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Sziasztok! Elkezdõdött a nyár. A hõség már
most fullasztó, kíváncsi vagyok milyen lesz
júliusban és augusztusban. Télen örülhet-
tünk a globális felmelegedésnek, de így nyá-
ron szerintem mindenki a pokolba kívánja az
egészet. Mi azonban a nyári kánikula ellené-
re is dolgozunk a meglepetéseinken, amik
között várható egy új netes játék és egy gyûj-
tögetõs kártyajáték is. Nagy örömünkre szol-
gált, hogy rengetegen küldték vissza az AK-s
kérdõíveket, az ezáltal kapott lelkesedés so-
kat fog segíteni majd a 40 fokos hõségben. A
válaszok értékelését megtaláljátok a 34. olda-
lon. És ne feledjétek: már csak egy karnyúj-
tásnyira van a Zu’lit kincse bemutató verse-
nye és megjelenése, valamint az újabb
Beholder találkozó! Mindenkinek jó játékot és
kellemes olvasást kívánok!
A címlapunkon ezúttal E. E. Knight: A Farkas
útja címû regényének, a Ligázott Föld sorozat
elsõ részének 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.



Az alábbiakban a Saeder-Krupp vállalatról olvas-
hattok egy rövid összefoglalót.

 A SAEDER-KRUPP

Központi telephely: Essen, Németország
Elnök: Lofwyr az óriássárkány
Az igazgatótanács elnöke: Lofwyr
Cégforma: Magánkézben levõ részvénytársaság
Nagyobb részvényesek: Ismeretlen

Fõbb érdekeltségek (1-10 skála):
Általános szolgáltatások: 6
Biotechnológia: 7
Fogyasztási cikkek: 6
Hadiipari termékek: 7
Kibernetika: 4
Mezõgazdaság: 7
Misztikus termékek/szolgáltatások: 3
Nehézipar: 10
Pénzügy: 8
Számítástechnikai fejlesztések: 5
Számítástechnikai termelés: 7
Szórakoztatás: 3
Ûrkutatás: 6
Vegyészet: 9

Cégtulajdonságok (1-10 skála):
Biztonság: 7

Fizikális: 9
Mágikus: 9
Mátrix: 5

Hírnév: 7
Hírszerzés: 6
Menedzsment: 6
Pénzügy: 10
Haderõ: Kivételes, nagyjából egy hadosztálynyi ha-

derõ

FÕBB ÜZLETI ÉRDEKELTSÉGEK

A Saeder-Krupp a világ legnagyobb nehéz- és ha-
diipari vállalata, amely igen komolyan érdekelt bányá-
szati tevékenységekben is, a világ szinte minden
pontján. A cég szinte egyáltalán nem foglalkozik az
erõforrás újrahasznosítással, és kiterjedt bányászati
tevékenységeik során is csak minimális környezetóvó
tevékenységeket végeznek. Maga a cég létezése is
cáfolja a zöldfilozófusok összes elméletét, miszerint
az információ kora véget vet az erõforrás-kiaknázás
korának. A Saeder-Krupp a bevált módszereket köve-
ti: teljesen kiaknázzák az erõforrásokat, és csak mini-
mális szinten foglalkoznak a folyamat környezetkáro-
sító hatásainak korrigálásával.

>>> Persze, hogy nem jöttek be a zöld próféci-
ák. A környezetvédelem nemes cél, de a nemes célok
sohasem hoznak profitot. Nézzük csak meg Magyar-
országot. 2015-ben a Zöldek átvették az ország veze-
tését, és radikális reformokat hoztak. Mire jutott az or-
szág? A gazdaság a béke segge alá esett. Az
életszínvonal drasztikusan leromlott. Az egészségügy
szinte megszûnt létezni, az emberek éheznek, a váro-
sok pedig folyamatos energiaellátás gondokkal küz-
denek. A fû mondjuk zöldebb, de kérdés, hogy meg-
érte-e.<<<

Locke

BELSÕ FELÉPÍTÉS

Bár mindenki csak Lofwyrrõl beszél a céggel kap-
csolatban, a Saeder-Krupp felemelkedésének legfõbb
mozgatórugója valójában egy Michel Beloit nevû fiatal
férfi, aki a BMW egyik válságmenedzsereként került a
cégcsoport hálójába. A kaotikus európai állapotok
többségét elõre látva Beloit mindig épp idõben tette
meg gazdasági ellenlépéseit pályafutása során, így
gyorsan lépdelhetett elõre a társasági ranglétrán, és
maga mögött tudhatta a konzervatív BMW menedzs-
mentet. Miután megkaparintotta a cég vezetését,

SAEDER-KRUPPSAEDER-KRUPP

Fordította: Phobos
Forrás: Corporate Shadowfiles
Fordította: Phobos
Forrás: Corporate Shadowfiles
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szinte kényszerítette a céget, hogy alkalmazkodjon a
gyorsan változó európai körülményekhez.

Akár ördögi szerencséjének, akár hihetetlen kompe-
tenciájának köszönhette, Beloit 2010-re kiterjesztette a
BMW tevékenységi körét, és Európa egyik legnagyobb
ipari erejévé formálta a vállalatot. Néhány szerencsé-
sen kiválasztott társával együtt Beloit egész cégcso-
portokat kebelezett be ipari birodalmába. Mivel a BMW
nevet az emberek többsége kizárólag az autógyártás-
hoz kapcsolja, a céget átkeresztelték Saeder-Kruppra.
A nevet a cég két legnagyobb leányvállalatától a Sa-
eder Munitions és a Krupp Manufacturing vállalatoktól
kölcsönözték. Az így létrejött cégóriás megtartotta a
BMW névjegyet, mint autóipari leányvállalatot. Beloit
2032-ben bekövetkezõ halála után becsvágyó és erõ-
szakos felesége, Wilhelmina Graff-Beloit vette át a cég
vezetését az elkövetkezõ öt évre.

Lofwyr 2037-ben lépett színre, és látott hozzá a
cégóriás bekebelezéséhez. Ekkor az örökös, Mina
Graff-Beloit vezette az igazgatótanácsot, aki nem hit-
te, hogy bárki is megpróbálja átvenni az irányítást tõ-
le. A színfalak mögött azonban Lofwyr éveket töltött a
cég részvényeinek összegyûjtésével. Mikor színre lé-
pett, már 63 százaléknyit birtokolt a cégóriás részvé-
nyeibõl. Legelsõ lépéseként megválasztatta magát a
vezetõség elnökének, majd számûzte az örököst a Zü-
rich-Orbital egyik hosszú távú lakosztályába. Nem
sokkal ezután cégvezetõnek választotta magát.

>>>Álljunk meg egy szóra. Egy bazinagy gyík
felvásárolja a legnagyobb európai vállalat 63 százalé-
kát és senki sem veszi észre? Nehéz elhinni.<<<

Monk McQueen

>>>Az ügy sokkal körmönfontabb volt, mint lát-
szik. A hatalomátvétel elõtti napon egyetlen részvényt
sem birtokolt a sárkány. Csendben vásárolta fel a vál-
lalatot, tõzsdei cégek segítségével, így senki sem
gyaníthatta, hogy mire készül. Mikor elérkezettnek lát-
ta a pillanatot, utasította a tõzsdei cégeket, hogy ad-
ják el neki a Saeder-Krupp részvényeket. Ezen a pon-
ton persze karácsonyfaszerû villogásba kezdett a
világ összes tõzsdefigyelõ programja, és mindenki
észrevette, hogy hatalomátvétel van folyamatban, de
már nem lehetett mit tenni. Lofwyr birtokolta a válla-
lat nagyobbik felét, így szinte eggyé vált a neve a vál-
lalattal.<<<

Nuyen Nick

Ahogy hatalomra került, a sárkány azonnal nekikez-
dett felvásárolni a menedzsment körében maradt
részvényeket, méghozzá sikerrel. 2040 környékén
újabb pletykák láttak napvilágot, miszerint Lofwyr
részvényeket adott, illetve adott el ismeretlen magán-
személyeknek. A szerencsések kilétérõl, illetve
Lofwyrhez fûzõdõ viszonyukról semmilyen informá-
ció sem látott napvilágot. Valószínûleg ez vezetett
oda, hogy a sárkányon kívül szinte senki sem ismeri
az összes részvényest.

NAGYOBB DIVÍZIÓK

A Saeder-Krupp számtalan divíziót tart fent fõ
irányvonalai mellett. Egyesek regionális alapon mû-
ködnek, mások funkcionális alapon vagy ennél sokkal
rejtélyesebb elvek alapján. A Saeder-Krupp Prime di-
vízió például a Berlin-komplexum középen található,
és nagyjából ugyanazt a tevékenységi kört végzi, mint
az anyacég. Az üzleti elemzõk többsége tárt karokkal
áll a jelenség elõtt, hiszen üzleti szempontokból
egyáltalán nem indokolt a divízió különálló létezése.
Ha ez még nem lenne elég a céges struktúra szerte-
ágazásának illusztrálásához, vegyük például a Seattle
városában található kirendeltségeket, vagyis a S-K
Northwest és a S-K Aerospace divíziókat. Annak elle-
nére, hogy egy régióban találhatók, a divíziók teljesen
függetlenek egymástól, teljesen más szervezeti egy-
ségekhez tartoznak, és teljesen eltérõ parancsnoki
láncnak engedelmeskednek.

A legtöbb vállalatnál az adminisztratív alkalmazot-
tak tisztában vannak autonómiájuk határaival. Akár
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független szervezeti egységként szolgálnak, akár kö-
zösen dolgoznak, tisztában vannak a lehetõségeikkel
és feladataikkal. Lofwyr vállalata másképp mûködik.
A vezetõk lehetõségei és céljai hétrõl hétre változhat-
nak, így elõfordulhat, hogy egyazon vezetõ az egyik
héten még megkérdõjelezhetetlen és érinthetetlen, a
másik héten már személyesen kell beszámolnia a sár-
kánynak divíziója minden hibájáról. Mivel Lofwyr áll
mindenek felett, a divízióvezetõknek csak kevés bele-
szólásuk van a cég tevékenységébe és haladási irá-
nyába. Ezután már nem okozhat meglepetést a tény,
hogy a Saeder-Kruppban nem létezik alelnöki poszt.

>>>Tapasztalatból tudom, hogy ez a skizofrén
hatalmi forma hatalmas stresszt és gyors rotálódást
okoz a Saeder-Krupp vezetõi körében.<<<

Nuyen Nick

BIZTONSÁG

Bár a Saeder-Krupp biztonsági erejének létszáma
elég csekély, viszonylagos kis mérete korántsem je-
lent gyengébb minõséget. A többi megacéggel ellen-
ben a Saeder-Krupp nem tesz különbséget katonai, il-
letve civil rendfenntartó erõk között. A megacég egy
egész különálló hadosztállyal rendelkezik, melynek
tagjait folyamatosan gyakorlatoztatja a Sivatagi Hábo-
rú showjának keretein belül, illetve gyakran vegyít el a
frissen besorozott civil rendvédelmi szervekkel. Szin-
te napi rendszerességgel történnek átcsoportosítá-
sok, gyakran minden figyelmeztetés nélkül. A katonai

és a civil erõk egyedül felszereltségben és fegyverzet-
ben térnek el egymástól, hiszen egy kazettás bomba
nem kifejezetten alkalmas például objektumvédelem
céljára. A személyzet ellenben elvileg ugyanolyan fel-
készültségû és képzettségû.

>>>Itt a lényeg, srácok. A Saeder-Krupp õrök
sokkal tökösebbek, mint egy tipikus fegyveres õr, de
még a Knight Errant profi civiljeit is simán elverik.
Ezek a srácok intenzív katonai kiképzést kaptak, bele-
értve a kommunikációs és taktikai kiképzést is. A ci-
vil erõk persze nem vethetnek be tömegpusztító fegy-
vereket, de ettõl még ne gondoljátok, hogy egy szál
pisztollyal fognak flangálni. Tartsátok észben, ha leg-
közelebb rátok villan egy komplexum reflektora mi-
közben épp a kerítésen próbáltok átmászni. Nem kell
majd tüzérségi támogatástól tartanotok, de elõkerül-
hetnek akár lézerek vagy súlyosabb dolgok is.<<<

Midnight

>>>Az S-K nagyon jól teljesít a Sivatagi Vihar-
ban. Azoknak, akik megpróbálnak belógni egy S-K te-
lephelyre, egy teljes hadseregre kell számítani-
uk.<<<

Blade

FIZIKAI ÉS MÁGIKUS VÉDELEM

A Saeder-Krupp alapvetõ fizikai védelmét a cég
úgynevezett civil védelmi erõi látják el olyan felszerelt-
séggel, amilyennel csak szükséges. Lofwyr úgy tûnik,
megértette az emberek általános hozzáállását, így
mellõzi a nehézfegyverek bevetését lakott települések
közelében, hiszen a civil áldozatok nem tesznek jót az
üzletnek.

Mint a megacégek többsége, a Saeder-Krupp is al-
kalmaz mágusokat és sámánokat biztonsági csapatai
támogatására. A cég inkább mágusokat alkalmaz,
mintsem sámánokat, mivel jobban bízik a megkötött
õrelementálokban, mint a szabadon kóborló szelle-
mekben. A cég nem spórol alkalmazottai felszerelésén,
így akár parabiológiai erõforrásokat is bevethetnek.

>>>Nem meglepõ, hiszen maga a cégvezetõ is
egy parabiológiai erõforrás.<<<

Stim

>>>A Saeder-Krupp nagyon sok paranormális
õrállatot alkalmaz telephelyei védelmére. Ne csak po-
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kolkutyákra gondoljatok, griffek, madáremberek vagy
akár szirénkígyók is felbukkanhatnak. És persze a fo-
cicsapatnyi figyelõszellem sem maradhat el.<<<

Maro

Különleges esetekben a Saeder-Krupp külsõs szak-
értõket is bevon tevékenységeibe. Ha az adott tevé-
kenységhez árnyvadászokra vagy egyszerû bûnözõk-
re van szükség, a cég gond nélkül felbérel néhányat. 

>>>Lofwyr nem tûri az árulást. Ha egyszer ke-
resztbe teszel neki, számíthatsz rá, hogy kettétöri az
életed, még akkor is, ha nem direkt tetted. A sárká-
nyok ritkán felejtenek, és rengeteg lehetõséggel ren-
delkeznek.<<<

Eastman

>>>Lofwyr gyakran „oktatásnak” hívja ezeket a
megtorló csapásokat. Egy európai poliklub például
megszorongatta még régebben a Saedert, mire a sár-
kány egy egész bûnszövetkezetet bérelt fel arra, hogy
annyi poliklub-tagot gyilkoljanak le, amennyit csak le-
het. Úgy fest, a dolog mûködik. Egyetlen poliklub sem
mert azóta keresztbe tenni a sárkánynak.<<<

Carstairs

>>>Az Alte Welt nevû szervezetrõl beszélsz,
ugye?<<<

Johnny X

MÁTRIX VÉDELEM

Bár a Saeder-Krupp hatalmas megacég, mégis
meglepõen korlátozott Mátrixvédelemmel rendelkezik.
Nem meglepõ módon a Mátrixhasználat sem jelentõs
a cég berkein belül. Mivel Lofwyr koordinálja a cég
mindennapi tevékenységének nagy részét, sokkal ke-
vesebb érzékeny adatot kell tárolni a céges rendsze-
rekben, mint más cégek esetében. Bár a cég számta-
lan hatalmas szuperszámítógépet bir tokol, ezek
többségét mégis inkább csak ipari és kutatási tevé-
kenységekhez használják fel.

>>>Ha meg akarnám ütni a Saedert, ide ütnék
elõször. Oda, ahol fáj! Egy nehézipari vállalatnak elég
ciki, ha bedöglenek a gépei, mi?<<<

Icebreaker

A cég védelmi rendszerei nem hordoznak trükkös
csapdákat, körmönfont megoldásokat vagy gyilkos
programokat. A rendszer egyetlen célja a behatolók fi-
zikai lenyomozása. A piszkos munkát általában a
helyszínre kiérkezõ rohamcsapatok végzik el.

>>>Ne értsétek félre a csávót. A Saeder valóban
inkább kiküld egy rohamosztagot, hogy behozzon val-
latásra, minthogy megsüssön, de ettõl még nem lesz
bennük kevesebb jég. Kisebbnek kisebb jegek, de at-
tól még alaposan megszívathatnak.<<<

Ricardo

KITERJESZTETT VÉDELEM

Ahogy a megacégek többségének, a Saeder-
Kruppnak sincsenek kiterjesztett védelmi szervezetei
hivatalosan. A hivatalos látszat ellenére a Saeder-
Krupp rengeteg árnyvadászt és egyéb bûnözõt alkal-
maz fekete küldetéseinek végrehajtásához. Rengeteg
esetben a delikvensek nem is tudják, hogy épp a cég
érdekeiért dolgoznak, vagy hogy egyáltalán dolgoz-
nak valakinek.

>>>A Saeder-Krupp árnyvadászainak többségét
egy Brackhaus nevû fickó toborozza. Nem tudom az
elsõ nevét, de már többször is melóztam neki. A leg-
riasztóbb dolog vele kapcsolatban, hogy mindig tud-
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ja, hogy hol találjon meg, akármerre is rejtõzök el.
Rengeteg Saedernek dolgozó srác találkozott már ez-
zel a fickóval, mint megbízóval. Egyesek szerint
Brackhaus maga Lofwyr álruhában, bár ez szerintem
eléggé kétséges. Tudjátok hogy mondják: „sose bízz
egy sárkányban…”<<<

Jimmy Dean

>>>Sajnálom, hogy el kell mondanom, de
Brackhaus maga Lofwyr. Lofwyr egy öreg, ravasz
gyík, és tudja, hogy az emberek leginkább saját (me-
ta)fajtájukkal szeretnek üzletelni. Brackhaus csak az
egyik nyilvános személyisége. Ha bizonyítékot
akarsz, csak kérdezz meg másokat, akik dolgoztak
neki, hogy milyen metatípusba tartoznak!<<<

Trevor

>>>Természetesen ember.<<<
Jimmy Dean

>>>Hans Brackhaus? Törpe.<<<
Talbot

>>>Hans Brackhaus egy kifinomult tünde.<<<
Finn

>>>Egy ork, mint én. Sokunkat segített már ki
melóval, amikor nem volt elég pénz a családnak… a
francba is.<<<

Mung

>>>A francba, utálom, ha igazam van.<<<
Trevor

>>>Lószar! „Brackhaus” csak egy lebegõ sze-
mélyiség, amit egy csomó céges megbízó használ
fel. Nem vonom kétségbe, hogy Lofwyr sétálgathat az
utcán emberi álcában, de kötve hiszem, hogy õ lenne
Brackhaus.<<<

Maus

>>>Úgy hallottam Lofwyr egyszer egy óriás ala-
kú otthonszellemet küldött el egy részvényes gyûlés-
re, mivel õ maga nem ért rá. Ilyen paraszarságokra
számíthat az, aki egy sárkánnyal üzletel!<<<

Highwayman

A Rúna Tábor Szerepjátékos Egyesület, az Ostromjáték Egyesület, és barátaik közös szerve-
zésében; a Beholder kiadó és az RPG.hu támogatásával 2007. július 7-én megrendezi elsõ kö-
zös országos Shadowrun versenyét! 
Helyszín: Cinkotai Kultúrház, XVI. Ker. Vidámvásár u. 72.
A versenyen összesen 15 csapat mérheti össze tudását és próbálhatja ki fegyvereinek erejét.
A nevezési díj: 500.- Ft személyenként, amelyet csapatonként lehet befizetni az alábbi címen:
Ostromjáték Egyesület
10700206-42125804-51100005
1162. Budapest, Temesvári u. 20.

A közlemény rovatba kérjük, írd be a csapatod nevét, hogy azonosíthassunk!

Amennyiben jelentkezni szeretnél, szükséges, hogy kitölts egy jelentkezési lapot a követke-
zõ címen: www.verseny.runatabor.com
A részletekkel illetve a jelentkezéssel kapcsolatos további információkat is ezen az olda-
lon találhatod meg.



BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2007. JÚNIUS 30-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.
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ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” ro-

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

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

megrendelendõ könyveket. Mi hét munkanapon belül küldjük
a könyvet. Az árát a futárnak kell fizetned. (Ez a kedvezmé-
nyes ár + 750 Ft postaköltség-hozzájárulás.)

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

fizetendõ összeget elõre (postaköltség nélkül) a következõ
számlaszámra fizetheted: 11707024-20397441.
Fontos a neved és címed megadása!
FIGYELEM! 5000 Ft alatti rendelésnél, ha elõre fizetsz, 500 Ft
postaköltség is van!

5

4

3

Gyûjtsd a pontokat!
Minden megvásárolt termékért (könyv, kártya), jutalomponto-
kat kapsz. Az összegyûjtött pontokat beválthatod ajándékok-
ra!
Az akció feltételei:

Minden termék megvásárlásáért az árlistában feltüntetett
mennyiségû jutalompontot kapsz.

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

hogy a beváltással együtt legalább 1000 Ft értékben kell
vásárolni.

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

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

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

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

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

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

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI
Õsök Városa VII. 16 160 1590
Junior 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
Zén 2. expedíciója: Árnyékvilág 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Apokalipszis lovasai 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Éfaon meséje 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
Loren L. Coleman: 
A gyõzelem illúziója 23 230 2180 1950

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
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

BEHOLDER KIADÓ – E. E. KNIGHT KÖNYVE
A farkas útja 25 250 2370 2120

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)



Alanori Krónika – XII. évf. 6. (138.) szám 9

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
A démonkirály dühe I. (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 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
Kaméleon 22 220 2090 1870

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
Elshaan IV. – A Vihar Éve 23 230 2180 1950

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



RAIA

A fehér szín kedvelõinek biztos feltûnt már, hogy
bármennyire is szeretnénk, valamiért nem állja meg
a helyét egyszínû versenyeken. Ennek több oka is
van. Egyrészt nincsenek fehér etnikumok (ami a leg-
több színrõl azért elmondható), vagy egyéb koncep-
ciók. Univerzális spoiler is elég kevés van ebbõl a
színbõl, s amibõl kimondottan gyenge, az a laple-
szedés. A legjobb ilyen lapja a Koncentrált energia,
ami igazából 0-1-es költségû lapok ellen hatékony,
drágábbat nem éri meg elpusztítani. Hol marad ez a
Méonech fürkész vagy Thrax halálcsapás mögött?
Még szóba jöhet esetleg (nagyon esetleg) A vereke-

dõk szétválasztása, ami azért jócskán elmarad a
sokévi átlagtól, de ha egyszer nincs más...

A fehér szín sajátosságai közé tartozik a rengeteg
kalandozó, amikre azért úgy-ahogy lehet építeni, il-
letve a sok gyógyulás, amire már kicsit kevésbé éri
meg paklit építeni, bár lehetséges. Kontrollal is lehet
próbálkozni, csak sajnos kb. 30 lapnál meg fog áll-
ni a pakli, a maradék helyre már igen gyengus lapo-

kat leszünk kénytelenek begyömöszölni, szóval nem
érdemes erõltetni.

KALANDOZÓ HORDA
Régi klasszikus fehér pakli a kalandozó horda. A

Kalandozók védõszentje által biztosított egy szint és
a nullás counterek elleni védelem igazi gyors leroha-
nássá változtatja a játszmákat.

Ha már gyors játékra rendezkedünk be, minden-
képp védjük magunkat Az erõs erejével, Majd legkö-

zelebbel és kiegészítésképpen Hiei ellentámadásá-

val. Nem árt, ha ott lebeg a szemünk elõtt, hogy
nincs leszedésünk, a Koncentrált energia okozta
esetleges laphátrány megengedhetetlen egy gyors
pakliban, ezért kénytelenek leszünk beérni Hiei-jel,
ami picit drága, picit lassú, viszont kalandozó, s ha
egyszer beindul, akkor már nincs megállás.

Nevetséges elképzelés lenne kihagyni a Raia bû-

báját, ami olcsóbbít, sebzést ad, gyógyít, ráadásul
max. ÉP-t növel, ezért követõ leszedésnél se leszünk
zavarba. A bûbáj mellett rendkívül nagy táp az Alano-

ri katapultállomás, egy építõért nagyon olcsó, képes
teljesen romba dönteni az ellenfél
összes elképzelését. Ha esetleg nin-
csen mellette bûbáj, akkor sincs re-
mélhetõleg katasztrófa, általában
akad két aktív lényünk, de akkor a
felépítése eléggé hátráltatja a paklit
(gyakorlatban meg ki tudja?).

A Démonölõ bármelyik lényünkre
rakva jól mûködik, rövid idõ alatt kel-
lemes lapelõnyt hozhatunk össze ve-
le, ami mellett még fõhet az ellenfél
feje, hogy hogyan szedi ki a lényt a
kard alól. Ébredéssel hozhatjuk össze
a legnagyobb henteléseket, potom két
mana befektetésével lapot húzunk, ak-
tivizálunk mindenkit és odaverünk egy

2006 © Beholder Kft.
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Anti-mágia: 1 (de Raia lapot
nem lehet neki dobni).

A Raia lapjaid idézési költsége eggyelkevesebb, de nem mehet így 1 alá. MindenRaia lényed +1 sebzést kap. Ha a kör végéncsak Raia lap van a kezedben (meg kellmutatnod), vagy nincs lapod, nô 3-mala max. ÉP-d és gyógyulsz 3 ÉP-t.
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Kijátszási feltétele,
hogy legyen játékban lény.

Közvetlenül azután játszhatod ki,hogy valaki kijátszik egy varázslatot.A varázslat nem jön létre, csak a gyûjtôbekerül, te pedig tehetsz egy célpont lényreegy izom-, méreg-, vagy életjelzôt.

KKOOMMBBÓÓKK
ISTENEK HÁBORÚJA 4.
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iszonyatosat. Ha van nálunk Alanori katapultállomás,
akkor érdemes lehet kicsit visszatartani az Ébredést,
hogy majd az építõ lényeket aktivizálhassuk.

Bár nem szeretem túlzottan, azért most mégis
kipróbálásra ajánlom a Kalandozók városát (új), ami
olcsóbbít, szinted ad, de sajnos az ellenfélnek is.
Alanor kancellárjával már nekem sem tûnik rossz-
nak, végül is 3 VP-ért kapunk egy lényt és a síkot,
ami összességében megéri.

Kalandozókból a legolcsóbbakat ajánlom, ha gyors
gyõzelemre számítunk, szükség lesz rájuk. Párbaj-

hõs, Ahriman és az Igaz barát a legolcsóbbak, önma-
gukban nem oly zavaróak, fõleg az Ahriman, aki a
második ütésénél meghal, ha nem adunk neki szintet,
vagy fogjuk építkezési munkálatokra. Ha már kellõ-
képpen hemzsegnek a kicsi lények, akkor igen ala-
csony áron tör elõ Delga, aki nem egy észlény, ol-
csón nagy és repül; Raia szent lovagja (új) inkább
csak a masszívsága miatt került be, ráadásul a ké-
pessége drágítja a tömegirtásokat is. Borax király (új)

afféle „szintlépést mindenkinek” karakter, szépen fel-
fejlesztheti harcosainkat. Jó még a Táborparancsnok

is, de én inkább Boraxra voksolok, mert olcsóbb, kár-
pótlása van és egynél több szintet is tud adni. Mellet-
te különösen hatékony Hozsi, aki igencsak emberes
méreteket ölthet pár szint után. Ráadásul építkezni se
rossz, hisz rögtön újra aktivizálhatja magát.

Elsõsorban e két utolsó lap miatt, de mással is ha-
tékony a Tisztiszolga. Igaz elõször egy picit törést hoz
a rohamunkban, de pár kör alatt behozza (ne feledjük,
az izom egyben szintlépést is jelent a kalandozóknál).

Lényegében ennyi lenne a pakli,
ezúttal nem érzem túlságosan kiop-
timalizáltnak, rengeteg lap kívánko-
zik még a pakliba. Érdemes változ-
tatgatni, kísérletezgetni a paklival,
akár újabb lapokat berakásával (pl. a
Gömbvillám (új) nagyon kívánkozik),
vagy a mostani lapok arányán való
változtatást. Bízom benne, hogy
mindenki képes lesz megtalálni a ne-
ki leginkább megfelelõ verziót. Lehet
olyan verzióval is próbálkozni, ahol
Szintlépéssel (új) és Dupla szintlé-

péssel (új) támogatjuk embereinket, s
a sok olcsó lapunk mellé Vyarg cser-

zõmestert használunk. Ráadáskép-
pen az Igaz barát is erõsödik a színte-

len lapjainktól. Üzletemberrel (új) nemcsak csontot
tudunk termelni, szép nagyra felhizlalhatjuk a lénye-
inket, fõleg ha Boraxra rakjuk, akivel akár kompo-
nens nélkül is adhatunk három szintet mindenkinek.
Ráadásképpen még Aurgir tõrét is berakhatunk
mellé, ami igen hatékony fegyver.

Side-ba mindenképpen rakjunk leszedéseket (amit
csak találunk, nem lesz sok), Igazság pillanatát, to-
vábbi countereket (Manacsapda, Panatán csillapítás).

Kalandozók védõszentje

3 Az erõs ereje
3 Majd legközelebb
3 Hiei ellentámadása
3 Démonölõ
3 Borax király (új)
3 Párbajhõs
3 Delga
3 Raia szent lovagja (új)
3 Raia bûbája
2 Alanori katapultállomás
3 Igaz barát
2 Alanor kancellárja
1 Kalandozók városa (új)
3 Hiei
3 Ébredés
3 Hozsi
2 Ahriman
2 Tisztiszolga
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Célpont lény vagy játékos sebzôdik 6 ÉP-t.Ezután a lény gazdája ill. a játékos, haakar, @2 árán választhat egy újabb célpon-tot, amely 4 ÉP-t veszít; ebben az esetbenennek a lénynek a gazdája ill. a célpontjátékos @1-ért további 2 ÉP-t sebezhet.
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Repül.
Annyi szintet kap, ahányféle színûlapod van a játékban, Raiát kivéve.
„Az IGAZ BARÁTSÁG egy életre szól.”



A többi fehér paklit nem érzem elég erõsnek,
hogy komolyabban foglalkozzak vele, de azért pár
sorban mindenképpen említést teszek róluk.

Egy gyógyuló pakli kifejezetten idegesítõ lehet,
Raia fõpapjával (amit Tudatkutatással keresünk),
rengeteg gyógyulással és Isteni érzéssel. Esetleg A

halhatatlanok nagymesterével összerakva, mert a
fõpap nagyon halandó; s így se húzunk belõle feltét-
lenül minden meccsen.

Sajnos van pár gyenge pontja a paklinak (a két
kulcslap nélkülözhetetlen, nehezen kereshetõk, s
semmilyen védelmük nincsen). Ezt inkább baráti
meccseken próbálgassuk, versenyen semmi esélye
nincs labdába rúgni.

Lassan járjra építve egy, a lassú játék minden elõ-
nyét kihasználó kalandozó paklit
csinálhatunk. Khebron, Augur, Kirá-

lyi õrgárdista, Szkritter esélylesõ

nagyon durva lapok Lassan járj

mellett, fõleg ha követõnek A hal-

hatatlanok nagymesterét választ-
juk. Nem a leggyorsabb pakli, vi-
szont betonkemény védelme van, s
a legyorsulás veszélye se nagyon
fenyegeti a szabálylap miatt. Azért
ne éljük bele túlságosan magunkat,
igen könnyen húzhatunk gyengén,
és akkor még a drágítás sem segít.
Rúna és csatamezõ ellen is esély-
telen, viszont a tûzpaklit rommá ve-
ri. 

RHATT

A sokak által nem igazán kultivált
színrõl is ejtek pár szót. Mivel még
meglehetõsen új szín, ezért még
nem igazán sokszínû, mondhatni az
egyetlen kohéziós elem ennél az is-
tennél a blokkolás. Abból viszont
van bõven, így akár többféleképp is
összeállíthatjuk ezt az igen undorító,
minimális játéktudást igénylõ paklit. 

LÉNYES-BLOKKOLÓS
Az elsõre hitványnak tûnõ, agyat-

lan nagyot blokkoló, gyenge képes-
ségû lényekben hatalmas potenciál
lapul, ha felfedezzük az Ezeréves to-

rony és a Tündöklõ õsi torony nyújtotta tápokat.
Ezeréves toronnyal igen olcsó lesz minden lé-
nyünk, gyakorlatilag egy Hívó kürt, ami egy egész
színre hat! Ráadásképpen még a másodlagos ké-
pessége is igen kellemes, a kis hitvány, haszonta-
lan lényeinket és építményeinket bedobálhatjuk, így
nyerve igen nagy lapelõnyt. A Tündöklõ õsi torony

harci szituációkra készíti fel a csatlósainkat, még a
legpöttömebb Furmányos pegazus is habzó szájú
gyilkológép lesz mellette (kis túlzással). Ráadás-
képpen a blokkolásuk is megnõ, és igen kellemes
kárpótlást kapnak. Emellett, ha elkezdjük ütlegelni
az ellenfelet igen kemény dilemmát okozunk neki:
vagy agyonverik a felbõszült lények, vagy az élet-
ben maradásával törõdik, ekkor viszont blokkolás-

sal vethetünk véget gyorsan a
meccsnek. Ha már az épületeknél
tartunk, ne feledkezzünk meg a
Rhatt oltáráról, ami az egyik leg-
jobb blokkoló lap, ingyen blokkol
hármat, s utána még ott lapul ben-
ne a gonoszság. 

Lényekbõl a már említett Fur-

mányos pegazust és Rhatt kisebb

bajnokát tudjuk leghatékonyabban
építkezésre fogni (tekintve, hogy
õk a legolcsóbb repülõ lények), de
egyéb dolgokra is hasznosíthatjuk
õket. Rhatt nagyobb bajnoka és A
tudat ellensége az ellenfél max.
VP-jét fogja kezelésbe venni, még-
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Minden @3-nél drágább lényed
és szintlépésed idézési költsége@1-vel kevesebb (de nem mehet így 1 alá),és minden ilyen kalandozód lép egy szin-tet. Az ilyen lények a következôképességeket kapják: „Kárpótlás: @3,Büntetés: 3 ÉP.”
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Blokkolás: 1.
Minden Rhatt lényed +2 sebzést és
+1 ÉP-t kap, ha már van blokkolása,
eggyel többet blokkol, és a következô

képességet kapja: „Kárpótlás: @1 vagy egy
lap húzása.” Ha játékban van az Ezeréves

torony, ingyen kijátszhatod.
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Élet: 1.
Bármely lényedet vagy téged értsebzést részben vagy teljes egészébenmagára vállalhat (de maximum annyit,amennyi az aktuális ÉP-je). Áldozd fel1 ÉP-det: Augur gyógyul 1 ÉP-t
(de egy körben max. 4-szer).
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hozzá elég korrekt módon, másra
nem is jók. A Megkövesedett sün a
nehézgyalogságunk megtestesítõje,
senki sem szeretné leszedni, fõleg
egy Tündöklõ torony mellett. Rhatt

papja a legocsmányabb kreálmá-
nyok egyike, mindenféle hasznossá-
got tud elõvarázsolni az ellenfél
gyûjtõjébõl. Matilda lesz az egyetlen
lapleszedésünk, használjuk okosan.
(Mondjuk remélhetõleg nem lesz rá
szükség.) Ha úgy adódik, még nye-
résnek sem lesz rossz a tornyok
mellett, láthatatlanul már elég go-
nosz tud lenni.

Blokkoló különítményünket nem
árt megfejelnünk A bölcsesség da-

lával is, ami nem csak az egyik legnagyobb blok-
kolás a játékban, ráadásul kétszer is használhat-
juk. A kijátszási feltételét meg ugye nevetve tudjuk
teljesíteni. Mellette még nem árt (mondhatni köte-
lezõ), ha használunk Az akarat erejét is, laphátrány
nélkül tudja begyorsítani a max. VP nullára reduká-
lását.

Nem árt, ha meg tudjuk védeni a kis lapjainkat,
ezért egy counter szekciót is bele kell szerkeszte-
nünk a pakliba. A rend ereje a játék elején lesz iga-
zán jó, késõbb már csak gyenge közepesként sze-
repelhetne. Igaz, hogy az Arany gugyola csak a
legolcsóbb varázslatoktól véd meg, viszont a többi
képessége is roppant hasznos tud lenni, érdemes
az ellenfél minden köre végén lecserélnünk egy la-
pot, sajnos ekkor egy nagyon rövid ideig kikapcsol-
juk a counterelõs funkcióját, de a legtöbbször érde-
mes vállalni ezt a kis kockázatot. A Majd

legközelebbet ezúttal maximum a side-ba ajánlom,
nagy tempóhátrány eredményezhet, hogy nincs
blokkolása. Azért katasztrófa persze nincs belõle,
ha berakjuk.

Lények ellen meg nem árt, ha kicsit jobban fel-
készülünk. A Rhatt markában szinte ingyen kiiktat
egy kellemetlenkedõ kóficot, a játék vége felé már
kivégzésként is kitûnõen használható. A Szellem-

béklyó a legolcsóbb és leghatékonyabb lényir tá-
sok egyike, ne mulasszuk el a használatát. Különö-
sen hasznos az életjelzõs gazemberek (pl.
Mer-gah) ellen.

KONTROLLOS-BLOKKOLÓS
Igen sokban hasonlít az elõzõ paklira, de itt el-

sõsorban a blokkoláson van a hangsúly, a lények
is csak a blokkolásuk, illetve egyéb képességük
miatt szerepelnek a pakliban. A felszabaduló he-
lyekre inkább olyan lapokat tettem, amik az ellen-
felet akadályozzák, elõsegítik a viszonylag zökke-
nõmentes leblokkolást.

Az elõzõ paklinál már megismert Rhatt oltára,

Furmányos pegazus, Rhatt papja, Matilda, A tudat

ellensége, Az akarat ereje, Arany gugyola, A rend

ereje, A bölcsesség dala, Rhatt markában és
Szellembéklyó ismét szerepelni fog kicsiny össze-

3 Ezeréves torony
3 Tündöklõ õsi torony
3 Rhatt oltára
3 Furmányos pegazus
3 Rhatt papja
3 Rhatt kisebb bajnoka
2 Rhatt nagyobb bajnoka
3 Megkövesedett sün
3 Matilda
3 A tudat ellensége
3 Az akarat ereje
3 Arany gugyola
3 A rend ereje
3 A bölcsesség dala
3 Rhatt markában
3 Szellembéklyó
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Blokkolás: 3.
Büntetés: 3 max. VP elvesztése.Hátrány: Az elôkészítô fázisban csakakkor aktivizálódik, ha elköltesz @1-t.„Ahhoz képest, hogy sün, egy kicsit nagyra nôtt,nem gondolod, Ervdô?” – Zén aggódik
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Blokkolás: 2.
Repül. Láthatatlan.

Ha megsebez egy játékost,
egy célpont lapot visszakeverhetsz

az asztalról vagy a gyûjtôbôl 
tulajdonosa paklijába.



állításunkban. A kevesebb lény miatt ezúttal elég
lesz 2-2 Rhatt oltára és A bölcsesség dala hasz-
nálata, komoly pácba kerülhetünk, ha csak ilyes-
miket húzunk, s nem tudjuk õket kihasználni.

Ha már kontrollszerûre váltottuk a figurát, akkor
néhány erõforrást is csapjunk az eddigiekhez,
mindig jó, ha gyorsan pörög a pakli, fõleg, mert
minden kijátszott lap blokkol egy kicsit. A Bölcs

látomás a játék elején manát biztosít, késõbb pe-
dig a kiüresedett kezünket fogja feltöltetni. Mind-
két verziónak örülni fogunk, amikor kijátszuk a la-
pot. A nyugalom pillanata nagyon apró dolgokat
csinál, de legalább választhatunk. Szerintem leg-
többször érdemes kivárni, amíg a gyógyulását is
ki tudjuk használni, én mindig azon a véleményen
vagyok, hogy egy lapot maximálisan ki kell hasz-
nálni. Általában lapot szoktam vele húzni, de ext-
rémebb esetben a manatermelését is igénybe le-
het venni. Második körben A nyugalom pillanata –

Bölcs látomással kezdeni, több mint undorító do-
log.

Mivel a lassabb játékra rendezkedtünk be, ezért
jól jöhet Palabadanavakri is, aki minden körben
valami hasznosat túr elõ a pakliból. Legocsmá-
nyabb akkor, ha használunk Mágikus órát is, há-
romszor egymás után igen undorító megállítani az
idõt. Mondjuk én alapból nem ajánlom, de side-ba
mindenképp rakjuk be.

Leszedésnek használjunk még Purifikációt és
Impulzust. Ez utóbbinak igen nagy erénye, hogy

ingyen is ki lehet játszani, ezzel elnyerte a legol-
csóbban legtöbbet blokkoló lap címét.

Nem feltétlen szükséges, de azért hasznos le-
het, ha valami nagy lénybõl is berakunk pár dara-
bot, sosem lehet tudni. Corlan, Rhatt sárkánya és
Tündérsárkány közül válogathatunk. Nekem az
utolsó a legszimpatikusabb.

Ennél több variációt a blokkolásra már nehéz
kipréselni, kalandos kedvûek még kipróbálhatnak
egy Fókuszkristályos megoldást is. Egyetlen prob-
léma, hogy a színben nincs csont termelés (kivé-
ve a Rubin fókuszkristály, ami szintén csontér t
jön), ezért az Egyet mondok mellett vagy Lépése-

lõnnyel vagy Teremtõ rakshallionnal

leszünk kénytelenek játszani. Per-
sze az se utolsó dolog, hogy egy
Furmányos pegazust feláldozunk a
nemes cél érdekében.

Baross Ferenc

2 Rhatt oltára
3 Furmányos pegazus
3 Rhatt papja
3 Matilda
3 A tudat ellensége
3 Az akarat ereje
3 Arany gugyola
3 A rend ereje
2 A bölcsesség dala
3 Rhatt markában
3 Szellembéklyó
3 Bölcs látomás
3 A nyugalom pillanata
3 Palabadanavakri
3 Impulzus
3 Purifikáció
1 Tündérsárkány
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Blokkolás: 2.
Kijátszásakor válassz: vagy kapszkétszerannyi VP-t, amennyi lap vanmost a kezedben ezen kívül (de max. 8-at),vagy kör végén húzz annyi lapot, amennyivelkevesebb lap van most a kezedben (ezta lapot nem számítva), mint 5.
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Blokkolás: 3.
Gyógyulsz 4 ÉP-t, és

választásod szerint vagy kapsz @3-t,
vagy húzol egy lapot.

„Mindennek meg kell legyen az ideje, így a nyu-galomnak, az elmélkedésnek is.”
– Rhatt kódexébôl
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Mi történik akkor, ha egy Fehérmágia
mellett kijátszom A bajnok akaratát?
A Fehérmágia szerint minden forrás,
ami játékoson gyógyít, az közvetlenül a
gyógyítás elõtt annyi max. ÉP-t is nö-
vel, mint amennyit gyógyítani fog. A

bajnoka akarata pedig 20-szal növeli a
max. ÉP-t, majd max. ÉP-re gyógyít. A
kettõ együtt tehát azt csinálja, hogy A
bajnok akarata megnöveli a max. ÉP-
det 20-szal, majd megnézzük, hogy a
bajnok mennyit gyógyítana, ennyit nõ
még a max. ÉP-d, majd ennyibe gyó-
gyulsz. Ezután már nincs újabb gyó-
gyulás.

Élõholtak-e Niol, a csontsereg vezére
által adott nekromanta csontvázak, és
van-e bennük szörnykomponens?
Igen, élõholtak, és van bennük kompo-
nens, ugyanis Niol szövege azt írja,
hogy használj elõre kikészített Nekro-

manta csontváz lapot. A Niol által ter-
melt csontvázak tehát minden tekintet-
ben megegyeznek a Nekromanta

csontváz lappal.

Erõsíti-e a Hatásvadászat a nekro-
manták öregítését, ha azt lényre vagy
játékosra használom?
A Hatásvadászat szerint a direkt sebzõ
harci képességek eggyel többet sebez-
nek. A nekromaták öregítése ennek
számít, tehát a Hatásvadászat növeli
mind lény ellen, mind játékos ellen. Eb-
bõl kiindulva A lehelt itala is mûködik
rá, öttel megnöveli a sebzését, illetve
max. ÉP csökkentését.

Leszedi-e az életjelzõt a Kétszer ket-
tõ?
Nem. Életjelzõt csak az a lap szed le,
amin ez külön fel tüntetve.

Mi történik akkor, ha az ellenfelem ki-
játszik egy Magányos küklopszot, és
nekem csak egy Chara-din lap van a
kezemben?
El kell dobnod, és meg kell mutatnod a
kezedet, mivel nem tudtál két lapot
dobni.

Mennyibe kerül a Magányos kük-
lopsz, ha Lassan járj! van játékban,
és Melák, az óriásról le akarok
szedni hozzá két jelzõt?
Elõször is a Lassan járj! az alap idézési
költségre vonatkozik, nem pedig a mó-
dosítottra, így ez nem drágítja a küklop-
szot. A Melákról levett jelzõt módosítják
a költséget, így 1 VP-be és két jelzõbe
fog kerülni.
Illegálissá válik-e a paklim, ha nem
játszok Chara-dinnal, de a színtelen
Sötét föld (új) termel nekem lila fatty
lapokat?
Természetesen nem, mivel a lila lapokat
a paklidban legálisan szereplõ színtelen
lappal termelted.

Használhatom-e az Animált tûzbesti-
ám direkt sebzõ harci képességét ak-
kor, ha rajta kívül nincs egyik õrposzt-
ban sem lény, vagy csak az én
õrposztomban vannak lények? Páros
versenyen hány õrposztra hat a ké-
pessége?
Az Animált tûzbestia képessége pont
olyan, mint egy lehelet: a használatá-
ról te döntesz. Ha nincs a bestián kívül
más lény, akkor hiába használod, nem
történik semmi. Ha csak nálad van
lény, akkor a te lényeid sebzõdnek. A
szövege szerint minden õrposztra hat,
tehát páros játékban mind a négyre.

Sebezhetek-e a Tûzrakással egyszer-
re lényt és játékost is, ha elköltök rá
két varázspontot?
Nem. A Tûzrakás alapból csak játékos-
ba sebez, ha pedig elköltök két varázs-
pontot, akkor csak lénybe.

Párbajozhatok-e a Moa ékszer (új) ál-
tal húzott lappal, ha az nem azonnali
vagy általános varázslat?

2002 © Beholder Kft.
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Kijátszásakor választhatsz:célpont játékos a paklija felsô 35 lapjáta gyûjtôbe dobja; vagy 20-szal nô a max.ÉP-d és felgyógyulsz annyi ÉP-re, amennyia max. ÉP-d. Erre a varázslatra nem lehet
reakcióval reagálni.

2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.
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„Egy ôsi király serege az utolsó katonáig elpusztult egy csatában. Ötszáz évvel késôbbNiol ismét csatába szólította ezeketa katonákat. Nem fizetett nekik zsoldot,mégis, hûségesen követték.”
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DANI ZOLTÁN
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A Moa ékszer (új) szövege szerint, ha
nem általános vagy azonnali a felhúzott
lap, akkor ki kell játszanom, különben a
kör végén a gyûjtõbe kell dobni. Az így
felhúzott lap minden tekintetben a ke-
zemben levõnek számít, tehát párbajoz-
hatok vele, eldobhatom költségnek,
vagy forrás eredményeképpen stb. Ha
a kör végén még a kezemben van, ak-
kor mindenképpen el kell dobnom.

Hány lapot dobat az Elmerágó plusz-
ban, ha kijátszom egy lapot, ami anti-
mágiás, és ráadásul még dobat is (pl.
egy xenó, ami anti-mágiát kap egy
másik laptól)?
Csak egyet. Ha egy forrásból származik
a dobatás, azt csak eggyel növeli. Már-
pedig ha egy lap eredményeképpen do-
bok, az egy forrás, csak a dobás mec-
hanizmusát határozza meg az, hogy
anti-mágia, vagy a lapra írt szöveg
alapján dobat. Pl. ha az Átokosztót va-
rázslatként játszom ki, akkor az ellenfél-
nek egy véletlenszerû és egy általa vá-
lasztott lapot kell dobnia. Ez is egy
forrás, így az Elmerágó eggyel növeli.
Mivel az Elmerágó az én lapom, ezért
én döntök arról, hogy a véletlenszerû
vagy általa választott dobást növeli.

Lelõhetem-e Káoszsugárral Uwallát
(új)?
A Káoszsugarat kijátszhatom olyan
lényre is, amit nem lehet varázslattal
célozni. Uwalla (új) forrásra immúnis
képessége magába foglalja a varázslat-
tal nem lehet célozni képességet is,
ezért a Káoszsugár lelövi.
Megmutathatok-e két Thauglorendont
a kör végén, ha pl. 10-et sebzõdtem?

Igen, mind a kettõ gyógyítani fog. 10
sebzésnél ez kétszer négy, azaz nyolc
gyógyulást jelent.

Letilthatom-e Csonttûvel Thaugloren-
don gyógyításos képességét?
Thauglorendon képessége az AK127-
ben leírtak szerint hatás. Mivel a hasz-
nálatáról én döntök, ezért aktivizálást
igénylõ képesség. A Csonttû pedig
pont ezeket tiltja le. A válasz tehát igen.

Kijátszhatok-e Vadítást (új) a Királyi
õrgárdistára?
Mivel a Királyi õrgárdista nem lehet cél-
pontja sebzõ forrásnak, és a Vadítás

(új) sebzõ forrás, még akkor is, ha nem
a célpontján sebez, ezért nem játszha-
tom ki rá.

Az Életadó: A szövegében a „Végy le egy
lényrõl egy életjelzõt” helyesen így szól:
„Végy le egy lényedrõl egy életjelzõt”

Semmi trükk: Bár nem szerepel a la-
pon, de nem tiltja le a hátrány miatt tör-
ténõ húzást.

2003 © Beholder Kft.
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Csak kézbôl játszhatod ki,
az idézési költség kifizetésével.

Repül.
Büntetés: 9 ÉP
=+: 3-as tûzlehelet.

Ha Thauaglorendon a kezedben van, és egy körben
6 ÉP-nél többet sebzôdtél, akkor, ha a kör végén

megmutatod Thauaglorendont, gyógyulsz
annyit, mintha csak 6-ot sebzôdtél volna.

NAGY HKK KÖNYV AKCIÓ!

Szeretnél ritka lapot kapni a Zu’lit kincsébõl?
Már megvetted a Nagy HKK könyvet, vagy legalábbis sze-
meztél vele?

Ha igen, akkor gyere el az idei beholderes HKK versenyekre!

Mindenki, aki benevez júliusban a Wekerlei Boccia Klubban
tartott beholderes HKK versenyre, és dedikáltatja a Nagy HKK
könyvét, egy Zu’lit kincse ritka lapot kap ajándékba. Az év
hátralevõ részében ugyanígy lehet majd a nevezõknek Zu’lit
kincse ritka lapot szerezni a beholderes versenyeken.

A Nagy HKK könyv a helyszínen megvásárolható, 10%-os
kedvezménnyel, de csak a készlet erejéig!
Értelemszerûen, egy könyvre egy versenyen csak egy lapot
adunk ki és csak olyan HKK könyvet dedikálunk, amelynek az
elsõ lapja sértetlen.

NE
SZALASZD EL!
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ÚJJ VERSENYEK
júniusban és júliusban

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 17., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 2800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, tetovalt-
disznyo@gmail.com, 70-618-7787.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: június 17., nevezés 9-tõl, kezdés
10-kor.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián, aler-
gia@freemail.hu, 70-626-0845.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 23., 11 óra, nevezés 10-
tõl.
Helyszín: Thaly FIB Ifjúsági Iroda.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 3000 Ft. A nevezési díj ma-
gában foglalja a paklik árát is.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka lap. A
legjobb amatõröket külön díjazzuk.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dhojakt-
ra@freemail.hu, 20-591-8404.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 23., 10 óra.
Helyszín: Debrecen – McDonalds.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: június 23., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hatalom korlátozása. Tiltott a
Manafamiliáris.
Nevezési díj: 600 Ft (14 éven aluliaknak
ingyenes). Csak fényképes igazolvánnyal
lehet nevezni.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián,
vi-pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 23., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 3500 Ft (tagonak 3200 Ft).
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-
9649.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 23., 10 óra, nevezés 8-tól.
Helyszín: Pécs.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 3500 Ft. Minden nevezõ kap
ajándékba egy Sárkánymágiát.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Szabó Attila, diab-
lo1987@freemail.hu, 30-451-4201.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 23., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 3500 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár, 06-
36-321-966.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 23., 10 óra.
Helyszín: Gyula.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincse kiegészítõbõl.
Nevezési díj: 4000 Ft (mely a paklik árát is
magába foglalja).
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Szappanos Zsolt, 30-
540-3559.

SZABADSÁG
Idõpont: június 24., 10 óra.
Helyszín: Õsi.
Szabályok: Nem lehet olyan lapot használ-
ni, ami bármilyen módon megakadályozza
egy lap létrejöttét. Tiltott lap a szokásosak
mellett A szürkeállomány aktivizálása.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Indulók száma/2 + 6 csomag Sár-
kánymágia pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Vámos Csaba, ra-
on@freemail.hu, 70-703-3321.

VERSENYHELYSZÍNEK
BALASSAGYARMAT – Kincsestár

Könyvesbolt különterme, Rákóczi u. 61.
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.

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.
ÕSI – Dózsa Gy. u. 58. 

(Busz Várpalotáról 9.40-kor.)
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.
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.
VÁC – Elysium, Földvári tér 2-3.
VESZPRÉM – Sárkánytûz szerepjátékbolt,

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

Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

* * * * *

NEVEZÉSI DÍJ: A Hatalom Szövetségének
tagjait a nevezési díjból 25%-os
kedvezmény illeti meg, kivéve a frissen
bontott paklik versenyét, ahol 100 Ft-os
kedvezmény jár.



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, Teoló-

gia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben le-
het.

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két isten
lapjai szerepelhetnek a színtelen és Bufa la-
pok mellett. Tiltott lapok: A béke szigete,

A falak ereje, A felsõ szférák angyala, A má-

gia létsíkja, A sárkány kincse, Asztrális be-

hemót, 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, utalá-
sok nélkül), és nem nézhetik egymás lapjait.
A pakliépítésre a hagyományos verseny
szabályai vonatkoznak. A játék szabályai
megegyeznek az Õsök Városa szabályköny-
vében leírtakkal a következõ kiegészítések-
kel: Használjuk a közös szörnykomponens
opcionális szabályt, a másik kettõt nem. A
szabálylapokat a párok közösen használják,
tehát a párban mindkét játékosnak ugyanaz-
zal a szabálylappal kell játszania. A szabály-
lap mindenkire hat, de nem adódik össze.
Vagyis ha az egyik tag játszik A bõség zava-

rával, akkor a másiknak is azzal kell játszani,
de csak egyszer húznak +3 lapot, nem pe-
dig kétszer. A követõk csak a játékosra hat-
nak, ezért a pár minden tagja külön használ-
hat követõket. Tiltott lapok: A falak ereje, A

hatalom átadása, A mágia létsíkja, A sár-

kány kincse, A szürkeállomány aktivizálása,

Idegösszeomlás, Isteni érzés, Pszi szakér-

telem, Szerencsés szám, Szerepcsere, Te-

ológia, Transzformáció. A Tiltott mágia csak
a kiegészítõben használható. Az Életenergi-

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

ból, 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 magá-
ban foglalja a kártyák árát is.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a Rú-
vel hegy, Két világ közt, Víziók, a Sötét Kor,
Esthar császárság, az Õsi legendák és az
Idõutazás kék ikonnal ellátott lapjait lehet
használni. Tiltott lapok: A sárkány kincse,

Idegösszeomlás, Õrjöngõ szilmill. 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, illet-
ve amelyek korábban ritka lapként jelentek
meg. Tiltott lap még az Õrjöngõ szilmill és
az Idegösszeomlás is.

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

Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia

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

pakli, max. 4 szín, pontosan 25 lapos kiegé-
szítõ, 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 lehet.
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 szak-

értelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a ki-
egészítõben lehet.

JELLEMEK HARCA: A pakliban vagy csak
jó (Elenios, Raia, Rhatt), vagy csak sem-
leges (Tharr, Sheran, Failright), vagy
csak gonosz (Leah, Dorondon, Chara-
din) lapok lehetnek 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.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 11 óra.
Helyszín: Tiszaújváros.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye
3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 2800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, tetovalt-
disznyo@gmail.com, 70-618-7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 24., 10 óra (nevezés 9-
tõl).
Helyszín: Erdõkertes.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 700 Ft/fõ.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Farkas Imre, ele-
dell@freemail.hu, 20-462-1049.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 30., 11 óra, nevezés 10-
tõl.
Helyszín: Thaly FIB Ifjúsági Iroda.
Szabályok: Hagyományos verseny. Már le-
het használni a Zu’lit kincse lapjait is.
Nevezési díj: Profiknak 700 Ft, amatõrök-
nek 100 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka lap. A
legjobb amatõröket külön díjazzuk.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dhojakt-
ra@freemail.hu, 20-591-8404.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 30., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltott
a Manafamiliáris.
Nevezési díj: 600 Ft (14 éven aluliaknak
ingyenes). Csak fényképes igazolvánnyal
lehet nevezni.
Díjak: Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián,
vi-pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 30., 10.30, nevezés 10-tõl.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltott
lapok a szokásosak mellett: Áldozat az õsi
isteneknek, Manafamiliáris, Méonech für-
kész, Sokszínûség, Zu’lit kísérlete.
Nevezési díj: 1000 Ft (tagoknak 800 Ft).
Díjak: Az indulók létszámával megegyezõ
számú pakli, Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsólyom
Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu, 291-
0932.
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A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 30., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj tar-
talmazza 3 dl üdítõ árát is. A versenyre
elõre kell nevezni telefonon vagy e-mail-
ben.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, fe-
renc.muri@gmail.com, 70-298-1175.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: július 1., 10 óra (nevezés 9-
tõl).
Helyszín: Szentes.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500 Ft).
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István, pitt-
ti@freemail.hu, 30-485-3160.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: július 7., nevezés 9-tõl, kezdés
10-tõl.
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 600 Ft, lányoknak ingye-
nes.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.

Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky János,
keroooo@freemail.hu, 20-959-1401.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: július 7., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Egyszínû verseny. Tiltott a
Manafamiliáris.
Nevezési díj: 600 Ft (14 éven aluliaknak
ingyenes). Csak fényképes igazolvánnyal
lehet nevezni.
Díjak: Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián,
vi-pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: július 7., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj tar-
talmazza 3 dl üdítõ árát is. A versenyre
elõre kell nevezni telefonon vagy e-mail-
ben.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, fe-
renc.muri@gmail.com, 70-298-1175.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 7., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny.

Nevezési díj: 1000 Ft. A versenyen csak
amatõr játékosok és 18 évnél fiatalabb
profik indulhatnak.
Díjak: Zu’lit paklik az elsõ 16-nak, Zének
a további 8-nak, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: július 14., 10 óra.
Helyszín: Debrecen – McDonalds.
Szabályok: Frissen bontott paklik verse-
nye. 3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 2800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: július 14., 11 óra, nevezés 10-
tõl.
Helyszín: Thaly FIB Ifjúsági Iroda.
Szabályok: Isteni szövetség. Már lehet
használni a Zu’lit kincse lapjait is.
Nevezési díj: Profiknak 700 Ft, amatõ-
röknek 100 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka lap.
A legjobb amatõröket külön díjazzuk.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dho-
jaktra@freemail.hu, 20-591-8404.

ZU’LIT KINCSE
BEMUTATÓ VERSENY

A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: június 10. vasárnap, 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3 csomag Zu’lit kincsébõl.

Nevezési díj: 3500 Ft (tagoknak 3200 Ft).
Díjak: Négy gyûjtõdoboz Zu’lit kincse, ultraritkák.

Érdeklõdni lehet: levélben a Beholder Kft. 1680 Budapest Pf. 134, 
vagy e-mailben a beholder@beholder.hu címen.

A versenyen 120 játékosnak tudunk helyet biztosítani. Elõre jelentkezni lehet a beholderes versenyeken, 
telefonon a 297-3660-as számon és e-mailben a tf@beholder.hu címen BEMUTATO subjecttel. 

A levélben írjátok le a neveket, akiknek helyet akartok foglalni. 
A helyszínen mindenki csak saját magát nevezheti be. 
Az elõnevezetteknek 3/4 10-ig tartjuk fenn a helyet.

4 gyûjtõdoboz Zu’lit kincse!

FIGYELEM! A VERSENY IDÕPONTJA SZOMBATRÓL VASÁRNAPRA VÁLTOZOTT!



Dönczi Krisztián
gyõztes paklija: 

3 Matilda
2 Elfeledett szingularitás
3 A rend ereje
3 Egyet mondok
3 Impulzus
3 Naso-thin nagyúr
2 Asnomad
3 Sakita
3 Szeppuku (új)
3 Megvadult természet
2 Mindenható plazmagömbök
3 Nekronsárkány
3 Purifikáció
3 Owooti cselszövés
3 Örök dilemma
3 Sziklarepesz (új)
3 Szellembéklyó
2 Rhatt papja
3 Antimágikus megszakítás
2 Dögnyúzó
2 Hétfejû hidra
3 Hadiállapot
3 Az erõs gyengéje
2 Hatalmas magszim
3 Arany gugyola
3 Hammurapi õsfortyanat
3 Bo’adhun kincsesláda
1 Továbbfejlesztett technika

Kiegészítõ pakli:
3 Malfunkcionálás
2 Mágiagyilkos
3 Szõke Martin
3 Fegyverkovács (új)
3 Albinó varkaudar
3 Sárkánymágia
2 Quwarg dögevõ
2 Sáskajárás
2 Moa daraboló
2 Tükörpajzs (új)

Baross Ferenc
paklija: 

3 Egyet mondok
3 Purifikáció
3 Impulzus
3 Arany gugyola
3 A rend ereje
3 Régi dallam
3 Az igazság pillanata (új)
3 Manacsapda
2 Thauglorendon
3 Az inkvizíció kínzómestere
3 Manasajtolás
3 Isteni infúzió
3 Tleikan behemót
3 Gömbvillám (új)
1 Moa daraboló
3 Vadítás (új)
3 Naso-thin nagyúr
3 Hadiállapot
3 Malfunkcionálás
3 Sziklarepesz (új)
2 Energiakoncentráció (új)
3 Káoszurna
3 Az agy kifacsarása (új)
3 Metamorfózis
3 Troglodita törzsfõnök (új)

Dárday Gergely
paklija: 

3 Alanori katapultállomás
3 Igaz barát
2 Kutatólaboratórium
3 Illúziópalota
3 Kristálypalota
2 Sajbi
2 Fogadó (új)
3 Eleven épület
3 Suiraqua, a várvédõ
2 Moa ékszer (új)
2 Tak, a rabszolgahajcsár
3 Szellemszolga (új)
3 Fintor
3 A csend tornya
3 Tilretas fala
3 Ryuku õrtorony
3 Törpetárna

TTTT IIII LLLLTTTT OOOO TTTT TTTT     MMMM ÁÁÁÁ GGGG IIII AAAA

A Beholder Kft. legutóbbi versenyét áp-
rilis 28-án rendeztük, 23 profi és 35 ama-
tõr részvételével. Ismét sokan dedikáltat-
tak illetve vásároltak Nagy HKK Könyvet,
így Összeesküvés lapot kaptak ajándék-
ba. A második félévben is érdemes hozni
a könyvet a versenyekre, mivel az új ki-
egészítõ, a Zu’lit kincse értékes ritka lap-
jait adjuk ajándékba!

A versenyen a good stuff (mindent bele,
ami jó lapnak tûnik) – kontroll paklik vol-
tak a legnépszerûbbek, nem ritkán 70-75-
ös paklimérettel a semmizõs lapok miatt,
de láthattunk a profiknál tárgyas, galetki,
quwarg, bûbáj-gyógyulós, fókuszkristá-
lyos, kalandozó és épület paklikat is. Igen
kedvelt volt az új lapok közül a Nekronsár-
kány és a Hadiállapot is. A profik küzdel-
mében Dönczi Krisztián diadalmaskodott,
a második Baross Ferenc, a harmadik
Dárday Gergely, a negyedik András Ben-
ce, az ötödik pedig Simon Dániel lett, szo-
kás szerint galetki paklival. Az elsõ négy
profi és az amatõr gyõztes pakliját oldalt
böngészhetitek.

Az amatõrök versengésében Fábián
Máté végzett az élen, a második helyen
Pohner Ádám, víziópaklival, a harmadikon
Szarvassy László kontollal, a negyediken
pedig Csetõ Zsolt, épületes összeállítás-
sal.

Mindenkit szeretettel várunk versenye-
inken!

Makó Balázs
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András Bence
paklija: 

3 Káoszurna
3 Energiakoncentráció (új)
3 Purifikáció
3 Vadítás (új)
3 Hadiállapot
3 Régi dallam
3 Hiei
3 Manacsapda
3 Troglodita törzsfõnök (új)

3 A rend ereje
3 Solisar aurája
3 Metamorfózis
3 Sziklarepesz (új)
3 T. Vlagyimir (új)
3 Matilda
3 Lady Lucitania
3 Egyet mondok
2 Balladák könyve
3 Arany gugyola
3 Démonölõ
3 Manasajtolás

Fábián Máté
gyõztes paklija: 

3 Rafinált boltos
3 Rohamozó faroktüske
2 Asztrálzúzó csáp
2 Energiatranszformáló csáp
2 Gáncsoló farok
3 Galetki szanitéc
3 Rúnacsáp
3 Deego

3 Nyálkás ormány
2 Chosuga kedvese
3 Kõvéváltoztató csáp
3 Médeni Berta
2 Csáp-entitás
3 Galetki sebész
2 Végzetes csáp
3 Kosszarvak
3 Tigroszlán karom

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: július 21., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltottak a szokásosak mellett: Áldozat az õsi isteneknek, 
Manafamiliáris, Méonech fürkész, Zu’lit kísérlete.

Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka lapok az amatõröknél. Junoir paklik a junioroknál. 

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.
Junior kategória: A Junior versenyen csak azok vehetnek részt, akik még nem töltötték be a 16-ot, és nem 

minõsülnek profinak. Azoknak, akik esetleg a koruknál idõsebbnek néznek ki, javasoljuk, hogy hozzanak magukkal
diákigazolványt vagy más iratot, amibõl kiderül az életkoruk. A Junior versenyen is max. 4 színt használhatsz a 

paklidban, ugyanabból a lapból max. hármat, a pakliméret minimum 45 lap, a kiegészítõ pakli (ha van) pontosan
25 lap kell, hogy legyen. Természetesen, csak Junior kiadású lapokat lehet használni! 

A Junior versenyeken további megkötés nincs, ha az amatõr és profi kategóriában egyszínû verseny van, 
a junior akkor is a fenti alapszabályok szerint zajlik.

Junior kategória!
42 000 Ft pénzdíj a profiknál!

3 gyûjtõdoboz Zu’lit kincse az amatõr kategóriában!
2 gyûjtõdoboz Junior a junior kategóriában!

Az 5. helyezett is kap pénzdíjat!



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

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

g – gyakori
n – nem gyakori
r – ritka

A fattyak öregapja - n
A felhõk uralkodónõje rh r
A hullámok úrnõje e r
A káosz dalnoka c n
A legutolsó csapás d g
A mindentudás kódexe f g
A mogokok szövetsége f r
A pókok nagyasszonya s n
A titkok tanulmányozása r r
A tûz helytartója d r
Abszolút preventálás Má r
Agydöbbentõ Benõ c r
Amnézia e r
Antimágikus blokkolás rh g
Apró morf - g
Arzgul éneklõ vértje t n
Arzgul mennydörgõ fokosa t n
Arzgul t n
Asnomad pusztító botja d r
Az aranysereg stratégája t r
Az árnyak megtestesítõje l r
Az élet burjánzása s g
Az Ezüsttorony védõmágusa f r
Az õsi hiba P r
Az õsök famulusa -* n
Áldozó rakshallion - n
Árnyékherceg l r
Bájgúnár e r
Bölcs teknõs s r
Brutális morf - r
Császári harcmester r r
Csontpozdorja H g
Diz-oh, a hõs d r
Domináns morf - n
Elmefaló Hurd P n
Elmekondicionáló f n
Elõfutár r g
Elõny a semmibõl c r
Erõsítés r g
Ébren álmodom e r
Életenergia gyûjtés To g
Fagyorkán l n
Fattylárva c g
Felfelé a lejtõn r g
Földanya átka s r
Ganüid ifjonc rh g

Ganüid mágusfaló rh g
Gemina gyógyitala s n
Gigantikus megarobbanás r r
Gigantikus tábortûz d n
Giganüid rh r
Gohma c r
Gruangdag harci dobja t r
Halálos morf - r
Hangosan motyogó l n
Harci induló t g
Hasogató d g
Hasznos kis csel b g
Hendiala pillantása e r
Horizontkémlelõ rh n
Idézõ morf - g
Isteni kegy r r
Izombi l g
Izzó energiagömb Má g
Így döntöttem r r
Jégdiszkosz l g
Jeges nyílzápor t g
Jégmágia l n
Jégmágus l n
Kaptárparancsnok rh r
Kifordított varázsdoboz c r
Kisebb áldozat d g
Koncentrált fattycsapás c n
Koplaló motyogó l n
Labirintus t n
Legfelsõbb pap b g
Léleksárkány l r
Mágiamorfáló - n
Magmaköpõ rh n
Manipuláló csáp P n
Masszaszövõ rh g
Megkergült õshangya s n
Mentális felderítõ P r
Mérges puffancs s r
Mindenevõ õshangya s n
Minotaurusz eunuch t r
Minotaurusz féregtaposó t g
Minotaurusz vezér t r
Moa agymosó t g
Morgan rúnája l r
Mostoha szín d r
Mumifikáló szolga l n

Nagyon vastag bõr Ti g
Napozó yeti r g
Õshangya taktikus s n
Õshangya technikus s r
Összeomlás e r
Pajzszúzás t r
Perzselés d g
Quwarg fantom d r
Ramona rh r
Rémeb l g
Renvel, az álomszaggató P n
Repülõ motyogó l g
Reti K n
Rhatt báránya rh n
Rongybaba d n
Sangin yeti l g
Sikeres áldozat l n
Surusha bogár rh r
Szépséges papnõ e r
Sziklahajítás t g
Szilmill õrmester e g
Tanulságos mese b r
Tehetségtelen szilmill P g
Templomfosztogatás f r
Thargodan c g
Thu’zad megszégyenítése r r
Tiszteletdíj f n
Tolvajkulcs d n
Tuathen király múmiája l r
Univerzális katapultállomás t n
Varkaudar manafáklyás d r
Varkaudar merénylõ d r
Védelmezõ morf - n
Xenó báb Mu r
Xenomorf mátriárka Mu r
Yeti elementalista r g
Yeti mumifikátor l r
Zekhartax rh n
Zöld draklen rh g
Zord Hentes l n
Zordall d g
Zu’lit csapdája f g
Zu’lit sárkánya f r
Zu’lit védõtekercse f n



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:
2007. július 15.

Április feladványunk megfejtése:

1. Kijátszom az Egyet mondokot,
én gyógyulok, az ellenfél seb-
zõdik, kapok egy szörnykom-
ponenst, és az egyik kiscsiga
kap egy izmot. (-1 = 7 VP, +1
= 10 ÉP, -1 = 24 ellenfél ÉP)

2. Megfelelõ alkalommal lelövöm
az izmos csigát. Felhúzom a
Zarándokot a Megfelelõ alka-

lomra, és a Heves vérmérsék-

letet az izomra. A Vénuszcsiga

kap egy dühjelzõt. (-1 = 6 VP)
3. Lehozom a Zarándokot. 

(-4 = 2 VP)
4. A Zarándokról leveszek egy po-

gácsajelzõt, gyógyulok kettõt.
(+2 = 12 ÉP)

5. Kijátszom a Heves vérmérsék-

letet a Vénuszcsigára. Mivel
már 12-ben vagyok, ezért hat
sebzést ad neki. (-2 = 0 VP)

6. Az Egyet mondokból kapott
komponensbõl a Dombi óriás

megkapja Aurgir tõrét.

7. Bemegy az õrposztba a góle-
mem, a nagy csigám és a kis
csigám. A gólem blokkolja az
óriást, kis csiga a pragloncot,
Vénuszcsiga üti az ellenfelet. A
Vénuszcsigán van egy dühjelzõ
és kapott egy Heves vérmér-

sékletet, így tízet üt. Az óriás
nyolcat sebez a gólemembe,
aki ezt visszasebzi az ellenfél-
be. A gólemet megmentem a
Zarándok három pogácsajelzõ-
jének felhasználásával. 
(-10 -8 = 6 ÉP)

8. Feláldozom a gólemet a saját
képességének, így sebezve né-
gyet az ellenfélbe. 
(-4 = 2 ÉP)

9. Végsõ döfésként beledobom a
Dobótõrt az ellenfélbe. 
Gyõztem! (-2 = 0 ÉP)

Szerencsés nyerteseink: Mezõfi
Balázs Pécs-Hirdrõl, Mészáros
Gábor Bódvaszilasról és Tóth Dá-
niel Gagyvendégirõl. Nyeremé-
nyük egy-egy csomag Sárkány-
mágia. Gratulálunk!

Új feladványunkat Makó Balázs
készítette: Neked 11 életpontod
és 8 varázspontod, az ellenfeled-
nek 35 életpontja és 4 varázs-
pontja van, egyikõtöknek sincs
szörnykomponense. Most kezdõ-
dik a 10. köröd, még nem kaptál
varázspontot. Nyerd meg a játékot
a kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2006. július 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.

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Surusha bogár (Rh)
• Horizontkémlelõ (Rh)
• Kaptárparancsnok (Rh)
• Magmaköpõ (Rh)
• Zekhartax (Rh)
• Brutális morf (-)
• Kisebb Zan (D)
• Halálos morf (-)
• Mágiamorfáló (-)
• Agydöbbentõ Benõ (C)

A PAKLID FELÜLRÕL SORRENDBEN:
• Az élet burjánzása (S)
• Idézõ morf (-)
• Giganüid (Rh)
• Ramona (Rh)

A GYÛJTÕD:
• 2 db Ganüid ifjonc (Rh)

Nincs lapod az asztalon.

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• A mester büntetése (új) (F)
• 2 db Gohma (C)
• Koplaló motyogó (L)
• Gohma-csemete jelzõ
• Chara-din fattya (új) (C)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• A gyenge ereje (F)

Minden lapja aktív. Egy Gohma, a
motyogó és a Gohma-csemete jelzõ
az õrposztban vannak, a többi lény
aktívan a tartalékban.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
35 ÉP, 4 VP, 0 SZK
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Illusztráció: Szattler Roland
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Illusztráció: Szatmári Zsolt
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11 ÉP, 8 VP, 
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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).



MENTEN FELROBBANOK AZ IDEGTÕL! Ez borzasztó, megalázó, szégyenteljes és elfogad-
hatatlan! Elnézést, hogy ilyen hangnemben kezdem a mostani naplóbejegyzésemet, de muszáj va-
gyok kiírni magamból a dühömet, mert különben sosem nyugszom meg. Ez egyszerûen nem lehet
igaz, hogy Én, a nagy Leanthil Próféta, a Fény Apostolainak vezetõje, a szövetségi aréna bajnoka és
a Harcosok Szintjének jelenlegi arénabajnoka, hogy ilyen szégyenben maradjak! Mindjárt folytatom,
csak tombolnom kell egy kicsit.

Na, most már sokkal jobb. Más esetekben ilyenkor a szolgáimat szoktam elverni (persze csak
annyira, hogy utána még hasznomra lehessenek), de most erre sincs lehetõségem, lévén, hogy mind-
annyian mindössze egy-egy kupac por formájában tisztelnek meg a jelenlétükkel. A pornak meg még
csak ordítani sem tudok, ráadásul, ha mégis tudnék, akkor is maximum csak szétfújnám a leheletem-
mel, és akkor a papokat kéne házhoz hívni, hogy rekonstruálni tudják õket… de inkább kezdem a
lárvánál. 

Szóval legutóbb azt írtam, hogy ha olyan tempóval haladok a szinten, mint amilyennel akkor ha-
ladtam, akkor ezt a bejegyzést már a következõ szinten írnám. Nem is azért vagyok pipa, mert ez
nem így lett, hiszen azért olyan nagy esélyt ennek egyébként sem adtam. Ugyebár néhány feladat
volt akkor már csak hátra, amik közül hamarosan meg is oldottam párat, leadtam például az anti-
mágikus plazmákat és a milbani amuletteket is. Aztán elcsíptem egy áruló northeni tudóst (akit az-
óta rendszeresen el kell vernem a szövetségi arénánkban), és elõkerítettem a helytartót (amiért nem
részesültem túl nagy elismerésben). Mikor ez megvolt, az akadémikusok kétségbeesve kértek, hogy
fékezzek meg valami elszabadult mutáns torzszülött-párost. Biztosan hallottál vagy olvastál már
Zuveghar Professzorról, aki fajunk egyik (ha nem a) legnagyobb tudósa volt. Olyan kultusza van
még ma is, hogy az Õsök Csarnokának (ál)szellemei rendszeresen tesznek fel próbaként olyan kér-
dést, ami a prof kutatásaira vonatkozik. Az öreg alapvetõen különféle torzszülöttek tenyésztésével
és keresztezésével foglalkozott, és maga is több új fajt alkotott, amelyek közül némelyik a mai napig
jó szolgálatot tesz a fiatalokat különféle próbák elé állító vezetésnek. Van itt az akadémián egy Zur-
bulum nevû fiatal tudós, akinek a példaképe éppen Zuveghar, és aki fejébe is vette, hogy folytatja a
nagy elõd kutatásait. Tudod, ez az a fajta hülyegyerek, akinek sosem voltak barátai, akikkel csapd-
le-lemúrt vagy mikropoid-kergetõsdit játszhatott volna, ezért amióta csak olvasni tud, azóta folya-
matosan a könyveket bújja. Mondjuk e nem minden elõzmény nélküli ellenszenvem ellenére el kell
ismernem, hogy tud valamit a srác. Például manapoid interruptorokat létrehozni. Ezen lények csak-
is egy ilyen, egész eddigi életében mindenki által csak szánt, tipikus tudós alkat fejében fordulhattak
meg (sajnos nem szó szerint). Merthogy képes volt, és összeházasított egy manapoidot egy fürgling-
gel, de úgy, hogy az új faj mindkét õs elõnyös tulajdonságait megtartotta. Kontrollálni persze nem
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tudta, ezért rám hárult (volna) a feladat,
hogy megfékezzem az öntudatra ébredt és
elszabadult testvérpárt. A tudósok sza-
naszét rebbentek, és a szekrények mögé
bújva figyeltek, a Zurbulum gyerek meg
teremtményeit féltve megpróbált vissza-
tartani a rend helyreállításától. Erre én
lekentem neki két pofont, majd szolgáim-
mal együtt az új faj elsõ és egyben utolsó
két példányának kiirtásába kezdtem. Mi-
vel e lények iszonyú gyorsak, gondoltam
egy fürgülés varázslat segítségével ma-
gam is némi plusz sebességre teszek
szert, azonban az egyik manapoid testvér
minden próbálkozásomat meghiúsította
veleszületett mágikus képességével. Mire
kettõt pislogtam, a szolgáim egy-egy ku-

pac hamuként díszítették a laboratórium padlóját a másik testvér munkálkodása nyomán, majd egy-
szer csak azon kaptam magam, hogy mozdulni sem bírok. Szerencsére a lények pusztán a védekezés-
re hagyatkoztak, ezért az életem nem volt veszélyben (bár ez akkor még nem volt olyan nyilvánvaló),
úgyhogy a tudósok összeszedve maradék bátorságukat kimentettek a helyiségbõl, majd együttes erõ-
vel sikeresen a tomboló lényekre zártuk az ajtót. Zurbulumot elpaterolták valahova, ahol senkiben
sem tehet kárt, és már éppen erõsítésért szaladtak volna, azonban én határozottan kértem õket, hogy
adjanak egy kis idõt, és magam is megoldom a problémát. Az ajtó úgyis elég erõs (úgy lett kialakít-
va, hogy bármilyen laboratóriumi kísérlet is sül el balul, ne omoljon be a fél Hegy), legalább a mana-
poidok is gyengülnek addig az éhségtõl (ha kell nekik egyáltalán enni valamit). Legközelebb vissza-
mentem, és a tudósok egy része is elkísért, hogy a segítségemre legyen, ha megint alul maradnék.
Szinte hajszál pontosan ugyanúgy történt minden, mint az elõzõ esetben. A szolgáimat ugyan idõ
közben feltámaszttattam a templomban, de most megint annihilálták õket, úgyhogy ismét úgy kel-
lett egy marékkal megmentenem a poraikból, hogy legyen anyagom a következõ reinkarnáltatáshoz
(milyen hülye szó ez…). A tudósok persze megint kezdték, hogy márpedig õk hívnak valaki mást he-
lyettem, merthogy ez nem maradhat így, blabla, mire én biztosítottam õket, hogy most már ismerem
a lények taktikáját, és legközelebb tuti elbánok velük. Néhány napig rápihentem az esetre, közben ki-
találtam, hogy ezúttal majd meg sem próbálok varázsolni, hanem azon nyomban nekiesek a hozzám
közelebb lebegõ interruptornak. Így is tettem. Visszamentem az akadémiára, ahol a kíváncsi tudósok
rám zárták az ajtót (és közben tuti, hogy hallgatóztak), én meg nekirontottam ellenfeleimnek. Né-
hány pillanat múlva nyílt az ajtó mögöttem, és érzéketlenné dermedt testemet ismét csak kimentet-
ték a biztos menedéket jelentõ falakon túlra. Már elõre tudtam, mi fog következni, ezért az erõsítés-
re áhítozó kutatókat megelõzve a zsákomból elõkaptam egy bajnokok italát, és diadalmasan
felmutattam. „Ez!” – kiáltottam a kudarctól vérben forgó szemekkel, és azt hiszem kissé immár hisz-
térikus hangon – „Ez itt a siker kulcsa!” Ezzel a többséget lecsillapítottam, úgyhogy kaptam még egy
esélyt. A nagy nap pedig ma jött el. Minden cuccomat itthon hagytam, és elhatároztam, mielõtt a
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manapoidoknak rontanék, benyelem az
italt, és akkor aztán akármilyen gyor-
sak, tutira eltalálom õket. Hogy miért
nem lordok italát készítettem be (ami
dupla olyan hatékony), azt még most
sem tudom. Talán a kezdõdõ téboly ha-
tása volt ez is (a múlt idõ persze csak
annyira jogos, amennyire a „kezdõdõ”
téboly kifejezés, tekintve, hogy most
már inkább „elõrehaladott” tébolyról
beszélhetek). A bevezetõ soraim tükré-
ben azt hiszem nem árulok el nagy tit-
kot, ha azt írom, hogy a manapoidok,
még mindig élnek és virulnak, a tudósok
meg idegesség helyett inkább rajtam de-
rülnek. De most már ha a fene fenét
eszik is, kiirtom, eltiprom, széttrancsí-

rozom a nyavalyásokat, és a véres cafatjaikat széthajigálom majd a laborban. Ezzel fogok szórakoz-
ni. Már tudom is, hogy legközelebb a lordok itala tutira be fog jönni ellenük. Amíg ezzel a dolgom-
mal nem végzek, nem is költözök fel.

Szerencsére más dolgom is akad még ezen a szinten. Például a pszi iskolában még mindig várnak
tõlem három asztrálplazmát, amikbõl eddig csak egyet szedtem össze. Egyszerûen nem volt idõm
még, hogy nekiálljak keresgélni olyan pszi lényt, amibõl kinyerhetõ, de most már nem is fogok, mi-
vel Ka-Boomnak több is van ebbõl a matériából, és a hiányzó két darabot majd átveszem tõle né-
hány aranyért. A mágustorony feladatait könnyûszerrel oldottam meg. Igaz, az egyik kissé szeles
mágus kéréséhez a második leggyûlöltebb nõ (Piromaca) segítségét is kénytelen voltam elfogadni, de
úgy veszem, hogy ez volt a részérõl a bocsánatkérés az utóbbi idõk zaklatásaiért. Csak a teljesség
kedvéért írom ide, hogy két wobramung szívet vettem tõle, hogy meglegyen a száz, amire szükségem
volt, bár valószínûleg csak így akarta megvédeni tõlem a szint többi lakóját, mivel a szívek beszer-
zéséhez a vadászaton kívül kénytelen voltam az egyik õsi módszerhez folyamodni, a lopáshoz. Ezt
viszont éppen akkor tettem, amikor – más okból kifolyólag – kénytelen voltam meginni az egyik org-
ling koktélomat, így viszont nem mozogtam túl csöndesen az idegen galetkik barlangjában. Ennek
következtében mindenki felriadt, szintén ennek következtében én meg kénytelen voltam jól összever-
ni õket (ami egy koktél megivása után nem is esett különösebben a nehezemre). Hogy ez ne fordul-
hasson megint elõ, Piromaca felajánlotta a segítségét. Ha nem rajtam gyakorlatozna állandóan (má-
ig is), még talán kedvelném is emiatt.

Hát így tengetem manapság a mindennapjaimat. Az õrület határán, de még mindig a józanok kö-
zött. A következõ bejegyzést a manapoidok vérével fogom írni. Hehe...

Leanthil
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Az idegen a jövõbõl érkezett, ez nem vitás. Csak rá kel-
lett nézni a ruházatára, a hajviseletére, a fegyvereire. Fur-
csa volt mind, egytõl-egyig. Hellcon, ha meg is lepõdött
a férfi felbukkanásán, nem mutatta jelét. Az idõugrás ger-
jesztette statikus kisülések egy ideig még ott cikáztak a
barlang falai között, de õ egykedvûen tovább kavargatta
a kormos falú fõzõüstben rotyogó ebédjét. 

– Beszédem van veled – közölte a férfi, köszönés he-
lyett.

– Kerülj beljebb, Hírhozó. Megkínálhatlak egy kis ratif-
velõ pörkölttel?

– Hagyjuk az udvariaskodást, Hellcon! Nagy baj van
készülõben. Menten indulnod kell!

– Ó, de sürgõs! Kezdem már unni kicsit, hogy folyton
nekem kell megmentenem az úri kényelemhez szokott,
puccos világotokat! – fortyant fel a házigazda. – Miért
nem ugrasz el ahhoz a „nagy baj”-hoz egyenest, és dur-
rantasz oda magad a flancos, csuda-cifra fegyvereddel?

– De hisz te is pontosan tudod, hogy nem tehetem –
mondta az idegen, de a galetki halálmester nem reagált.
– Legalábbis… Nos, engem úgy tájékoztattak, hogy már
az elsõ alkalommal elmagyarázták ezt neked…

Hellcon leemelte a tûzrõl az üstöt, és az asztalra kiké-
szített háromlábra tette át. A hirtelen megváltozott hõ-
mérséklet ínycsiklandozó illatú gõzfelhõt buggyantott fel
belõle. 

– „úgy tájékoztattak…” – utánozta gunyoros hang-
súllyal a Hírhozó szavait. – Nem tudnál értelmes nyelven
beszélni? Fogd rövidre, ha tényleg annyira sürgõs. Be-
szélj, és én figyelek. Csak közben hadd végzek az ebé-
demmel – mondta a kalandor, és nekiült az ételnek.

– A jövõ épp változik. Egy nagyhatalmú, Okulüpaj ne-
vû entitás arra készül, hogy átszakítsa a valóságokat el-
választó hártyát, és néhány milgandoltás múlva pont itt,
a Hegynek ezen a szintjén materializálódjon. Nem tudjuk,

hogy ki, vagy mi ez a lény, de csaknem isteni hatalom-
mal bír. Ha sikeresen megérkezik, a Hegy lakosságának
79 százaléka el fog pusztulni egyetlen hegymoraj alatt! 

Hellcon unottan szakított egy darabot a mitulen-cipó-
ból, és a puha tésztával felitatta az étel szaftját, majd a fa-
latot nagy élvezettel a szájába gyûrte.

– Csaknem isteni hatalom… És mit kezdjek én ezzel a
lénnyel? Nekem nincsen „csaknem isteni hatalmam”,
amit szembe tudnék állítani az övével.

– A lényt torzak egy kisebb csoportja fogja a világunk-
ra idézni. Nem kell szembeszállnod az ismeretlen entitás-
sal, elegendõ csupán megakadályoznod az idézést. 

– Na végre! Az elsõ értelmes mondatod, Hírhozó.
Rendben, tegyük fel, hogy megpróbálom. Hol, és fõleg
mikor kerül sor erre a titokzatos szertartásra?

– A helyszínt sajnos nem tudtuk behatárolni. Az idõ-
pontot is csak annyiban, hogy ma még nem késõ közbe-
lépni, talán még holnap sem lesz az, de utána már bizto-
san bekövetkezik a katasztrófa. Nincs tehát túl sok idõnk.
Annyi bizonyos még, hogy a szertartás valamiképpen
kapcsolatban áll egy „Sötét Föld” nevû párhuzamos vi-
lággal. A rendelkezésünkre álló adattárban mi már csak
homályos utalásokat találtunk errõl a létsíkról, de a te je-
lenedben még biztos sokkal több információ rejtõzik a
közszájon forgó legendákban. A feladatod nagyon egy-
szerû: derítsd ki, hogy kik akarják végrehajtani ezt a nem
kívánatos szertartást, és akadályozd meg, bármi áron!
Persze az sem lenne nagy baj, ha végleg elintéznéd azo-
kat a bestiákat.

Miközben a Hírhozó beszélt, Hellcon az utolsó kanál
ételt is elfogyasztotta. Diszkréten böffentett egyet, és ki-
nyújtózott a háttámlás széken.

– A fizetség?
– A szokásos. Már ha neked is megfelel.
A vadász fanyar mosolyra húzta a száját. 
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– Igen. Megfelel. 
Hellcon nem volt túl boldog, hogy már megint meg kell

mentenie a világot, mivel számtalan egyéb dolgát kellett
elhalasztania emiatt. Vendége távozása után még
bosszankodott egy kicsit, aztán amolyan „na gyerünk, le-
gyünk túl rajta” – hangulatba lovallta magát, és össze-
szedelõzködött. 

A tisztogató klán veteránja nem nagyon szívelte a szol-
gákat, ezért nem tartott egyet sem. Néha ugyan rákény-
szerült, hogy segítséget vegyen igénybe, de ilyenkor in-
kább fantomot idézett, vagy ha túl nagy számban voltak
jelen a felbõszült torzak, elbájolt közülük egyet-kettõt.
Amúgy legszívesebben félelmetes gyorsaságát kamatoz-
tatta. Íjával még a legapróbb ellenfelet is mesteri pontos-
sággal szegezte a falhoz, mielõtt bárki megmozdulhatott
volna a csatatéren, s ha végképp kifogyott az érvekbõl,
élesre fent karmaival esett áldozatának. Csak igen kevés
kudarc érte a pályafutása során, és ezekbõl is inkább ta-
nulni igyekezett, minthogy azok a kedvét szegték volna.

Rutinszerûen csatolta fel Eleniosról elnevezett éksze-
reit, és páncéldarabjait, miközben egy apró emlékfoszlá-
nyon rágódott. Okulüpaj. Hallotta már valahol ezt a nevet,
de egyelõre nem tudta hová tenni. Aztán egy kósza ötlet-
tõl vezérelve fellapozta a jegyzeteit, és némi keresgélés
után teljesen felvillanyozódott. Megtalálta, amit keresett!

A barlangcsarnok sejtelmes félhomályba burkolódzott,
csak a központi emelvényre összpontosult némi fény. Az
õsszirén kimért mozdulatokkal rakosgatta az oltárra pa-
kolt szertartáskellékeket, miközben körös-körül, minden-
felé mozdultak, hullámoztak az árnyak. Szirén fattyúk, és
orgling rabszolgák egész serege figyelte a királynõjük
ténykedését. 

Hellcon úgy lépett a terembe, ahogyan egy uralkodó
tenné. Ellenállhatatlanul, fensõségesen. A szirének félre-
húzódtak az útjából, csak dühös sziszegésükkel mutatták
ki a félelmüket. Meg sem próbáltak rátámadni. 

Wyntaria felfigyelt a mögötte bekövetkezett változásra,
de tovább folytatta a készülõdést. A kõlapra vérrel írt rú-
nák pontosan meghatározták a kellékek helyét, és a leg-
apróbb hiba is végzetes kudarchoz vezetett volna. Nem
hibázhatott. Mikor a hívatlan látogató közvetlenül a háta
mögé ért, méltóságteljesen kitárta madárszárnyait, és ki-

húzta magát. Hátát, egészen a tarkójáig, fényes tollak bo-
rították, amelyek a barna, a piros, és a vörös legkülönbö-
zõbb árnyalataiban pompáztak. Haja természetes gön-
dörségénél fogva, akár egy lágyan zubogó csermely
hullott a vállára. Karmos lába minden ujján nehéz gyûrût
viselt, felbecsülhetetlen értékû kincseket. Fedetlen alsó-
testét, és hibátlan ívû combját pedig bármelyik galetki nõ
megirigyelte volna. Põresége Hellconban mégsem keltett
vágyat, inkább szánta a félig asszony, félig madártestû
torzszülöttet.   

– Minek köszönhetem a megtisztelõ látogatást? – kér-
dezte az õsszirén, továbbra is hátát mutatva a vendégé-
nek. Talán félt tõle, hogy mit lát majd, ha megfordul, ta-
lán pontosan tudta, és ezért nem tette. 

– Mondd csak el nekem, Wyntaria, miben mester-
kedsz? Ugye nem gondoltad, hogy ténykedésed titokban
maradhat elõttem? – A hang betöltötte a teret. A csarnok
falai megsokszorozták, és még öblösebbé tették. Félel-
metes hatása volt. A nyáladzó, akaratuktól megfosztott
orglingok nyüszítve hátráltak a legtávolabbi falakig.
Wyntaria lassan mégiscsak hátrafordult. Az Uralkodó állt
elõtte, a Legendák Völgyének teljhatalmú ura, minden
számûzött, és elnyomott lény parancsolója, a galetki
zsarnokok legfõbb ellensége. 

– Talán ismered a fogadott leányomat, vagy tán hallot-
tál már róla. Bemutatom neked Seleniát!

Szavaira válaszul egy szirén fattyú lépett elõ az árnyak
közül. Nagyobb, és mérhetetlenül szebb volt a legtöbb
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fajtársánál. Elsõ pillantásra alig-alig különbözött egy cso-
dálatos, ifjú galetki leánytól. Elbûvölõ mosolya a legtöbb
férfit azonnal levette volna a lábáról, ám Hellcon közöm-
bösen tekintett rá. Áldotta éles elõrelátását, amiért ilyen
iszonyatosan erõs mentális barikádot épített az elméje
köré. Már egyáltalán nem sajnálta az elfogyasztott temér-
dek, hatalmat adó italt.

– Nem válaszoltál a kérdésemre, Wyntaria. Miért aka-
rod ide idézni az óvilág legádázabb bestiáját? Okulüpaj
elpusztít téged, a lányod, és mindent szirént a Hegyben,
nem csak a galketkiket.

Wyntaria oly hirtelen vetkõzte le higgadtságát, hogy
még Hellcon is önkéntelenül hátralépett. Az õsszirén dü-
hében a levegõbe rebbent.

– Mit tudsz te a szirének szenvedésérõl?! Mit tudsz
te egyáltalán rólunk?! Okulüpaj nekem nemzõ atyám, és
az õ hatalma mellett a tiéd eltörpül! Ide idézem õt a vé-
rünk köteléke által, és kérésemre, frigyre lép majd Sele-
niával, és a többi leányommal mind! Hamarosan sziré-
nek egy új, sokkal hatalmasabb nemzedéke veszi át az
uralmat a Hegyben, és én leszek az õ királynõjük! – Az
utolsó mondat vége már hisztérikus kacagásba fulladt.
Wyntaria az oltár felett lebegett, lustán csapkodva a
szárnyaival, és eközben megállíthatatlanul nevetett.
Csak hosszú percek múltán tudott megszólalni ismét. –
Hol leszel majd, ha Okulüpaj kacagása végigszáguld a
Hegy minden járatán? Hová bújsz majd akkor atyám ét-
vágya elõl?

– Sehová nem bújok, mivel ez nem fog bekövetkezni
– mondta Hellcon, és a mutatóujját Wyntariára emelte. A
hihetõ illúzió teljesen elrejtette az alakját, és a felszerelé-
sét, így az õsszirén semmit sem sejthetett abból, ami
most következett. A nyílvesszõ pontosan a két szeme kö-
zé fúródott, s hegye a koponyája hátsó falából arasznyi
hosszan tört elõ. A lövés ereje tízlépésnyire lökte a torz-
szülöttet, ahol a földre zuhant és haláltusájában még per-
cekig vergõdött. 

– Királynõtök halott! – harsogta Hellcon, továbbra is az
Uralkodó álcája mögé rejtõzve. – Megbüntettem õt, ami-
ért a hatalmamra tört. Mind így jártok, ha akaratommal
szembeszegültök!

Az árnyak megsûrûsödtek Hellcon körül, ahogy a
szörnyek egyre dühösebben, egyre közelebb húzódtak

hozzá. Selenia azonban továbbra is egykedvûen állt a ha-
lálmester elõtt. Szemeiben ravasz fény csillogott.

– Én, minden számûzött teremtmény uralkodója,
ezennel új királynõt emelek fölétek! – kiáltotta Hellcon,
mikor a torzak már csak néhány lépésre voltak tõle. – Új
királynõtök ettõl a perctõl fogva: Selenia!! 

A szirénfattyú, mintha csak erre várt volna, az oltárra
szökkent, és elrikoltotta magát. Dobhártyaszaggató sikí-
tása megdermesztette a szörnyeket, még magát Hellcont
is remegés járta át. Most elõször érezte, hogy mennyire
vékony mezsgyén is sétált, és milyen kevés választotta el
sikerét a kudarctól…

A Hírhozó türelmetlenül toporgott. 
– Jaj, gyerünk már, csináld! Csak nehogy hozzáérj! Tu-

dod egyáltalán, mekkora kockázatot vállaltam azzal, hogy
idehoztalak? El kell tûnnünk mielõbb!

– Jól van, csigavér! Mindjárt végzek – mondta Hell-
con, és a mély álomba merült test fölé hajolt. Kezét az ál-
modó feje fölé tartotta, és lehunyva szemét, összponto-
sított. A mentális képességei legjavát vetette be annak
érdekében, hogy kifürkéssze az emlékeit. Hogy lássa a
múltat. Hogy megértse a hibákat, amelyeket elkövetni
készül, hogy elõre lássa majd a kudarc okát, mikor majd
döntésre kényszerül.

Lassan futott elõre az emlékek sorában, mígnem elér-
kezett ahhoz a ponthoz, amikor Selenia behódolva esküt
tett, és hûséget fogadott neki, minden szirén fattyú nevé-
ben. Aztán látta saját magát, ahogy elhagyja a torzak bar-
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langcsarnokát, és megkönnyebbülve leoldja magáról a
hihetõ illúzió álarcát. Látta, ahogy visszatér a barlangjá-
ba, és ahogyan nem sokkal ezután megérkezik a Hírho-
zó. Hellcon a fizetségét azonnal kérte, mint ahogyan
máskor is. De mindez már a múlt. Õt most inkább a sa-
ját emlékeiben tárolt jövõ érdekelte. Ezért áll itt, a jövõbe-
ni önmaga fölé hajolva, és saját elméjét fürkészve, egy
teljes földmorajjal azután, hogy azt a bizonyos idézést
meghiúsította… URALKODÓ (592. ELLENFÉL)

Az Uralkodó egyike a jelenleg ismert legnagyobb
hatalmú torzszülötteknek. E legendás teremtmény
a Legendák Völgyének teljhatalmú ura. Egy giganti-
kus, ébenfekete testû démoni teremtmény, óriási iz-
mokkal. Azt rebesgetik, hogy találkozott az Ellen-
séggel, és legyõzte azt. Az Ellenségbõl kiszívott
lélekenergia megfertõzte a testét, és gyakorlatilag
sebezhetetlenné tette azt. Mások szerint, az Uralko-
dó maga az Ellenség teremtménye. Akárhogyan is,
ha nem rendelkezel megfelelõ ismeretekkel arról,
hogyan kell támadási formáidat az Ellenséggel
szemben alkalmazni, akkor esélytelen vagy.

SELENIA, A SZIRÉN FATTYÚ (492. LÉNY)
Selenia nagy kópé, hatalma megközelíti, vagy talán
meg is haladja az igazi szirénekét. Ha vele akadsz
össze, számíts rá, hogy magad is egy leszel a nõs-
tény nyáladzó, minden parancsát teljesítõ mágiku-
san fogva tartott szolgáinak!

WYNTARIA, AZ ÕSSZIRÉN (297. LÉNY)
Az õsi történetek szerint minden szirén Ethariadtól,
a legendák isteneinek gyermekétõl származik. Ez a
félig ember, félig madárszerû lény annak idején ma-
ga is isteni hatalom birtokosa volt. Félisteneket, õs-
mágusokat, császárokat csábított el mágiájával.
Utódjainak se szeri, se száma, közülük csak egyet
emelnek ki a krónikák: Wyntariát, a fattyút, akinek
ereiben sokak szerint Okulüpaj vére csordogál. Van,
aki szerint Wyntaria hatalma Ethariadéval vetekszik,
de ez persze csak mese. Wyntaria igencsak halan-
dó, és ezzel maga is tisztában van - nem véletlen,
hogy rejtõzik a galetkik elõl.
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Az ÕV játékosainak fantáziáját ismét próbára tesszük. Tõlük a játékban már megtalálható torz-
szülöttek elfajzott, azaz híres-neves legendás verzióit várjuk. Képzelj magad elé egy ismert, vadász-
ható fajt, adj neki egyéniséget, nevet, találd ki, hogy miért és hogyan emelkedett ki, milyen egyedi
képességeket növesztett fajtársaihoz képest. Bármely szintrõl írhatsz ilyen ellenfelet. A megfelelõ
színvonalú pályázatok a játékba bekerülnek, és a három legjobbnak lehetõsége lesz a játékban
megküzdeni a saját maga által kitalált lénnyel, a legendás kincs reményében.

Mindenkinek jó tervezést kívánunk!

Õsök Városa
Neves szörny tervezõ pályázat



Elõször is mindenkinek szeretném meg-
köszönni, aki a kérdõív beküldésével segí-
tette a munkánkat. Legnagyobb örömünkre
közel 1000-en küldték vissza válaszaikat. A
válaszok mellett láthatjátok azt, hogy a be-
küldõk hány százaléka jelölte be azt a vá-
laszt. Természetesen volt olyan kérdés,
ahol több választ is meg lehetett jelölni, így
a százalékok összértéke 100-nál nagyobb.
A válaszok értékelésénél, a 2-es kérdés ki-
vételével, nem vettük figyelembe azokat a
válaszokat, ahol a visszaküldõ azt jelölte
meg, hogy soha nem olvassa az Alanori
Krónikát. Nyilván, ha valaki soha nem ol-
vassa az újságot, akkor nem tud véleményt
mondani az újság részletes tartalmáról. A 7.
kérdésnél, ahol osztályozni kellett a rovato-
kat, két oszlopot találtok. Az elsõ oszlop az
osztályozási átlag minden beküldött kérdõ-
ívbõl, ahol nem azt jelölték be, hogy soha
nem olvassák az újságot. A második oszlop
azt az átlagot tartalmazza, amiknél az újsá-
got olvasók az ötös rovatban megjelölték,
hogy érdekli õket az adott téma.

A beküldõk közül kisorsoltunk öt szeren-
csés nyertest is: Oroszi András Ceglédrõl
(ingyenforduló), Ritzinger Zoltán Moson-
magyaróvárról (ingyenforduló), Tóth Lász-
ló Zsolt Zsiráról (ingyenforduló), Bárdos
Péter Oroszlányból (Sárkánymágia pakli)
és Szabó Tamás Veszprémbõl (Sárkány-
mágia pakli).

7. Mi az, amit szívesen olvasnál az újságban?
a. több novella (38 %)
b. több paklileírás (55 %)
c. több adat, táblázat a TF-rõl (29 %)
d. több adat, táblázat az ÕV-rõl (11 %)
e. egyéb (részletezd)

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

a. Shadowrun (50 %)
b. HKK (24 %)
c. ÕV (41 %)
d. TF (27 %)
e. novellák (16 %)
f. regényrészletek (24 %)

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

a. Shadowrun (24 %)
b. HKK (66 %)
c. ÕV (22 %)
d. TF (41 %)
e. novellák (58 %)
f. regényrészletek (40 %)

4. Hogyan szerzed be az újságot?
a. zsetonból elõfizetem (24 %)
b. készpénzzel elõfizetem (6 %)
c. megrendelem a honlapról (6 %)
d. megvásárolom HKK-s boltokban (63 %)

3. Megveszed/elõrendeled-e az Alanori Krónikát?
a. Mindig. (37 %)
b. Mindig, a HKK lap miatt. (8 %)
c. Mindig, az ÕV kupon miatt. (3 %)
d. Mindig, a TF kupon miatt. (10 %)
e. Néha megveszem. (39 %)
f. Nem, soha. (3 %)

2. Olvasod-e az Alanori Krónikát?
a. rendszeresen (53 %)
b. alkalomadtán (42 %)
c. soha (5 %)

1. Melyik játékunkkal játszol?
a. Hatalom Kártyái (65 %)
b. Túlélõk Földje (33 %)
c. Õsök Városa (13 %)
e. Kalandok Földje (9%)
f. Sárkányölõ (38 %)
g. Shadowrun (8 %)
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Mit is jelentenek ezek a számok? Egy-
részt jól látható, hogy a krónika-olvasók
nagy része HKK-s, míg a shadowrunosok
és ÕV-sek kisebbségben vannak. A TF-
esek képezik a közepes kategóriát. Látha-
tó, hogy csak a beküldõk fele veszi és ol-
vassa rendszeresen az újságot, míg a
másik fele csak alkalomadtán. Érdekes,
hogy a HKK lapnak kicsi a vásárlói vonz-
ereje a HKK-sok körében, a többségük
anélkül is megvenné az újságot, míg az
ÕV-seknek és TF-seknek kb. harmada-ne-
gyede fõleg csak a kupon miatt veszi meg.
Az érdeklõdési köröknél jól látható, hogy a
novellák és a regényrészletek a HKK-val és
TF-fel egy kategóriába esnek, mivel ezek
általánosabb jellegû írások, és azok szá-
mára is érdekes lehet, aki nem érdeklõdik
az adott téma iránt.

A rovatok osztályozásánál a második
oszlop mond többet, hiszen itt csak azok
véleménye van figyelembe véve, akik az
adott rovat témája iránt érdeklõdõnek mu-

tatkoztak az ötödik
kérdésnél. Látható,
hogy a HKK-s rovatok
általában véve jó osz-
tályzatokat kaptak a
HKK-soktól. Talán
egyedül az Új verse-
nyek a kivétel, erre
azonban úgy érezzük,
szükség van az újság-
ban. Az ÕV-sek már
alacsonyabbra pon-
tozták a saját rovata-
ikat. Itt fõleg a statisz-
tika lóg ki az alacsony
tetszésindexével. A
féléventi statisztikát
emiatt ezentúl éven-
kéntire, vagy még rit-
kábbra vesszük. A
Ghalla Newsban a fej-
lesztések, Kalandozó
Kalauz és az egyéb

TF-es cikkek viszik a pálmát. Itt a KT lista
kapta a legkevesebb pontot, így ezt meg-
szüntetjük. A Rekviem és a statisztika sem
kapott túl sok pontot. A statisztikát itt is rit-
kítjuk. A Rekviem azonban kérdéses, hi-
szen a TF novellák átlagos TF pontszámot
kaptak, így ez a rovat egyelõre marad.

Természetesen a kiesõ rovatokat pótol-
nunk kell, így igyekszünk felhasználni azo-
kat a hasznos ötleteket, amiket az egyéb
rovatba írtatok. Varázslómesterek, interjúk,
régebbi rovatok felelevenítése, több cikk a
TF-rõl és ÕV-rõl, sok paklilista stb. Meglát-
juk, hogy mi fér bele, és mit tudunk megva-
lósítani.

Dani Zoltán
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8. Osztályozd 1-tõl 5-ig az alábbi rovatokat! Amik nagyon tetszenek, az 5 pont, amik
egyáltalán nem érdekelnek, vagy nem tetszenek az 1 pont.

mindenki érdekelt
a. Shadowrun cikkek 2,34 4,09
b. Kombók 3,39 4,29
c. Lapelemzések 3,57 4,49
d. Kérdezz-felelek 3,35 4,14
e. Hogyan csináljam? 3,28 4,06
f. Új versenyek 3,08 3,86
g. Versenybeszámolók (pakli listákkal) 3,3 4,18
h. HKK árlista 3,18 4,01
i. Leanthil naplója 2,95 3,62
j. ÕV novellák 2,71 3,94
k. ÕV statisztika 2,19 3,36
l. Egyéb ÕV-s cikkek (klánleírások, játéktanácsok stb.) 2,39 4,01
m. ÕV fejlesztések, változások 2,32 3,81
n. TF statisztika 2,74 3,8
o. TF fejlesztések, változások 3,03 4,42
p. Kalandozó Kalauz 3,21 4,31
q Kincsestár 3 3,91
r. Rekviem 2,84 3,33
s. TF novellák 3,32 3,97
t. KT lista 2,59 3,32
u. Egyéb TF témák (varázslatleírások, KT-képesség leírások stb.) 3,07 4,29
v. Regényrészletek 3,26 4,45



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

Idõpont: 2007. június 16. (szombat) 9.00-17.00-ig.
Helyszín: Láng Mûvelõdési Ház, Budapest XIII. Rozsnyai u. 3.

Kellemes szórakozást kívánunk!

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

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

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

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

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

kirakott plakátokról, és a helytartói küldöncöktõl lehet megtudni.

XXVII. Alanori Olimpia
Ismét összemérhetik harci és egyéb

tudásukat a kalandozók.

XV. Teron hegyi Olimpia
Csapatversennyel, ahol három fõs 
csapatok harcolhatnak egymással.

Árverés
Egyedi TF-es és ÕV-s tárgyak találnak

gazdára hihetetlen árakon.

Kedvezményes befizetés
Csak itt és csak ekkor! 

Beholder Shop
Kedvezményes könyv- és kártyavásár.

Csataszimulátor
Veszély nélkül tesztelheted a TF-es
karakteredet szinte minden szörny 

és kalandozó ellen.

Tombola
Rengeteg ötletes és értékes nyeremény.

Találkozók
Élõben találkozhatsz játékostársaiddal 

és a játékvezetõkkel.

Vetélkedõk
Érdekes és játékos vetélkedõk, 

amelyeken bárki részt vehet.

® ®
TM

TM



Karakterem a fordulója elején, rögtön az elsõ pa-
rancs közben DEM-ezett. Meglátásom szerint erre
semmi oka nem volt miután az elõzõ fordulója vé-
gén 2 életpontban állt meg, majd kör elején regene-
rálódott 54 ÉP-t.

A karakteren az elõzõ fordulóban rajta volt a 261-es
varázslat, Techiulan aurája, melynek hatása, hogy
150-nel megnöveli az életpontjait. A varázslat táboro-
zás végéig tart. Ekkor elmúlt a hatása, a következõ for-
duló elején a 2 ÉP tehát már -148 ÉP volt csak. Az 54
pontos gyógyulás ezt -94-re módosította, ami még így
is halálos állapot.

Ez a varázslat régebben a forduló végéig hatott, de
a TK-k bevezetésével, amik a táborozás alatt történ-
nek, ez módosítva lett a következõ forduló elejére.
Azonban az igény, hogy ha valaki 0 fölötti ÉP-vel fejez-
te be a fordulóját, ne haljon meg a következõ forduló
elején ezen varázslat miatt, jogosnak tûnik. Ezért a
programban ez módosításra fog kerülni. A további ér-
tesítésig azonban még így mûködik.

A karakterem több fordulójában is a fagyott kala-
páccsal harcolt a víz alatt, és nem váltott át nagina-
tára vagy angolnaszálkára, amik vízben jóval többet
sebeznek elvileg.

Vízifegyver-használat mûködése: azokat a fegyvere-
ket nézi végig víziharcnál, amelyek balkezesek vagy ví-
zifegyverek, valamint a forgatásukhoz szükséges
szakértelemmel rendelkezik.

A fagyott kalapácshoz 55-ös szint kell és az adott
karakternek 69-es ütõfegyver szakértelme van. Az
angolnaszálkához viszont 30-as, a naginatához pedig
40-es szúró szint szükséges, és neki 26-os szúró-
fegyver szakértelme van. Ezért választotta a program
a fagyott kalapácsot. A harc során már a víziharc
szakértelmet nézi, de a fegyverválasztásnál a fegy-
vertípushoz valót.

A TK táborozás alatt fut, és több mezõn is telje-
síthetõ. A TK a táborozás alatt fut, és kilenc mezõn
(a TK mezõje és a szomszédos nyolc mezõ)
teljesíthetõ. Ha labirintus térképet kapok a TK so-
rán, akkor annak koordinátái honnan számolódnak,
a TK helyérõl vagy a táborozás helyétõl?

Labirintus megkapásakor a program a karakter ko-
ordinátáit veszi figyelembe. Konkrét esetben tehát a
táborozás helyét.

Karakteremnek a fordulóban több mint 90 tárgya
lett, mégsem kaptam meg a DD és AA parancsokat.
Miért?

A parancsot valóban 90-nél több tárgy összegyûlé-
sekor kapod meg. Ám azt, hogy hány tárgyad van, ez
esetben a program forduló elején vizsgálja. Ezért eze-
ket a parancsokat a következõ fordulóval kapja meg a
karakter.

Vadász Szilárd
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Vastag, hideg kõfalak vesznek körül. Gyen-
ge vagyok. Csak fekszem naphosszat, és go-
nosz álmok kínoznak. Gyûlölöm az álmokat!
Ugyanazok a nyomasztó képek gyötörnek,
szüntelen. Átélem újra, és újra. Képtelen va-
gyok kitörni belõlük! Érzem, ahogy most is
rám tör a már ismert és ezerszer elátkozott ér-
zés. Bûzös verejtékbe fagyva fekszem, maga-
tehetetlenül. De érzek valami mást is. Mintha
valaki engem hívna! Ellenállhatatlan készte-
tést érzek, hogy elnehezült testem börtönébõl
szabadulva, meztelen lélekkel sodródjak az is-
meretlen felé. Engedek a hívásnak, elindulok
az ismeretlen felé. Útközben újra megrohan-
nak a képek…

Sötét, csillagtalan éjszaka van, hûtlenség és
gyilkosságok ideje. Egy tisztást látok. A köze-
pén, lobogó fáklyafényben fürdik egy fehér, fa-
ragott kõtömb. Nem mozdul semmi, csak a
szél ostromolja kitartóan a lángokat. Lassan
kitölti lényemet a félelemmel vegyes várako-
zás izgalma. Valami fontosat mutatnak az ál-
mok, tudom! Valamit, aminek nem szabadna
megtörténnie. Minden alkalommal kétségbe-
esetten remélem, hogy a történet másképpen
végzõdik, s talán végre megszabadulhatok az
igézettõl. Azonban a remény szálai közé ezút-
tal még valamit csempésztek az avatott kezek.
A bizonyosságot, hogy nem vagyok egyedül.
Ezt az elõadást most nem csak én figyelem…

Egy sötét kámzsás alak lép be a fénybe. Ha-
tározott, magabiztos vonásai fájón emlékez-
tetnek valakire. A földre dobja nehéz utazó
málháját, és közelebb lép a kõhöz. Finom,
mûvészi faragású márványtömbnek tûnik, bár
a szélét lekoptatta az idõjárás. Minden oldala
tele van róva apró rúnákkal. Az alak közelebb
húzza a zsákot, majd lassan térdre ereszke-

dik, hogy elõkészüljön a szertartáshoz. Száraz
gallyakat helyez a kõre, majd egy vastagabb
botot, és egy szögletes követ. Ezután tüzet csi-
hol, és meggyújtja az egészet. Sötétvörös és
haragoszöld lángok csapnak fel. Buzgón
imádkozni kezd, hogy a kõ szelleme és az is-
ten, akit szolgál, meghallgassa könyörgését.
Ahogy megtelik a hangja a megidézett hata-
lommal, a mormogás kántálássá erõsödik a
feltámadó szélben. Mire a lángokba önti kula-
csából a hajnalban talált forrás vizét, túlvilági
szél dagasztja fekete vitorlává a köpenyét.
Szentségtelen szavai messzire szállnak az éj-
ben, rémálmok járnak nyomában.

Néhány perc alatt porrá ég az istentagadó
áldozat, a fekete kupacot pillanatnyi széltöl-
csér ragadja fel. A kõ sértetlen, nyoma sem
látszik, hogy micsoda tûz égett rajta még pár
pillanattal ezelõtt. Nyomasztó, síri csend borul
a kis tisztásra.

Eltelik néhány szívdobbanásnyi idõ, a pilla-
nat a várakozás feszült csendjébe dermed.
Kisvártatva egy dübörgõ hang szólal meg:

„– Á, szóval el akarsz árulni?! Jól van, menj
csak! A hozzád hasonló gyengéknek úgy-
sincs helye a követõim közt. De elõbb vissza-
adod, amit kaptál tõlem…”

Villám sújt le az égbõl, darabokra robbantva
a rúnakövet. Mennydörgés rázza meg az éj-
szakát. Mindenütt törmelék, a levegõben por
szitál. Az áruló szétvetett karokkal fekszik vala-
mivel távolabb. Testét apró sebek borítják, ru-
háját finom por lepi. Eszméleténél van, keze
tétova mozdulatokkal tapogatózik fegyvere
után…

Az áldozókõ helyén sûrû, fekete köd gomo-
lyog elõ a föld alól, s lassan kezd emberszerû
alakot ölteni. Karjai és lábai nõnek, a gyorsan
szilárduló szürkés bõr alól hosszú, recés kar-
mok sarjadnak. A közel három méter magas
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bestia teljesen csupasz, halványan világító bõ-
rén átsejlenek borzalmas belsõ szervei… A
férfi közben féltérdre emelkedett. Bal szemébe
vér csorog a homlokán szakadt mély sebbõl.
Félig vakon, a robbanástól kábán kászálódik
talpra. Szerencsére a kámzsa alatt viselt vas-
vért, megóvta testét a nagyobb sérülésektõl.
Kezében a kvazárkard hibátlan pengéje villan,
ajkai máris harci varázslatok litániáját suttogja.
Megsûrûsödik körülötte a mana, hatalommal
árasztva el egész alakját. Növekvõ önbizalom-
mal készül a közelgõ összecsapásra, míg tisz-
tuló tekintete az elõtte tornyosuló szolgára
nem téved, ugyanis a manifesztáció közben
befejezõdött. Megérkezett a büntetõ praglonc,
hogy elorozza a keservesen megszerzett ha-
talom morzsáit. Pokoli tekintete a lélekbe lát,
elhamvasztva a remény utolsó szikráját is. A
menekülés lehetetlennek látszik!

A csata rövid és könyörtelen. Mint az esz-
mélés, másnap kora hajnalban. Vasalt talpú
bakancs találja gyomorba a lemeztelenített,
még mindig ájult férfit. Heves köhögõ roham
rázza meg egész testét, torkát fültõl fülig át-
vágták. Bugyborékolva fuldoklik a saját véré-
ben. Egy pillanatra legyõzi a testet és elmét el-
borító agóniát, és feltámad benne az élni

vágyás. Keze fogást keres a vértõl iszamós ta-
lajon. Azonban a csizmás lábak egy orgyilkos
tõrt markoló kézben végzõdnek, a kézhez tar-
tozó alak, pedig nem ismer irgalmat. Három
gyors döfés érkezik, s a férfi rögtön visszaha-
nyatlik. Sûrû patakokban szökik belõle az élet.
Tompuló érzékeit fokhagymával kevert pálinka
bûze, szûkülõ látómezejét egy vigyorgó árny-
manó sunyi képe tölti be. Szemében káröröm,
nyakában egy koponya szimbólum csillog.

– Add át üdvözletem az öregnek! – mondja
vidáman, s pimaszul kacsint egyet. Aztán sö-
tétség, és a látomásnak vége.

***

Az idézõ körben lebegõ lélek merengését,
motozás zaja töri meg. Furcsa helyen találja
magát. Egy egyszerû halandó szemével, való-
színûleg borzalmasnak látná a körülötte elte-
rülõ kedves kis sírkertet. A bejárat kovácsolt
vaskapuja kicsavarodva, széttépve hever a föl-
dön, mintha démoni erõ szaggatta volna szét.
A kapu két tartóoszlopán egy-egy szárnyas,
kõbõl faragott vízköpõ gubbaszt. Beljebb sí-
rok fekszenek, köztük fullasztó, zöld pára go-
molyog. A sírhantok nagy része feltúrva, ki-
fosztva ásít, mindenütt megsárgult csontok
hevernek. A megkopott fejfák, megdõlt sírkö-
vek közt dögszagú fuvallat kél. A növények ki-
száradva, megfeketedve mutatnak vádlón az
égre.

A temetõ közepén egy hatalmas épület tró-
nol, falait koponyák, és csontok alkotják. A be-
léjük börtönzött lelkek véget nem érõ sikolya
kellemes, autentikus hangulatot kölcsönöz a
helynek. A kripta fala élni, vonaglani látszik,
reszketõ masszája vért izzad magából. A le-
csorgó patakokat olthatatlan mohósággal
nyeli el a tisztátalan föld.

Csillagtalan éjszaka van, mint azon az éjsza-
kán. Legalábbis a temetõben teljes sötétség
honol. Az idézõ körrel szemben azonban ap-
ró, vidám tábortûz ropog. A pillanat csendjét,
állati morgás zaja töri meg, a sötétbõl egy ho-
mokféreg sziluettje bontakozik ki. Valami hús-
tömegen rágódik, ami akár egy alpesi legelõn
is kérõdzhetett még pár nappal ezelõtt…
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A tûz túloldalán õsz hajú gnóm ücsörög egy
kicsiny sírhalmon. Megigazítja hatalmas orrán
az okulárét, és jóízûen tovább rágicsál valami
gyanús kinézetû gyökérdarabot.

– No fiam. Amit hallottam az nem túl egész-
séges rád, és a jövõdre nézve!

– Ki vagy te, és hogy kerülök én ide? – szól
fátyolos hangon a lélek.

– Wargpinban vagyunk, a Pusztulás Sírjai
közt. Érezd itthon magad! – miközben jó házi-
gazda módjára körbemutat apró kezeivel. El-
révedõ tekintetében a rég nem látott otthon
meghitt melege tükrözõdik…

– Rövid leszek, késõre jár és még sok a dol-
gom – folytatja fáradtan. – Mivel az ellened fel-
merülõ vádak igen súlyosak, az inkvizíció egy
kínzómestert küldött ügyed kivizsgálására, az-
az engem. A nevem Arisztotelész. Leah bíbo-
rosa vagyok. Most épp a kihallgatásod végére
érkeztünk. Az idekerülésed többféleképpen is
megközelíthetõ, foglalkozzunk talán elõször a
kriptámban heverõ férfi hullájával.

Friss zúzódások, kisebb karcolások borítják
fõként az arc és a kézfejek felületét. A bõr alá
fúródva szilánkokat találtam, amit a vallomásod
is megerõsített. A sebeken megkezdõdött varo-
sodásból, a keletkezésük ideje a halál beállta
elõtti hat, tíz órára tehetõ. Számtalan további
sérülés borítja az áldozat – vagy inkább áldozó,
mi?! – testének többi részét is, de sokéves ta-
pasztalatommal kijelenthetem, hogy a három –
boka felett, a combokon és a hóna alatt futó,
keresztirányú – sebet, már a halál beállta után
téphették széles bõrszíjak. A sebszélekbõl hi-
ányoznak a ruhafoszlányok, a környékén nyo-
ma sincs véraláfutásnak, vagyis különösebb el-
lenvetés nem volt a megkötözés ellen. A test
saját, egészséges hullabûze mellett jellegzetes
szagot áraszt magából. Felettébb kellemes és
csendes utazóközönség lehetett néhány napig,
egy ostromteknõs hátára szíjazva. Közös bará-
tunk halálos nyugalomban tûrte az idevezetõ út
viszontagságait. Az eredeti kérdésedre vála-
szolva tehát, minden kétséget kizáróan megál-
lapítottam, hogy málhaként érkeztél. Holtan!
Térjünk is ki az elhalálozás körülményeire is
egy kicsit, ugyanis sokat elárulhat a vicces ked-
vû árnymanónkról, aki összehozta nekünk ezt a
kis esti szeánszot!

Feltehetõen bakancstól származó, számta-
lan tenyérnyi véraláfutásnak a mellkasi és ha-
si tájékon, nem volt közvetlen élettani hatása.
Keletkezésük okát inkább sorolnám a szelíd
ösztönzés, vagy a játékos szórakozás kategó-
riájába. Kivéve egyet, melynek köszönhetõen
a légcsõ szilánkosra tört. A hulla szemfehérje
azonban tiszta, a nyelv a szájüregen belül tar-
tózkodik, harapásnyomok nincsenek rajta. A
halált tehát nem fulladás okozta. A nyaki ré-
szen látható kissé ügyetlennek tûnõ, vagy
húsz centis vágás az elkövetõ gyakorlatlansá-
gára utalhatna, hiszen ezzel megszüntette az
ügyfél már erõsen oxigén hiányos állapotát.
Erõsen gyanús, hogy a keresett személy nem
annyira amatõr, mint inkább mûkedvelõ. Szak-
értõ szemmel egyértelmû, hogy a használt
eszköz torokmetszésre tökéletesen alkalmat-
lan, akár botot is használhattak volna. Ez so-
kat elárul a kilétérõl.

Nos. Az audienciát követõen rekonstruáltam
az esetet, és a tények ismeretében megállapí-
tom, hogy a hívatlan vendég a kriptámban (az-
az TE) Cerkának, az egyik besúgónknak kö-
szönhetõ. Lelkes, alapos, tele elhivatottság-
gal. – Könny szökik a gnóm szemébe, ennyi
tehetséget látva. – Tehát. A derék, fiatal árny-
manó a gyalázatos szertartás helyszínére ér-
kezett azon a nevezetes reggelen. A nyomok
alapján megállapította az árulás megalapozott
gyanúját, ez megpecsételte a magatehetetle-
nül fekvõ, koponyaszimbólumos alak sorsát.
Az ifjú inkvizítor – rangban még csak besúgó,
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de ha itt végeztünk, bizton szólok pár jó szót
az érdekében – azonnal cselekedett, hogy a
bûnjeleket megóvja minden külsõ behatástól.
Késlekedés nélkül végzett a gyanúsítottal, ter-
mészetesen kizárólag az ügyfél érdekében,
hogy a szállítás gyors és kényelmes lehessen.
A beavatkozás közben némi komplikáció lép-
hetett fel, ugyanis az áldozatnak némi ellenvé-
leménye támadt az eljárással kapcsolatban.
Ekkor merülhetett fel az igény a test hátán lát-
ható szúrt sebekre. Gyors döfés a szívbe, és
vége! Panaszra nincs okod, csak az elsõ ket-
tõ ment mellé!

Ezt követõen a helyszínelõ, a szokásos eljá-
rás szerint sietve magához vette a gyanúsított
számára már értéktelen holmikat (határozatlan
idejû megõrzésre), majd a korpuszt leszállítot-
ta mielõbbi kihallgatás céljából a központba.
Azaz ide, Wargpinba. Nyafogni most sem le-
het okod, rangodon felüli sírt kaptál, az enyé-
met.

Én néhány órája érkeztem, felsõbb utasítás-
ra. A környék biztosítása közben, rövid hitvitá-
ba keveredtem – a halálpap tûnõdni látszik,
szája kedves, sírrablókat megszégyenítõ mo-
solyra húzódik –, de szerencsédre hamar ki-
vágtam magam belõle.

Szóval a földön, körülötted látható már-már
puritán rajzolatok felrajzolása után megidéz-
tem egy kicsit a lelked, hogy elbeszélgessünk,
te meg én. Nyugodt lehetsz, a Beszéd a hol-
takkal varázslat nagyon megbízható, és sem-
milyen mellékhatása nincs. Amíg hivatásos
hitszegõvé nem gyaláztad magad, valaha te is
bírhattad a hatalmát. Bizony fiam, a gyötrõ ál-
maid megtörténtek. Leah felszentelt papja vol-
tál, most azonban halott vagy. Ettõl még nem
kellene nagyon megijedni, ez csak a kisebbik
baj. Az állapotod az árnyékvilágban egyelõre
még visszafordítható lenne, ám a feltámadás-
ról sajnos le kell tenned. Az imént hallott kis
mese alapján bebizonyosodott az árulásod. A
helyszínelõ minden esetben elvégez néhány
egyszerû ráolvasást, megakadályozva egy
idõre, hogy az árnyékvilágban bolyongó lélek
esetleg találjon egy ködkaput, és visszatérjen
az innensõ oldalra. Csak így elõzhetõ meg,
hogy az elkövetõ szörnyû bûnével elszeleljen.
Mint utóbb kiderült, a rendelkezésedre álló

idõt nagyon hasznosan, önmarcangolással
töltötted. Azt hiszem, van min gondolkodnod.
A következõ néhány évezred Leah vendég-
szeretetében éppen elegendõ lesz!

Az öreg egykedvûen talpra szökken – bár
magassága mit sem változott –, a száraz
gallyakra emlékeztetõ ropogás, és a tûz mel-
lett tovalibbenõ ryuku köpeny erre enged kö-
vetkeztetni. A pap síron túli hangon elvakkant
néhány rövid, csontropogásra emlékeztetõ
szót. A bûnös lélek halványuló ektoplazmája
megremeg, ahogy megérinti a nemlétezés
igazi szele.

– Itt az idõ, fiam, az Inkvizíció bûnösnek ta-
lált! – Majd egy kurta mozdulattal megtöri a
földre rajzolt pentagramma vonalait, s a lélek
sikoltva indult meg végsõ útjára, az örök kár-
hozat felé…

– Na, ezzel megvolnánk. Ideje foglalkozni az
önkényes kriptafoglalónkkal! Na gyere szép-
ségem – megint a sokat ígérõ félmosoly –,
öreg este van, és te még mindig a helyemen
fekszel. Jó kényelmes mi? Na ugye! Tudod,
nekem semmi bajom veled, de tényleg. Akár
maradhatnál is, de már az összes jó hely fog-
lalt. Gyorsan hûl az idõ, idekint mégsem alha-
tok! Te is tudod, hogy ez így nem maradhat.
Eredj szépen, keress magadnak egy másik
helyet!

41GN – 162.



42 GN – 162.

A Kincsestár rovatunkból megtudhatod, mi-
lyen lehetõségeid vannak a karaktered (szó
szerint) tetõtõl talpig felöltöztetésére a játéko-
sok által eddig ismert tárgyak alapján.

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

hát szubjektív, de talán még így is segíthet
abban, hogy a legtöbbet hozd ki a karaktered
öltözködésébõl.

Miután eldöntötted, mit is volna jó KF-elni, a
kiszemelt tárgyat persze még meg is kell sze-
rezni. Ebben már nem segíthetünk, a feladat
rád vár. Ezúttal a pajzsokról láthatsz itt egy lis-
tát.

Az öreg a nyitott bejárathoz lép és bátorítón
a tetemre vigyorog. A mágia különös nyelvén,
a halotthívás idézõ formuláinak énekébe kezd.
A test megrándul, felül, majd megindul kifelé.
Az eredmény a gnóm kedvére való lehet, mert
elégedetten mosolyogva billegeti lapát füleit,
mint csuklyavirágokat a délutáni, langymeleg
szellõ.

– Most meg mit állsz itt? – szólal meg ked-
vesen. – Ja, erre majd én vigyázok – a zombi-
hoz lép, és leakasztja a nyakában lógó masza-
tos koponyaszimbólumot –, neked már
úgysem kell! – Rutinos mozdulattal (nem kis
morgás és zsörtölõdés kíséretében) áttuszkol-
ja a vasláncon tenyérnyi füleit és kapitális
szaglószervét, majd sajátjába akasztja az ott
lógó 12 másik koponya mellé.

– Na, csoszogj szépen odébb, ne rontsd itt
a levegõt! – Heves mozdulatokkal hessegeti el
az újdonsült rajongóit, néhány kövér dögle-
gyet. Az alpesi tehén elragadó társaságát vol-
tak kénytelen hanyagolni, hogy legfrissebb
szerelmüket szenvedélyesen körül dönghes-

sék. Eltûnõdik egy rövid idõre, aztán megránt-
ja beesett vállát – rejtett zsebek százaiban
csörrennek össze üvegek, koccannak egy-
máshoz kütyük, bigyók és egyéb gyanús csú-
nyaságok. Mintha egy törpemamut dúlná a
gatini vegyesboltban…

– Tudod mit? Látom téged nem zavarnak a
legyek – elégedett kuncogás –, felelõsségtel-
jes munkát ajánlok neked! Te fogod hozni a ta-
karmányt – és bütykös mutatóujjával a jólla-
kott homokféreg elõtt tornyosuló, alaktalan
torzóra bökött. – Ne nézz ilyen értetlenül, majd
holnap visszatérünk a beiskolázásodra, ma
már fáradt vagyok hozzá. Ellenvetés nincs,
nem is lehet, megegyeztünk. Na, ezzel meg-
volnánk, ideje eltenni reumás csontjaim egy
idõre!

Csend, nyugalom, magány.
Pusztulás Sírjai.

Arisztotelész
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Név Követelmény Tulajdonság

Ting Ro Ce pajzsa 55-ös szint KF: +33 védettség, +33 sebzés, +180 max. ÉP, +7 szerencse, 
+10 hideg elleni mentõdobás, immunitás kritikus ütés képességekre

Urgol káoszpajzsa NÁ, 30-as szint KF: +20 védettség, +150 max. ÉP, +15 szerencse, +30 sebzés
hósárkány pajzs NÁ KF: +30 védettség, +30 sebzés, +150 max. ÉP, +5 szerencse, 

+5 hideg elleni mentõdobás
titanit pajzs NÁ KF: +15 védettség, +45 sebzés
uglaok nehéz pajzs NÁ KF: +11 védettség, +160 max. ÉP, +27 sebzés, -2 sebzõdés, 

immunitás kritikus ütés képességekre, azonnali halált okozó képességekre 
és tulajdonságszívó képességekre, csak troll használhatja

drakolit pajzs NÁ KF: +12 védettség, +150 max. ÉP, +27 sebzés, -3 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütést vagy azonnali halált okozó vagy tulajdonságszívó 
képességekre, csak törpe használhatja

mélybíbor pajzs NÁ KF: +15 védettség, +160 max. ÉP, +24 sebzés, -4 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütés képességekre, azonnali halált okozó képességekre 
és tulajdonságszívó képességekre, csak mutáns használhatja

mahagóni pajzs NÁ KF: +16 védettség, +120 max. ÉP, +25 sebzés, -5 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütésre, azonnali halált okozó képességekre és 
tulajdonságszívó képességekre, csak ember használhatja

ezüsttölgy pajzs NÁ KF: +20 védettség, +110 max. ÉP, +24 sebzés, -6 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütésre, azonnali halált okozó képességekre és 
tulajdonságszívó képességekre, csak elf használhatja

moa hárítópajzs NÁ KF: +23 védettség, +100 max. ÉP, +23 sebzés, -6 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütés képességekre, azonnali halált okozó képességekre 
és tulajdonságszívó képességekre, csak gnóm használhatja

yiang hárítópajzs NÁ KF: +16 védettség, +140 max. ÉP, +24 sebzés, -6 sebzõdés, 
+1 harcmûvészet, immunitás kritikus ütés képességekre, azonnali halált 
okozó képességekre és tulajdonságszívó képességekre, 
csak kobudera használhatja

arany sárkánypajzs NÁ KF: +14 védettség, +150 max. ÉP, +24 sebzés, -6 sebzõdés,
immunitás kritikus ütés képességekre, tulajdonságszívó képességekre, 
csak alakváltó használhatja

mordaith pajzs NÁ KF: +20 védettség, +110 max. ÉP, +23 sebzés, -7 sebzõdés, 
immunitás kritikus ütés képességekre, azonnali halált okozó képességekre 
és tulajdonságszívó képességekre, csak árnymanó használhatja

ezüstveretes pajzs 35-ös szint KF: min. 35. szint, +30 védettség, +13 sebzés
õsi teknõcpajzs 49-es szint KF: +27 védettség, +100 max. ÉP, +12 szerencse, -10 sebzõdés
energiapajzs 25-ös szint KF: +20 védettség, lehelet feleannyit sebez rajtad
Ek Hor pajzsa 17-es szint KF: +20 védettség, +8 mentális mentõdobás
ryuku menetpajzs 25-ös szint KF: +9 védettség, +2 támadásszám
Tharr pajzsa 19-es szint KF: +13 védettség, +2 erõ, -2 IQ, -1 ügyesség, +3 gyógyítás
mithril pajzs 17-es szint KF: +11 védettség, +1 ügyesség
szellempajzs 20-as szint KF: +15 védettség, -3 erõ, +3 méreg elleni mentõdobás, 

+3 mentális mentõdobás
teknõcpajzs KF: +8 védettség, +2 szerencse
kvazár pajzs KF: +9 védettség
nagy vaspajzs KF: +8 védettség
kis vaspajzs KF: +6 védettség
bronzpajzs KF: +5 védettség
díszes rézpajzs KF: +4 védettség
rákpajzs KF: +4 védettség
rézpajzs KF: +3 védettség
szöges bõrpajzs KF: +2 védettség
kis bõrpajzs KF: +1 védettség



Az olimpiai pályázat ezúttal a többszemélyes kalandokra vo-
natkozik. Reméljük, hogy sok értékelhetõ, színvonalas pályázat
fog érkezni hozzánk, ennek ösztönzésére és megkönnyítésére
álljon itt egy kis összefoglaló, mintegy ismétlésképpen, a több-
személyes küldetésekrõl.

Többszemélyes kalandok fõbb ismérvei:

- A kalandot egyedül nem lehet elkezdeni, legalább két fõ
szükséges hozzá, de a létszámra vonatkozóan felsõ korlát
nincs.

- Minden kalanddal csak egy adott helyszínen lehet találkoz-
ni, de egy helyszínen több különbözõ többszemélyes kaland is
adódhat.

- Némelyik az adott helyen teljesíthetõ, mások teljesítése vi-
szont már más koordinátán történik.

Ahhoz, hogy egy többszemélyes kalandban részt vehessen
egy karakter, meg kell ismernie legalább egy kalandot valame-
lyik mezõn, ugyanis ekkor kapja meg a többszemélyes kalando-
zás alapjait tartalmazó enciklopédiát és a TK parancsot. A ka-
landban résztvevõ karakterek közül egyik a vezetõ lesz, õ az, aki
összetoborozza a társakat a kiszemelt feladatra, a többiek pedig
a csapattagok, akik között olyan is lehet, aki a vezetõtõl hallott
elõször a kalandról, vagyis korábban még sosem járt a helyszí-
nen, ahol egy NJK a küldetést osztja. A vezetõnek azonban min-
denképp ismernie kell a kalandot.

A karakterek egymás után érkeznek az adott helyszínre (nem
csupán a konkrét koordinátán, hanem a szomszédos mezõkön
is táborozhatnak), és az utolsó mozgás parancsuk után kiadhat-
ják a TK parancsot, jelezve a többszemélyes kalandozásra való
szándékukat. Paraméterként a teljesítendõ kaland és a vezetõ
karakter számát kell megadniuk. Van egy titkos, harmadik para-
méter is, egy afféle jelszó, mellyel biztosítható, hogy a mezõn
táborozó illetéktelen személyek nem fognak részt venni a ka-
landban. Persze ehhez az szükséges, hogy a jelszó végig titkos
maradjon, és csak a tényleges csapattagok tudjanak róla.

A TK parancs TVP költségét a következõ forduló TVP-jébõl
vonjuk le majd akkor, ha a kaland lezajlik, így nem lehet az, hogy
valaki TVP hiány miatt ne tudna jelentkezni egy kalandra. Va-
rázs- és pszi pont tartalékolásáról viszont a karakternek kell
gondoskodnia, hiszen a soron következõ kalandban még az elõ-
zõ forduló végén maradt készletbõl gazdálkodik a karakter.

Próbák, csaták és kincsek

A többszemélyes kaland tulajdonképpen tulajdonság és ké-
pességpróbákból, küzdelmekbõl, majd a jutalom felmarkolásá-
ból áll. Az alábbi, tetszõleges számú és sorrendû próbákból áll-
hat össze egy küldetés:

Egyéni képességpróba
Minden karakter képessége külön-külön tesztelõdik, aki elbu-
kik a vizsgálaton, nem folytathatja a kalandot. 

Csapat képességpróba
A csapat adott képességének összértéke kerül tesztelésre.

Létszámellenõrzés
A csapat összlétszáma kerül vizsgálatra. Megadható, hogy a
maximum, vagy minimum fõt nézze-e a program.

Varázslás
A feladat egy varázslat elmondása.

Tárgyellenõrzés
Egy tárgyat szükséges felmutatni, vagy használni.

Információ ismerete
Minden karakter tesztelõdik, hogy ismer-e egy adott tárgyat,
szörnyet, vagy varázslatot. Aki nem ismeri, elbukja a próbát.

Szükséges pszi pont
A csapat pszi pontjainak el kell érnie egy értéket.

Szükséges varázspont
A csapat varázspontjainak el kell érnie egy értéket.

Legjobb képesség
A csapatból egy karakternek legalább a megadott értékû-
nek kell lennie valamelyik képességének. A legmagasabb
képességû tesztelõdik, aki még korábbi próbán nem vett
részt.

Legalacsonyabb képesség
Nagyon hasonlít az elõzõre, csak itt a próba lényege, hogy
nem szabad a csapatban olyannak lennie, akinek a képessé-
ge a küszöb alatt van. A legalacsonyabb képességû tesztelõ-
dik.

Sebzés
A TK résztvevõi adott értéket sebzõdnek.

Jellem
A karakterek jellempontja adott értéknyit változik negatív
vagy pozitív irányba.

Csata
A csapat megküzd az adott szörnnyel vagy szörnyekkel.

Kincs
Ez az, amiért a karakterek végigcsinálják az egész tortúrát.

Reméljük hogy a fenti rövid emlékeztetõ és összefoglaló elegen-
dõ indíttatást adott az olvasóknak a pályamûvek elkészítésé-
re.

Vadász Szilárd

Pályázat
Többszemélyes kalandok
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Az eddigi tárgy, szörny, illetve tereptárgy pályázat
után ez talán összetettebb feladatnak tûnhet, de hát a já-
tékosok is léptek már azóta jónéhány tapasztalati szintet,
így biztosak vagyunk benne, hogy színvonalas pályamû-
veket fogunk kapni.

Mi is a TK? Polgári neve Többszemélyes Küldetés.
Tehát alapfeltétel, hogy a küldetés csak úgy teljesíthetõ,
ha egynél több karakter indul el rajta egyszerre.

Felépítése:
Szükséges meghatározni, hogy a TK hol teljesíthetõ a

térképen (koordináták, vagy nagyjából a terület behatá-
rolása).

Hozzávetõlegesen milyen szintû karakterek teljesíthe-
tik?

Megadandó, hogy az ismertetõ szöveget hol kapja
meg a karakter.

Ezután jönnek a képesség és szakértelempróbák, va-
lamint a csaták, végül pedig a kincselosztás.

A játékosoktól olyan pályázatokat várunk, amelyek
megfelelnek a fenti formának. A szakértelempróbáknál
nem szükséges konkrét küszöbszámokat megadni, ele-
gendõ annyi, hogy milyen próba. Ennek formái:

Best: vagyis az a karakter tesz próbát, aki az adott ké-
pességbõl a legnagyobb értékkel rendelkezik.

All: mindenki próbát tesz, az elbukók kiesnek.
Low: A legalacsonyabb képességû tesztelõdik, ha

nem megy át, az egész csapat bukik.
Ha a TK-ban új szörnyek, vagy tárgyak jelennek meg,

akkor kérjük, hogy ezek enciklopédiáját is mellékeljétek.
A kincselosztásnál fontos szempont, hogy a kapott tárgy
átadható-e. Amennyiben nem, akkor minden sikeresen
résztvevõ karakternek jut belõle, amennyiben igen, akkor
opcionális, hogy mindenki kap-e, vagy pedig véletlen-
szerûen kerüljön elosztásra, kérjük, hogy ezt is tüntessé-
tek fel.

Az értékelésnél fontos szempont lehet, hogy mennyi-
re kidolgozott, vagy hangulatos a küldetés, így az ismer-
tetõ, vagy a próbák elõtti szövegeket érdemes minél job-
ban kidolgozni.

Amit mindig, feltétlenül megjegyzünk az elbírálás
szempontjairól:

A nyertes pályázat kiválasztása szubjektíven zajlik, a
Túlélõk Földje alkotói gárdájának véleménye alapján. El-
sõsorban a nem értelmetlenül túlbonyolított, eredeti,
esetleg hiánypótló, nem a tápolásra épülõ pályázatok
közül választunk. Ezeken kívül fenntartjuk a jogot, hogy
egy-egy ötleten, ami nem maradéktalanul, de tetszik, ki-
sebb-nagyobb változtatásokat eszközöljünk.

A kiválasztott pályázatok a TF találkozó után valósul-
nak meg, és kerülnek majd játékba.

Egy kis formai segédlet (a példa TK-ban szereplõnél
azért eredetibbet, több próbát tartalmazót és esetleg
szebben fogalmazott pályázatokat várunk):

Küldetés szintje: 25-30
Helye: Kelet
Ismertetõ szöveg: A városháza elõtt találkozol egy

dühösnek tûnõ emberrel. Elmondja neked, hogy a köze-
li erdõbõl érkezett, méghozzá egy szekérkaravánnal, de
egy varkaudar banda rajtuk ütött. Egyedül õ menekült
meg. Szerinte a rablók tábora a közelben lehet. A város-
házán kért segítséget, hogy visszaszerezze a táborból a
javait és kimentse a foglyokat. De ott elküldték, mert
nincs rá idejük. Most egy csapatot szervez.

Best Szakértelempróba nyomkövetés:
Mikor összegyûlt a csapat, az ember elvezet titeket a

rablás helyére. Innen kell követni a nyomokat.
Ha sikeres: Ebben te vagy a legjáratosabb. Nagy ruti-

nodnak köszönhetõen magabiztosan követed a tisztásról
elvezetõ nyomokat, hiába próbálták meg eltünteti a gaz-
fickók.

Ha sikertelen: Ebben te vagy a legjáratosabb. A nyo-
mokat már sikeresen eltüntették. Sajnos nem találod
meg, merrefelé vezetnek.

Csata 4 varkaudar (64.szörny) 1 varkaudar katona
(691. szörny):

A tábor közelébe juttok, de az egyik õr észrevesz ben-
neteket. Megakadályoznátok, de riasztja a többieket.

Csata varkaudar varázsló (128. szörny)
A harcosokat ugyan legyõztétek, de hirtelen lángcsó-

va lobban fel, és borítja tûzbe az egyik szekeret mellet-
tetek! Látjátok, hogy a rablókkal egy varázsló is tartott.

Kincsek összesen 5000 arany, x. tárgy 1db, y. tárgy
1db 

A kereskedõ megköszöni a segítségeteket és megju-
talmaz a portékájából.

Túlélõk Földje
TK tervezõ pályázat
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Mostanában nem sok érdekes történik
velem, ezért inkább a múltról mesélek. Re-
mélem, nem bánjátok. Thoron-Laure, a Fõ-
bunkó, nem egyedüli barátom nekem a
Vasalt Bunkók közül. Van egy hozzám sok-
kal közelebb álló Bunkó is, Rõtszakállú
Kaldor. Õ az én fogadott testvérem. Nagy
segítséget tett hajdanában, mikor Istenem
azt kérte, lopjak valakitõl aranyat… Hú, de
régen is volt mindez! Na szóval, Kaldort
ezer éve ismerem, és a mogorva, pökhen-
di törpe igen jó cimborám. A testvéremként
szeretem a kis felest (bár ezt soha meg
nem mondanám neki, mert utálja az efféle,
felesleges érzelmeket). Számtalanszor ki-
húztuk már egymást a bajból, nem is be-
szélve a Csodák Kútjában átélt közös ka-
landunkról, de az egy másik történet…  

Rõtszakállú Kaldor átkelt a Csatornán, és
természetesen elvárta volna, hogy az
egész „keleti” világ, királyostul a lábai elé
omoljék mély elragadtatásában, és kifejez-
ze a hõs törp iránt érzett alázatos csodála-
tát. Õ már csak ilyen. Jó elõre megüzente,
hogy mikor, és hol érkezik majd, és nem is
kért, egyenesen utasított, hogy legyek ott,
és várjam õt, valamint, hogy az üzenethez
mellékelt, igen terjedelmes bevásárló lista
minden egyes elemét adjam át neki. Még
szerencse, hogy pénzt is küldött a kíván-
ságlista mellé. 

Nem sértõdtem meg, inkább nekivágtam
a feladatnak, és összeszedegettem a kért
tárgyakat. Javarészüket az Alanori Aukci-
ósház kínálatából választottam, de voltak

kevésbé ritka dolgok is a listán, amiket a
troll tesóktól vásároltam össze, és akadt
olyan is, amit már jó rég óta cipeltem a
zsákomban, elõre gondolva kis barátom
majdani érkezésére.

Már ennyibõl is láthatjátok, hogy Kaldor
elég nehéz jellem, és nagyon furcsa okulá-
rén át nézi a világot. Az õ fogalmai szerint
a „barát” nem más, mint önfeláldozó, és
önzetlen harcostárs. A városiak mind „pi-
pogya fráterek”, és aki nem Tharr nevét fé-
li, az mind „ostoba hit-barbár”. Ja, és a leg-
jobbat nem is mondtam: Tömzsi barátom-
ban heves komplexusok dúlnak, és min-
denkit szívbõl utál, aki több mint egy fejjel
magasabb nála! Gondolhatjátok, három-
szor akkora vagyok, mint õ! Igen sok sér-
tést lenyeltem tõle, de mégsem harag-
szom rá. Nem úgy, mint Gróf!

Találkozásuk elsõ percében heves ellen-
szenv ébredt bennük egymás iránt, és ez
az érzés az idõ múlásával csak egyre mé-
lyebbé vált. Kaldor sosem volt hajlandó
Gróf társaságában bizalmas dolgokról be-
szélni velem, és soha rá sem nézett a fa-
mulusomra! Gróf pedig tüntetõleg befogta
az orrát, amint meglátta a törpét. 

Kaldor jogosnak vélt ellenszenvét az vál-
totta ki, hogy familiárisom az elsõ találko-
zásukkor körberöhögte és kigúnyolta a vö-
rös szakállú kalandozót. Szó, mi szó,
Kaldor sosem adott túl sokat az öltözkö-
désre, és a vizet tán még nálam is jobban
utálta, tisztálkodásra meg pláne nem hasz-
nálta azt. Ráadásul állandóan, szinte min-
denhez fokhagymát evett, ezért erõteljes
szagaura lengte körül. Én mindezt termé-
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szetesnek vettem, és elfogadtam, Gróf
azonban nem mulasztott el egyetlen alkal-
mat sem arra, hogy a hátam mögé bújva
jól fel ne hergelje a törpét.

Mikor elérkezett a nap, és én épp a Csa-
torna partjára készültem, hogy találkozzam
Kaldor-komámmal, meglátogatott egy má-
sik Vasalt Bunkó, Gorhud is.

Õ is teleportációval érkezett, akárcsak
Aranysas, és szintén azt akarta, legyek a
tanítványa, mégsem lehet egy kalap alá
venni kettejüket. Gorhud udvarias, elõzé-
keny, és kifinomult alakváltó úr. Mindig vi-
dám, és soha nem siet sehová, ellentétben
Thoron-Laure-val, aki folyton gondterhelt,
morózus és mindig nagyon elfoglalt. Gor-
hudtól sokat tanultam az udvari etikettrõl,
az úri jó modorról, a heraldikáról, és felso-
rolni sem tudom, hogy még mi mindenrõl.
Örömmel elfogadtam a kérését, és termé-
szetesen igent mondtam. Így történt, hogy
nekem egyszerre két mesterem is akadt.
Gondolom ez jó pont lesz Fairlight-nál, ha
majd egyszer el kell számolnom az életem-
mel elõtte…

Ez idõ tájt az Invázióügyi Minisztérium
megbízatását igyekeztem teljesíteni,
ugyanis valami alávaló akárki, kaput akart
nyitni a Királyság területére a Sötét Világ-
ból, hogy aztán Thargodanok egész sere-
gét eressze a nyakunkba. Mindezt meg-
akadályozni, azt hiszem, vita nélkül nemes
feladatnak minõsül, ezért nem is gondol-
kodtam túl sokat, lemásztam a bûzös ala-
nori csatornarendszerbe, és likvidáltam
minden, ott megbúvó szörnyeteget. Itt ta-
lálkoztam életemben elõször elõholt õsmá-
gussal is. Ez egy igen érdekes történet,
ezért elmesélem. Talán tanulhattok belõle.

A labirintus nem volt túl bonyolult, és –
hála a Minisztériumban kapott térképnek –,
hamar felderítettem. Miután minden kap-
csolót aktiváltam, és minden csapdát kike-
rültem, az utolsó teremben egy öregem-
berre bukkantam, aki elsõ pillantásban

egyáltalán nem látszott sem gonosznak,
sem pedig élõholtnak. A szoba pedig in-
kább tûnt egy idõs akadémikus kutató la-
boratóriumának, mint egy megátalkodott
gonosztevõ rejtekhelyének. El is bizonyta-
lanodtam, mikor beléptem. Még az is meg-
fordult a fejemben, hogy esetleg egy fog-
lyot találtam, és ki kellene õt szabadíta-
nom. 

– Üdvözöllek, kalandozó – fogadott, de
fel sem pillantott a bõrkötéses könyvbõl,
amit épp olvasgatott. Az egyetlen fényfor-
rás a szoba közepén lebegõ, pulzáló ener-
giagömb volt, az öreget azonban láthatóan
nem zavarta a sötétség. Talán így is ugyan-
olyan jól látta az írást, mint napfényben.

– Ki vagy te? – kérdeztem tõle, biztos,
ami biztos alapon.

– Ughert Klaudnak hívtak egykor, de
nem hiszem, hogy ismernéd ezt a nevet.
Már akkor halott voltam, mikor a te fajtád
legeszesebbjei is még a fákon csimpasz-
kodtak. 

Na puff neki! Ennyit a látszatról, és a jól-
neveltségrõl. Azt már megtanultam, hogy
ne jöjjek ki a béketûrésembõl, ha troll mi-
voltomat sértésként említik, az azonban el-
gondolkodtatott, hogy vajon milyen tudás
rejtõzhet egy ilyen vén varázsló elméjében.
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– Azt hiszem, most vége a bulinak –
mondtam neki, és elindultam feléje. Zint-
hurg pallosomat már-már komótosan von-
tam elõ. Lecsapom ezt a roskatag, féreg-
lakta tudorkát, és máris megyek jelentést
tenni a Miniszter Úrnak – gondoltam, aztán
megéreztem a hatalom erejét, ami körül-
lengte õt. Három méternél közelebb képte-
len voltam megközelíteni! Egy darabig to-
porogtam még ott, aztán eltettem a
fegyvert.

– Visszatérek! – ígértem neki, és nyugal-
mat erõltettem magamra, habár fortyogott
bennem a harci kedv. 

– Jól van, gyere. Szívesen látlak – mond-
ta Ughert Klaud, és továbbra is azt az osto-
ba könyvet bámulta! Én meg szégyen ide,
szégyen oda, eloldalogtam. 

Elmeséltem a kalandomat a többieknek,
és néhányan ajánlották, hogy szerezzek
be ez ellen a vénséges varázsló ellen egy
Tilnetor-féle, élõholt-ölõ kardot. Azzal biz-
tosan hamar pontot tehetek a gonosztevõ
élete végére. Megfogadtam a tanácsot, és
így tettem. Mikor pedig ígéretemhez híven
visszatértem a csatorna mélyére, már ezzel
a kissé rozsdás, kissé ütött-kopott, életlen,
õsi, elf fegyverrel a kezemben rontottam a
laborba. Szívemben azzal az erõs elhatáro-

zással tettem ezt, hogy akármilyen félelme-
tes aura öleli is körül a testét, megtáma-
dom én ezt a vénséget, ha addig élek is!

– Védd magad, te mocsok! – kiáltottam.
A szobában semmi sem változott. Az ener-
giagömb ugyanott pulzált, az õsmágus is
ugyanott ücsörgött, és ugyanazt a könyvet
olvasva. 

– Miért? – kérdezte, és én meglepõdtem.
Tényleg, miért is?

– Mert különben megöllek! – mondtam,
és döngõnek szánt léptekkel indultam meg
felé.

– Jó-jó, de miért védjem magam? Így is,
úgy is megölsz. Tilnetor kardjával nem da-
colhatok. Szét fogod zúzni ezt a testet, de
én majd kerítek magamnak egy másikat.
Elûzöl innen, és feldúlod a laboratóriumo-
mat, én pedig építek majd máshol, egy
másikat. Sokszor megtörtént már. Nincs
mitõl félnem. Te valóban ártani nem tudsz
énnekem. Szóval, miért is védjem magam? 

– Hát… hát, a harc… meg a varázslatok,
meg minden… – hebegtem.

Az õsmágus felnézett végre. Arcára rég
rászáradt a pergamenszerû bõr, szemüre-
geiben piciny mécslángként két apró, pi-
ros pont világított. 

– Áh, az ifjú Fairlight egy tanítványa vagy!
Az mindjárt más. A mesteredet is kioktat-
tam, mikor a tudásnak még ily alacsony
szintjén tartott, mint most te. Azóta istenné
lett. Talán te is azzá leszel, ki tudja? Nos,
szívesen adok leckét neked a varázslás
mûvészetébõl! – mondta, és végre megüt-
köztünk egymással. Tilnetor õsi kardjába
zárt, nem kevésbé õsi varázslat valóban
szétzúzta a mágus testét, és én valóban
széttúrtam a holmiját. Megtanultam a puha
ütés, és a méregfelhõ igéit az õsmágus
könyveibõl, és valóban tönkretettem azt a
pulzáló izét is. De vajon tényleg megaka-
dályoztam ezzel bármit? Kétségeim van-
nak efelõl, és ez a történet azóta is itt lüktet
a fejemben.

48 GN – 162.


