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,Szerkesztõi üzenet

Sziasztok! Az elõzõ szám szerkesztõi
üzenetében azt írtam, hogy tombol a
nyár. Nos, akkor, júniusban valóban
tombolt, most azonban inkább csak kö-
hécsel. Mivel napsütés hiányában senki
sem tud strandolni, ezért nyilván most
mindenki olvas, kártyázik, vagy éppen
UL-t ír.  Mi pedig lezártuk a Hatalom Szö-
vetsége 18. félévét, és készülünk a nagy
megmérettetésre, a HKK Nemzeti baj-
nokságra. Közben a játékosok éppen fe-
dezik fel a ryuku szigeteket, új kalando-
zó városi épületeket építenek a Sötét
Földön, újabb felszíni varázstárgyak
után kutatnak, vagy érdeklõdve hallgat-
ják a császári bárd történeteit. Egyszó-
val: zajlik az élet. Mindenkinek jó szóra-
kozást az olvasáshoz!
A címlapunkon ezúttal Robert Jordan: A
világ szeme I. c. regényének második ki-
adású borítóképe, a Boros-Szikszai mû-
vészpáros 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.



„Egyszerûen nem tudom megérteni! Hallottam,

hogy gyorsabban ver a szíve, éreztem, hogy meg-

nõtt a feromon-kibocsátása, és a testbeszéde is

árulkodó volt. A képembe hazudott! Miért kellett

volna mosolyogva eltûrnöm? Persze, hogy megü-

töttem! 

Mi? Most hogy jön ide az illem? Áruld már el!”

-Ismeretlen kiberpszichó

KIBERPSZICHÓZIS

A kiberpszichózis általában négy fõ irányban
fejlõdhet ki. Bár a hatások keveredhetnek, gyakor-
ta találkozhatunk típusegyedekkel. Ilyenek például
az önzést legjobban demonstráló túlkiber-
netizált katonák, vagy a társadalomtól és
emberi közösségtõl teljesen elidegenedett
dekások. 

Hogy modellezhessük ezt, érdemes kifej-
teni mind a négy irányt. 

(Fokozottan házi, opcionális szabálysorok követ-
keznek.)

Típusok
A beültetések és képességek minden fajtája más

és más aspektusát erõsíti fel a személyiség árnyol-
dalának, vagyis a pszichózisnak. A harci orientáltsá-
gú kiberverek például az önzést erõsítik, míg a divat
beültetések inkább az elidegenítést.

Nézzük kicsit részletesebben:
Kiberverek:

Bioverek:

Varázslatok:

Adeptusi képességek:

Ne feledjük, ezek csak példák. Amennyiben egy
adott képesség vagy beültetés nem szerepel a listá-
ban, a játékmesternek kell döntenie, hogy melyik ka-
tegóriába sorolja be. Amennyiben egy képesség vagy
beültetés többfajta pszichózist is okoz, mindegyik In-
dex értékbe beleszámít az értéke. Egy 0,5 Esszenci-
ába kerülõ kiberszem például egyszerre növeli a ka-
rakter elidegenedés és megszállottság Indexét is.

Index
A betegség kifejlõdése és elharapódzása nyomon

követhetõ, és lényegében pont erre szolgál az úgy-
nevezett Index érték. Értelemsze-
rûen minél magasabb az értéke,
annál komolyabb a pszichózis
hatása. A pszichózis négy válfa-
jának mindegyike külön Index ér-
tékkel rendelkezik. Egyes beülte-

Érzékelés Paranoia
Harci Önzés
Egészség Megszállottság
Illúzió Elidegenedés
Irányító manipuláció Önzés, megszállottság
Elemi manipuláció Önzés
Átalakító manipuláció Elidegenedés, megszállottság

Tulajdonságnövelések Önzés, elidegenedés
Betegség, méregellenállás Paranoia
Egzotikus szervek Elidegenedés
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Írta: PhobosÍrta: Phobos
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Érzékszervi fejlesztések (például kiberoptikák, kiberfülek és opcióik) Elidegenedés, megszállottság
Kiberfegyverek (például pengekörmök, beépített lõfegyverek) Önzés
Testi fejlesztések (például bõrpáncélzat, csonterõsítések) Önzés, paranoia
Agyi fejlesztések (például képességhuzalozás, adatjack, chipjack) Önzés, paranoia
Reflexgyorsítások (például huzalozott reflexek, mozgáshuzalozás) Megszállottság, önzés
Rigóver, beépített kiberdekk Elidegenedés

Harci képességek (például Gyilkos kéz) Önzés
Érzékelésfejlesztések (például harcérzék, auralátás) Elidegenedés, megszállottság
Tulajdonságfejlesztések Önzés, paranoia
Reflexgyorsítások Megszállottság



tés- vagy képességtípusok akár több Indexbe is be-
leszámíthatnak.

Az Index kiszámolása a következõképp zajlik:
- Beültetések esetén az Index megegyezik a beül-

tetés Esszencia vagy (bioverek esetén) Bio Index
költségével.

- Adeptusok esetében az Index a képesség pon-
tokban mért árával egyezik meg. 

- Varázslók esetén az Index kicsit komplikáltabb.
Kiszámolásához adjuk össze a varázslatok szinjét
úgy, hogy a 3-as feletti értékeket duplán, 6-os felet-
ti értékét triplán számoljuk el. A kapott értéket
osszuk el tízzel és így kapjuk meg az Indexet.

Példa:
Kaszásnak, a hermetikusnak, 3 varázslata van.

Egy Tûzlabda 5-ös szinten, egy Gyógyítás 4-esen

és egy Manalabda 8-ason. Lássuk akkor ezt részle-

tesen! 5-ös Tûzlabdája miatt 7 Önzés Indexet kap

(mivel minden, 3-as feletti szint Index értékét meg-

duplázunk így a határt meghaladó 2 szintet +4 In-

dexként kell elszámolnunk. 3 + 2x2 = 7). 4-es

Gyógyítás miatt 5 Megszállottság Indexet kap (itt is

minden 3-as feletti szint Index értékét kell duplán

számolnunk, 3 + 1x2 = 5). Brutális, 8-as erejû

manalabdája már komolyabban számít, 15 Önzés

Indexet kap miatta (a 6-os feletti szint (ami ese-

tünkben 2 szintet jelent) triplán számolódik el, a 3-

as feletti, de 6-os alatti pedig duplán (3x2), ami

összesen 2x3 + 3x2 + 3 = 15 Indexet jelent).

Kaszás Index értékei következõképp alakulnak:

Megszállottság 5, Önzés 22. Ezt az eredményt el

kell még osztani 10-zel, hogy megkapjuk a tényle-

ges értéket. Végeredményben Kaszás Megszállott-

ság Indexe 0,5 lesz, ami még bõven az elviselhetõ

határ alatt van, Önzés Indexe azonban 2,2 lesz, ami

viszont már mellékhatásokkal jár.

PSZICHÓZIS TÍPUSOK

Elidegenedés
Beültetései hatására az alany elhidegül a társada-

lomtól és magától az emberi fajtól.

0 – 0,5: Normális
A karakter nem mutat semmilyen szokatlan tüne-

tet, továbbra is szerves része a társadalomnak, és
gond nélkül él emberi közösségben.

0,51 – 1,5: Távolságtartó
A karakter kissé távolságtartó az emberekkel

szemben, ám ez még nem is olyan ritka a 2060-as
években. A játékmester ritka, ténylegesen indokolt
helyzetekben +1-gyel növelheti a karakter szociális
próbáinak célszámát. A karakter, ha teheti, kerüli a
tömeget.

1,51 – 2,5: Eltávolodott
A karakter gyakran elsiklik olyan apró részletek

felett, amelyek szerves részeit képeznék egy normá-
lis szociális interakciónak. Elõfordulhat, hogy nem
fordít kellõ figyelmet a testbeszédnek, nem foglalko-
zik a nem egyértelmû utalásokkal vagy egyszerûen
nem hajlandó választ adni, kétirányú kommunikáci-
ót folytatni. Bármelyik is történjen, növeljük szoci-
ális próbáinak célszámát 1-gyel.

2,51 – 3,5: Hóbortos
A karakter falat kezd emelni önmaga és a külvilág

közé. Számtalan fura szokással, hóborttal rendel-

Érték Index Végsõ (10-zel osztott) Index
1-3 1 / szint 0,1 / szint
4-6 2 / szint 0,2 / szint
7+ 3 / szint 0,3 / szint
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kezhet, melyek többsége zavarja a „normális” em-
bereket. Ilyen esetekben növeljük meg a karakter
szociális próbáinak célszámát 2-vel. A karakter nem
fojthatja tudatosan vissza fura szokásait, és nem is
lehet neki elmagyarázni, hogy miért zavaró a visel-
kedése (általában nem érti meg, és csak még job-
ban elzárkózik).

3,51 – 4,5: Képzetek
A karakter és a külvilág közötti fal megerõsödik.

Képzetek kezdik el átvenni az uralmat a karakter fe-
lett, amelyek nagyon idegenül hangzanak normális
emberek számára. A designer kiberszemével aurá-
kat látó vagy a beépített rádióján Istent hallgató ka-
rakterek a típuspéldái ennek a stádiumnak. A játék-
mester +3 módosítót rendelhet a karakter szociális
próbáinak, amennyiben különös „képességeit” fej-
tegeti. (Ebben a stádiumban csak nyugodt pillanata-
iban gyötrik kényszerképzetei a karaktert, aktív álla-
potában nem.)

4,51 – 5,5: Hallucinációk
A képzetek idõvel annyira felerõsödnek, hogy

életre kelnek és hallucinációk formájában kínozzák a
karaktert. Stresszes alkalmakkor a karakternek Aka-
raterõ próbát kell tennie (4 és 8 közötti célszámra, a

játékmester belátása szerint), amely sikertelensége
esetén a hallucinációk veszik át a hatalmat a karak-
ter tudatos érzékelésén (az elõzõ stádiumban emlí-
tett példák). A pontos hatóidõ és az élmény intenzi-
tása a játékmestertõl függ. 

5,51+: Skizofrénia
A karakter a saját kis világában él, és csak egy si-

keres Intelligencia (5) próbával tehet valamilyen
konstruktívat vagy érzékelheti egyáltalán valós kör-
nyezetét.

Önzés
Ez a klasszikus értelemben vett kiberpszichózis.

0 – 0,5: Normális
A karakter nem mutat semmilyen szokatlan tüne-

tet.

0,51 – 1,5: Arrogáns
A karakter kissé arrogáns, amit még felfoghatunk

úgy, hogy kiáll az igazáért, ám a hozzáértõk szemé-
ben már elindult a lejtõn.

1,51 – 2,5: Konok
A karakter konok és öncélú. Általánosságban

okosabbnak / erõsebbnek véli magát szinte minden-
kinél. Ezen a szinten önfejûsége még kontrollálható
keretek között mozog, és egy sikeres Vezetés, Meg-
félemlítés vagy Tárgyalás próbával észhez téríthetõ
(egy kis idõre).

2,51 – 3,5: Öntelt
A karakter megrendíthetetlenül hiszi, hogy jobb

mindenkinél. Tetteinek elismerését akár erõszak-
kal is kiköveteli, míg tiszteletet vagy megbecsülést
szinte soha nem mutat ki. Normális szociális kap-
csolatainak többsége hosszú távon halálra van
ítélve.

3,51 – 4,5: Egoista
A karakter csak és kizárólag olyan dolgokkal fog-

lalkozik, amelyek elõnyösek a számára. Minden
más teljesen hidegen hagyja. Csak egy sikeres Tár-
gyalás ellenpróbával vehetõ rá, hogy részt vegyen
számára semleges feladatokban is.
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4,51 – 5,5: Önimádó
A karaktert szinte lehetetlen meggyõzni, hogy

más is fontos a világon saját magán kívül. Ember-
társaira csak, mint alantas fajra tekint, akik közelsé-
gét legfeljebb igényei kielégítése érdekében tolerál.

5,51+: Teljes pszichózis
A karakter önzése túllép minden határt. Elpusztít-

hatatlannak (vagy legalább golyóállónak) hiszi ma-
gát, nem törõdik a veszéllyel, és nem veszi észre hi-
báit. Az embereket eldobható vér- és húscsomagok-
nak tekinti, és könnyen õrjöngeni kezd, ha azok za-
varják torz világképét. 

Megszállottság
A karakter betegesen függ képességeitõl / beülte-

téseitõl. Esztelen rajongását inkább megszállottság-
nak hívhatjuk.

0 – 0,5: Normális
A karakter nem mutat semmilyen szokatlan tüne-

tet.
0,51 – 1,5: Kiegyensúlyozott
A karakter gyakran használja kedvenc kiberverét,

de ettõl még normális életet él.

1,51 – 2,5: Függõ
A karakter szinte minden szabadidejét kiberveré-

nek használatával tölti el. Amennyiben meggátolják
ebben, képtelenné válhat koncentrálni (+1 módosí-
tót kap, a játékmester belátása szerint).

2,51 – 3,5: Zavaró
A karakter szinte minden idejét kiberverének

szenteli. Mások számára ez különösen zavaró, és a
karakter idõvel unalmassá válhat a többiek szemé-
ben.

3,51 – 4,5: Vérbeli függõ
A karakternek foglalkoznia kell kiberverével. Ha

meggátolják ebben, +2 módosítót kap az összpon-
tosítást igénylõ feladatokra egészen addig, míg újra
nem foglalkozhat kedvencével. Csökkentsük Akarat-
erejét 1-gyel minden, Intelligenciájával megegyezõ
számú óra után, míg nem foglalkozhat kedvencével.

4,51 – 5,5: Megszállott
A karakter számára szinte csak a kiberverei fon-

tosak, minden más csak másodlagos. Ha meggá-
tolják ebben, +2 módosítót kap az összpontosítást
igénylõ feladatokra egészen addig, míg újra nem
foglalkozhat kedvencével. Csökkentsük Akaraterejét
1-gyel minden, Intelligenciájának felével (lefelé ke-
rekítve) megegyezõ számú óra után, míg nem fog-
lalkozhat kedvencével.

5,51+: Monománia
A karakter számára csak a kiberverei léteznek,

más egyszerûen nem számít. Ha meggátolják eb-
ben, +3 módosítót kap minden tevékenységére
egészen addig, míg újra nem foglalkozhat kedven-
cével. Csökkentsük Akaraterejét 1-gyel minden el-
telt óra után, míg nem foglalkozhat kedvencével. A
karakter ezen a szinten már csak vegetál, és állan-
dóan kiberverével játszadozik.

Paranoia
A karakter retteg minden lehetséges, vélt vagy va-

lós veszélyforrástól.

0 – 0,5: Normális
A karakter nem mutat semmilyen szokatlan tünetet.
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0,51 – 1,5: Gyanakvó
A karakter egy kissé gyanakvóbb a szokásosnál,

ám ez nem feltétlenül jelent hátrányt a Shadowrun
világában.

1,51 – 2,5: Ideges
A karaktert néha kisebb hallucinációk gyötrik. Nö-

veljük meg 1-gyel a Meglepetés próbáinak célszá-
mát. A játékmester belátása szerint idõnként olyan
helyzetekkel is szembesülhet, melyek – látszólag
minden ok nélkül – menekülésre vagy támadásra
sarkallják.

2,51 – 3,5: Hipochondria
A karakter mindig betegnek érzi magát, folyama-

tosan rajtaütéstõl tart és barátaiban sem mindig bí-
zik meg. Szociális kapcsolatai idõvel zátonyra fut-
nak. 

3,51 – 4,5: Fóbia
A karakter egy, a játékmester által jónak vélt, sú-

lyos fóbiát szerez. Retteghet például a tömegtõl, a
mágiától, a beültetésektõl, a fegyveresektõl vagy
bármi mástól, ami passzol a játékos és a játékmes-
ter elképzeléseibe.

4,51 – 5,5: Paranoid
A karakternek üldözési mániája van. Minden alka-

lommal, amikor valaki vagy valami a karakter javát
szolgálja, a karakternek Akaraterõ (6) próbát kell
tennie, különben azonnal összeesküvést lát a dol-
gok hátterében, és mereven elzárkózik jótevõjétõl.
Felezzük meg a karakter Meglepetés próbákhoz
használt kockatartalékát.

5,51+: Embergyûlölõ
A karakternek idõvel elege lesz a menekülésbõl,

és saját kezébe veszi az irányítást azáltal, hogy
megsemmisíti vélt vagy valós üldözõit. Innentõl
gyakorlatilag csak nagy erõfeszítések (és emberfe-
letti szerencse) árán lehet a karakter közelébe fér-
kõzni.

STABIL SZEMÉLYISÉGEK

A stabil személyiségeket sokkal nehezebb meg-
változtatni vagy befolyásolni, mint a gyengéket.

Hogy ezt jelképezzük, osszuk el a karakter Intelli-
genciájának és Akaraterejének (lefelé kerekített)
átlagát 10-zel, és ezt vonjuk le minden Index ér té-
kébõl. 

Kaszásnak szerencséje van, mivel kivételesen

erõs személyisége van. Intelligenciája 5, Akaratere-

je pedig 6. Összességében ez 0,5 levonását jelent

minden Index értékébõl. Mivel mindegyiket külön

számoltuk, ezért csak (1,7-esre csökkentett) Önzés

Index értéke marad meg.

TERÁPIA

Még a pszichózis áldozatai is kezelhetõk. A legké-
zenfekvõbb módszer – a beültetések vagy képessé-
gek eltávolítása – mellett van mód pszichológiai ke-
zelésre is. A karakternek ekkor idõt és pénzt kell
áldoznia gyógyulására (lásd mellékelt táblázat).
Amennyiben a karakter nem akarja a kezelést (pél-
dául kényszerítik), duplázzuk meg a kezelések szük-
séges idõtartamát. Az alábbi táblázat általános költ-
ségeket takar, a minõségibb (elit magánklinika) vagy
silányabb (csoportos kezelés) szolgáltatás költsége
változó. 

Egy másik karakter is kezelheti lelkibeteg társát,
amennyiben rendelkezik Pszichológia (Deviáns vi-
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selkedés) szakértelemmel. Ebben az esetben a
szakértelemnek meg kell haladnia a karakter Inde-
xét. Sikeres kezelés esetén a karakter pszichózisa
egy szinttel alacsonyabbként számolandó. Ne fe-
ledjük, ez csak átmeneti állapot. Amennyiben a ka-
rakter megszakítja a kezelést, a hatás visszaáll.
Végleges megoldást csak személyiségmódosítás-
sal (lásd Ember és gép kiegésztõ, FAB berendezé-

sek) vagy a beültetések, illetve képességek eltávo-
lításával érhetünk el. 

* Ilyen állapotú karaktereket csak orvosi fel-
ügyelet mellett engednek ki a zárt osztályról.

** Ezen a szinten gyakorlatilag nem engedik ki a
zárt osztályról a pácienst. Ha már egyszer a kezeik
közé került…

Amennyiben Kaszás barátunk hajlandó lenne fel-

keresni egy pszichiátert, havi 6-8 órát kellene nála

töltenie, és máris normalizálhatná személyiségét.

Feltételezzük azonban, hogy erõs személyiség, és

mivel árnyvadász, ez a jellemvonása nem korlátoz-

za tetteit. Biztosra vehetjük, hogy soha nem fogjuk

lélekbúvárnál látni…

AZ EGYSZERÛBB MÓDSZER

A módszerben rejlõ egyetlen komplikáció, hogy a
karaktereknek tulajdonképp négy Index értéke lesz,
ha lelki degenerálódása mind a négy lehetséges út-
ját modellezni akarjuk. Ha egyszerûsíteni akarjuk,

mivel túl bonyolultnak találjuk a
módszert, csak egy utat számol-
junk, az Önzést (a klasszikus ki-
berpszichózist). Mivel csak egy
Index értéke lesz a karakternek, a
többfajta Indexet növelõ beülteté-
sek vagy képességek többszörö-
sen növelik ezt az Indexet. Ebben

az esetben triplázzuk meg a stabil személyiségbõl
fakadó Indexcsökkentést is, mivel a karakternek
csak egyetlen Index értéke lesz.

MÉG EGY PÉLDA...

Csak, hogy jobban beleláthassunk a rendszer
mûködésébe, az alapkönyvben szereplõ példaka-
raktereket is kidolgoztuk a pszichózis szabályai sze-
rint (a személyiség-módosítót is beszámolva).
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Index Kezelés idõtartartam Kezelés költsége (óradíj) Szükséges szakértelemszint
0-0,5 1-2 óra 5-10¥ 1
0,51-1,5 2-4 óra 20-50¥ 2
1,51-2,5 6-8 óra 75-100¥ 3
2,51-3,5 1 nap 100-200¥ 4
3,51-4,5 2-3 nap 300-500¥ 5
4,51-5,5 1 hét* 600-1000¥ 6
5,51+ 2-3 hét vagy több** 2000¥ vagy több 7+

Az adeptus:
Önzés: 2
Paranoia: 1,5
Megszállottság: 1,5

A harci dekás:
Önzés: 3,61
Paranoia: 1,21
Elidegenedés: 0,1
Megszállottság: 2,5

A harci mágus:
Önzés: 2,4
Megszállottság: 0,3

Törzsi sámán:
Önzés: 1
Megszállottság: 1,4

A titkosügynök:
Önzés: 2,4
Paranoia: 1,6
Megszállottság: 0,5
Elidegenedés: 0,1

A robot-rigó:
Önzés: 1,26
Paranoia: 0,86
Elidegenedés: 2,34

Az arc:
Elhanyagolható

Utcai sámán:
Paranoia: 0,5
Elidegenedés: 0,9
Megszállottság: 0,5

A nyomozó:
Nincs

A technikus:
Önzés: 0,62

Jármû-rigó:
Elidegenedés: 4,5

Bandatag:
Önzés: 0,5

Utcai mágus:
Önzés: 1,1
Paranoia: 1,2
Elidegenedés: 0,2
Megszállottság: 0,2

Utcai szamuráj:
Önzés: 4,9
Paranoia: 2,6
Megszállottság: 2,3

A fegyverspecialista:
Önzés: 1,25
Megszállottság: 0,85

A zsoldos:
Önzés: 4,8
Paranoia: 3,4
Megszállottság: 0,6



BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2005. SZEPTEMBER 20-IG, VAGY A KÉSZLET EREJÉIG ÉRVÉNYES!

Idei katalógusunkban több, mint 100 könyvbõl, tíz kiadó által kiadott
regényekbõl vásárolhatsz. A kedvezmény mértéke függ az egyszerre
megvásárolt könyv mennyiségétõl. Minden könyvnél két árat tüntettünk
fel. Az elsõ (a drágább) arra az esetre vonatkozik, ha egy vagy két darab
könyvet vásárolsz (persze nem kell egyformát), a második (az olcsóbb)
arra, ha 3 vagy több könyvet veszel egyszerre. Kérjük, hogy olyan
könyvet NE rendelj, amit nem látsz ebben a listában!

A VÁSÁRLÁSRA ÖTFÉLE LEHETÕSÉGETEK VAN:
INTERNETEN KERESZTÜL.
Legegyszerûbben teljesen automatizált Internetes boltunkban, a

www.beholder.hu oldalon vásárolhatsz. Ezt a módszert azért is ajánl-
juk, mert így mielõtt vásárolsz, pár kattintással mindent megtudhatsz
az általad megvenni kívánt termékekrõl. A könyvekbõl például még
részleteket is olvashatsz.

MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE VAN ZSETONNAL FI-
ZETNI.

Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján feltüntetni, hogy mit
szeretnél vásárolni. (Természetesen e-mailben is megírhatod a rende-
lésedet a beholder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon
telefonon is lehet rendelni.
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ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” ro-

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

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

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

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

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

Minden termék megvásárlásáért az árlistában feltüntetett
mennyiségû jutalompontot kapsz.

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

hogy a beváltással együtt legalább 1000 Ft értékben kell
vásárolni.

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

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

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

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

Ha a könyveket nem kapod meg 5 munkanapon belül, akkor kérjük, hogy a helyi postahivatalban érdeklõdj. 
Sajnos gyakran elõfordul, hogy a postás nem hagy értesítõt a küldeményrõl, ha nem talál otthon. 

E-mailben és telefonon is érdeklõdhetsz a könyvekrõl.

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI
Õsök Városa VI. 15 135 1350
Múltidézõ 10 90 990
Káoszkatlan 10 90 990
Rhatt Fénykora 10 90 990
Kezdõcsomag 6 30 500

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

Zén 2. expedíciója: Holtláp 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Buja dzsungel 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Nyugalom tengere 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Nekromanta szentély 3 29 290

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK

Alappakli 10 60 600

A Zén 2. expedíciója megrendelésére még két külön feltétel
vonatkozik:
• Legalább 3 csomagot kell rendelni belõle. Ha ennél kevesebbet

rendelsz, akkor a küldeményt nem tudjuk ajánlva küldeni, és az
ebbõl eredõ kárért sem tudunk felelõsséget vállalni.

• Ha olyan Zén kiegészítõt rendelsz meg, ami már kifogyott,
akkor automatikusan a legközelebb megjelenõt küldjük el
helyette.



BEHOLDER KIADÓ – ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 10 80 790 700
A világ szeme II. 10 100 990 900
A nagy hajtóvadászat I-II. 2. kiadás 30 300 2850 2550
A nagy hajtóvadászat II. 2. kiadás 12 60 1190 600
Az újjászületett sárkány I-II. 2. kiadás 30 300 2850 2550
Hódít az Árnyék I. 20 200 1900 1700
Hódít az Árnyék II. 17 170 1620 1530
Mennyei tûz I. 16 160 1520 1360
Mennyei tûz II. 16 160 1520 1360
A káosz ura I. 14 140 1330 1190
A káosz ura II. 18 180 1710 1530
A kardok koronája I. 16 160 1520 1360
A kardok koronája II. 17 170 1620 1450
A tõrök útja 22 220 2090 1870
A tél szíve I. 16 160 1520 1360
A tél szíve II. 17 170 1620 1450
Az alkony keresztútján I. 16 160 1520 1360
Az alkony keresztútján II. 20 200 1900 1700
Új tavasz 20 200 1900 1700

BEHOLDER KIADÓ – BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 10 50 690 400
M. A. Stackpole: Farkastörvény 10 40 790 400
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 10 70 890 680
M. A. Stackpole: Született harcosok 10 75 940 750
M. A. Stackpole: Sötét ármány 10 75 940 750
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 12 90 1140 900
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 12 90 1140 900
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 13 100 1240 980
M. A. Stackpole: Halálos örökség (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: A vér szava (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: Elveszett sors (2. kiadás) 19 190 1800 1620
Robert N. Charrette: A határvidék farkasai 13 100 1240 980
Donald G. Phillips: A csillagok ura 13 100 1240 980
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja 13 130 1240 1110
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 14 140 1330 1190
Thomas S. Gressman: Vadászok 15 150 1430 1280
Robert Thurston: Szabadszülött 15 150 1430 1280
Thomas S. Gressman: Kard és tûz 15 150 1430 1280
Thomas S. Gressman: A háború árnyai 16 160 1520 1360
M. A. Stackpole: A pusztítés hercege 16 160 1520 1360
Robert Thurston: A Sólyom felemelkedése 17 170 1620 1450
William H. Keith JR.: Mennydörgés 20 200 1900 1700

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

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

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

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

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

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

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

BEHOLDER KIADÓ – DAVID EDDINGS REGÉNYEI
A gyémánt trón 17 100 1620 1280
A rubin lovag 17 100 1620 1450
A zafír rózsa 20 200 1900 1700
A prófécia gyermeke 17 170 1620 1450
A mágia királynõje 17 170 1620 1450
A varázsló játszmája 17 170 1620 1450
A Nyugat Hadura 22 220 2090 1870
A mágusok végjátéka 24 240 2280 2040

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

(Ft) (Ft)

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

(Ft) (Ft)



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

(Ft) (Ft)

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

(Ft) (Ft)

BEHOLDER KIADÓ – JANNY WURTS KÖNYVEI
A ködszellem átka I. 16 100 1520 1200
A ködszellem átka II. 16 100 1520 1200
Merior hajói I. 16 160 1520 1360
Merior hajói II. 17 170 1620 1450
A vastmarki ütközet I. 18 180 1710 1530
A vastmarki ütközet II. 18 180 1710 1530
A számûzött herceg I. 20 200 1900 1700
A számûzött herceg II. 20 200 1900 1700
Összeesküvés I. 22 220 2090 1870
Összeesküvés II. 24 240 2280 2040

BEHOLDER KIADÓ – SZEREPJÁTÉK SZABÁLYKÖNYV
Középfölde kincsei 50 990 800

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

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

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI
Az idõ hídján (SF novellák) 4 1220 1100
Joan D. Vinge: Lost in Space 2 620 550
E. Aldrin – J. Barnes: A csillagok fiai I-II. 4 1330 1190
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars I. 4 1320 1180
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars II. 4 1320 1180
Frederik Pohl: Reklámhadjárat 4 990 990
Gene Wolf: Halálsziget 2 950 850
Stanislaw Lem: Béke a Földön 4 1230 1100

A CAMARILLA KIADÓ KÖNYVEI
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése I. 4 1140 990
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése II. 4 1140 990

SCI-FI ÉS FANTASY MAGAZIN
Átjáró 3, 5-11. szám darabonként 2 650 580
Átjáró 13-15. szám darabonként 2 680 590

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

CYBERTECH DESIGN KIADÓ KÖNYVEI
Roland Morgan: Mestervizsga 4 1130 1010

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

KALANDOR KIADÓ
Szélesi Sándor: Vadásznak vadásza 6 1700 1530
Szélesi Sándor: Tündérösvény 8 2070 1850
Szélesi Sándor: A lelkek birodalma 6 1600 1440
Fonyódi Tibor: A háború mûvészete 8 2070 1850
Fonyódi Tibor: Ármány éneke 6 1600 1440
Fonyódi Tibor: A horka 6 1890 1690

RPG.HU KIADÓ
Álmodók – Szerepjátékosok évkönyve 4 1400 1300

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

DELTA VISION KIADÓ KÖNYVEI
Jeff Grubb: Testvérháború (Magic I.) 4 940 840
Lynn Abbey: Síkok vándora (Magic II.) 4 940 840
J. Robert King: Idõfolyamok (Magic III.) 4 1040 930
Loren L. Coleman: Vérvonalak (Magic IV.) 4 1040 930
J. Robert King: Apokalipszis (Magic V.) 4 1230 1100
J. Robert King: Síkváltás (Magic VI.) 4 1130 1010
J. Robert King: Invázió (Magic VII.) 4 1130 1010
Stewart Wieck: Toreador (Vampire) 4 950 850
Gherbod Fleming: Gangrel (Vampire) 4 950 850
Eric Griffin: Tzimische (Vampire) 4 950 850
Kathleen Ryan: Setita (Vampire) 4 1040 930
Gherbod Fleming: Ventrue (Vampire) 4 1040 930
Richaed E. Dansky: Lasombra (Vampire) 4 1040 930
Gherbod Fleming: Asszamita (Vampire) 4 1040 930
Kathleen Ryan: Ravnos (Vampire) 4 1040 930
Stewart Wieck: Malkáv (Vampire) 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Brujah (Vampire) 4 1230 1100
Justin Achilli: Giovanni (Vampire) 4 1130 1010
Eric Griffin: Tremere (Vampire) 4 1230 1100
Gherbod Fleming: Nosferatu (Vampire) 4 1320 1180
Stewart Wieck: Antológia (Vampire) 4 1320 1180
Eric Griffin: Özvegyek menedéke (Vampire) 4 1420 1270
Eric Griffin: Özvegyek gyászruhái (Vampire) 4 1420 1270
Eric Griffin: Özvegyek hatalma (Vampire) 4 1420 1270
Bruce Baugh: Szilánkok (Vampire) 8 1700 1520
Bruce Baugh: Árnyak (Vampire) 8 1700 1520
Bruce Baugh: Áldozatok (Vampire) 8 1700 1520
Tim Nedopulos: Rabláncon (Vampire) 6 1700 1520
Tim Nedopulos: A figyelõ (Vampire) 6 1700 1520
Tim Nedopulos: Bábmesterek (Vampire) 6 1700 1520
Gherbod Fleming: 
Középkor: Nosferatu (Vampire) 6 1510 1350
Stefan Petrucha: 
Középkor: Asszamita (Vampire) 6 1700 1520
Andrew Bates: 
Középkor: Kappadók (Vampire) 6 1700 1520
Kathleen Ryan: 
Középkor: Szetita (Vampire) 6 1800 1600
David Niall Wilson: 
Középkor: Lassombra (Vampire) 6 1800 1600
Ellen Porter Kiley: 
Középkor: Malkavita (Vampire) 6 1800 1610
Sarah Roark: 
Középkor: Ravnos (Vampire) 6 1800 1610
Myranda Kalis: 
Középkor: Brujah (Vampire) 6 1800 1610
Robert Weinberg: Út a pokolba (Mage 1.) 4 1040 930
A harmónia mestere (Mage 2.) 4 1040 930
Háború a mennyekben (Mage 3.) 4 1040 930
Stewart Wieck: Az igazság paradoxona 6 1800 1600
Diane Duane: Corrivale csillaga
(Csillaghajnal I.) 4 1130 1000
Diane Duane: Vihar Eldalánál
(Csillaghajnal II.) 4 1320 1180
Douglas Niles: A bábkirály (Dragonlance) 4 1130 1010
Margaret Weis és Don Perrin: Halálbrigád 4 1040 930
D. Niles: Az utolsó nemes (Dragonlance) 4 940 840
Linda P. Baker: Az égi éj könnyei
(Dragonlance) 4 1040 930
Richard A. Knaak: A Vértenger kalózai
(Dragonlance) 4 1230 1100
Fergus Ryan: A Ráseránts-hegy ostroma
(Dragonlance) 4 1230 1100
Don Perrin - Margaret Weis: Az utolsó erõd
(Dragonlance) 4 1230 1100
Roland Green: A korona lovagjai
(Dragonlance) 4 1420 1270
Tina Daniell: Maquesta Kar-Thor
(Dragonlance) 4 1420 1270
Roland Green: A Kard lovagjai 
(Dragonlance) 6 1510 1350
Don Perrin: Vasverõ Theros
(Dragonlance) 6 1510 1350
Roland Green: A Rózsa lovagja
(Dragonlance) 6 1600 1440
Roland Green: Önfejû lovagok
(Dragonlance) 6 1700 1520



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)

Margaret Weis: Lélekkovács
(Dragonlance) 8 1990 1780
Margaret Weis és Don Perrin: 
Háború és testvériség (Dragonlance) 8 1990 1780
Chris Pierson: 
Az istenek kiválasztottja (Dragonlance) 6 1800 1600
Chris Pierson: 
Isten kalapácsa (Dragonlance) 6 1800 1610
Chris Pierson:
Szent tûz (Dragonlance) 6 1800 1610
Edo van Belkom: Lord Soth 6 1600 1440
Elanie Cunningham: A varázsló lánya 4 1230 1100
Elanie Cunningham: Kusza hálók 4 1320 1180
Elanie Cunningham: Széljáró 6 1800 1600
Elanie Cunningham: Árnyelf 4 1320 1180
Elanie Cunningham: Elfdal 4 1420 1270
Elanie Cunningham: Ezüst árnyak 6 1600 1440
Elanie Cunningham: Tövisvár 6 1700 1520
Elanie Cunningham: Az álomgömbök 6 1700 1520
Elanie Cunningham: Öröksziget 6 1890 1690
Elanie Cunningham: Varázskopó 6 1800 1600
Elanie Cunningham: Varázskapu 6 1800 1610
R. A. Salvatore: A szilánk szolgája 4 1230 1100
R. A. Salvatore: Ezer ork 6 1800 1600
R. A. Salvatore: A magányos drow 6 1890 1690
R. A. Salvatore: Két kard 6 1890 1690
R. A. Salvatore: Örökség 6 1700 1520
R. A. Salvatore: Csillagtalan éj 6 1700 1520
R. A. Salvatore: A sötétség ostroma 6 1700 1520
R. A. Salvatore: A hajnal ösvénye 6 1700 1520
R. A. Salvatore: Otthon 6 1800 1600
R. A. Salvatore: Számûzött 6 1800 1600
R. A. Salvatore: Menedék 6 1800 1600
Ed Greenwood:
Elminster – Egy mágus születése 4 1230 1100
Ed Greenwood:
Elminster – Myth Drannorban 4 1230 1100
Ed Greenwood: Elminster megkísértése 4 1320 1180
Ed Greenwood: Elminster a Pokolban 4 1320 1180
Ed Greenwood: Elminster lánya 6 1800 1610
Ed Greenwood & Jeff Grubb: Cormyr 6 1700 1520
Troy Denning: Túl a magas úton 6 1600 1440
Ed Greenwood: A sárkány halála 6 1700 1520
A vihartorony (Forgotten Realms novellák) 6 1800 1610
T. H. Lain: Veszedelem a mélybõl 4 1320 1180
T. H. Lain: Az élõ halott 4 1420 1270
T. H. Lain: Nerull esküje 4 1420 1270
David Gemmel: Árnyjáró 4 1420 1270
David Gemmel: A farkas birodalma 6 1510 1350
David Gemmel: Árnyak hõse 6 1600 1440
David Gemmel: Haláljáró legendája 6 1800 1600
David Gemmel: Fehér Farkas 8 1890 1690
David Gemmel: Király a kapun túlról 6 1800 1610
David Gemmel: Legenda 6 1800 1600
David Gemmel: Kallódó hõsök 6 1800 1600
Andrew Bates: A vihar hírnökei 4 1420 1270
Andrew Bates: Oroszlánokkal hálni 6 1510 1350
Andrew Bates: Holtak földje 4 1510 1350
Andrew Bates: Legendás Druss elsõ krónikája 6 1800 1600
Michael A. Stackpole: Szellemháború 4 1420 1270
Loven L. Coleman: Fegyverbe! 4 1420 1270
Robert E. Vardeman: A hatalom romjai 4 1420 1270
Martin Delrio: A menny csöndje 4 1420 1270
Martin Delrio: Igazság és árnyak 6 1510 1350
Martin Delrio: A holtak szolgálata 6 1510 1350
Carl Bowen: Vadász és préda: 
A vámpír 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
A bíró 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
A vérfarkas 4 1040 930
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
Az ítélethozó 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
A mágus 4 1230 1100
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
A hóhér 4 1320 1180
Vincent Prendergast: Keserû áramlatok (7 tenger)6 1520 1350
Rejtélyes tûz – 7 tenger antológia 6 1700 1520

Anthony Sheenard: Liliom és vér 6 1610 1440
Philippe Boulle: Különös beavatás 6 1800 1610
Bill McCay: Lázadó Mennydörgés 6 1700 1520
Scott Ciencin: Árnyasvölgy 6 1800 1600
Scott Ciencin: Tantras 6 1800 1610
Troy Denning: Vízmélyvára 6 1800 1610
James Lowder: Tantras 6 1800 1610
Kleinheicz Csilla: Város két fül között 6 1610 1440
Richard Lee Byers: Hanyatlás 6 1800 1600
Thomas M. Reid: Lázadás 6 1700 1520
Richard Baker: Elkárhozás 6 1800 1600
Lisa Smedman: Pusztulás 6 1800 1600
Philip Athans: Megsemmisülés 6 1900 1700
R. A. Salvatore: pap ciklus

Shilmista árnyai 4 1040 930
Éjmaszkok 4 1040 930
Az elesett erõd 4 1130 1010
A káosz átka 4 1130 1010

Legend of the Five Rings
Stephen D. Sullivan: Skorpió 4 1040 930
A. L. Lassieur: Unikornis 4 1040 930
Ree Soesbee: Daru 4 1040 930
Stephen D. Sullivan: Fõnix 4 1040 930
Stun Brown: Rák 4 1130 1010
Ree Soesbee: Sárkány 4 1130 1010
Stephen D. Sullivan: Oroszlán 4 1230 1100

Szerepjáték szabálykönyvek
Forgotten Realms világleírás
(magyar) 12 7500 6700
D&D 3. kiadás Kalandmesterek könyve
(magyar) 20 6560 5870
D&D 3. kiadás Szörnyek könyve
(magyar) 20 6560 5870
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Dal és Csend 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
A hit védelmezõi 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Álmokban szóló 4 1420 1270
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Vér és varázs 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
A vadon mesterei 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Faerûn szörnyei 10 3320 2970
Vámpír – A maszkabál (Vampire) 15 4550 4070
Mesélõk könyve (Vampire) 15 4270 3920
Középkor: Vámpír alapkönyv (Vampire) 20 5600 5000
Középkor: Európa (Vampire) 15 3790 3390
Útmutató a Kamarillához (Vampire) 15 3790 3390
Útmutató a Szabbathoz (Vampire) 15 4740 4240
Mexikóváros éjszaka (Vampire) 12 2850 2550
New York éjszaka (Vampire) 8 2840 2540
Klánkönyvek: Toreádor (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Tzimische (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Gangrel (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Szet követõi (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Ventrue (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Lasombra (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Asszamita (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Ravnos (Vampire) 8 2370 2120
Gyûrûk Ura szerepjáték 25 7590 6990
Gyûrûk Ura szerepjáték kiegészítõ:
Gonosz fajzatok és csodás mágia 10 3320 2970
A Gyûrû szövetsége kiegészítõ 10 3320 2970
Középfölde térképei 6 1890 1690
A harag mûhelye
D&D kalandmodul 4 1420 1270
Fénytelen citadella
D&D kalandmodul 4 1420 1270
Kard és ököl
D&D kalandmodul 8 2370 2120
Kövek körében
D&D kalandmodul 4 1420 1270
Az Éjkarom-torony szíve
D&D kalandmodul 4 1420 1270
7 tenger – Játékosok könyve 20 5600 5000
7 tenger – Kalandmesterek könyve 20 5600 5000
COYOTE vadnyugati szerepjáték 4 1420 1270



A három férfi nagyon lassan kinyitotta a vé-
kony, furnérlemezbõl készült ajtót. Keskeny,
hosszú, meszelt falú folyosót láttak maguk
elõtt, fény csak a mennyezetrõl esett a linóle-
ummal borított padlóra. A folyosó bal oldalán
egy, jobb oldalán három ajtó látszott. Minde-
gyik zárva volt. Az egyik férfi belépett a folyo-
sóra és végignézte az ajtókon a feliratokat,
majd visszasietett a többiekhez.

– Az elsõ ajtó jobbra – mondta a visszatérõ.
Tom Turnernek hívták.

– Rendben – bólintott társa, Marcus Abrams.
– Erwin, szólj be a központba, aztán bekopo-
gunk.

Harmadik társuk, Erwin Stock a vállára csa-
tolt rádióért nyúlt, és fejét oldalra hajtva bele-
szólt.

– Itt Fred 23-as a központnak, vétel.
– Hallgatlak – recsegte a készülék.

– Fred 23 megérkezett a bediktált címre, kí-
vülrõl nem látunk semmit, utasítást kérünk, vé-
tel.

Némi statikus zörej után megint felhangzott
a diszpécser hangja.

– Fred 23, folyamatos telefonkapcsolatban
vagyok a bejelentõvel. Azt állítja, hogy most is
hallja a szomszéd lakásból a zörgést. Eskü-
szik rá, hogy a szomszédja két hétre eluta-
zott. 

– Értettem. Fred 23 behatol, kikapcs.
Abrams ránézett két társára és intett nekik.

Hat éve dolgoztak együtt Washington DC váro-
si rendõrségénél, és már pillantásokból meg-
értették egymás szándékát. Egyszerre indultak
meg, Abrams a 4-es számot viselõ ajtó bal ol-
dalán állt meg, a kilincs alig egy arasznyira volt
leengedett kezétõl. Stock és Turner az ajtó má-
sik oldalán helyezkedett el. 

Abrams óvatosan az ajtóra tapasztotta a fü-
lét, és pár másodperc múlva a két férfira emel-
te a tekintetét.

– Valaki van benn – formálták az ajkai a sza-
vakat anélkül, hogy hangot adott volna. 

A férfi hátrébb lépett, és bal kezével határo-
zottan bekopogott az ajtón, miközben hango-
san megszólalt.

– Rendõrség, kérem, nyissa ki!
Csend támadt az ajtó mögött. Tíz másod-

perccel késõbb Abrams megismételte a kopo-
gást és a felszólítást.

– Itt a rendõrség, nyissa ki az ajtót, különben
betörjük!
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MARCUS MEADOW
VÉR A 

VÉREMBÕL
** RÉSZLET **
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Semmi választ nem kaptak. Abrams vállat
vont és elõhúzta az oldalán lévõ tokban lógó
Glock 17-est. Vele szemben Turner és Stock is
hasonlóképpen cselekedett. A három zsaru
szinte egyszerre húzta hátra és engedte el a
szánt, így fegyvereik máris lövésre kész álla-
potba kerültek. Abrams a kilincsért nyúlt, és el-
fordította.

– Nyitva van – jelentette ki, ahogy az ajtó
megmozdult. A férfi leguggolt, majd hirtelen
belökte az ajtót. Ahogy az kivágódott, azonnal
gyors pillantást vetett a mögötte elterülõ helyi-
ségre, és pisztolyát elõre szegezve végigpász-
tázta a terepet. A túloldalon Stock guggolva,
Turner állva tette ugyanazt, miközben fél lábbal
belépett a szobába, hogy megakadályozza az
ajtó becsukódását.

– Tiszta – sziszegte Stock. – Nem látok sen-
kit.

– Rendõrség! – kiáltotta Abrams. – Azonnal
jöjjön ki a feje fölé emelt kézzel, különben be-
megyünk!

Nem néztek egymásra, miközben a választ
várták, csak perifériás látásukkal érzékelték a
társakat. A lakásból ezúttal sem felelt senki.

– Bemegyünk – unta meg a várakozást Ab-
rams. – Tiéd a szekrénysor Tom, Erwin pedig
innen biztosít. Gyerünk!

Abrams felpattant guggoló helyzetébõl, és
görnyedt testtel, elõre szegezett fegyverével
folyamatosan vízszintesen pásztázva belépett
a helyiségbe. Sietve kilépett az ajtó síkjából,
és attól kétlábnyira, hátát a falnak vetve meg-
állt. Látta a szeme sarkából, hogy a bejárati
ajtó a tõle jobbra esõ falra nyílt rá, így nem le-
hetett mögötte senki, ennek megfelelõen
Tom, kinyújtott kezében tartva a fegyvert,
egyenesen hatolt be a szobába és kétyard-
nyira az ajtótól megállt. Jobbra tõle egy szek-
rénysor zárta le a fal elõtt a helyiséget. Turner
leguggolt és az egyik szekrény sarka mögé
húzódott.

Abrams egy nappaliban állt, a bejárattal
szemközti fal hat-hét méter hosszú volt, míg a
másik talán négy méteres. Éppen mostani he-
lyével szemben nyílt egy ajtónyílás, amelynek
a tetejérõl egy kockás függöny lógott a földig.
A lepel félig el volt húzva, mögötte egy konyha
látszott. A rendõrtiszttõl balra a sarokban há-
rom fotel vett körbe egy alacsony dohányzó-

asztalt, felette könyvespolc volt a falra erõsítve.
Az ülõgarnitúra mögött lévõ rövidebb falban
két ajtó látszott, mindkettõ félig nyitva volt. A
helyiségben cigarettafüst szaga terjengett. 

Abrams gyorsan körbepásztázott, majd
fennhangon megszólalt.

– Tiszta!
A szeme sarkából látta, hogy az addig az aj-

tóban guggoló Stock felemelkedik, és belép a
nappaliba. A bejárati ajtó lassan csukódni kez-
dett. Abrams Stockra nézett, és amikor elkapta
a tekintetét, a konyha felé intett. Stock bólin-
tott, és lassan a függönyös ajtónyílás felé in-
dult, keresztezve Turner lõvonalát, aki addig,
míg társa elhaladt elõtte, felfelé fordította a
Glock fekete csövét. Abrams most õfelé fordult
és a baloldali falon lévõ ajtók felé intett. Turner
indult a konyha felé esõ, míg Abrams a másik
ajtó irányába. Két lépést sem tett, amikor Tur-
ner felkiáltott.

– Rendõrség! Ne mozduljon!
Abrams azonnal a másik ajtó felé fordult.

Látta, hogy Turner elszántan az ajtó mögötti
helyiségre céloz.

– Ki az isten maga?
A méltatlankodó kiáltás az ajtó mögül jött,

Abrams nem látta a beszélõt. Odaért az ajtó-
hoz és nyitott tenyérrel elkezdte befelé nyom-
ni.

– Rendõrség! Ne tegyen hirtelen mozdula-
tot! – kiáltotta sokkal hangosabban Turner.

Abrams kinyitotta az ajtót. Meglepõen kicsi,
talán háromszor három méteres hálószobát lá-
tott. A fal mellett egy vetetlen ágy, rajta egy fi-
ók, melynek tartalmát az ágytakaróra borítot-
ták. A szobácska hátsó részében háromajtós
szekrény állt, szélsõ ajtaja nyitva, mellette egy
komód, melynek két felsõ fiókja hiányzott. A
komód elõtt izmos, középtermetû, ötvenes
éveinek elején járó férfi állt, õsz, rövidre nyírt
haja alól szúrós tekintetû fekete szemek me-
redtek a két rendõrre.

– Mi a faszt akarnak itt? – ordította a férfi, és
arca kezdett elvörösödni. – És kik maguk?

– Rendõrség, kérem, ne tegyen hirtelen
mozdulatot! 

– Hogy a picsába jöttek be ide és…
– Tegye fel a kezét, és igazolja magát!
A férfi arca bíborvörössé vált, nyakán és

homlokán kidagadtak az erek.
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– Én igazoljam magam, baszd meg?! A sa-
ját lakásomban? Te ki vagy, hogy így bejössz
ide? Mi?!

Turner nyugodt próbált maradni, de Abrams
érezte, ahogy változik a hangszíne, és higgad-
tan próbál válaszolni.

– Már mondtam, uram, rendõrtisztek va-
gyunk, kérem, igazolja magát!

– Nem igazolom, csesszétek meg! Ezért fi-
zetem az adót, hogy minden kibaszott zsaru
betörhessen ide? Egyáltalán zsaruk vagytok?
Hol a jelvényetek?

– A jelvény itt lóg a nyakamban. Kérem, iga-
zol…

– Mit kerestek itt? Hogy jöttetek be?
– Fogd már be a mocskos pofádat egy pil-

lanatra! – avatkozott közbe Stock, aki pár má-
sodperccel korábban a konyha felé indult. A
zsaru belépett két kollégája közé, és majd-
nem ugyanolyan dühösnek látszott, mint a
szobában, az ágy túlsó oldalán üvöltözõ férfi.

Abrams érezte, hogy valami nem stimmel,
de hirtelen nem ugrott be neki, mi lehet az, az
események pedig elterelték a figyelmét. Stock
úgy ordított, hogy a hálófülkében toporzékoló
férfi egy pillanatra elhallgatott, és döbbenten
meredt a rá fegyvert fogó három alakra.

– Én itt lakom, basszák meg! – mondta jóval
csendesebben. 

– Jól van, csessze meg! – üvöltötte Stock. –
Minket meg a szomszéd riasztott, hogy valaki
motoszkál a lakásban, pedig a tulajdonos elu-
tazott.

– Ja!
Abrams érezte, hogy itt az ideje átvenni a

kezdeményezést. A fegyvert egy hajszállal lej-
jebb eresztette és a férfihoz fordult.

– Kérem, uram, igazolja magát!
– Egy túrót! – kezdte megint felpörgetni ma-

gát a köpcös alak. – Ez az én lakásom! Itt ne-
hogy már nekem kelljen igazolni magamat. Itt-
hon felejtem a tárcámat, hazajövök
megkeresni, feltúrok mindent, erre három kö-
csög zsaru rám töri az ajtót! Hát mi van itt?
Rendõrállam?

– Uram, amíg nem láttuk az igazolványát,
nem engedhetjük le a fegyvert – mondta szelí-
den Abrams. – Kérem, hogy…

– Le vagytok szarva! – kiáltotta a férfi, és is-
mét a fiók ágyra borított tartalmában kezdett
turkálni.

– Lássam a kezét! – ordította Turner.
– Na, adok én neked! – sisteregte Stock, és

társai között elnyomakodva belépett a szobá-
ba. – Majd benn a kapitányságon, a rács mö-
gött elmélkedhetsz, hogyan akadályozd a ha-
tóság munkáját, te…

A három rendõr egy vonalba került és egy
pillanat tört részéig beszorult az ajtóba, ahogy
Stock átpréselte magát közöttük. 

Abrams ekkor érezte meg, hogy valami
megmozdul a háta mögött. Rögtön ráébredt,
mi zavarta meg az elõbb: Stock is beszállt az
intézkedésbe, erre viszont csak akkor lehetett
ideje, ha nem ellenõrizte a konyhát. Ahogy te-
kintetét hátrafordította, látta, amint a konyha aj-
taján lévõ függöny meglebben, és egy magas,
izmos férfi bukkan fel a nyílásban.

Furcsán lelassult az idõ, Abrams úgy érezte,
minden egyszerre történik, és mindent egy-
szerre érzékel.

Jól látta, ahogy a tõle háromyardnyira fel-
bukkanó férfi felemeli a kezében tartott pisz-
tolyt. Furcsa módon még azt is meg tudta álla-
pítani, hogy ugyanolyan Glock, mint ami az õ
kezében van. Maga is fordítani kezdte a piszto-
lyát, de az elakadt Stock ruhájában. Még nem
történt semmi végzetes, de Abrams már tudta,
hogy elszúrták.

Végzetesen elszúrták.
Az elsõ lövések a mit sem sejtõ Turner hátá-

ba robbantak be. A magas férfi talán két méter
távolságból három lövedéket eresztett a rend-
õr felsõtestébe. Abrams hihetetlenül tisztán lát-
ta, amint vérvörös szirmok bomlanak ki Turner
lapockáján és gerincén, mire a férfi meglepet-
ten fordul hátra. Stock szintén megtorpant, és
megfeledkezve a szobában dühöngõ alakról,
megpördült, hogy a lövések hangja felé fordul-
va viszonozza a tüzet. Abramsban ekkor tuda-
tosult, hogy most viszont senki sem figyel az
õsz hajú férfira. Erõnek erejével megfordította
a mozgását, és fegyverét felemelve a hálófülke
felé fordult. Még látta, amint Stock és a magas
férfi heves tûzpárbajba bonyolódik. Stock mel-
lén és nyakán vörös nyomok jelentek meg,
ahogy eltalálták a közvetlen közelrõl leadott lö-
vések, s ellenfele mellén is esett egy találat. 

Abrams szeme az õsz hajú férfit kereste és
meg is találta. Ugyanott állt, de jobb karja ép-
pen egy hosszú, íves mozdulat legvégén járt,
ahogy elõhúzta a háta mögül az övébe rejtett
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pisztolyt. Még egy Glock – konstatálta Abrams
az adott helyzetben teljesen jelentéktelen
tényt, miközben igyekezett célba venni a férfit,
de már elkésett.

Az elsõ lövés a mellén találta el a rendõrtisz-
tet, és egy kissé meglökte. Erõsebb ütést várt,
ezért meglepõdött. Nem volt azonban ideje fi-
lozofálni rajta, hogy mi történt, mert a követke-
zõ a nyakát érte, majd hirtelen vörös folyadék
öntötte el az arcát, ahogy a szemei közé csa-
pódott a harmadik lövedék.

Vége – gondolta.
– GYAKORLAT ÁLLJ! 
A hang a falak tetején elhelyezett hatalmas

hangszórókból bömbölt.
– A rohadt életbe, ezt én basztam el! – nyög-

te Stock, és felkelt a padlóról.
Abrams felnyúlt az arcához, és a plexi arc-

védõvel ellátott maszkot a fején áthúzva le-
vette. Megvizsgálta a festékpatron által vö-
rösre színezett plexit. Ha ez most éles
helyszín lett volna, akkor az agyveleje frec-
csent volna ki. Körülnézett. Turner vele szem-
ben ült az ajtófélfánál, és a hátát vakargatta,
ahol a paintball-lövedékek megcsípték.
Stock már felkelt és dühösen belerogyott az
egyik székbe.

Abrams felpillantott a karzatra. A lakásnak
nem volt mennyezete, hanem egy, a falak felett
futó függõjárdát látott, melyen a kollégái álltak,
õk is most vették le a fejükrõl a gyakorlat ide-
jén a nézõknek is kötelezõ maszkot. A karzat
felett látszott a csarnok teteje, mely az egész
komplexumot magába foglalta. A lakást itt, a
csarnokban építették fel szabadon elmozgat-
ható és variálható falakból és ajtókból, és a
hely a hasonló gyakorlatok végrehajtására
szolgált. A helyiségbe való behatolás taktikáit
gyakorolták itt rendszeresen a fõvárosi rendõr-
ség tisztjei. A karzaton álló kollégák arcán
megdöbbenés látszott. Ez a gyakorlat nem
olyan volt, mint az eddigiek.

Az õsz hajú férfi átlépett az ajtóban üldögé-
lõ Turner lábán, és a nézõkhöz is intézve a sza-
vait, megszólalt.

– Üdvözlök mindenkit a taktikai házban! A
nevem Joe Endless, és pszichológus vagyok a
fõvárosi rendõrségnél. Uraim, mint láthatták,
ez a gyakorlat nem tûnt bonyolultnak az elején.
A járõr kap egy parancsot, miszerint menjen
egy címre, ahol valószínûleg betörõ jár a lakás-

ban. A feladat pedig az, hogy a helyszínen ta-
lált szituációnak megfelelõen kezelje a problé-
mát. Ki állítaná, hogy ez nehéz feladat? Önök
valamennyien szinte naponta kapnak ilyen pa-
rancsot.

Helyeslõ hümmögés hallatszott.
– És lám, mégis, mi lett a rutinfeladat vége?

Három halott, vagy súlyosan sérült rendõr, és
egy szökésben lévõ fegyveres bûnözõ. Miért?
Miért lett ez az eredmény? Mert rutinból jártak
el!

Kuncogás hallatszott fentrõl, mire Endless
összehúzta a szemöldökét.

– Kérem, ne nevessenek, hamarosan önök
is sorra kerülnek! Higgyék el: itt lent egészen
más megélni ezt a szituációt, mint ott fenn! – a
pszichológus a három lelõtt zsaruhoz fordult. –
Nos, mi történt?

Stock elkeseredetten legyintett.
– Én csesztem el. Át kellett volna…
– Nem. Ne mondja azt, hogy elcseszte.

Nem, álljunk pozitívan a kérdéshez! Maga, Er-
win nem elcseszte a dolgot, hanem egy szitu-
ációra rossz megoldással válaszolt. Rendben?

– Rendben – fintorodott el Stock. – Szóval
azt a… rossz megoldást választottam, hogy
nem néztem be a konyhába.

– Így igaz – felelte Endless.
– Meghallottam, hogy maga ordibál, és be-

avatkoztam. Holott nem ez volt a feladatom. A
hátunkban hagytam egy átvizsgálatlan terüle-
tet.

– Igen, ez volt a végzetes döntés, Erwin.
Majd megnézzük az egészet videón – intett a
pszichológus a falak tetején körben elhelyezett
kamerákra. – Érdekes volt látni, hogy nem vol-
tak felkészülve arra, hogy valaki úgy áll ellen,
ahogy én. Dühösen és sértetten, de nem fizika-
ilag. Úgy, mintha valóban megzavarták volna a
saját lakásában.

– Hát ezt valóban nem tudtuk kezelni – tá-
pászkodott fel Abrams, és leporolta a ruháját.

– Ott követtek el hibát, hogy mindhárman
velem kezdtek foglalkozni. A legerõsebb inger-
re reagáltak, ami én voltam, s ez az inger von-
zotta magukat, mint éjjeli lepkét a petróleum-
lámpa. Aztán elõjött Bob, – intett a magas férfi
felé – lõni kezdett, és mindannyian felé fordul-
tak. Õ lett a legerõsebb inger. Mivel rám nem fi-
gyeltek, most nekem volt lehetõségem fegy-
vert rántani.



A nagysikerû cikksorozat immáron a harmadik részéhez
érkezett. Ezúttal is hatfajta paklit mutatok be röviden, ezek
közül van több versenyerõs koncepció és mókapakli is.
Külön köszönet Panyik Zolinak, aki segített a paklik össze-
állításában.

1. GOBLIN PAKLI

Eddig a goblin paklit gyenge koncepciónak tar tottam.
De egy unalmas pillanatban összeraktam poénból, erõ-
sebbre sikeredett, mint azt gondoltam volna! Némi csi-
szolgatás után több versenypaklit is megvertem vele (!),
de sajnos nagyon sok gyengéje van a paklinak, ami miatt
még nem lehet versenyerõs.

A pakli alapja – talán nem meglepõ módon – a sok-sok
goblin. Persze alaposan megválogattam õket, hisz a meg-
jelent goblinok többsége bizony elavult mára. A sok gob-
lin miatt a paklink jelentõs része barna, és amúgy is
szörnykomponenssel operálunk, ezért a Tharr követõje

elengedhetetlennek bizonyult a pakliban.
A pakliba szigorúan csak a legolcsóbb goblinokat rak-

tam be, hisz igyekeztem pörgõsre összerakni a paklit. A
Goblin, a Goblin kereskedõ, a Goblin ezermester és a
Magzat rendkívül kellemes szk-termelés. (A Magzat barna
szkritterként lehozva igen jól adja a csontot). A megtermelt
komponenst természetesen a Goblin harcossal tudjuk leg-
inkább kihasználni, de a Goblin régész és a Goblin szurká-

ló is jól tudja használni. A többi goblint ezeknél jóval gyen-
gébbnek találtam, ezért nem is erõltettem õket tovább,
azzal csak gyengült volna a pakli. Azért még egy Ellenálló

goblint beraktam, az is termel, és védi a goblinjaimat.
Mint minden etnikum pakliban, itt is kulcsszerepet élvez a

Hívó kürt, olcsóbbításra és keresésre egyaránt alkalmas.
Természetesen a megtermelt javainkat (szk) nem csak a
goblinok tudják felhasználni, hanem néhány hasznos tárgy-
ra is fordíthatjuk. Mivel (majdnem) varázslat nélkülire raktam
össze a paklit, ezért a Mo’khabut fétist vétek lenne kihagyni,
nagyon durván mûködik a sok varázslatot használó paklik el-
len. A gyõzelmünket nagyban elõ tudja segíteni a Villámhá-

rító és a Tûzrakás, pár kör alatt szétlövik az ellenfelet, ráadá-
sul a Tûzrakás lények ellen is igen hatékony.

Hogy a pakli jobban pörögjön, még beraktam Börtjauk

tréfáját és a Rundhal, a gyûjtögetõt. Igaz a tréfa varázslat,
és elvileg nem kombózik a Mo’khabut fétissel, de ez nem

zavar, mert a tréfát azonnal kijátszom, amint behúzom (rá-
adásul szk-t is adhat a követõvel). A Rundhalt azt hiszem
nem szükséges nagyon magyaráznom, szinte minden la-
punk asztalon maradó.

Már csak néhány leszedés kell a pakliba és már kész is
vagyunk. A leghatékonyabbnak a Méónech fürkészt és a
Dj’arekh tárcsát találtam. Mivel kevés lapleszedésünk van,
ezért igyekezzünk csak a legfontosabb lapokra tar togatni
õket (pl. Tömegátok, Dj’arekh tárcsa). Persze a tárcsát
használhatjuk lénytápolásnak is.

Ezzel készen is vagyunk. A deck egy jobb húzással na-
gyon hamar ki tud épülni, ráadásul több lábon áll a kon-
cepció, ezért az ellenfél vélhetõleg nehezen tudja egyszer-
re megoldani az összes lapunkat. A legnagyobb
ellenfelünk a Lassan járj, túlságosan bedrágítja a lapjain-
kat, ellene jó eséllyel kikapunk.

2. BLOKKOLÓ DEKK

Második koncepciónk az ellenfél max VP-jét támadja. A
pakli szerintem majdnem versenyerõsségû, nagyon kevés

Tharr követõje

5 Goblin
3 Goblin harcos
3 Goblin régész
3 Goblin szurkáló
2 Goblin ezermester
2 Goblin kereskedõ
1 Ellenálló goblin
3 Magzat
3 Hívó kürt
3 Rundhal, a gyûjtögetõ
3 Börtjauk tréfája
3 Mo’khabut fétis
3 Tûzrakás
3 Villámhárító
3 Dj’arekh tárcsa
3 Méonech fürkész
(45 lap)
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választja el tõle. A paklinkban szinte minden lap Rhatt szí-
nû, így igen hamar le lehet blokkolni az ellenfelet (ráadá-
sul egyszínûn is igen hatékony lehet).

A paklin nem kell túl sokat agyalni, egyszerûen beszór-
ni a pakliba a legjobb Rhatt lapokat. Ezek együttesen egy
kontroll szerû koncepciót adnak, sok leszedéssel, lövéssel
és lényekkel. A blokkolás alapja Az akarat ereje, e mellé
még Apró kívánságot is érdemes használni. Mivel sok lé-
nyünk van ezért még két Rhatt oltárát is bepróbálhatunk,
nagyon gyorsan tud végezni a max manával.

A sok-sok Rhatt lap mellé csak néhány spoiler t kell be-
rakni, védelemként. Zu’lit kísérlete és a Méonech fürkész

alapvetõ, ezek mellé még az Áldozat az õsi istenekneket

választottam, lapleszedésnek brutális, néha dobatásként
is hasznát vesszük, extrém esetben kivégzés is lehet.

Ez így nagyjából mûködõképes, de egy gyors pakli
könnyedén ledarál minket. Ezért egy Gyógyító rakshalliont

vagy egy Felkészülést csapjunk a paklihoz. Ha versenyen
indulunk vele, akkor side-ba mindenképpen használjunk 5
Semmi trükköt és még legalább hat countert, illetve Raga-

dozót a lénypaklik ellen.

3. KALANDOZÓ PAKLI

Harmadik koncepció egy villámgyors kalandozó horda,
ami ráadásul még versenyerõs is. Brutális rohampakli,
ami igen jó eséllyel tudja elsöpörni az ellenfelét az elsõ né-
hány körben.

A kalandozók védõszentje kihagyhatatlan, alap lapja a
paklinak. Ezután jönnek a kalandozók: Párbajhõs és Ahriman

a legjobb lényeink, az elsõ körtõl kezdve terrorizálnak, fõleg
ha Borax király is segíti õket. A királyunk persze akkor a leg-
hatékonyabb, ha van rajta Szintlépés, Dupla szintlépés vagy
Királyi palást (persze nem kell tartalékolni õket a királyra).

Lényként még jól jöhetnek a Zöldfülû kalandozók, ami per-
sze csak Khirr, a barbárral vagy Borax-szal hatékonyak.

Sajnos más kalandozót nem érdemes berakni a pakliba,
mert a többi már jóval gyengébb ezeknél, annyira, hogy
jobban megéri kereséseket használni, hogy ezeket elõ-
szedjük. A Tudatkutatás és az Apró kívánság szinte bármit
elõránt a pakliból, a Nemesi párbajjal mindössze a Párbaj-

hõst vehetjük elõ (vagy lelõhetünk egy lényt).
Ezt a nagy lényözönt illik megvédeni valamivel, én a

Méonech fürkész, A gyenge ereje, Az erõs ereje és a Csel-

vetés mellett döntöttem. A Cselvetés helyett lehetne Zu’lit

kísérlete e pakliban, de mivel gyakran kell követõt leszed-
ni, ezért kicsit kockázatosnak ítéltem. A maradék helyre A
pokol szemét raktam, kivégzésnek, lapleszedésnek, ma-
natermelésnek egyaránt jó.

A kiegészítõ pakliból semmi esetre hagyjuk ki a Semmi

trükköt, mert sok pakli ellen igen erõs, minket pedig szin-
te egyáltalán nem zavar.

4. SÁRKÁNY PAKLI

Még számomra is meglepõ, hogy az eddig romantikus
álomként dédelgetett sárkány pakli immáron a versenypaklik
erejét érte el(?). Ráadásul meglehetõsen furcsa módon a gi-
gászi dögök valósággal özönleni fognak az elsõ pár körben.

Persze a lényözönhöz szükségünk lesz olcsóbbítások-
ra, hisz a lényeink többsége igen drága. A Sárkány úrnõre

mindig számíthatunk, hisz a játék elejétõl segít minket, le-
szedni pedig senki se fogja. Ráadásul a +ÉP is jól jön. A
Hívó kürt szintén alap olcsóbbítás a pakliban. A Sárkány-

lárva pedig egy igazi csemege a pakliban. Nem elég, hogy
eggyel olcsóbbít, beáldozva még 3 VP elõnyhöz jutunk
(így összesen 4 varázsponttal olcsóbb egy sárkány!). Ha

Kalandozók védõszentje

3 Párbajhõs
3 Ahriman
3 Borax király
2 Khirr, a barbár
3 Zöldfülû kalandozók
3 Meónech fürkész
2 Nemesi párbaj
3 Apró kívánság
3 Tudatkutatás
3 Szintlépés
2 Dupla szintlépés
3 Királyi palást
3 A pokol szeme
3 A gyenge ereje
3 Az erõs ereje
3 Cselvetés

Gyógyító rakshallion / Felkészülés

3 Palabadanavakri
3 Az akarat ereje
3 A nyugalom pillanata
3 Bölcs látomás
3 A rend ereje
3 Idõcsapás
3 Furmányos pegazus
3 Régi dallam
3 Rhatt papja
2 Rhatt oltára
2 Mágikus óra
3 Purifikáció
3 Zu’lit kísérlete
3 Méonech fürkész
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Apró kívánság
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még egy Munkagépet vagy egy Dj’arekh tárcsát is fel-
épít… akkor szinte nyert ügyünk van.

Persze nem szabad elfeledkeznünk a nagyobb sárká-
nyokról sem. Az Úrnõ sárkánya semmi exrát nem tud,
azonkívül, hogy nagy paraméterei vannak és akár az elsõ
(!) körben is lejöhet. Az Árnyéksárkány és a Ködsárkány

együtt érkeznek a pakliba, õk már ritkább esetben jöhetnek
ki az elsõ körben, de ezt megbocsáthatjuk nekik a brutális
képességük miatt. Persze közepes sárkányok is kellenek a
pakliba. A Gakk szintén brutál táp, õ is igen jó eséllyel jö-
het az elsõ körben. A Kyorg szolgasárkány leginkább a
manatermelése miatt került be a pakliba. Apró lény a Sár-

kányfióka, de mégis bosszantani fogja az ellenfelet, fõleg
mivel leszedni nem igazán éri meg.

Mindehhez persze szükségünk lesz némi védelemre, A
hatalom szava és a Majd legközelebb elég lesz a counte-
rek közül. Chara-din óhaja sokat fog segíteni, mert nagyon
gyorsan tudunk nyerni, és az ellenfélnek hamar kell vala-
mi védelmet felállítania, ha nem akar meghalni. Börtjauk

tréfájával pörgethetjük a paklit, ami külön jól jön, mert ha-
mar ki tud ürülni a kezünk. Még két Jégoszlopot raktam a
pakliba kivégzés gyanánt.

Ha versenyen indulunk a paklival, akkor érdemes lehet
kicserélni a Sárkány úrnõt Kragoru familiárisára, hisz alap-
vetõen erõsebb követõ, viszont nem hat minden lényünk-
re. Ebben az esetben a Chara-din óhaját cseréljük ki A ká-

osz igazi arcára, Az Úrnõ sárkányát pedig Áldozat az õsi

isteneknekre.

5. DIREKT SEBZÕ PAKLI

Elérkeztünk az elsõ, versenyen is bizonyított paklihoz.
Ezzel nyerte meg Panyik Zoli a Rhatt fénykora tesztverse-
nyét, ráadásul azóta még fejlõdött a pakli.

A pakli alapja meglehetõsen egyszerû, egyszerûen
szétlõni az ellenfelet mihamarabb. A legoptimálisabbak
azok a lövések, amelyeket lénybe is lõhetünk, elsõsorban
a Specializáció miatt. A szabálylapunk nagyon durva, ket-
tõvel olcsóbbítja a lapjaink többségét, így igen hamar szét
lehet lõni az ellenfelet. Ez az olcsóbbítás még nem feltét-
len elég (fõleg mivel le is rúnázhatják a Specializációt),
ezért használjunk még Manafamiliárist is.

A lövések terén igen nagy a választék, ezért alaposan
meg kell fontolni, melyikeket rakjuk a pakliba. Az Idõcsa-

pás és az Impulzus a legolcsóbb lövések, õk a pakli csú-
csa. A Jégoszlop és A holtak bolygatása már jóval gyen-
gébb, de azért még így is részei lesznek a paklinak. A
többi lövésünk már jóval kisebbet sebez, sajnos nincs
több ilyen nagyot lövõ lap. A Nekromanta trükk és a Mor-

gan sóhaja igazából sok extrát nem tud, mégis hasznosak
lesznek. Huraggin tüze szintén kicsit sebez, viszont az ext-
ra képessége minden pénzt megér, pár körig garantáltan
rossz lapokat fog húzni az ellenfél. A Visszatérõ fejfájás

gyengének tûnhet, de kiderült, hogy kettõt is érdemes
használni belõle, annak ellenére, hogy vízió. Párbaj képes-
sége miatt hasonló erõsségû mint egy Nekromanta trükk,
ráadásul A holtak bolygatása +2-t sebez, ha a gyûjtõben
van.

Minden lövésünket használhatjuk lényekre is, de ha le-
szedegetjük a lényeket, akkor mivel fogunk nyerni? Ezért
inkább használjunk Nagyobb életszívást és Ölészetet. Az
Ölészet vélhetõleg sok embernek szemet szúr, de ha bele-
gondolunk, akkor rájövünk, hogy a legzavaróbb lényeknek
(pl. Árnyéksárkány) van altípusa, ráadásul az Õsi béklyót

is szépen lekapja.
Counterelésbõl nem szükséges sokat használni, mert

minket nem zavar sok lap, ha megakadályozzák egy lövé-
sünket, akkor van másik. Azért a Zu’lit kísérlete ne marad-
jon ki a pakliból. Esetleg feltûnhetett, hogy az eddig hasz-
nált lapok szinte mindegyik legalább háromért jön. Ebben
az esetben kerül elõ a Szúnyogirtás. Ingyen lapcounter, rá-
adásul lapot is lehet rá húzni! Egyedül a Visszatérõ fejfá-

jás tudja zavarni, ezért érdemes lehet csak kettõt használ-
ni a fejfájásból.

Ha már a Szúnyogirtás ilyen simán passzol a pakliba,
akkor véletlenül se hagyjuk ki az Albínó varkaudart se. A
képessége egyenesen undorító, az ellenfél semmit se tud
vele kezdeni, minket pedig abszolút nem zavar.

A Specializáció és a Manafamiliáris olyan hatékonyan
termeli a varázspont-elõnyt, hogy a kezünk pillanatok alatt
kiürülhet (fõleg mivel három lappal kezdünk). Ezt a lapel-
fogyást érdemes lehet Vlagyimir ítéletével kihasználni,
úgyse játszunk asztalon maradó lappal. Az üres kéz magá-
ban rejti azt a veszélyt, hogy besül a pakli. Bölcs látomás

és Visszalépés segítségével hamar visszahúzhatjuk a la-
pokat.

A kiegészítõ pakliban érdemes készülni a Semmi trükk

ellen, mert elég csúnyán hazavághatja a paklit.

Sárkány úrnõ

3 Hívó kürt
5 Sárkánylárva
3 Az Úrnõ sárkánya
3 Gakk, az észak ura
3 Kyorg szolgasárkány
3 Árnyéksárkány
3 Ködsárkány
3 Sárkányfióka
3 Dj’arekh tárcsa
3 Munkagép
3 Hatalom szava
3 Chara-din óhaja
3 Björtrauk tréfája
3 Majd legközelebb
2 Jégoszlop
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6. MANAFONALAS PAKLI

Gondolom sokaknak feltûnt, hogy egy régebbi AK-ban
már volt szó errõl a pakliról. Akkor azonban csak egy kísér-
leti verzióról volt szó, most viszont egy kipróbált paklit mu-
tatok be. Ez a pakli nyerte az egyik elsõ hagyományos ver-
senyt, ahol lehetett Rhatt fénykorás lapokat használni.

A pakli a jól ismert manafonalas koncepciót követi, azon-
ban minden lap kikerült belõle, ami bizonyos helyzetekben
egy kicsit is használhatatlan. Hiába a Manafonállal termelt
hatalmas manamennyiség, a pakliban egy kivétellel csak
kettes vagy olcsóbb lapok vannak. A sok varázspont és az
olcsó lapok úgy felpörgetik a paklit, hogy azt öröm nézni.
Ráadásul a lapjaink többsége nyerés, vagy
ha más nem, nyerésként is használható a
nagyon erõs A mogokok törvénye miatt.

Az egyetlen lap ami, kicsit is drágán jön
a pakliban, az Áldozat az õsi isteneknek. A
sok asztalon maradó lap miatt valószínûleg
az ellenfél összes lapját leszedhetjük, rá-
adásul a kezét is eldobatjuk, hisz a sok
cantrip lap miatt vélhetõleg nálunk lesz a la-
pelõny (fõleg ha a Vészkijárat is kijön). Nye-
résnek a mogokok mellett a Villámhárító és
A pokol szeme a legoptimálisabb, fõleg mi-
vel a jó öreg Rundhal is besegít nekünk.

Védelem terén érdemes biztosra menni,
hisz egy jó pillanatban kijátszott Áldozat min-
ket is hazavág. Ezért a szokásos A hatalom

szava, Méonech fürkész és Zu’lit kísérlete

mellett A gyenge erejére, Chara-din óhajára

és Nuk uzsorájára (Manafonállal igen jó) is szükségünk lesz.
Lények ellen az Õsi béklyó kellemes lassítás, de még néhány
Õsi praktika is befér a pakliba, fõleg mivel maximális számú A
tiltott könyvvel játszunk (elsõsorban az Áldozat miatt).

Ha valaki sok kragoru vagy teknõs paklira számít a verse-
nyen (amatõr versenyen ez elég valószínû), akkor az min-
denképpen rakjon be a pakliba két-három Halászatot alap-
ból, pár counter helyett.

Kiegészítõ pakliba feltétlen rakjunk lapokat egy másik Ma-

nafonál ellen (Fizetett tehetség) és lény paklik ellen (Tö-

megátok, a maradék Halászat és Õsi praktika).

Baross Ferenc

Õsi rúna

3 Nuk uzsorája
3 A hatalom szava
3 A gyenge ereje
3 Chara-din óhaja
3 Méonech fürkész
3 Zu’lit kísérlete
3 Manafonál
3 Apró kívánság
3 Villámhárító
3 Tiltott könyv
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Õsi béklyó
2 A mogokok törvénye
2 Vészkijárat
2 Rundhal, a gyûjtögetõ
2 A pokol szeme
1 Õsi praktika

Specializáció
Manafamiliáris

3 Idõcsapás
3 Impulzus
3 Jégoszlop
3 Nekromanta trükk
3 A holtak bolygatása
3 Huraggin tüze
2 Visszatérõ fejfájás
3 Morgan sóhaja
2 Nagyobb életszívás
3 Ölészet
3 Szúnyogirtás
3 Zu’lit kísérlete
3 Albínó varkaudar
2 Visszalépés
3 Bölcs látomás
3 Vlagyimir ítélete

2003 © Beholder Kft.

Specializáció

szabálylap

Ill
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Azok a források, amelyek szövegében a

„célpont lap” szerepel, + @2-be kerülnek.

Azok, amelyek szövegében „célpont lény”,

„célpont tárgy” vagy más „célpont laptípus”

szerepel, @2-vel olcsóbbak, de nem

mehetnek így @1 alá.

2003 © Beholder Kft.

2
Manafonál

bûbáj 
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Húzz egy lapot! Ha egy játékos VP-t

kap (kivéve Manafonáltól), minden más

játékos is kap ugyanennyit. Ha egy játékos

valamilyen forrás hatására VP-t veszít

(kivéve Manafonáltól), minden más

játékos is veszít ugyanennyit. Több mana-

fonál hatása nem adódik össze.
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Újabb félévet zártunk le a Hatalom Szövet-
ségében, ezúttal a tizennyolcadikat. 112-en
neveztek be ebben a félévben, ami minden-
képpen örvendetes szám. A végsõ kiértéke-
lésnél a több éve bevezetett algoritmust
használtuk. Ezúttal is a legjobb öt eredményt
vettük figyelembe mindenkinél, de mindenki-
nek legalább két wekerlés-beholderes, profi
kategóriás pontját beleszámoltuk a legjobb
ötbe, akkor is, ha voltak jobb eredményei.
Ha valakinek nem volt öt versenye, vagy nem
volt két profi eredménye, akkor a hiányzókat
0 ponttal számoltuk. Azok a beholderes ver-
senyek, ahol a profik és az amatõrök együtt
indultak, természetesen profinak számítot-
tak. A játékosok végig nyomon követhették a
HSZ állását a honlapunkon. A rendszert
automatizáltuk, így a beküldött versenyered-
mények egybõl felkerültek a honlapra, ahol a
program folyamatosan számolta a HSZ pon-
tokat.

Nézzük a nyerteseket. Az elsõ helyezett Pa-
nyik Zoltán lett, aki az elõzõ félévben a dobo-
gó második fokán állt. Azóta folyamatosan bi-
zonyította, hogy remek játékos, nem csak a
versenyeken, de a tesztelésen is. Nyeremé-
nye egy egyedi lap, A bajnok akarata, egy tet-
szõlegesen választott ultraritka lap és egy
gyûjtõdoboz Rhatt Fénykora. A második he-
lyen Bolyóczki Máté végzett, aki mind a be-
holderes, mind a vidéki versenyeken bizonyí-
totta, hogy ott a helye a legjobbak között. Az
õ díja egy ultraritka lap, és egy gyûjtõdoboz
Rhatt Fénykora. A harmadik helyen egy régi
motorost, rutinos HSZ-dobogóst, HSZ-gyõz-
test köszönthetünk, Jámbor Andrást. Csak
egy hajszállal maradt le az elsõ és második
helyezettõl. Szintén egy ultraritka lapot és tíz
pakli Rhatt Fénykorát nyert. A gyõztesek, ha
akarják, tíz csomag Rhatt Fénykorát becse-
rélhetnek egy ultraritka lapra.

Mint látható, az élmezõnyben olyan játéko-
sok végeztek, akik sok versenyen indultak,

így könnyebben értek el egy-egy versenyen
kiemelkedõ eredményt. Érdemes tehát minél
több versenyen részt venni. A legtöbb pont-
szerzõ versenyen indult játékos címet ezúttal
Magyar Attila szerezte meg, 17 pontszerzõ
versenyen részt véve. A nyereménye négy
csomag Rhatt Fénykora. Nagy örömünkre
ebben a félévben nõi tagunk is volt, így a leg-
jobb nõi játékos címet és a vele járó négy
csomag Rhatt Fénykorát Juza Kata nyerte. A
vigaszdíjat ezúttal is az a tagunk kapta, aki
legalább egy pontszerzõ versenyen elindult,
és értékelhetõ eredményt ért el. Ezúttal Feke-
te Krisztina örülhet a két csomag Rhatt Fény-
korának. Kisorsoltunk továbbá tíz csomag
Rhatt Fénykorát, nyerteseik: Szabó Dániel,
Fábián Balázs, Nagy Barna, Szilágyi Csaba,
Eszes Ádám, Kópis Dávid, Nedvesi Gábor,
Arató Zoltán, Pós László és Szolcsánszki Ba-
lázs. Valamint tíz csomag Nekromanta Szen-
télyt, nyerteseik: Kiss Szabolcs, Hoffmann
Norbert, Sarkadi Balázs, Vaczó András, Lo-
vas Gábor, Bézi Balázs, Buzássy Tamás. Ger-
gely Dávid, Ötvös Szilárd és Sztranyovszki
Gábor.

Az új, tizenkilencedik félévben egy új lap jár
a tagoknak: Huraggin tüze. A tagságot meg-
hosszabbítani, és új tagoknak belépni a be-
holderes versenyeken személyesen, levélben
(Beholder Kft., 1680 Budapest, Pf. 134) vagy
e-mailben (beholder@beholder.hu) lehet. A
szükséges adatok: név, lakcím (irányító-
szám!), születési dátum. A tagsági díj 500 Ft,
amit a levélben vagy e-mailben belépõk pos-
tautalványon adhatnak fel a címünkre. Az
egész HKK versenynyilvántartás, és a Hata-
lom Szövetsége továbbra is figyelemmel kö-
vethetõ honlapunkon: http://www.behol-
der.hu. Mindenkinek jó játékot és sikeres
versenyzést!

Dani Zoltán
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1 Panyik Zoltán 97.4 13
2 Bolyóczki Máté 96.8 16
3 Jámbor András 96.4 14
4 Magyar Attila 95.6 17
5 Kõrös Gábor 95 16
6 Csík János 91.8 10
7 Ádám Norbert 91 13
8 Holtzinger Dániel 88.6 10
9 Bézi Balázs 85.4 14
10 Báder Mátyás 82 10
11 Nemcsok Tamás 80.6 11
12 Béres Csaba 79 12

Baross Ferenc 79 9
14 Györki Dávid 78.6 13
15 Kövér Attila 77.8 8
16 Nagy Gergõ 77.6 15

Pós László 77.6 11
18 Szabó Csaba 76.8 13
19 Farkas István 76.4 12
20 Bakos Attila 75.2 9

Tuska Gábor 75.2 7
22 Jánvári Csaba 74.8 15
23 Csernus Gábor 73.8 10
24 Szabó Tamás 71.8 16

Csernus Dávid 71.8 12
26 Csernyák Ferenc 71 12
27 Pintér György 70.8 14
28 Fábián Máté 67.4 8
29 Dárday Gergely 65.6 10
30 Lovas Gábor 65.4 9
31 Czikkely Balázs 64.4 11
32 Szinay Péter 64 9
33 Nedvesi Gábor 63.4 11
34 Kahn Evarth 62.2 10
35 Csillik D. József 61 11
36 Gáspár Tamás 60.6 10
37 Fábián Balázs 59.4 6
38 Nagy Dániel 59 13
39 Kiss Szabolcs 57.6 7
40 Rém András 56.6 5
41 Környei Mátyás 56.4 7
42 Winter Márk 54.8 10

Buzássy Tamás 54.8 5
Joó Attila 54.8 3

45 Szolcsánszki Balázs 54 5
46 Cselovszki Csaba 52.6 11

Fekete Szabolcs 52.6 9
48 Nagy Barna 50.6 8

Vaczó András 50.6 7
50 Tóth Gergõ 50.4 9
51 Kõmûves Péter 49.6 11

52 Korbel Dániel 49.4 12
Madarász Béla 49.4 6

54 Szántó Roland 48.8 7
55 Lantgraf Áron 48.2 4
56 Révész Tamás 47.4 10
57 Szabó Dániel 47.2 7
58 Ötvös Szilárd 46.2 12

Vágó Ferenc 46.2 9
60 Farkas Gyula 45.6 6
61 Filcsik László 44 8

Kecskeméthy Zsolt 44 4
63 Varga István Krisztián 42.6 6
64 Juza Kata 42.2 7
65 Huk Péter 42 12
66 Szilágyi Csaba 40.2 8
67 Gergely Dávid 40 7
68 Merényi Tamás 39.4 5
69 Kópis Krisztián 39 7
70 Borbás Dániel 36.6 5
71 Schneider Zsolt 36 11

Eszes Ádám 36 4
Éles Áron 36 3

74 Kukucska Szabolcs 35.6 7
75 Kálmán Attila 35.2 3
76 Kópis Dávid 33.4 6

Juhász Ferenc 33.4 3
78 Hoffmann Norbert 32.6 4
79 Jánosi Zoltán 32.4 4
80 Katona András 32.2 4
81 Fotta Pál 31 2
82 Sztranyovszki Gábor 30.4 2
83 Sarkadi Balázs 30 5
84 Arató Zoltán 29.4 7
85 Jóbi László 25.8 3
86 Darabi Zoltán 24.8 3
87 Miko Bálint 23.6 4
88 Gálos Géza 23.4 2
89 Schróth Dániel 23 3
90 Balogh Tamás 20.2 4
91 Bagi Sándor 20 3

Holman Gábor 20 2
93 Hajnal Márton 18.6 3
94 Szántó Csaba 16 4
95 Dráucz Gábor 14.6 2
96 Breuer András 13.8 3
97 Faragó Péter 12.8 2
98 Fodor Csaba 12 2
99 Elekes Attila 8 2

Szappanos Zsolt 8 2
101 Kiss Károly 7.2 2
102 Fekete Krisztina 4 1
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Idén ismét megrendezésre kerül a HKK Nem-
zeti Bajnokság, amelyre a minõsítõ versenyek-
rõl, illetve a Hatalom Szövetségének ranglistá-
járól, meghívással lehet bejutni. Ez persze nem
olyan nehéz, az elsõ pár helyre kell bejutnod
bármely kvalifikációs versenyen, de az is elég,
ha az elsõ húsz hely valamelyikén végzel a Ha-
talom Szövetségének júniusban befejezõdõ fé-
léves pontversenyében. A versenyre nem kell
nevezési díjat fizetni, a frissen bontott paklik
versenye is ingyenes.

A versenyt a Wekerlei Boccia Klubban rendez-
zük (1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.)
Kezdés minden reggel 9 órakor.
A verseny döntõjének szabályai: A játékosokat
két nyolcas csoportba osztjuk, akik egy-egy

asztalt ülnek körül. Mindenki kap egy csomag
Káoszkatlant és két csomag Rhatt Fénykorát,
kibontja az egyiket, választ egy lapot, majd to-
vábbadja a paklit. A kapott pakliból ismét vá-
laszt egyet majd továbbadja. Az elsõ elfogytával
a második és harmadik paklit is hasonló módon
válogatják. Az így kapott lapokból kell egy 40 la-
pos, max. négy színû paklit összeállítani, a ma-
radék lapok alkotják a kiegészítõt. Ezután az
elõzõ két nap eredménye alapján irányított sor-
solással, egyenes kieséssel folytatódik a ver-
seny.

Minden érdeklõdõt és nézõt szeretettel várunk!

A VERSENY FORMÁTUMA:
1. nap (augusztus 26.):  A sokszínûség jutalma: Minden fajta lapból csak egyet lehet használni. Tiltott lapok: A falak ereje, A
fókusz meglelése, A halhatatlanság nagymestere, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, AA  ttiillttootttt  kköönnyyvv, Bahn szolgája, Elenios
követõje, Gyógyító rakshallion, Idegösszeomlás, Kragoru familiárisa, Õsi bölcsesség, Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott má-
gia csak a kiegészítõben lehet.
2. nap (augusztus 27.): Tiltott mágia.
Tiltott lapok: A bûbájosság rúnája, A falak ereje, A feledés korszaka, A férgek védelmezõje, A furfang temploma, A forrás érin-
tése, A gyenge ereje, A hatalom szava, A hatalom torzulása, A holtak serege, A kockázat ára, A káosz igazi arca, A kincskeresés
itala, A kígyó taktikája, A mágia elnyelése, A mágia létsíkja, A múlt tükre, AA  nnyyuuggaalloomm  ppiillllaannaattaa, A pokol szeme, A sárkány
kincse, A szaporaság jutalma, A szkarabeuszok átka, A szürkeállomány aktivizálása, A tiltott könyv, A tizennegyedik, A végzet ta-
lizmánja, Apró kívánság, Asylux átka, Asztrális hullám, Az erõs ereje, ÁÁllddoozzaatt  aazz  õõssii  iisstteenneekknneekk, Árnyéksárkány (új), Bahn
szolgája, Björtjauk tréfája, BBööllccss  llááttoommááss, Bri’thung a tolvaj, Bûvös tavacska, Chara-din óhaja, Chosuga, Cselvetés, Diána kí-
vánsága, Dj’arekh tárcsa, Duplikátum, Esszenciakapocs, Energiaszellem, Energizáció, Élõ bûbáj, Élõholt mágus (új), Fehér tig-
ris, Fizetett tehetség, Gakk az észak ura, Goblin ügyeskedõ, Griffõnix (új), Haarkon öregkora (új), Hajítógép, Hatalomvarázs,
Hegymélyi tánc, Hendiala intrikája, Hívó kürt, Idegösszeomlás, Földanya bölcsessége, Ifjú teknõs, Illúziócsáp, Kalmárok itala,
Kamdemu, Kataklizma (új), Keyrasi démonlidérc, Kiegyensúlyozás, Királyi palást, Kisebb zan, Koncentrált energia, Kovácscéh,
Különleges élvezet, Lidércharcos, Lidércúr, Lidércszellem, Magh-goth párduc, Majd legközelebb, Manaadó csáp, Ma-
nafonál, Manasajtolás, Manaszonda, Manaszaporodás, Manaszüret, Mánia, Megszakítás, Melkon, Mé-
onech fürkész, Morq Fan Gor, Munkagép, Nagyobb életszívás, Nekromanta ítélet, Númak királynõ,
Okulüpaj kacagása, Orgling haszonállat, Orzag managömbje, Owooti trükk, Ördögi men-
tor, Ördögûzõ pálca, Õrjöngõ szilmill, Õsi béklyó, Pszi szakértelem, Pszionikus entitás,
PPuurriiffiikkáácciióó, Ragadozó (új), Rothadó borzalom, Rovarsámán, Rundhal a gyûjtögetõ, Solisar
aurája, Sötét mágia, Szellemi bûbáj, Szent sólyom, Szikrázó manahal, Szkritter esélylesõ,
Szkritter nekromanta, Taumaturgia, Teknõscsapda, Teológia, Terc, Tiltott mágia, Timera
trükkje, Tleikan áruló, Tömegátok, Transzformáció, Tudatcsapás, Tudatfaló (új), Tudatrom-
bolás, Tudatfagyasztás, Tudós teknõs, Tükörsólyom, Vadászsarok, Vészkijárat, Villámhárító,
Zu’lit kísérlete, összes követõ, szabálylap és az ultraritkák.
3. nap (augusztus 28.): az elsõ két nap összesítésébõl a legjobb 16 mérkõzik egy speciális
frissen bontott paklik versenyén (Válogatáson).

200 000 Ft
összdíjazás!

I. díj: 85 000 Ft
II. díj: 45 000 Ft
III. díj: 20 000 Ft
IV: díj: 10 000 Ft
V-VIII. díj: 5000 Ft

IX-XVI. díj: 2500 Ft

A vastagon szedett lapok a korábbi hirdetésekben nem voltak tiltva, de idõvel
kiderült, hogy szükség van a tiltásukra.



Név Verseny
Ádám Norbert 2005-03-26, Eger
Báder Mátyás 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Bakos Attila 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Bakró István 2005-05-29, Szentes, Deákpince
Baross Ferenc 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Béres Csaba 2005-06-04, Wekerlei Boccia Klub
Bézi Balázs Hatalom Szövetsége
Bolyóczki Máté 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Csernyák Ferenc 2005-05-21, Wekerlei Boccia Klub
Csík János 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Czikkely Balázs 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Darabi Zoltán 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Dárday Gergely 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Drenkovics Attila 2005-05-21, Wekerlei Boccia Klub
Eszes Ádám 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Fábián Máté 2005-06-04, Wekerlei Boccia Klub
Farkas István 2005-05-29, Szentes, Deákpince
Györki Dávid 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Holtzinger Dániel 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Jakus Kornél 2005-05-08, Balassagyarmat
Jámbor András 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Jánvári Csaba 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Joó Attila 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Juhász Ferenc 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Kis Borsó Csaba 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Kiss Szabolcs 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Korbel Dániel 2005-05-29, Szentes, Deákpince
Kõrös Gábor 2005-01-22, Wekerlei Boccia Klub
Környei Mátyás 2005-05-07, Dungeon
Kövér Attila 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Laczkovszki Ádám 2005-05-08, Balassagyarmat

Név Verseny
Lados Tamás 2005-05-28, New Ork
Lampért Csaba 2005-06-04, Wekerlei Boccia Klub
Lancsa Péter 2005-05-07, Szarvas
Magyar Attila 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Makk Dániel 2005-05-28, New Ork
Muri Ferenc 2005-04-30, Nyíregyháza Camelot
Nagy Dániel 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Nagy Gergõ 2005-05-28, Gyöngyös
Nedvesi Gábor 2005-05-07, Dungeon
Nemcsok Tamás Hatalom Szövetsége
Orosz István 2005-04-30, Nyíregyháza Camelot
Ötvös Szilárd 2005-05-07, Szarvas
Palkovics Rajmund 2005-05-28, New Ork
Panyik Zoltán 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Parai Zoltán 2005-05-28, Gyöngyös
Pauló Tamás 2005-01-08, Szarvas
Pöstényi József 2005-06-18, Debrecen
Pós László Hatalom Szövetsége
Rém András 2005-05-21, Wekerlei Boccia Klub
Sass Tamás 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Schwartz József 2005-05-21, Wekerlei Boccia Klub
Simon Zoltán 2005-05-07, Dungeon
Soltész Sándor 2005-06-18, Debrecen
Szabó Csaba 2005-05-21, Wekerlei Boccia Klub
Szabó Dániel 2005-05-28, Gyöngyös
Szabó Tamás 2005-03-19, Wekerlei Boccia Klub
Sztranyovszki Gábor 2005-02-19, Wekerlei Boccia Klub
Takács Márton 2005-05-07, Dungeon
Tóth András 2005-05-07, Dungeon
Tuska Gábor Hatalom Szövetsége
Urbán Attila 2005-05-28, Gyöngyös
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A HKK játékosok létszámának
növekedéset, játéktudásuk ki-
egyenlítõdését jelzi, hogy ezúttal, a
nemzetik tör ténetében elõször,
csak a selejtezõkbõl 58 ember kva-
lifikálta magát. Ehhez hozzájött még
négy játékos, aki az elsõ húszban
végzett a Hatalom Szövetsége most
lezárt félévében. Így, 62 játékos in-
dulhat a nagy megmérettetésen,
ezért tartalékokat ezúttal nem hir-
detünk meg. Íme a névsor:

A bajnok manifesztációja
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Nem lehet célpontja varázslatnak 
vagy valamilyen, az asztalon levô lap
által okozott hatásnak. Az elôkészítô
fázisod során költs el @5-t, különben 

a gyûjtôbe kerül. Ha bármilyen módon
a gyûjtôbe kerül, azonnal 

elvesztetted a játékot.
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Kijátszásakor választhatsz:
célpont játékos a paklija felsô 35 lapját

a gyûjtôbe dobja; vagy 20-szal nô a max.
ÉP-d és felgyógyulsz annyi ÉP-re, amennyi
a max. ÉP-d. Erre a varázslatra nem lehet

reakcióval reagálni.

IX. HKK NEMZETKÖZI BAJNOKSÁG
A BEJUTOTTAK NÉVSORA



ÚJJ VERSENYEK
augusztusban és szeptemberben

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 13., 10 óra.
Helyszín: New Ork Tatabánya.
Szabályok: Hagyományos verseny. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-446-7747.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 13., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-9649.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: augusztus 13., 10 óra.
Helyszín: Gyöngyös.
Szabályok: Istenek háborúja. Tiltotak az ultraritkák.
Nevezési díj: 700 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tornay Tamás, 06-20-337-
7454.

ETNIKUMOK HÁBORÚJA
Idõpont: augusztus 13., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Válassz ki egy lény altípust! Minimum
30 olyan lapot kell használnod, amelynek nevében,
leírásában szerepel ez a szó (kivéve a színesítõ szö-
veget), vagy ilyen altípusú lény. Ettõl eltekintve a ha-
gyományos verseny szabályai érvényesek.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak amatõrök
indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu, 342-
3870.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 20., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak amatõrök
indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu, 342-
3870.

MÚLTIDÉZõ
Idõpont: augusztus 21., nevezés 9-tõl, kezdés 10-
kor.
Helyszín: Szentes, Deákpince.
Szabályok: Csak az õV elõtt megjelent kiegészítõk
lapjait lehet használni. Tiltott minden AK-s, inváziós,
csillagképes, zénes lap, valamint a Teológia, a Pszi
szakértelem és a Mágia létsíkja.

Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István, 30-485-3160.

GYAKORI VERSENY
Idõpont: augusztus 21., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Csak gyakori lapokat lehet használni.
Nevezési díj: 300 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-7787.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: szeptember 3., 10 óra.
Helyszín: New Ork Sopron.
Szabályok: Egyszínõ verseny. 
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-446-7747.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: szeptember 3., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Hatalom korlátozása. Tiltott minden kö-
vetõ és a Vadítás.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj tartalmazza 3
dl üdítõ árát is.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, vicces.ferko@axe-
lero.hu, 70-298-1175.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: szeptember 3., nevezés 9-tõl, kezdés 10
órakor.
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: Hatalom korlátozása. 
Nevezési díj: 500 Ft, lányoknak ingyenes.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky János, kero-
ooo@freemail.hu, 70-538-1069.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 3., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen csak amatõr já-
tékosok indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-1313.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: szeptember 3., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Isteni szövetség. 
Nevezési díj: 600 Ft, 14 éven aluliaknak és höl-
gyeknek ingyenes. A versenyen csak amatõrök indul-
hatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián, vi-pi-
fu@nexus.hu, 30-600-9151.

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

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

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

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

János u. 13.
HÓDMEZÕVÁSÁRHELY – Ifjúsági Park, Hódtó

u. 77.
KAPOSVÁR – Bajcsy-Zsilinszkzy 

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

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

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

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

75.
PÉCS – Római udvar, Agyvihar szerepjátékbolt
SOPRON – New Ork, Templom u. 22.
SZARVAS – Lengyel-palota. A központi

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

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

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

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

SZENTES – Deákpince,
Kossuth u. 8.

SZOB –Vasútállomás kultúrhelyisége
SZOLNOK –Helyõrségi Mûvelõdési Központ,

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

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

Mészáros Lõrinc u. 45.
* * * * *

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

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

Wekerlei Boccia Klub 
(az SZDSZ Kispesti Szervezetének 

Székháza) 1196 Budapest, 
Mészáros Lõrinc u. 45.

A helyszínen van büfé, szendvicsekkel,
üdítõvel, édességekkel!

Megközelíthetõ:
1. A Blaha Lujza térnél levõ Népszínház

utcából induló 99-es busszal. 
A Kós Károly térnél kell leszállni. 

2. 51-es és 151-es buszokkal Kõbánya
városközponttól, vagy Kõbánya-Kispesttõl.

Áchim András utcánál vagy a Hunyadi 
térnél kell leszállni.
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A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 3., 9 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltott a
Gyógyító rakshallion is.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak ama-
tõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán, 70-548-
2984.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 4., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonald’s.
Szabályok: Hagyományos verseny. 
Nevezési díj: 500 Ft. A verseny helyszíne
nem biztos, a verseny elõtt egy héttel érdemes
érdeklõdni esetleges változások miatt.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

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

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA
Idõpont: szeptember 10., 10 óra
Helyszín: Gyöngyös.
Szabályok: A mágia méltósága
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tornay Tamás, 06-20-
337-7454.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: szeptember 11., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Egyszínõ verseny. 
Nevezési díj: 300 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-
7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 24., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-
9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 24., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dobó András, 20-360-
9023.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 11., 11 óra, nevezés 10-
tõl.
Helyszín: Balassagyarmat.
Szabályok: Hagyományos verseny. A szoká-
sosak mellett tiltott még minden ultraritka lap
is.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen nem indul-
hatnak a 18. évüket betöltött profi játékosok. A
verseny ingyenes, ha a verseny hétvégéjén van
a születésnapod vagy a névnapod.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 24., 11 óra, nevezés 10-
tõl.
Helyszín: New Ork.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-446-
7747.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 24., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft, 14 éven aluliaknak és
hölgyeknek ingyenes. A versenyen csak amatõ-
rök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián, vi-
pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 25., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 100 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, valamint a teljes
nevezési díjból befolyt pénz kiosztásra kerül.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-
7787.

HEVES MEGYEI LIGA
Szabályok: A döntõn való induláshoz a
nyolc versenybõl négyen részt kell venni.
Az eredmény nem számít.
Szeptember 3. Hagyományos verseny
Szeptember 10. A mágia méltósága
Szeptember 24. Hatalom korlátozása
Október 1. Istenek háborúja
Október 8. Varázslat nélkül
Október 15. Isteni szövetség
Október 29. Háromszínõ verseny
November 5. Páros verseny

Döntõ: November 19. 
Hagyományos verseny
Helyszín: Gyöngyösi HKK klub.
Nevezési díj: 600 Ft.
Érdeklõdni lehet: Tornay Tamás 20-337-
7454.

SZABÁLYOK
TILTOTT LAPOK: Az alábbi lapok minden HKK versenyen

tiltottak, kivéve, ha a verseny hirdetésében másképpen
szerepel: A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány kincse,
Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakértelem,
Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõ pakliban lehet.

EGYSZÍNÛ VERSENY: A pakliban csak egy isten lapjai
szerepelhetnek a színtelen és Bufa lapok mellett. Tiltott

lapok: A béke szigete, A falak ereje, A felsõ szférák
angyala, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Asztrális
behemót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi
szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben
lehet.

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

HAGYOMÁNYOS VERSENY: Min. 45 lapos pakli, max. 4
szín, pontosan 25 lapos kiegészítõ, egy fajta lapból
maximum 3 db. 
Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány
kincse, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi
szakértelem, Teológia. Tiltott mágia csak a kiegészítõben
lehet.

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két isten lapjai
szerepelhetnek a színtelen és Bufa lapok mellett. Tiltott

lapok: A béke szigete, A falak ereje, A felsõ szférák
angyala, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Asztrális
behemót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi
szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY: Páros verseny új szabályai:
Két-két pár játszik egymással. A párok egymással szem-
ben ülnek, csak hangosan beszélhetik meg a stratégiáju-
kat (kódok, utalások nélkül), és nem nézhetik egymás
lapjait. A pakliépítésre a hagyományos verseny szabályai
vonatkoznak. A játék szabályai megegyeznek az Õsök
Városa szabálykönyvében leírtakkal a következõ kiegé-
szítésekkel: Használjuk a közös szörnykomponens opci-
onális szabályt, a másik kettõt nem. A szabálylapokat a
párok közösen használják, tehát a párban mindkét játé-
kosnak ugyanazzal a szabálylappal kell játszania. A sza-
bálylap mindenkire hat, de nem adódik össze. Vagyis ha
az egyik tag játszik A bõség zavarával, akkor a másiknak
is azzal kell játszani, de csak egyszer húznak +3 lapot,
nem pedig kétszer. A követõk csak a játékosra hatnak,
ezért a pár minden tagja külön használhat követõket. Til-
tott lapok: A falak ereje, A hatalom átadása, A mágia lét-
síkja, A sárkány kincse, A szürkeállomány aktivizálása,
Idegösszeomlás, Isteni érzés, Pszi szakértelem, Szeren-
csés szám, Szerepcsere, Teológia, Transzformáció. A
Tiltott mágia csak a kiegészítõben használható. Az Élete-
nergiával 50 ÉP-rõl indultok.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a Rúvel hegy, Két
világ közt, Víziók, a Sötét Kor, Esthar császárság, az Õsi
legendák és az Idõutazás kék ikonnal ellátott lapjait lehet
használni. Tiltott lapok: A sárkány kincse,
Idegösszeomlás, Õrjöngõ szilmill. Használhatók
a társasjáték azon lapjai is, amik az Õsök Városában is
megjelentek.

HATALOM KORLÁTOZÁSA: Csak gyakori és nem gyakori
lapokat lehet használni, ritkákat és ultraritkákat nem.
Nem használhatók a Csillagképes, Inváziós, AK-s lapok,
a Hatalom Szövetségének lapjai és a TF-találkozós lapok
sem. A társasjáték azon lapjai is tiltottak, amiket csak
abban adtak ki, illetve amelyek korábban ritka lapként
jelentek meg.
Tiltott lap még az Õrjöngõ szilmill és az Idegösszeomlás is.

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

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA: Minden fajta lapból, csak
egyet lehet használni. Minden más, a hagyományos ver-
seny szabályait követi. A négyszín korlát érvényes.

Alanori Krónika – X. évf. 8. (116.) szám



KOROK HARCA
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

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

Szabályok: A versenyen egy pakliban vagy csak TF-es (piros ikon vagy isten név) vagy csak ÕV-s 
(kék ikon vagy klán név) lapok lehetnek. Azok a színtelen lapok, amiken az ikonoknak nincs színe, 

TF-es lapnak számítanak, kivéve az Õsök Városa alapkiadás lapjait, amik ÕV-s lapnak. 
Tiltott lapok a hagyományos verseny és az Õsök Városa formátum tiltott lapjai.

Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka lapok az amatõröknél. A profiknál ultraritka lapok és pénzdíj.

I. díj: 18 000 Ft, II. díj: 12 000 Ft, III. díj: 6 000 Ft, IV. díj: 4 000 Ft, V. díj: 2 000 Ft.
Érdeklõdni lehet: Beholder Kft. 1680 Pf. 134, beholder@beholder.hu

Amatõr profi kategória: A profik között bárki indulhat. Nem indulhat viszont az amatõrök között az, akinek profi
pontszáma az utolsó egy évben négy, vagy az felett van, vagy a profi összpontszáma 12 vagy több. 

Mindenki kap két profi pontot minden egyes olyan nem beholderes versenyért, amin legalább 20 induló volt, 
és az elsõ három hely egyikén végzett (2002. július 1-tõl 2005. június 30-ig). Illetve 2005. július 1-tõl 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 négy helyéért 2 profi pont jár, 

az 5-8. helyért 1 profi pont. A profiknál az elsõ nyolc helyezett kap két profi pontot. A bemutató versenyeken 
és a Nemzeti Bajnokságon az elsõ 8 játékos két profi pontot, a 9-16. helyezett 1 profi pontot kap. 

A profi összpontszám 2002. július 1-tõl szerzett profi pontok összege.

Az 5. helyezett is kap pénzdíjat!
3 gyûjtõdoboz Rhatt Fénykora az amatõr kategóriában!

42000 Ft pénzdíj a profiknál!



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2005. szeptember 16.

Júniusi feladványunk vagy na-
gyon nehéz volt, vagy minden-
ki nyaralt, mivel nagyon kevés
megfejtés érkezett, és sajnos
azok is hibásak voltak. Nézzük
hogyan is kellett volna megol-
dani!
1. Purifikációval leszedem a

Mágikus órát. (-2 = 16 VP, 
ellenfél 18 max. VP)

2. Az akarat ereje erõsíti majd a
blokkolásaimat. (-2 = 14 VP,
ellenfél 17 max. VP)

3. Lehozom a Blokkoló tigrist.
Ekkor két eset van:

a. Az ellenfelem megakadá-
lyozza A béke megõrzésével. 
(-6 = 8 VP)

4. Ekkor lerepül a Furmányos
pegazus egyért, sajnos egy
ÉP-t is kell hozzá áldozni, és
blokkol hármat. (-1 = 7 VP, -
1 = 4 ÉP, ellenfél 14 max.
VP)

5. A pegazus vagy az Esszen-
ciaõr felépíti Rhatt oltárát,
ami újabb négy blokkolás.
Az ellenfél az Impulzussal
csak az egyiket tudja lelõni. 
(ellenfél 10 max. VP)

6. Lehozom Ballyt, eldobom
neki a Hitehagyottat, hogy ol-
csóbban jöjjön, viszont így a
Semmi trükk miatt sebzõdök
hármat. (-3 = 4 VP, -3 = 1
ÉP, ellenfél 6 max. VP)

7. A nyugalom pillanata gyógyít
rajtam négyet, és blokkol
szintén négyet. Varázspontot
sajnos nem ad, mivel a Sem-
mi trükk megakadályozza. 
(-2 = 2 VP, +4 = 5 ÉP, ellen-
fél 2 max. VP)

8. Rhatt rápillant a Visszacsapó
rúnára, ami újabb négy élet-
pontot jelent nekem, és be-
végzi a blokkolást. 

(-1 = 1 VP, +4 = 9 ÉP, ellen-
fél 0 max. VP)

9. Illúziólánggal lövök egyet az
ellenfélbe, ettõl gyógyulok
egyet. Így 10 életpontban va-
gyok, ha véletlenül az ellen-
fél belém lõtte az Impulzust
kilencért, akkor is túlélem.
Feladat megoldva.

b. Ha nem akadályozta meg a
tigrist, akkor az blokkolt nyol-
cat. 
(-2 = 16 VP, ellenfél 9 max.
VP)

4. Ekkor nincs szükség Rhatt
oltárára, és a megoldás foly-
tatódik a hatos ponttól.

Csak pár dolog volt, amire fi-
gyelni kellett, mégis mindenki
elrontotta. A Semmi trükk mel-
lett nem kaphatok varázspon-
tot. A blokkolás a szabálykönyv
definíciója csak kézbõl kiját-
száskor mûködik, ha a gyûjtõ-
bõl hozom vissza a lényt, akkor
nem. Szóval a corlanos megol-
dások eleve bukásra voltak ítél-
ve. Az ellenfél belém lõheti az
Impulzust, de akár lelõheti vele
az Esszenciaõrt is, tehát kellett
még egy aktív lény, hogy az ol-
tárt fel tudjam építeni.

Új feladványunk: Miközben
barátoddal játszotok, figyelitek,
hogy ki tudja nagyobb mínusz-
ba ütni a másikat. Mivel õ az
elõzõ játékban -17-re vert le, a
te célod, hogy ebben a körben
-18-ra amortizáld az ÉP-jét. Van
13 varázspontod, 19 életpon-
tod és két szörnykomponen-
sed. Ellenfelednek 5 varázs-
pontja, 16 max. varázspontja
és 5 életpontja van, szörny-

komponense nincs. A hatodik
körben vagytok, most kezdõdik
a fõ fázisod.

Beküldési határidõ: 
2005. szeptember16.

A megfejtéseket külön 
papíron, rajta a neveddel és 

a pontos címeddel, küldd 
el az alábbi címre:

Beholder Kft., 
1680 Budapest Pf. 134

Megfejtéseket e-mailben is 
elfogadunk, de kizárólag a

„feladvany” subjecttel
érkezõket. 

Az e-mailben csak a megoldás
legyen, az abban feltett 

kérdésekre nem 
tudunk válaszolni.

SZABÁLYLAPOD:
• Teljes front (új)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Rhatt sárkánya (Rh)
• 3 db Õsi jogar (Rh)
• A kincskeresés itala (F)
• Ozixi thrill (Rh)
• Sárkánylárva (E)
• Dimenziócsere (Rh)
• Hajdani hõs (Rh)
• Haláldémon (C)

Nincs lapod az asztalon.

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• Exterminálás (T)

Nincs lapja az asztalon.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
5 ÉP, 16 MAX.VP
5 VP, 0 SZK
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A TE ÁLLÁSOD: 
19 ÉP, 13 VP, 2 SZK
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Illusztráció: Váradi János
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Januártól új játék indult az Alanori
Krónikában. Minden újságból kivág-

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

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

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

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

tárgyhoz egy kupont kitölteni, nem kell mindegyiket.

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

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

A vásárolható tárgyak listáját itt láthatjátok:

Túlélõk FFöldje
Nyugat Kelet

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

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

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

eggyel jobb ékkõ, maximum a topáz eggyel jobb ékkõ, maximum a topáz
6 kupon cetbõr válltömés kockagyémánt (+50 VP regeneráció)

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

(+2 VÉ, -2 minden tul., +10 Szerencse) (+1 IQ, +20 max. ÉP permanensen)
vagy Holtak könyve 
(+1 Szer, +30 max. VP permanensen)

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

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

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

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

vagy eggyel jobb ékkõ, 
maximum a topáz

6 kupon kobold bugyor 
(kisebb esély az átkozott tárgyakra)

8 kupon Mofisztor köve (4 TVP a gyógyítás)
10 kupon nyálkafókusz 

(+3% lélekenergia csatánként)
12 kupon császári dekrétum 

(egy klánküldetés megoldása)

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

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

(faj és kaszt képességek 
újra használata, 5 töltet)

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

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

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

(jobb randomtárgyak, 1000 töltet)
12 kupon Végítélet vértje 

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



Ha páros játékban Morq Fan
Gorral ütök, akkor újra én kö-
vetkezem, vagy csak annak a
köre mard el, akit ütött?
A lap szövege egyértelmû eb-
ben a kérdésben: nem az ellen-
fél köre marad ki, hanem újra én
következem.

Kijátszhatok-e két vérfarkast a
játék második körében?
A kérdés ugye arra vonatkozik,
hogy a semmizõs idézési költ-
ség szabályai szerint semmizõs
lapból, a játék elsõ három köré-
ben, körönként csak egy lapot
lehet kijátszani. Azonban a vér-
farkasok idézési költségében a
semmizés mellett varázspont is
szerepel, és így a Káoszkatlan
szabálykönyve szerint vegyes
idézési költségû lapoknak szá-
mítanak, így nem vonatkozik rá-
juk a semmizés korlátja. Vagyis
bármennyit kijátszhatok belõlük
a játék elsõ köreiben is.

Tudom-e használni a Különle-
ges élvezetet a lényemen, ha
a játékban van egy Tömeg-
átok?
Igen, tudom, mivel a passzivizá-
lós képességet a bûbáj teszi le-
hetõvé, nem pedig a lény ké-
pessége. De azért ha már itt
tartunk, boncolgathatjuk a kér-
dést: mi van akkor, ha egy rátett
lap ad egy lénynek képességet,
és azt pedig egy hatás (pl. Tö-
megátok) elveszi. A rátett lap a
lénynek a képességet nem csak
egyszer adja meg, hanem folya-
matosan biztosítja számára,

amíg rajta van. Gondoljunk csak
bele, ha pl. a rátett lap leesik
vagy elveszti képességét, akkor
a lény is azonnal elveszti ezt a
képességet. Ez viszont egy pa-
radoxonhoz vezet, a Tömegátok
állandóan elveszi a lény képes-
ségét, a rátett lap pedig megad-
ja neki. Errõl már korábban is
volt szó, és azt mondtuk, a la-
pok kijátszási sorrendje számít.
Tehát a Tömegátok kiolt minden
képességet, amelyet a Tömegá-
tok elõtt kijátszott rátett lapok
adnak, de nem semlegesíti azo-
kat, amelyeket az utána kirakott
lapok adnak. A folyamatos hatá-
sok persze az egyszeri hatások-
nál erõsebbek, tehát ha kiját-
szok egy általános varázslatot,
amely a lényt egy képességgel
ruházza fel, azt a Tömegátok to-
vábbra is el fogja venni. Hason-
ló a helyzet testrészek és A fele-
dés korszaka esetében.

Dl’orkhaugruk kap-e életet, ha
Avatár idézésével idézem
meg?
Nem kap. Az élet, a definíciója
szerint, csak és kizárólag az
idézési költség kifizetésével,
kézbõl kijátszva mûködik. Az
Avatár idézése kézbõl kijátszás-
nak számít, de nem fizetem ki
az idézési költséget.

Megakadályozhatom-e egy
testrész feláldozásával, hogy
Izzó lemezpáncélt rakjanak
egy galetkimre? Büntet-e a
galetki, ha meghal a lemez-
páncéltól?

Nem akadályozhatom meg, mi-
vel a testrészek csak varázsla-
toktól és hatásoktól, vagyis for-
rásoktól védenek. Tárgyat
rárakni egy lényre, se nem va-
rázslat, se nem hatás. Ugyanígy
nem fog büntetni sem, mivel ez
nem hatás.

Kap-e a Tûzrakás jelzõt akkor,
ha az elõzõ körben használ-
tam?
Jó kérdés. Az, hogy az elõzõ
körben használtam, azt jelenti,
hogy az én köröm elején
passzív. Az elõkészítõ fázisban
pedig elõször jönnek a hatások,
majd csak a végén aktivizálód-
nak a lapok. Mivel egy tárgy ké-
pessége passzívan nem mûkö-
dik, így a Tûzrakás jelzõi sem
szaporodnának. Ez azonban
nagyon meggyengítené a lapot,
így a Tûzrakást annyiban módo-
sítjuk, hogy passzívan is meg-
kapja a jelzõket.

DANI ZOLTÁN

2005 © Beholder Kft.2005 © Beholder Kft.
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Idézési költségébôl a &*-t
helyettesítheted @3 elköltésével.

Sikeres kijátszásakor és minden elôkészítô
fázisodban tégy rá 1 parázsjelzôt.
pP: célpont játékos sebzôdik X ÉP-t,

ahol X a parázsjelzôk száma (tûzsebzés).
Ha a képesség használatára elköltesz
@2-t, lénybe is sebezhetsz.
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Még hatalmasabb varázslatok... még több varázspont... még jobban
áttörhetõ mágikus korlátok... még jobban látott aurák... Alábbi leleplezõ
írásunkban minden segítséget megkapsz hozzá, hogy te is a legmaga-
sabb rangú mágusok közé emelkedjél! Vigyázat, az alábbi információk az
Alanori Krónika olvasói számára TELJESEN INGYENESEK!

Cikkünkben bemutatjuk a mágusok klánjának szinte összes eddig is-
mert küldetését, megoldási tippekkel ellátva. Eme érdekes információhal-
maz azonban jelentõsen ronthatja a felfedezéssel járó örömöket, ezért
amennyiben te is a mágusok klánjának tagja vagy, csak saját felelõssé-
gedre olvasd el az alábbi információkat!

Mint az köztudott, a 80-as rang elérésekor új bónuszt kapnak a klá-
nok. Ezúttal a mágusok klánjának küldetéseit kísérjük figyelemmel, az
elejétõl egészen a 80-as rangig! Megjegyzendõ, hogy van egy köztes ál-
lomás is, amikor elérjük a 20-as klánrangot, szintén kapunk egy új ké-
pességet: bónuszt az auraészlelés szakértelmünkre. Igencsak haszonta-
lan képesség ugyan, de jobb a semminél. Meg szerencse, hogy az új
képesség mellett továbbra is megmarad az eredeti, ami viszont meglehe-
tõsen baráti, 12 rangonként +1 minden varázslatunk szintjére.

A mágusok klánjához legelõször a 2. szinten lehet csatlakozni, to-
vábbi feltétel, hogy mágia tulajdonságunk legalább 10-es szintû legyen.
Ha viszont ezen elvárásoknak eleget teszel, a BE 12 1 paranccsal már
csatlakoztál is a klánhoz, és élvezheted a +1 varázslatszint és +1 max.
varázspont nyújtotta elõnyöket!

1. feladat: Hozz 10 üvegcsét! Hát kezdetnek nyilván nem akarnak ve-
lünk csúnyán kibabrálni, ezért adnak ilyen könnyen teljesíthetõ feladatot.
Csak le kell ugrani a sarki boltba, kiperkálni némi aranymennyiséget, és
már meg is vannak a szép, új üvegcséink, csak be kell nyújtani a klán-
nak õket és kész.

2. feladat: Érj el 10-es intelligenciát! Soha NE növeljük képességpont-
ból az intelligenciánkat, nincs értelme! Cserélgessünk játékostársainkkal
varázstárgyakat, melyek ezt a tulajdonságot növelik, meg persze az is
elég, ha kölcsönkérünk tõlük egy fordulóra, amíg ezzel a feladattal vég-
zünk. Ha sehogy nem megy, várjuk meg, amíg el tudjuk készíteni a hata-
lom kék italát, mely intelligenciánkat is növeli.

3. feladat: Hajtsd végre a 13. klánkalandot (20 tvp-t igényel)! Na nem
kell félni, csak egy kis beavatási szertartásról van szó. Elsõ körben át kell
vágnunk egy folyosón, ahol mágikus jégvihar tombol. Ehhez legalább 5-
ös jégpajzs varázslatra van szükségünk. Aztán gyorsan forgó pengék kö-
zött kell ugrándozni (8-as gyorsaság próba), bár hogy ennek mi köze van
a mágiához, az jó kérdés... Aztán jönnek a még gyorsabban forgó pen-

gék, ahol már csak egy legalább 4-es szintû dimenziókapu varázslattal
juthatunk tovább. Végül pedig egy mágikus akadályon egy 13-as mágia
próbát megdobva juthatunk keresztül. Jutalmunk egy hõsiesség pont és
a sikeres klánkaland.

4. feladat: Egy varázslat elmondása után maradjon pontosan 1 va-
rázspontod! Ameddig még nincs túl sok varázspontunk, nem olyan ne-
héz feladat, még az is lehet, hogy véletlenül, magától teljesítjük valami-
kor. Na persze azért ennyire nem kell lutrira menni, könnyen
kiszámolgathatjuk, milyen varázslatokat kell használnunk (harci prog-
ramból), hogy a varázspontunk úgy fogyjon, hogy a végén csak 1 ma-
radjon...

5. feladat: Használj 10 alkalommal energiatüskét! Na ez már ocsmány
feladat, mivel valószínûleg magunktól eszükbe sem jutna ilyen gyenge
kis varázslatocskát megtanulni, mint az energiatüske. Sajnos azonban
ezt nem lehet elkerülni, meg kell tanulni, be kell állítani harci programban
a gyengébb szörnyek ellen, aztán használni tízszer. Érdemes mondjuk
csak az elsõ két körben használni, hogy utána azért valamivel meg is öl-
jük az ellenfelünket.

6. feladat: Hajtsd végre a 14. klánküldetést (35 tvp-t igényel)! Ezúttal
már felelõsségteljes, komoly feladatot bíznak ránk, ki kell mennünk a fel-
színre, mintákat gyûjteni. A felszínre vezetõ hidat valami lánc köti meg,
amit csak egy legalább 6-os szintû energiatüske varázslattal tudunk kiik-
tatni (nohát, milyen jó is, hogy megtanultuk ezt a varázslatot az elõbb,
mi?). Aztán még kövek is elzárják az utat, amiket el kell hordani (8-as erõ
próba), utána meg mindenféle szõrös vikunya támad ránk. Aztán ha le-
gyõztük, még egy! Na, ideje gyûjtögetni némi gyógynövény mintát (5-ös
gyógynövények próba), és már mehetünk is vissza a klánhoz begyûjteni
a +1 klánrangunkat, nomeg +1 hõsiesség pontot.

KKKK LLLL ÁÁÁÁ NNNN OOOO KKKK     CCCC SSSS AAAA RRRR NNNN OOOO KKKK AAAA
AAAA     MMMM ÁÁÁÁ GGGG UUUU SSSS OOOO KKKK     KKKK LLLL ÁÁÁÁ NNNN JJJJ ÁÁÁÁ NNNN AAAA KKKK     KKKK ÜÜÜÜ LLLL DDDD EEEE TTTT ÉÉÉÉ SSSS EEEE IIII

IIII RRRR ÁÁÁÁ NNNN YYYY     AAAA     8888 0000 ---- AAAA SSSS     KKKK LLLL ÁÁÁÁ NNNN RRRR AAAA NNNN GGGG !!!!     ––––     1111 ....     RRRR ÉÉÉÉ SSSS ZZZZ
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7. feladat: Ölj meg egy tehemótot, csak varázslattal! Hát ez sem túl
nehéz feladat, tehemótot nyilván amúgy is öltünk már párat, mivel va-
rázslók vagyunk nyilván varázslattal... Az arénában rögtön a 6. szörny
egy tehemót, érdemes csak akkor nekiesni, amikor megkapjuk ezt a
küldetést, hogy hamar végezzünk vele. Adjunk neki jégcsóvát, életszí-
vást, vagy ami tetszik...

8. feladat: Sajátíts el összesen 8 különbözõ varázslatot! Hát igen,
egy mágusnak illik sok varázslatot ismernie, úgyhogy hajrá, tanulni,
tanulni, tanulni... Energiatüskénk, jégpajzsunk, dimenziókapunk, vagy
valami normális támadó varázslatunk már van, érdemes melléjük
olyanokat tanulni, amik késõbb is hasznosak lesznek, mint például a
gránitbõr, az elemi pajzsok, vagy az ellenállás megtörése, kineport...
de válasszon mindenki belátása szerint.

9. feladat: Mutass be egy sárga gömböt! Ilyen tárgyat a 2. szint 4.
kalandjában szerezhetünk, szerezzük is hát be, és nehogy elkótyave-
tyéljük!

10. feladat: Hozz 8 húsevõ bibét! Ezt a tárgyat a húsevõ növény le-
gyõzése után lehet találni, de van itt egy érdekes dolog. Már elmond-
tam párszor az eddigi cikkekben, de talán jobb ismételni a tudást, mint
hallgatni róla, úgyhogy elmondom megint: nem ajánlom, hogy emiatt
vadul vadászgatni kezdjetek! Inkább maradjunk meg a más galetkikkel
való cserebere mellett. Biztos találtok sok olyan galetkit, aki nem tag-

ja a mágusok klánjának, így neki nem kell annyi húsevõ bibe, és si-
mán nektek ad párat a sajátjai közül. Azért persze biztos találunk majd
egy-két húsevõ növényt mi is, kalandokban, csarnokban...

11. feladat: Ismerd legalább 7-es szinten az életszívás varázslatot!
Nincs mese, ha eddig nem tettük, most meg kell tanulnunk, és még
növelni is kell. Ne felejtsük, hogy klánbónuszunk van rá, és hogy ha
leadtuk a küldetést, utána a felejtés varázslattal visszanyerhetjük a be-
lerakott KNO-t.

12. feladat: Ismerj legalább 60 különbözõ fajta torzszülöttet! Egy-
szerû feladat, hiszen magától is egyre több és több szörnyet ismerünk
meg. Ha minden fordulóban beszélgetünk másokkal, akkor is ismer-
hetünk meg újabb szörnyeket. Egynél többször semmiképpen ne por-
tyázzunk egy fordulóban, inkább várjunk, idõvel meg lesz ez...

13. feladat: Hajtsd végre a 15. klánküldetést (35 tvp-t igényel)! Egy
újabb próbasorozat, a mi tesztelésünkre. 10-es egészség, 8-as má-
szás, némi sebzõdés, 10-es mászás, majd 11-es erõ próba után seb-
zõdünk még egy keveset, és már végeztünk is. Jutalmul tanítanak ne-
künk egy új varázslatot, kapunk egy hõsiesség pontot, és kész a
klánkaland!

14. feladat: Ölj meg három ichinedart, csakis varázslattal! Ez a
szörnyike mindig nedonkutyával karöltve jár-kel, vigyázzunk, hogy
csak varázslatot használhatunk ellene. Nem lesz nagy kihívás.

Ichinedar (#75) adatai:
méret: 8
erõ: 0 IQ: 15
ügyesség: 8 egészség: 1
mágia: 13 gyorsaság: 8
tûzimmunitás: 15 hidegimmunitás: 15
savimmunitás: 15 elkt.immunitás: 15
imm. kontakt méregre: 15 rezisztencia: 25
parancs: 8 agyroppantás: 8
energiatüske: 8
Étkezés:
- mágiafaló
- puhány

Húsevõ növény (#46) adatai:
méret: 46-49
erõ: 2 IQ: 0
ügyesség: 0 egészség: 10
mágia: 0 gyorsaság: 7
jobb csáp (méret: 2, szakértelem: 7, paraliz.méreg: 15)
fog (méret: 3, szakértelem: 7, roncsolás: 4)
Nála található tárgyak
- 1 húsevõ bibe (#151)
Étkezés:
- rovarevõ
- vegetáriánus

Tehemót (#24) adatai:
méret: 34-37
erõ: 1 IQ: 1
ügyesség: 3 egészség: 4
mágia: 0 gyorsaság: 3
vastag bõr: 8
bal mancs (méret: 5, szakértelem: 1)
jobb mancs (méret: 5, szakértelem: 1)
Speciális képességek:
- meglepetésbõl támad
Étkezés:
- kõevõ
- piromád

Szõrös vikunya (#103) adatai:
méret: 24-26
erõ: 6 IQ: 1
ügyesség: 5 egészség: 3
mágia: 0 gyorsaság: 5
regeneráció: 4 vastag bõr: 4
tûzimmunitás: 4 hidegimmunitás: 4
savimmunitás: 4 elkt.immunitás: 4
imm.mérg.gázra: 4 bûz: 2
fog (méret: 3, szakértelem: 5, roncsolás: 8)
Étkezés:
- micinista
- zöldvérû
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15. feladat: Hozz egy õskövet! Akik részletesebben szeretnének
utánanézni ennek, ajánlom eddigi klánleírásainkat, a többiek meg sze-
rezzenek egy õskövet, aztán adják le, nem nagy ügy.

16. feladat: Érj el 8-as kereskedelem szakértelmet! Figyeljünk,
hogy lehet módosítani, tehát pl. a kalmár nyaklánca máris ad +3-at,
meg ott van még a kalmárok itala is, szóval nem nagy ügy.

17. feladat: Arass 3 pszionikus gyõzelmet! A pszi megtanulását le-
het húzni, halasztani, de kikerülni úgysem tudja senki, tehát sajnos ér-
demes már most kezdeni. Arassunk pszi gyõzelmet, na bumm neki,
és legalább le van tudva ez a kaland is.

18. feladat: Hajtsd végre a 16. klánküldetést (30 tvp-t igényel)!
Torzszülött rebellisek táborát kell kutatni, ami rögtön két renegát má-
gustanonccal folytatott harccal kezdõdik. Utána jön egy rovarsámán
+ 2 óriáscsótány, majd egy elektromancer is. Ha mindet legyõztük,
örülünk. Jutalmunk 1 KNO, 1 HO és a sikeres küldetés.

19. feladat: Készítsd el a védelem italát! Nem nagy ügy, fogunk egy
sötét mákot meg egy hónakkupókot, összefõzzük, aztán már kész is
az itóka.

20. feladat: Költözz fel a következõ szintre! Na ennél könnyebb dol-
gunk se legyen, felköltözni amúgy is költöznénk, és most még egy fel-
adatot is letudunk vele.

Elektromancer (#98) adatai:
méret: 60-64
erõ: 2 IQ: 12
ügyesség: 10 egészség: 3
mágia: 11 gyorsaság: 8
elektr.lehelet: 7 vastag bõr: 3
elkt.immunitás: 30 bûz: 1
villámsújtás: 9 elektromos kéz: 11
elektromos fal: 8
Étkezés:
- mágiafaló
- piromád

Óriáscsótány (#7) adatai:
méret: 14-17
erõ: 3 IQ: 0
ügyesség: 0 egészség: 2
mágia: 0 gyorsaság: 2
savimmunitás: 12
bûz: 3
csáprágó (méret: 4, szakértelem: 4)
Étkezés:
- rovarevõ
- tejivó

Rovarsámán (#77) adatai:
méret: 50-56
erõ: 2 IQ: 10
ügyesség: 7 egészség: 3
mágia: 10 gyorsaság: 7
vastag bõr: 6 hidegimmunitás: 1
savimmunitás: 8 bûz: 5
jobb karom (méret: 1, szakértelem: 3)
ellenáll.megtörése: 8 jégpajzs: 8
gigaököl: 6 elbájolás: 8
Csata elõtt rajta levõ varázslatok:
- méregsemlegesítés (8. szint)
Nála található tárgyak
- 1 drágakõ (#2)
Étkezés:
- mágiafaló
- rovarevõ

Renegát mágustanonc (#47) adatai:
méret: 40-46
erõ: 1 IQ: 7
ügyesség: 6 egészség: 3
mágia: 8 gyorsaság: 6
vastag bõr: 1 tûzimmunitás: 10
elkt.immunitás: 2 imm.ktkt.méreg: 4
rezisztencia: 3
jobb csáp (méret: 2, szakértelem: 5)
bal mancs (méret: 2, szakértelem: 5)
tûzfal: 6 agyroppantás: 6
jégcsóva: 5 energiatüske: 5
Étkezés:
- mágiafaló

Nedonkutya (#76) adatai:
méret: 44-48
erõ: 6 IQ: 1
ügyesség: 6 egészség: 6
mágia: 0 gyorsaság: 6
tüskés bõr: 8 vastag bõr: 8
tûzimmunitás: 8 bûz: 1
fog (méret: 6, szakértelem: 8)
Étkezés:
- tejivó
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21. feladat: Hozz két zöld manaitalt! Na már megint egy ilyen
könnyû feladat, ha még nem találtunk sehol ilyen italt, akkor fõznünk
kell ezt is (elonotichlan + elfu moha), aztán adhatjuk le.

22. feladat: Gyõzz le egy galetkit, aki a pszionicisták klánjának tagja!
Na, ideje megbeszélni egy másik játékossal egy kis randevút nemdebár?
Legjobb, ha elérjük valahogy (szép szavak, megvesztegetés, félelem) a
másiknál, hogy adjon ki ránk pár kedves harci programot (pl. virágcso-
kor átnyújtása, ha velünk találkozik), aztán könnyedén jól elverjük!

23. feladat: Használd a sorvasztás varázslatot 20 alkalommal! Itt is
csak egy kis harci programra van szükség, biztos van sok olyan
szörny, akit nem kell rögtön az elsõ körben legyõznünk, hanem bohóc-
kodhatunk ellene sorvasztással. Arra vigyázzunk csak, hogy ha valaki
ellen bejön a sorvasztás, ugyanabban a csatában még egyszer már
nem mondhatjuk el ellene.

24. feladat: Hajtsd végre a 17. klánküldetést (30 tvp-t igényel)! Egy
mágus konferencián kell részt venni, ahol érthetetlen okokból tûzijáté-
kot kell kovácsolnunk (2db pirgamit kell hozzá), meg 18-as mágia
próbát kell dobnunk. Aztán egy tomboló fenevadat kell megfékeznünk
(8-as meggyõzõkészség próba), szóval teljes a káosz. Ezután jön
csak a java, egyszerre támad ránk egy barlangi troll, egy zöld ekinda
és egy árnyékmester. Ha legyõztük õket is, kapunk egy mágia sma-
ragdját, meg egy hõsiesség pontot. A smaragd amúgy egyedi klántár-
gyunk, és +1 mágiát valamint +2 auraészlelést ad.

25. feladat: Legyen az étrended mágiafaló! Túl sok megjegyzést
nem érdemel, ha mágiafaló az étrendünk, akkor minden ok, ha nem,
akkor a transzformáció segíthet...

26. feladat: Sajátítsd el a kisebb gyógyítás varázslatot legalább 10-
es szinten! Ez a feladat csak a nekromantáknak lesz szomorú, mivel
nekik a nagyobb gyógyítás sokkal jobb varázslat. Õk persze a feladat
leadása után használhatják a felejtés varázslatot, mindenki más meg
örülhet, hogy ilyen jó kis gyógyító varázslata lett, sõt, még tovább nö-
velni is érdemes!

27. feladat: Ölj meg öt manapoidot, csak varázslattal! Azt már
megszoktuk, hogy egy adott szörny megöléséhez csak varázslatot
használhatunk, de hát könyörgöm, mi mást használnánk, ha egyszer
varázslók vagyunk? Na, tehát ezúttal manapoidokat kell mészárolni,
ami a szörny adatainak ismeretében nem is olyan nehéz ügy...

28. feladat: Hozz két ritka varázstárgyat! Itt véletlenszerû varázs-
tárgyra gondolnak a küldetést kiagyalók, tehát egyszerûen fogjunk két,
általunk nem használt véletlenszerû varázstárgyat, és adjuk oda a
klánnak, Biztos örülnek majd a kettõszázhetvennyolcadik légzés
hosszú íjának...

Manapoid (#92) adatai:
méret: 50-55
erõ: 2 IQ: 12
ügyesség: 7 egészség: 6
mágia: 10 gyorsaság: 9
vastag bõr: 7 tûzimmunitás: 8
hidegimmunitás: 8 savimmunitás: 8
elkt.immunitás: 8 bûz: 3
megszakítás: 10 tudatrombolás: 10
annihiláció: 10 szellemkalapács: 7
Nála található tárgyak
- 1 barna manakõ (#149)
Étkezés:
- zöldvérû
- mágiafaló

ÁÁrrnnyyéékkmmeesstteerr ((##7711)) aaddaattaaii::
méret: 40-48
erõ: 2 IQ: 11
ügyesség: 8 egészség: 3
mágia: 8 gyorsaság: 6
vastag bõr: 9 tõzimmunitás: 6
hidegimmunitás: 6 savimmunitás: 6
imm.mérg.gázra: 3 rezisztencia: 5
bõz: 255
jobb láb (méret: 2, szakértelem: 3)
tõzgolyó: 10 elektromos kéz: 10
Étkezés:
- mágiafaló
- zöldvérõ

Zöld ekinda (#74) adatai:
méret: 50-56
erõ: 5 IQ: 7
ügyesség: 6 egészség: 6
mágia: 6 gyorsaság: 10
vastag bõr: 2 tûzimmunitás: 4
savimmunitás: 4 elkt.immunitás: 4
imm.mérg.gázra: 4 bûz: 2
bal csáp (méret: 4, szakértelem: 11, sebzõ méreg: 6)
jobb csáp (méret: 4, szakértelem: 11, roncsolás: 6)
óriáserõ: 6 tombolás: 6
Csata elõtt rajta levõ varázslatok:
- méregsemlegesítés (6. szint)
Nála található tárgyak
- 1 ekinda haj (#147)
Étkezés:
- rovarevõ - puhány

Barlangi troll (#67) adatai:
méret: 43-49
erõ: 11 IQ: 1
ügyesség: 4 egészség: 14
mágia: 0 gyorsaság: 5
regeneráció: 16 vastag bõr: 8
bûz: 8
jobb karom (méret: 4, szakértelem: 12, roncsolás: 8)
bal karom (méret: 4, szakértelem: 12, roncsolás: 8)
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29. feladat: Hajtsd végre a 18. klánküldetést (40 tvp-t igényel)!
Orgling sámán után vadászunk. Elõször is egy legalább 5-ös szintû di-
menziókapuval kell a megfelelõ helyre érkezni, majd 12-es csapdaész-
lelés és 7-es zárnyitás próbával folytatni a tevékenységünket. Jöhet
két orgling szolga levadászása, majd némi kis sebzõdés egy energia-
tüskétõl, utána pedig a fõgonosz orgling sámán és orgling disznójának
kivégzése. Juhé. 1 KNO és 2 HO a jutalom.

30. feladat: Érj el 20-as mágiát! Nohát, már megint egy könnyû fel-
adat, hiszen nem is igazi mágus az, akinek nincs legalább 20-as má-

giája. Mágia tulajdonságot növelõ varázstárgyak, és egyéb hatások
természetesen megengedettek!

31. feladat: Hozz egy varázskövet! Na ez már igazán túlmegy min-
den határon, hiszen a varázskõ igencsak fontos és értékes tárgy ne-
künk. Node nem tépem tovább a számat, hiszen úgysincs mit tenni,
kénytelenek vagyunk odaadni valami kapzsi klánfõnöknek...

32. feladat: Érj el 12-es auraészlelést! Az értelmetlen feladatok ne-
továbbja, lehet sajnálkozni. Próbáljunk meg összeszedni minden aura-
észlelést növelõ varázstárgyat, de a maradék szintet képességpontból
kell sajnos kipótolnunk. Hát igen, mit meg nem teszünk némi ranglé-
pésért...

33. feladat: Használd a szellemidézés varázslatot 20 alkalommal!
Nos, ez jó kis visszafogó feladat, mivel ugyebár szellemidézni egy for-
dulóban csak egy alkalommal lehet. Ennélfogva tehát óvatos becslé-
sek szerint is legalább 20 fordulóba fog telni a feladat teljesítése.
Egyébiránt viszont nincs mit mondani róla, minden fordulóban el kell
mondani egyszer a varázslatot, és kész.

34. feladat: Hozz 7 smaragd esszenciát! Szokásos szörnykompo-
nens gyûjtõ kaland, itt is a cserélgetés, és hasonlók válnak be legin-
kább. Aki mégis Tycharonidot akar ölni, annak csak tessék, biztos ta-
lál majd nála smaragd esszenciát.

35. feladat: Készíts 3 zöld manaitalt! Na, ilyen se volt még, vagy
mégis? Valami hasonló már igen, úgyhogy a 21. feladatnál utánanéz-
hettek, hogyan is kell zöld manaitalt készíteni. Leadni ezúttal nem is
kell õket, úgyhogy jól jönnek majd, ha varázspontunk elfogyatkozik.

36. feladat: Gyõzz le 10 káoszkígyót, csak varázslattal! Hát igen,
azt már megszoktuk, hogy nem használhatjuk az ilyen klánfeladatok-

Tycharonid (#153) adatai:
méret: 98-108
erõ: 1 IQ: 20
ügyesség: 16 egészség: 12
mágia: 20 gyorsaság: 14
vastag bõr: 3 tûzimmunitás: 5
hidegimmunitás: 5 savimmunitás: 5
elkt.immunitás: 5 imm.mérg.gázra: 5
bûz: 6 imm. méregre: 10
jobb csáp (méret: 4, szakértelem: 16, manaszívás: 14)
pengefal: 15 tudatrombolás: 15
elbájolás: 15 szellemkalapács: 15
Csata elõtt rajta levõ varázslatok:
- szélpajzs (15. szint)
- gránitbõr (9. szint)
Nála található tárgyak
- 1 smaragd esszencia (#229)
Étkezés:
- mágiafaló
- micinista

Orgling disznó (#84) adatai:
méret: 65-73
erõ: 10 IQ: 1
ügyesség: 5 egészség: 10
mágia: 0 gyorsaság: 5
vastag bõr: 5 tûzimmunitás: 8
hidegimmunitás: 8 savimmunitás: 18
imm.mérg.gázra: 16 bûz: 9
imm. méregre: 20
fog (méret: 7, szakértelem: 10, bénító méreg: 7)
Étkezés:
- micinista

Orgling sámán (#101) adatai:
méret: 86-94
erõ: 5 IQ: 12
ügyesség: 7 egészség: 4
mágia: 10 gyorsaság: 4
vastag bõr: 4 tûzimmunitás: 3
hidegimmunitás: 6 savimmunitás: 3
elkt.immunitás: 3 imm.mérg.gázra: 6
imm.ktkt.méreg: 10 rezisztencia: 10
bûz: 3 imm. méregre: 15
idézés: 1 titánok szele: 12
sorvasztás: 10 életszívás: 14
Csata elõtt rajta levõ varázslatok:
- szélpajzs (10. szint)
Nála található tárgyak
- 1 üvegszimbólum (#138)
Étkezés:
- micinista

Orgling szolga (#23) adatai:
méret: 24-30
erõ: 3 IQ: 2
ügyesség: 3 egészség: 4
mágia: 0 gyorsaság: 3
vastag bõr: 1 savimmunitás: 14
imm.mérg.gázra: 14 bûz: 3
jobb mancs (méret: 3, szakértelem: 6)
Étkezés:
- micinista
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nál pusztítóan izmos végtagjainkat, és fogazott kardjainkat, de hát
nem is akarjuk azt hiszem. A káoszkígyók párban járnak, így csak 5
párost kell elintéznünk.

37. feladat: Hajtsd végre a 67. klánküldetést (90 tvp-t igényel)! A
felszínre kell valami fókusztárgyat elhelyezni az ellenség megismeré-
sének céljából. Nohát, így már érthetõ a 90 tvp-s költség. A fókusz-
tárgy nagyon nehéz, így jó erõben kell lennünk a cipeléséhez (12-es
erõ próba). A kijáratot lezáró sziklákat ezúttal manafókuszálás varázs-
lattal fogjuk eltenni az útból, ehhez három alkalommal is használnunk
kell egy legalább 8-as szintû manafókuszálást (Vigyázat, ez összesen
240 varázspontunkba fog kerülni!). Fel kell még másznunk egy hegy-
tetõre (10-es mászás próba), ahol ki kell iktatnunk egy csúnya vad
sziklaóriást. Ha megvolt, mászhatunk is tovább (13-as mászás pró-
ba). A foglalatot, amibe a fókusztárgyat helyezni kell, láthatatlanság
varázslat óvja, így legalább 8-as láthatatlanság észlelése varázslattal
kell felfednünk, hol is van valójában. Készen is vagyunk, lehet haza-
menni a jutalomért (+3 max. VP, 2 hõsiesség pont).

38. feladat: Hozz két, legalább 400 arany alapértékû varázstárgyat!
Ennek a feladatnak a páncélok felelnek meg leginkább, mivel azok ér-
téke elég magas. Figyeljünk, hogy nem a bolti árnak, hanem az azo-
nosításnál kiírt árnak kell legalább 400 aranynak lennie. Nyilván nem
érdemes a legjobb varázstárgyainkat leadnunk, de valami használha-
tatlan kacatot csak találunk elõbb utóbb, ha meg nem, cserélgehetünk,
vagy vehetünk a boltban, aukción.

39. feladat: Sajátítsd el az idézés szakértelmet legalább 10-es szin-
ten! Egy újabb értelmetlen szakértelem, amit meg kell tanulnunk. Itt is
csak az idézést növelõ tárgyak használatát tudom javasolni, de persze
némi képességpontot mindenképpen bele kell majd nyomnunk eme
szakértelmünkbe.

40. feladat: Teljesíts 5 feladatot, amit a mágustoronyban kaptál!
Hát ehhez sem lehet mit hozzátenni, a mágustorony kalandjait amúgy
is érdemes teljesíteni, most meg aztán duplán megéri. Sajnos kicsit
idõigényes feladat, de annyival meg lehet gyorsítani a dolgot, ha azon
a szinten, ahol várhatóan megkapjuk majd eme feladatot, még nem
kezdünk bele a mágustorony küldetéseibe, csak ha már aktív eme
klánkalandunk.

Végeztünk is az elsõ 40 küldetéssel, azaz félúton vagyunk a 80-as
ranghoz. Ahogy azt már megszokhattátok, a következõ felét a követ-
kezõ hónapban fogjuk csak adagolni nektek!

Szeitz Gábor

Sziklaóriás (#164) adatai:
(amellett, hogy csúnya és vad – a szerk.)
méret: 174-186
erõ: 22 IQ: 5
ügyesség: 12 egészség: 24
mágia: 0 gyorsaság: 15
vastag bõr: 14 tûzimmunitás: 6
hidegimmunitás: 6 savimmunitás: 6
elkt.immunitás: 6 imm.mérg.gázra: 6
rezisztencia: 15 bûz: 3
jobb mancs (méret: 15, szakértelem: 19)
bal mancs (méret: 13, szakértelem: 16)
Étkezés:
- kõevõ

Káoszkígyó (#146) adatai:
méret: 70-76
erõ: 8 IQ: 18
ügyesség: 14 egészség: 12
mágia: 16 gyorsaság: 12
tûzimmunitás: 1 hidegimmunitás: 1
savimmunitás: 1 elkt.immunitás: 1
imm.mérg.gázra: 1 rezisztencia: 20
bûz: 4
auraészlelés: 5
fog (méret: 5, szakértelem: 12)
sötétség: 12 mérges csípés: 12
csendvarázs: 16 életszívás: 13
elemi védelem: 15
Csata elõtt rajta levõ varázslatok:
- gránitbõr (4. szint)
Nála található tárgyak
- 1 káoszkígyó pikkely (#230)
Étkezés:
- mágiafaló 
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Legutóbb úgy fejeztem be, hogy majd mesélek, mi minden történik velem itt, a Hegy tizenegyedik lakószintjén,
ahova nemrég költöztem fel. Ezt az ígéretemet most be is tartom, bár olyan fergetegesen sok dolog nem történt ve-
lem az eltelt idõben. Ez egyrészt azért van, mert a szokásostól eltérõen többet pihentem, másrészt, mert egy kissé
unatkozom, és ezúttal egy kicsit elõbb fogtam neki a naplóírásnak, mint általában. Mindez persze nem jelenti azt,
hogy egyáltalán nincs mirõl írnom, sõt (csak éppen csupa rossz dolog…)!

Itt van például a kedvenc tárgyam, az én szívem csücske, ez a fekete kis golyó, a deflektor. Na, ez az a téma, ami-
rõl semmit nem tudok írni, hiszen az Olimpia óta eltelt idõben egyetlen alkalmam sem volt használni, megérte te-
hát megvenni… Azért nem csüggedek, hiszen a fõ cél az volt, hogy ne jöjjek el üres manccsal, valamint, hogy le-
gyen olyan cucc a birtokomban, ami senki másnak nincsen. Ezek szerint viszont célt értem a megszerzésével. De
ha az ellenem irányuló lövedékek száma mostanában a nullához közelít is, az általam kilõtteké éppenhogy távolod-
ni kezd a nullától. E matematikailag és logikailag nehezen értelmezhetõ mondatommal azt akartam kifejezni, hogy
a Hegyben tartózkodásom majdnem hat éve alatt elõször fordult velem elõ, hogy harcban lõfegyvert használtam.
Ilyen még tényleg nem volt, pedig elõfordulhatott volna akár egy Olimpián, akár a Klánok Háborúja során, hogy
egy esetleges utamba kerülõ szövetségi társam testi- vagy inkább tárgyi épségének érdekében inkább csak elbohóc-
kodtam volna a csatát. Így is ez történt, de íjak és nyílpuskák helyett inkább hasonlóan gyengécske életszívás va-
rázslatomat vetettem be. Még hónapokkal ezelõtt felmerült bennem a lehetõség, hogy esetleg egy harmadlagos har-
ci stílus gyanánt megtanulok végre ilyesmivel bánni, és lépéseket is tettem az ügy érdekében (például kisebb
mennyiségû lélekenergiát fordítottam a célzási képességeim javítására), de végül aztán letettem a dologról. Ez ab-
ban az idõben lehetett, amikor megittam egy gyorsaság italát, majd részt vettem a szintre érkezõ nagy hatalmú fõ-
pap áldásosztásán, és átéreztem az így megnövekedett gyorsaságom elõnyeit. Most viszont az élet kényszerített e
szokatlan tettre, mert ismét összeakadtam egy, a szokásos harci stílusommal legyõzhetetlennek tûnõ torzszülött
bandával, az árnymanó trióval. Ez egy összeszokott társaság, különféle dolgokra immúnis tagokkal. A jó, a rossz és

a csúf, így neveztem el õket egy régi gyermek-
mese nyomán. Míg a csúf árnymanó olyan un-
dorító, hogy képtelen vagyok megérinteni, ezért
csak a (szintén) gyengécske leheletemre hagyat-
kozhatom, és míg a rossz árnymanó sorra le-
henteli a szolgáimat, addig a jó árnymanó fo-
lyamatosan olyan varázslatokkal bombáz
bennünket (fõleg engem), amik elég undorító-
ak, és harcban eddig szinte csak a saját szövet-
ségi társaim használták õket (leszámítva né-
hány öngyilkosjelölt szörnyet). A cél tehát az
volna, hogy elsõként a jót üssem agyon, de a
másik kettõ ezt nem nagyon engedi, ráadásul a
csúf árnymanót többszörre tudom csak lefújni
a tûzleheletemmel, így a kis gonosz hátulról za-
vartalanul szemétkedhet. Kézenfekvõ volt tehát
a megoldás, hogy rögtön a „konfliktus” elején
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intézzem el, erre pedig a nyílpuskám tûnt a leg-
alkalmasabbnak. Sajnos a célzási képességem
még igen sok kívánnivalót hagy maga után, ezért
muszáj vagyok lõfegyver italát nyelni minden al-
kalommal, amikor portyázni indulok, de ezzel
meg az a baj, hogy az idõk során hiába halmoz-
tam föl egy csomót belõle, ha nem akadok össze
ilyen triókkal, csak elpocsékolom õket. Ha vi-
szont nem iszok ilyet, akkor el sem nagyon talá-
lom a jó árnymanót, így a végén megint csak
összevernek, és mellesleg eléggé elítélhetõ módon
még a felszereléseimet is összetörik közben
(akasztják a hóhért…). Marad tehát az, hogy
ha tudom, hogy valahol ott lapulnak a kis mocs-
kok, akkor iszom ilyen italt, ha meg nem tudom,
akkor nem iszom. Utóbbi esetben maximum
meglepõdök, elõbbi esetben pedig maximum ak-
kor lepõdök meg, amikor a trió egy újabb jó
árnymanóval bõvülve ízzé-porrá tör a szolgáim-
mal együtt, mint a múltkor is, de ezt inkább
hagyjuk…

Ha már kesergésrõl van szó, nem tudom meg-
állni, hogy el ne meséljem az Õsök Csarnokában
történteket. Ugyebár amióta megtaláltam a tel-
jesen egyedi, újabban mégis ezerszám felbukkanó
Urgod kémszemének egy darabját, sokkal hatékonyabban mûködik a Kontaktus õseiddel nevû varázslatom. Nosza, ha
már jobb dolgom úgysincs ezen a szinten (hiszen feladatot nem adnak, amíg a korrupt helytartónak oda nem aján-
dékozok néhány õskövet), irány a Csarnok. Az elsõ teremben rögtön egy szellem fogad, és közli, hogy nem enged to-
vább, amíg meg nem fejtek egy feladványt. Megszoktam már, hogy rögtön az elején ez van, merthogy ezekre a kér-
désekre nem lehet ám rögtön válaszolni (úgy vannak föltéve), és ha még mondjuk vadászat közben is ezen járna az
agyam, hiába jönnék rá a megfejtésre, a szellem akkor sem engedne tovább, merthogy aznap már próbálkoztam. Se-
baj, itthon nekiláttam megoldani a rejtvényt. Pihentem ráértem. Törtem a fejem, de nem ment. Sebaj, aludtam rá
egyet, de akkor sem ment. Megkérdeztem a szövetségi társaimat, akik egy újabb nap elteltével tétován tárták szét a
végtagjaikat. Senki nem tudta a választ! Na ez az igazán aljas dolog. Vissza is rohantam a szellemhez, és közöltem
vele, hogy nincs megoldás, mire õ azt mondta, hogy „de van”, de ha nem tudom egy kis lélekenergiáért cserébe to-
vábbenged. Máskor is folyamodtam már ilyenhez, csakhogy ezúttal meglepõdve tapasztaltam, hogy a szellem a ko-
rábbi szintekhez képest háromszor annyit kért. Micsoda pofátlanság! De hát meg kell hunyászkodnom, hiszen a sor-
som az ilyenek csápjában van. Ha nem tartom be a játékszabályokat, nem is játszhatok, ezt pedig nem akarom.
Miután a lehetetlen feladatot ilyeténképpen megoldottam, továbbmentem, de néhány teljesen üres terem után csak
egy újabb szellem következett egy újabb feladvánnyal. Ennek már volt megoldása, de ez is elvett tõlem egy halom idõt
(halhatatlanként persze nekem ebbõl van bõven, de azért ilyesmire még én is sajnálom). Na, de tovább: megint üres
termek. Semmi kincsesláda, vagy áldást adó trón, vagy tudással itató tavacska, esetleg egy növénytenyészet. Semmi.
Majd egy következõ szobában megelevenedett minden rémálmom, ugyanis egy kifejlett elmanakh állta az utamat.
Annyi minden más lehetett volna. Például egy utálatos, de mégis könnyen legyõzhetõ szárazföldi cápa, vagy egy
pragmatikus adaptáció, vagy akár az árnymanók is jók lettek volna, de pont egy elmanakh. Ezzel a lénnyel ugyanis
az a problémám, hogy jelen állás szerint számomra legyõzhetetlen. Mire a közelébe férkõzöm, a szolgáimmal együtt
teljesen tehetetlen leszek ellene, képtelen leszek a végtagjaimmal akárcsak megérinteni is. De ha valami úton-módon
mégiscsak sikerülne (száz esetbõl egyszer), akkor is gránitbõr védi. Ugyanez a probléma a lõfegyverekkel is. Próbál-
kozhatnék a leheletemmel, de az olyan gyenge, hogy azt is csak kinevetné, ha pedig ezeknek a módszereknek a kom-
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binációjával akarnám megölni, az sem sikerül-
ne, hiszen minden sebesülését azonnal begyó-
gyítja. A sors tökéletes anti-Leanthil teremt-
ménye. Tehát csakis valamilyen varázslattal
gyõzhetném le, ha ismernék ilyet. Ka-Boom
barátom (aki nemrég összeakadt egy hihetetle-
nül brutális, meréniai behemót nevû lénnyel)
viszonylag erõs csontolvadás varázslatával már
elpusztított néhányat e torzszülöttek közül, és
akár én is megpróbálkozhatnék hasonlóval, de
ez olyan mértékû erõfeszítést igényelne tõlem,
amire nem vállalkozhatom. Ráadásul a má-
gusiskolában a múltkor közölték velem, hogy
bár ezt a varázslatot itt is megtaníthatnák ne-
kem, de ránézésre hülye vagyok hozzá. Mintha valaki kérdezte volna õket. Mostanában tehát nem nagyon fogok az
Õsök Csarnokában se kóvályogni, hacsak nem egy dimenziókapu segítségével, bár talán még kezdhetek valamit a so-
sem használt halál szava varázslatommal. Majd kiderül, és ha sikerül, arról is beszámolok.

Sokkal több idõm fog így arra maradni, hogy például megpróbáljam a klánom legújabb kérését teljesíteni. Ezút-
tal ezzel nem sok bajom van, hiszen mindössze annyit várnak el tõlem, hogy tizenöt alkalommal adjam elõ közön-
ség elõtt a saját hõstetteimrõl szóló költeményeimet vagy dalaimat. Ó, hiszen ebben az a legnehezebb, hogy válasz-
tanom kell a hõsi cselekedeteim közül. Egyébként menni fog. Talán annyi kényelmetlenség van még a dologban, hogy
egy nap csak egyszer érdekli a népet az elõadásom, így bizony ez is hónapokba fog telni. Fõleg úgy, hogy míg a fel-
költözésem elõtt szinte bármire volt idõm, addig mostanában igencsak meg kell fontolnom, mire szánok értékes órá-
kat. Így aztán az is elõfordul, hogy a tervezett elõadásra végül mégsem kerül sor, holott annak idején nem múlt el
nap a nagyérdemû szórakoztatása nélkül. A legutóbb kapott feladat – amit talán már említettem is – az volt, hogy
másszak fel ötven különféle eldugott helyre. Nem aprózzák el, nem úgy, mint én, aki még csak a hatodik mászás-
nál tartok. A harmadik feladatom pedig egy õsrégi kérés: vigyek nekik egy homlász csuhát. Ez mostanában teljesen
lehetetlennek tûnik, mivelhogy ilyen teremtménnyel csak nagyon ritkán, a csatornaszinten lézengve lehet össze-
akadni. Én pedig egyáltalán nem lézengek, mivel Ka-Boom barátomnak próbálok egy õsgyémántot rejtegetõ óriás
rákot felkutatni, ahogy õ is ezt teszi. Már majdnem egy éve próbálkozunk, és bár állítólag minden huszadik rejte-
get ilyen ékkövet, hiába öltünk le már lassan százat is, mégsem találtunk egyiknél sem. Mostanában már az a ször-
nyû gyanú merült föl bennem, hogy lehet, hogy csak az eredeti lakóhelyükön elõforduló rákokban fejlõdik ki ez a
kincs, ez pedig azt jelentené, hogy temérdek idõt és energiát pocsékoltunk el teljesen feleslegesen. Ráadásul az én
esélyeimet elvileg még egy felszíni tárgy, a kincskeresõ kisködmön is megnövelné, ha egyáltalán mûködik ez a vacak.
Szerintem nem nagyon.

Szóval, mint magad is láthatod, csupa kudarc az életem, amire ugyan számítani lehetett, és ha jól emlékszem
egy rosszakaróm meg is jósolta, hogy ez lesz, azért a lelkemnek mégiscsak egy nagy teher. Azzal vigasztalom ma-
gam, hogy a felköltözés utáni hetekben az esetek többségében ez volt a helyzet, de lelkem mélyén tudom, hogy ez-
úttal sokkal tovább fog tartani a kudarcsorozatom. Nem is nagyon tudnék most olyan dolgot találni a mindennap-
jaimban, ami legalább egy kicsit felvidít, hacsak azt nem, hogy újabb három taggal bõvült a szövetségünk. Ez
nekünk öröm, másoknak bosszúság, még akkor is, ha mindhárom tagunk valahol a Hegy lábánál próbál még csak
boldogulni. Ez persze nem baj, hiszen ugyanúgy teljes értékû Apostolok válhatnak belõlük, mint amilyenek mi is
vagyunk (mármint rajtam kívül a többiek). A legendás csatákban talán nem õk maradnak majd utoljára talpon, ta-
lán emiatt nem is vesznek majd részt azokban, azért az építés terén elõbb vagy utóbb utolérnek bennünket, és így
idõvel a munkájuk is hasznossá válik. Én bízom bennük, ahogy abban is, hogy legközelebb már csupa sikerrõl szá-
molhatok be.

Leanthil
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Feloldottuk az EXT parancsra vonatkozó
korlátozást, tehát most már nem csak félé-
vente egyszer használhatod, hanem bármi-
kor, amikor nincs egyetlen forduló lemara-
dásod sem. Az EXT parancs kiadásakor 10
fordulóval dátumozunk vissza, és a maxi-
mális visszadátumozás kb. 2 hónappal ke-
vesebb, mint a játék indulása. Ez a válto-
zás, akárcsak a másik két, lemaradást
segítõ akciónk, bizonytalan idõtartamra
szól.
Eddig, ha ellátogatott valaki a remetéhez,
egy véletlenszerû TK-t kapott. Ez megne-
hezítette az együtt játszó kisebb baráti kö-
zösségeknek, hogy a TK-kat együtt oldják
meg. Ezentúl a TK-kat nem véletlenszerû-
en, hanem sorban fogjuk kiadni. Így ha
együtt költözöl barátaiddal egy új szintre,
ugyanazokat a TK-kat fogjátok kapni.
Bekerült a játékba egy olyan szövetségi
épület (entitás projektor), ami lehetõvé te-
szi, hogy egy TK megoldásában segítséget
kérj magasabb szinten élõ szövetségi tár-
saidtól. Reméljük, hogy ezzel a két válto-
zással könnyebb lesz társakat találni a re-
metés kalandokhoz.
A fenti épülettel együtt 12 új szövetségi
épület került be a játékba. Köztük a felszíni
könyvtár, amely megnöveli a felszíni tár-
gyak találási esélyét, a legendás labor,
amelynek köszönhetõen a legendás ellen-
feleknél több tárgyat találhattok, mint ed-
dig, hogy a pénzverdét, hangversenyter-
met és nagyobb energiagenerátort még ne
is említsük... Az épületek enciklopédiáját
az eddig megszokott módon lehet meg-
kapni, a szövetségi barlang meglátogatá-
sakor.
Wius karkötõje (#465) erõsödött, +2 he-
lyett +4-et ad minden immunitásra, +2 he-
lyett +5-öt ad a gyorsaságra.
Az Armageddon relikviák erõsödtek.
A szövetségi arénában (30-as épület) a
program az ellenfeleket sokkal nagyobb
sugarú körbõl választja, így kevésbé fog

elõfordulni, hogy magas HE esetén több-
ször ugyanazt kapod. Ezenkívül beraktuk,
hogyha vereséget szenvedsz, akkor kicsit
csökken a következõ alkalommal az ellen-
felek HE összege.
A nagyobb erõpajzsnál az alapérték to-
vábbra is +3% védekezést ad, azonban a
varázstárgyakból és egyéb módosítókból
nyert varázslatszint bónusz már csak +1%-
kot ad szintenként. Pl. egy 40(60)-as na-
gyobb erõpajzs 40x3+20x1=140% véde-
kezést ad.
A méregsemlegesítés varázslatnak most
már meg lehet adni egy 3. paramétert is.
1=bénító, 2=paralizáló, 4=sebzõ méreg.
Ha megadsz 3. paramétert, a méregsemle-
gesítést csak akkor próbálod meg alkal-
mazni, ha az adott méregtípust alkalmaz-
zák ellened. Több típus is kombinálható,
ha ezek összegét adod meg. Pl. V 148 1 6,
a méregsemlegesítést akkor használod, ha
paralizáló vagy sebzõ méreggel kerülsz
szembe, bénító méreg esetén nem.

Szeitz Gábor
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Mostantól valamennyivel többet ad a bolt az õsi
birodalmak neves szörnyeitõl szerzett tárgya-
kért (a gyakorikért kb. tízszer annyit, a ritkákért
kb. húszszor annyit, mint amennyi a neves
szörnynek, azaz a korábbi tulajdonásának a
szintje).
A vaspánt elkészítéséhez természetesen kõka-
lapács is szükséges, ez sajnos kimaradt az en-
ciklopédiájából.
A forduló eleji szörnykereséskor a karakter nem
volt hajlandó elfogni olyan szörnyet, aminek a
merészsége alapján nem mert volna nekitámad-
ni. A FOG parancs ilyenkor elõbbre való lesz.
Neves szörnyek! A Túlélõk Földje találkozón le-
adott szörnytervezõ pályázat alkotásait kiérté-
keltük, leszelektáltuk, több helyen változtattunk,
több hasonlót összemixeltünk, majd leprogra-
moztuk õket, úgyhogy a mai naptól senki sincs
biztonságban, már a 220+ elõtti területeken
(nyugat, kelet, Sötét Föld) is neves szörnyek le-
selkednek a kalandozókra. Megjelenésük esé-
lye a korábbi neves szörnyekéhez idomul, vagy-
is olyan hû-de-nagyon azért nem lesznek
gyakoriak. Legtöbbjük két tárgyat hordoz (egy
gyakorit és egy ritkát), mint már azt az õsi biro-
dalom neves szörnyeitõl megszokhattátok, de
persze vannak kivételek. Ezek a neves szörnyek
nem növelik a számlálót a neves szörnyekre vo-
natkozó isteni küldetésben, illetve nem jöhetnek
az Õrzõk ébersége KT képességgel történõ
imádkozáskor (illetve más hasonló, KT képes-
séges szörnygeneráláskor sem).

A tûzkéz, villámkéz, méregcsók, jéghalál KT va-
rázslatoknál kalandozóharcban való használa-
tukkor volt egy kis hiba, az ellenfél szemszögé-
bõl úgy tûnt, mintha õ lõtte volna a varázslatot.
Javítottuk.
A nagy quwarg taposó tappancs enciklopédi-
ájában hibásan azt írtuk, hogy 3 MXTU-t ad a
tárgy. Valójában 7-et ad.
Különválasztottuk az MXTU-t és a tárgyakból ka-
pott MXTU-t. Ennek annyi az általatok érzékel-
hetõ eredménye, hogy ahol az MXTU változik,
mostantól az alappal számolunk (pl. AMT pa-
ranccsal történõ MXTU átadáskor a két fél
MXTU-ja közötti relációba nem számítanak bele
a tárgyakból kapott bónuszok, vagy MXTU TF-
elésekor nem a tárgyakkal megnövelt MXTU
alapján kell a TVP-t elkölteni). Ez a változás az
egyes tevékenységek során kapott TU mennyi-
ségére nincs hatással. A karakterlapon tovább-
ra is a tárgyakkal növelt értéket láthatjátok.
A kulcsszilánk értékét egy cseppet megnövel-
tük, hogy a teremtés zsákja ezt az amúgy ritka
tárgyat ne legyen képes sokszorosítani.
Ha valaki direkt kontaktus varázslatot használt
olyan lény ellen, aminek nem volt pszi pontja,
elég furcsa kiírást kapott: „Elszívod ellenfeled
pszi energiáit! (+-1 pszi pont)” A továbbiakban
arról informál majd a program, hogy a varázslat
nem hatott az ellenfélre.
Túl sok FTV beállításnál, nem látszott mindegyik
a nyomtatott fordulókban. Javítottuk.
A KT jelentésben a tagok listájánál a KT vezetõ
sora az elõzõ fordulója alapján készült, azaz az
abban fordulójában változott adatok itt nem je-
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lentek meg, amiben a jelentést is kapta. Ezt ja-
vítottuk.
Megnyílt az út a ryuku szigetek felé. Ahhoz,
hogy egy kalandozó eljusson oda, elõször a ha-
jókészítés titkát kell megfejtenie. Ebben egy, a
kyorg birodalom területén magányosan élõ re-
mete segíthet hõseinknek - aki persze elõbb
alaposan próbára teszi az erre vágyókat.
A negatív elementál a jövõben nem idézhetõ (és
így nem szerezhetõ negatív esszencia).
A cirkuszi pergament mostantól nem használod
akkor, ha nincs legalább 15 TVP-d, vagyis a
használat 5 TVP-s költségén felül még legalább
az egyik próbára 10 TVP-d. (A cirkuszi surranó-
val rendelkezõknek 13 TVP is elég.)
A KB (kivét bankszéfbõl) parancs folyadékra va-
ló kiadásakor képes volt a karakter többet ki-
venni a bankból, mint amennyi a nála lévõ tar-
tókba fért, és a felesleg azonnal elveszett. Ezt
javítottuk, most már csak annyit vesz ki a karak-
ter (a paraméterként megadott nagyobb szám
esetén is), amennyit el is tud rakni.
Az olyan tárgyakat, amelyet valami miatt nem le-
het levenni, miután már beKFelte a karakter (pl.
árnyszõttes, árnykarkötõ, faji köpenyek másik
létsíkon járva), hibásan bankba be lehetett rak-
ni. Ezt kijavítottuk, most már ezek közül csak a
beKFeletlen tárgyakat lehet bankba rakni (ha
kettõ van, egy beKFelve, akkor csak a másikat).
A karaktereket, ezt a hibát kihasználták (az árny-
szõttes és az árnykarkötõ tulajdonképpen „újra-
indítható” volt a bank segítségével), anélkül,
hogy a hibát jelezték volna felénk, megbüntet-
tük.
Az Istenek Talizmánja tárgy permanens agyta-
posást adó képessége nem mûködik majd a jö-
võben lezajló olimpiákon. (Ezzel az informáci-
óval a tárgy enciklopédiáját is bõvítettük.)
A pajzszúzás, nagyobb pajzszúzás hatásának
szempontjából a gyilkos ösztönök által lecsök-
kent védettség nem számított. Most már igen,
tehát ezek a varázslatok kevesebbet sebeznek
a gyilkos ösztönök használóin.
A dalebgad kristálykesztyû és a dalebgad kris-
tálycsizma használatának szakértelemkorlátját
eltöröltük.
Ha valakinek olyan varázslatbeállítása van egy
ellenfélre, amely az adott csata pillanatában va-
lami miatt nem elmondható (pl. komponenshi-
ány miatt), akkor a karakter a TV listából választ-
ja ki a legtöbbet sebzõ varázslatot, amit
elmondhatna (tehát a program nem vizsgálgat-
ja tovább az FTV listát, hogy van-e esetleg má-
sik olyan csoportbeállítás, amibe az ellenfél be-

leeshet). Ez alól most képeztünk egy kivételt: a
halálos érintés varázslat FTV beállítása semmis-
nek számít, ha már egyszer használta abban a
fordulóban a karakter a varázslatot, tehát szint-
re vagy csoportra vagy egyéb, az ellenfélre vo-
natkozó FTV varázslatot fog választani helyette
a program. (Egy példa: FTV beállítások: halálos
érintés -> zg’umrad facsaró, éjfattyak végzete -
> éjfattyak. A karakter elõször halálos érintést, a
továbbiakban éjfattyak végzetét fog varázsolni a
szörnyre, ahelyett, hogy a TV listából választana
varázslatot.)
Az Önanalízis varázslatok ahogy a teológia és
taumaturgia fejlõdést nem jelzik, úgy mostantól
az õsteológia és õstaumaturgia fejlõdést sem
fogják.
Ha valakinek a védettségét a forduló közben va-
lamilyen hatás 0 alá csökkentette, a pajzszúzás
és nagyobb pajzszúzás varázslatok (melyek a
védettség sokszorosát sebzik) képesek voltak
gyógyítani a célponton. Mostantól ezekben az
extrém esetekben is sebeznek valami minimáli-
sat e varázslatok.
Ha egy karakter olyan varázslatot próbált el-
mondani, aminek a paramétere a varázslat költ-
ségét is módosítja (pl. õskreáció), s nem volt rá
elég VP-je, hiába tört varázskövet, a varázskõ,
manakristály stb. által adott VP-t már nem vette
figyelembe a program és ilyenkor hiba keletkez-
hetett. Ezt javítottuk.
Az agyértágító kenõcs használata mostantól
nem befolyásolja az isteni küldetések leimádko-
zásakor járó max. VP mértékét.
2005. június 14-tõl 2005. augusztus 15-ig bekö-
szöntöttek a fejlõdés hónapjai a Túlélõk Földjén.
A TF csapat Beholder találkozós TF-ÔV párvi-
adalban nyújtott teljesítményének köszönhetõen
ebben az idõszakban minden szörny 10%-kal
több Tapasztalati Pontot ért. Másfajta TP szerzé-
si módra nem terjed ki ez a bónusz.
Ha valaki a tényleges életkora alá fiatalodott (pl.
a megifjodás varázslattal), az ezután elmondott
elsõ fürgülés nem 1 évet öregített rajta, hanem
annyit, hogy visszaöregedjen a tényleges élet-
korára. Ez hiba volt, a fürgülés a továbbiakban
mindig csak 1 évet öregít.
Ha valaki utólag belépett egy olyan KTba,
amelynek megvolt a végtelen megismerése,
elõfordult, hogy 20 forduló múlva a gép nem
számolta neki a +TNO-t és +KNO-t. Ezt a hibát
javítottuk, aki ezután lép be ilyen KT-ba annak
ez a probléma nem fog elõjönni.

Farkas Zsolt
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Annak ellenére, hogy jómagam nem vagyok Elenios min-
den ügyének intézõje földi és égi dolgokban, úgy érzem, tu-
dok néhány jó tanáccsal szolgálni a küldetésekkel kapcso-
latban leendõ (vagy éppen nemrég beáldozott) hittársaim-
nak.

Talán mondanom sem kell, a beáldozás feltétele a jó jel-
lem, legalábbis számszakilag. Vannak ugyanis olyanok, akik
picit más oldalról közelítik meg Elenios hitét.

Én például elég messze állok a galamblelkû, „jókislány”
mentalitástól, számomra elsõ a saját boldogulásom, de
nem mindenáron, fõleg nem mások élete árán, de azért ha
belefér segítem a rászorulókat. Persze idõnként én is rászo-
ruló vagyok, így hát elõfordul hogy „kedvesen mosolyogva
megkérdezem…” Szóval legyetek jók, ha tudtok, ha meg
nem, akkor használjátok sûrûn az auratrafót.  (Ha nem tu-
dod mi az, olvass nyugodtan tovább, meg fogod tudni.) Ele-
nios hitét nem ajánlom annak, aki gyors tápolást, könnyû
elõrejutást szeretne.

Elõször is pár szót az áldozati tárgyakról: szükséged lesz
1 csepp ragasztóra (#83), mákrózsa virágra (#56), és ví-
zionár szemre (#102). Ezek közül a ragasztó (hacsak nem
vagy ghallaszülött) nehezebben beszerezhetõ a játék elején,
mivel csak zöld üvegben lehet tárolni. Én 8 évvel ezelõtt a
kiégett földrõl indultam, sajnos meg kellett küzdenem érte.
A kisvárosok környékén az egyik labirintusból szereztem be,
utána már csak arra kellett várnom, hogy arra járjon egy kó-
sza technokolin. Persze ma már ez nem így van, viszonylag
könnyedén beszerezheted ismerõsöktõl, vagy egyszerûen
vehetsz üveget és ragasztót a liciten.

Mákrózsa virágot nem túl bonyolult beszerezni, egy egy-
szerû KT paranccsal megoldható, vízionár szemet pedig
vagy boltban veszel, vagy kiszeded egy vízionárból.

Ha minden együtt van, már csak el kell ballagnod a leg-
közelebbi rúnakõhöz és kiadni az AL 83 56 102 parancsot.
Egy személyes tapasztalaton alapuló jó tanács: mielõtt el-
küldöd az UL-t, ellenõrizd le a tárgyak számát (ez persze
minden esetre igaz), nehogy úgy járj, mint én: sikerült elír-
nom a mákrózsa virág számát, és megpróbáltam egy szö-
kõkúttal beáldozni Eleniosnak. Csodálkoztam is, hogy miért

nem fogadta el… Ekkor zártam a szívembe elõször Eleni-
ost.

Ha megtörtént a beáldozás, istened max. ÉP-be gyógyít,
megkapod a szem szimbólumot (ami +4 mentõdobást biz-
tosít mentális varázslatok ellen) és az elsõ feladatot: építs
és szentelj fel egy oltárt. Ez egy kicsit macerás, mivel nehéz
olyan helyet találni, ahol még nincs oltár, de nem lehetetlen
(esetleg egy tapasztaltabb kalandozóval leromboltathatsz
egy útban lévõ oltárt, ha nincs más lehetõséged). Az építés
240 TVP-be kerül (a munkáért cserébe 180 TP jár), a szen-
telés (H 142) pedig 10 TVP. Az is jó, ha nem te építed fel az
oltárt, csak a szentelés pillanatában azon a mezõn táboro-
zol.

Ha sajnálod a munkával töltött idõt, a feladat ismerteté-
sétõl számított 6. fordulódban egy már felszentelt oltárnál
imádkozva kibújhatsz az építés terhei alól, azonban ez keve-
sebb elõnnyel jár. (Ha te szenteled az oltárt, minden tulaj-
donságodra kapsz +1-et és annyi VP-t, amennyi az IQ-d a
növekedés után.) Akár építettél oltárt, akár csak leimádkoz-
tad a feladatot, megkapod az elsõ varázslatot, az auralátást,
amivel a barátságtalan kalandozók nevét illetve karakterszá-
mát tudhatod meg. Kezdetben ezt is használhatod minden
fordulóban, ha nincs más értelmes varázslatod, ezzel is fej-
lõdik a teológia szakértelmed.

Ha túl vagy az oltáros feladaton, megkapod az elsõ há-
rom küldetést, majd a teljesítettek helyett mindig újabbakat.
(Ha egy feladatot teljesítettél, imádkoznod kell egy Elenios
oltárnál, ekkor megkapod az érte járó varázslatot is.) Néz-
zük sorban:

1. Áldozz 5 kék orchideát!
Varázslat: bûvölés
Ha nem a boltban veszed meg, vagy nem ismerõstõl ka-
pod, akkor szükséged lesz egy mászókaromra, aminek
segítségével gyûjtened kell 5 szárnyas hernyót, majd a
hernyókkal szedhetsz kék orchideát.
Jutalmad mindjárt egy egyedi varázslat, a bûvölés,
amellyel sok ellenséget szerezhetsz magadnak, ha eszet-
lenül használod. A teológia növelése céljából érdemes
inkább értéktelenebb tárgyakra kiadni, így nem károsí-
tasz meg másokat.

KKAALLAANNDDOOZZÓÓ  KKAALLAAUUZZ
Elenios küldetései
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2. Ölj meg egy pókvadászt!
Varázslat: gondolatolvasás
Ez nem lehet gond. Szimpla 4. szintû szörny, erdõs tere-
pen vagy szörnyfészken találkozhatsz vele.
A gondolatolvasással kilesheted mások feltételes paran-
csait. Én nem sokszor használtam, csak akkor, ha tény-
leg nem volt hova elszórnom a varázspontjaimat.
3. Áldozz 2 mocsári penkét!
Varázslat: csábmosoly
Vagy kutatgatsz egy kicsit a mocsárban, vagy megve-
szed a boltban vagy a liciten. Érdemes lehet gonosz ka-
landozóktól bûvölni (ha már ismered ezt a jó kis varázs-
latot), mert náluk az általunk nagyon utált jellempróbából
(amikor is lecsapják az Elenios papot) kifolyólag gyak-
rabban fordul elõ.
A csábmosoly a veled találkozók agresszióját csökkenti.
Sokan élbõl utálják az Elenios hívõket a bûvölés miatt, te-
hát ha futja rá a VP-idbõl, nem árthat.
4. Áldozz 5 csontszablyát!
Varázslat: gyógymógy
Vagy megveszed a boltban, vagy fosztogatod a helytar-
tói városok körüli labikat, ott elég sokat össze lehet szed-
ni ebbõl a fegyverbõl.
A jutalom egy kezdetben elég jó gyógyító varázslat,
amelynek legnagyobb elõnye, hogy ha labirintusban
vagy (ahol ugye nem mûködik az FGY), a gyógymógyot
fogod használni gyógyulásra.
5. Érj el 15-ös jóságot!
Varázslat: tulajdonságpajzs
Ennek a teljesítéséhez végre kell hajtani egy jellempróbát,
akkor is, ha már 15-nél több jóságponttal rendelkezel.
A tulajdonságpajzs használata elég alapvetõ, bátran
használd a kezdõ parancsok között, így külön FT parancs
nélkül megtámadod a tulajdonságot csökkentõ szörnye-
ket, hiszen így már nem tehetnek kárt benned. Nekem a
mai napig ott szerepel a kezdõ parancsaim között!
6. Építs számomra újabb oltárt!
Varázslat: harmadik szem
Ezt az oltárt már kénytelen leszel felépíteni, nincsenek
kerülõutak lustábbak számára. Sajnos tulajdonság növe-
kedés sem jár érte, csak egy elég használhatatlan va-
rázslat, amely figyelmeztet, ha egy mezõn elrejtett tárgy
van. Mivel automatikusan nem veszed fel az elrejtett tár-
gyat, csak KUT paranccsal találhatod meg, nem biztos,
hogy mire visszamész a jelzett mezõre, még mindig ott
lesz a cucc.
7. Áldozz 3 mérgezett vas dobónyilat!
Varázslat: méregsemlegesítés

Megveheted a liciten (boltban ritka, mint a fehér színes
dözmöng), vagy a mazochisták össze is rakhatják 3 vas
dobónyílból és 3 ugh méregbõl 2 TVP/db költségért. (A
vas dobónyilakhoz egyenként 2 vas, 4 pirkit, 1 madártoll
szükségeltetik, meg persze kõkalapács és vaskohó, va-
lamint 10 TVP/db a munka. Ezen felül a gyártás feltétele
legalább 3-as bányászat szakértelem.)
A méregsemlegesítést érdemes lehet elmondani rögtön,
amíg nem kerül méreg a szervezetedbe, addig ott lapul
inaktívan, a kellõ pillanatban kifejtve hatását.
8. Fogj el élve egy púpos burástyát!
Varázslat: kristálygömb
Érdemes lehet szörnyfészken mászkálni, amíg el nem fo-
god a dögöt, elsõre valószínûleg nem fog sikerülni. Ket-
reccel vagy fedett veremmel érdemes próbálkozni.
A kristálygömb varázslattal megtudhatod egy általad is-
mert kalandozó pontos koordinátáit, amennyiben van ná-
lad fekete gyöngy és szeksztáns (utóbbi természetesen
nem használódik el).
9. Ölj meg (DEM vagy 90 ép sebzés) egy gonosz ka-
landozót!
Varázslat: vakító fény
Ezt úgy a legkönnyebb teljesíteni, ha megbeszéled vala-
kivel a csatát. Esetleg bemehetsz a Fehérbércben találha-
tó arénába, vagy mászkálhatsz egy ideig 10-es agresszi-
óval, valakibe csak sikerül belekötni.
A jutalmul kapott vakító fény az elsõ harci varázslat, amit
Elenios ad, az ellenfél támadását csökkenti a harc idõtar-
tamára.
10. Áldozz egy karbin plazmát!
Varázslat: tündérfény
Egyszerû bevásárlós küldetés.
A tündérfény használatával nem kell többé fáklya a labi-
rintus bejárásához, csak figyelj, hogy legyen 1 VP-d a
belépéskor elmondani a varázslatot.
11. Érj el 40-es jóságot!
Varázslat: gyóntatás
Ugyanaz a teendõ, mint az 5. küldetésnél.
A gyóntatás ismét egy harci varázslat, ami sajnos nem
sebez, mindössze jóságpontot kap a gonosz ellenfél.
Komponense egy smirglilevél.
12. Kövess egy nyomot 8 lépésen keresztül!
Varázslat: kitartó ló
Valakivel beszéld meg, hogy lépjen elõtted 8-at, lehetõleg
egy irányban, te pedig az adott faj adott irányba haladó
nyomait követed. Vigyázz arra, hogy a mocsárban illetve
városban eltûnnek a nyomok, nem tudod követni!
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A kitartó ló hasznos varázslat, segítségével 10-et lép-
hetsz egy körben!
13. Áldozz 3 aranyláncot!
Varázslat: a lélek védelme
Megint csak meg kell venni egy ékszerboltban.
A lélek védelme hasznos kis varázslat, a szintszívás ellen
véd, így külön FT sem kell a szintszívó lények megtáma-
dásához. Egy apró hátránya, hogy a komponense egy
mocsári penke, aminek azért szép ára van a liciten, tehát
nem fogod minden körben használni.
14. Ölj meg 3 vadász varkaudart!
Varázslat: hadiszerencse I.
Ezzel a küldetéssel elég sokat veszõdtem. A változó mí-
noszkúpokban lehet velük találkozni, vagy sûrû erdõben.
Összesen 2 szörnyfészek létezik, én 2 vadász varkaudart
öltem meg és úgy gondoltam, majd csak jön egy, így
amikor csak lehetett, sûrû erdõben táboroztam és SZK-
ztam. Nagyon sokáig nem találkoztam egyetlen pél-
dánnyal sem, tehát elindultam az egyik fészek felé. Ab-
ban a fordulóban, amikor odaértem, útközben jött
szembe harmadik, majd a fészken még egy, plusz még
kerestem a táborozás alatt… Mostanában egy kicsit
könnyebb lehet találni a varkaudar falvak megjelenésé-
vel.
A hadiszerencse I. megnöveli eggyel a szerencsédet az
adott körben. Kezdõ parancsok között van a helye, amíg
nincs magasabb verziójú hadiszerencse varázslatod.
15. Áldozz egy sáfrányport!
Varázslat: jellemrejtés
Találhatsz homokféregben, vagy vehetsz a liciten. Táro-
lásához fûszertartóra van szükség.
A jellemrejtés segítségével a veled találkozók úgy látják,
mintha velük azonos jellemû lennél, annak ellenére, hogy
a nyakadban lóg a szem szimbólum.
16. Ölj meg egy Halálosztó Kaint!
Varázslat: agyburok
Nyugaton csak változó mínoszkúpokban (63-as és 64-
es) találhatsz ilyent fõszörnyként, vagy kõszembõl idéz-
tethetsz magadnak (Sheran, Tharr és Fairlight hívei isme-
rik ezt a varázslatot). Ajánlott ellene a tükörpajzs
használata.
Az agyburok újabb plusz védelmet ad a mentális támadá-
sokkal szemben. Ennek majd fõleg a keleti oldalon látod
hasznát, ahol mindenféle csúnya szörnyek vannak. Kom-
ponense egy isteni könnycsepp, amihez csak a temp-
lomépítés után juthatsz hozzá.
17. Építs 300 TVP-t egy templomba!
Varázslat: oltár eltörlése

Ez csapatmunka. Ha megkerestétek a templom helyét,
fel kell építeni, majd felszentelni. Érdemes jelen lenni a
szentelésnél minden építõnek, mert jár érte 1000 TP,
+10 hit és egy szent kehely. Ha nem vagy ott szentelés-
kor, akkor csak a szent kelyhet kapod meg a legközeleb-
bi imádkozáskor. Minden imádkozás alkalmával a kehely
megtelik isteni könnycseppel, ami a továbbiakban va-
rázslatkomponens lesz több esetben is.
18. Rombold le egy gonosz isten oltárát!
Varázslat: DEM kreálása
Ezt a küldetést a templomépítésért kapott varázslat segít-
ségével tudod teljesíteni. Vigyázz, ha egy tudatilag védett
oltárba botlasz, akkor 1 ÉP-re kerülsz!
A jutalomként kapott varázslatot soha nem fogod hasz-
nálni…
19. Imádkozz úgy, hogy pontosan 241 TVP-d van!
Varázslat: szörnycsábítás
Ez nem túl komplikált feladat. Amikor az oltáron állsz,
egy TPS paranccsal lespórolod a TVP-idet, majd felsza-
badítasz 241-et és imádkozol. Ne felejtsd el az ima után
felszabadítani a többi TVP-t, nehogy tönkremenjen a for-
dulód!
A szörnycsábítás segítségével a szörnykereséskor az
adott szörny elõfordulási esélyét növelheted 10-16%-kal.
20. Szerezz pszi képességet!
Varázslat: agyroppantás
A ghallaszülött karaktereknek csak egy ima, a kiégett
földrõl indulóknak Fehérbércben, a városházán kapott
küldetések végén szerezhetõ, vagy a licitrõl lehet venni.
Az agyroppantás egy harci varázslat, ami az ellenfél IQ-
ját permanensen csökkenti. Komponense egy téfea-agy.
21. Érj el 80-as jóságot!
Varázslat: szörnyészlelés
Az 5. küldetésnél leírtak érvényesek erre is.
A szörnyészlelés varázslatnak nem túl sok gyakorlati
hasznát látod, az átkutatott területen jelzett szörnyek a
következõ lépésed idejére már nem igazán lesznek ott.
22. Hajts végre 3 sikeres udvarlást egy körben!
Varázslat: bájital kreálása
Ezt a dolgot ismét meg kell beszélned néhány ismerõ-
söddel! Véletlenszerûen ugyanis nem fog összejönni 3
FU-d egy körben, ugyanis a táporientált kalandozók sok-
szor sajnálják a parancshelyet és a TVP-t. Lényeges,
hogy neked kell „rálépni” az FU paranccsal várakozó ka-
rakterekre, mert (tudomásom szerint) a táborozásod
alatti udvarlásokat nem fogadja el Elenios.
A bájital kreálása végre ismét egy egyedi varázslat. Ezzel
tudsz majd mákrózsából, kék orchideából és vízbõl báji-
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talt kotyvasztani. A bájital két dologra használható: bûvö-
léskor a siker esélyét növelheted vele (az áldozat mentõ-
dobását 10-zel csökkenti), valamint ha a szíved válasz-
tottja nem hajlandó a légyottra, átadod neki a bájitalt,
amitõl rögtön megváltozik a véleménye… Én egy ideig
rendszeresen szédítettem vele a trollokat szórakozáskép-
pen…
23. Használj varázsvédelem varázslatot!
Varázslat: hadiszerencse II.
A varázsvédelem a városi varázslótornyokban tanulható,
mindössze 2-es taumaturgia szakértelem szükséges
hozzá, komponense pedig egy kerek kõ.
A jutalmul kapott hadiszerencse II. egy körre 2-vel növe-
li meg a szerencsédet, ott a helye a kezdõ parancsok kö-
zött!
24. Áldozz 6 szopókövet!
Varázslat: szopókõ pusztítás
Legegyszerûbb, ha legyártod õket. Szükséged lesz egy
kötélre, 6 kerek kõre, 6 csepp ragasztóra és természete-
sen egy szopógödörre. Utána KF 3-mal õrizgesd, amíg el
nem érsz az oltárig, nehogy útközben átugorjon valakihez
és akkor oda az egész küldetés. Az oltárnál ima elõtt ne
felejtsd el a LE parancsot, mert különben nem fogod fel-
áldozni!
A továbbiakban szépen megszabadulhatsz az ilyen kelle-
metlen kövecskéktõl, célszerû a szopókõ pusztítást kez-
dõ parancsba tenni. Ha nincs nálad szopókõ, a varázslat
úgysem fog végrehajtódni.
25. Érj el püspöki rangfokozatot!
Varázslat: erõpajzs II.
Csak idõ kérdése, ha teheted, minél többet imádkozz
„üresen” (ráadásul még gyógyít is).
Az erõpajzs II. kör végéig néggyel növeli meg a védettsé-
gedet, komponense egy tükör.
26. Legyél szülõje egy gyermeknek!
Varázslat: azonnali gyógyulás
Mindegy, hogy megbeszéled, vagy a természetre bízod,
néhány sikeres udvarlás után biztosan összejön a gyer-
mekáldás. Az apukáknak csak akkor teljesített a küldetés,
ha legalább egyszer együtt táboroznak az anyával a gyer-
meknevelés ideje alatt.
Az azonnali gyógyulás a gyógymógynál jóval hatéko-
nyabb gyógyító varázslat, kb. 51-70 ép-t tudsz gyógyul-
ni, komponense egy gyöngymangó.
27. Ölj meg 3 varkaudar behemótot/bajnokot/remákot!
Varázslat: tisztítótûz
A három szörnybõl random, hogy melyiket kapod. A var-
kaudarok a problémamentesebbek. A remák több gusz-

tustalanságot mûvel a csata folyamán, és ha nincs nálad
remák szív, a végén el is demezik. Bár a küldetést akkor
is elfogadja Elenios, ha demezett a remák, azért mégis
jobb lenne megölni, ehhez viszont remákszív szükséges.
Jobb híján a licitrõl tudod beszerezni.
A tisztítótûz az elsõ értelmes harci varázslat Eleniostól.
Komponense egy fáklya, sebzése d6/szint.
28. Bûvölj 7-szer szopókövet!
Varázslat: szemmelverés
Legjobb megkérni néhány emberkét, hogy üljenek le va-
lahol egy szopókõvel a hátizsákjukban. Ha kiadtad a bû-
völést, és olyannal találkozol, akinél szopókõ van, bizto-
san át fogja adni, hiszen a kõ miatt elrontja a
mentõdobást.
A szemmelverés hatására abban a körben a veled harco-
lóknak -6 szerencséjük lesz az általad alkalmazott harci
varázslatokkal szemben. Komponense egy isteni könny-
csepp.
29. Áldozz 77 kaját!
Varázslat: korgó gyomor, huss
Spórolós életmóddal, rendszeres vadászattal (és vadász-
késsel) gyorsan összeszedhetõ, vagy lustábbak megve-
hetik a boltban, illetve liciten.
A korgó gyomor, huss ismeretével többé nem nagyon
lesz gondod kajára.
30. Legyél mindenkivel barátságos (min. 6 kalandozó-
val)!
Varázslat: széljárás
Nem érdemes magas agresszióval mászkálni, ha aktív ez
a küldetés. Nagy valószínûséggel rögtön teljesíteni tu-
dod, ha mész néhány lépésnyit egy város frekventált me-
zõin, vagy még jobb, ha látogatást teszel a Fény szenté-
lyében.
A széljárás elmondásával az adott fordulóban a szabad-
ban történõ mozgások TVP költsége fele lesz a szoká-
sosnak (de minimum 5 TVP). Komponense egy madár-
toll.
31. Fürödj meg a tengerben!
Varázslat: hadiszerencse III.
El kell zarándokolnod a tengerpartra, de ha szerencséd
van, akad a közeledben egy tengerszem, az is megfelelõ.
Úszás nem kell hozzá, nyugodtan ráléphetsz a tenger
mezõre.
A hadiszerencse III. 4-gyel növeli meg a szerencsédet az
adott körre, de a komponense egy rókafarok, így nem
biztos, hogy megéri minden körben elmondani. Legin-
kább az olimpiára, vagy egyes veszélyesebb szörnyek el-
len, küldetések teljesítésekor érdemes felrakni.
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32. Bûvölj 3-szor vasvértet!
Varázslat: alku
Ugyanaz érvényes, mint a szopókõ bûvölésnél: meg kell
beszélni. Egyetlen különbség csak az, hogy erre azért
nem árt bájitallal ráerõsíteni, mivel ettõl a tárgytól nehe-
zebben válnak meg a kalandozók. Én például beszerez-
tem egy vasvértet arra az esetre, ha a kiszemelt áldozat
azzal mentegetõzne, hogy nincs vasvértje. Odaadom, az-
után elbûvölöm. Vigyázat: akire BA parancsod van, attól
nem fogsz bûvölni (így a KT társaidtól sem).
Az alku segítségével az adott körben a boltok kínálatából
75%-os áron vásárolhatsz. Komponense egy arany.
33. Szerezz 12-es zene szakértelmet!
Varázslat: tárgyészlelés
Ebben a magasságban ez már nem lehet nagy gond, ha
a kezdetektõl szorgalmasan zenélsz. A zenélésnek
ugyanis vannak pozitív mellékhatásai, VP-t vagy pénzt le-
het szerezni vele.
A tárgyészlelést elmondva a paraméterben megadott tár-
gyat magadhoz veszed, ha találsz elrejtve. Kár, hogy
csak konkrét tárgyra mûködik…
34. Áldozz egy esszenciakristályt!
Varázslat: fiatalítás
Keleten beszerezhetõ a licitrõl, nyugaton össze kell gyûj-
tögetni a moa alkatrészeket. Ha elég sokat phua kúpozol,
van rá esélyed, bár rengeteg idõbe telik. Én még az ele-
jén eldöntöttem, hogy csak azért is összegyûjtöm a da-
rabokat. Persze mindenki nevetett az ötletemen, aztán
mire átúsztam, a következõ fordulóban kaptam ajándék-
ba egy katalizátort, mivel már csak az hiányzott. Azon
kevesek közé tartozom, akik maguk rakták össze az
esszenciakristályukat.
A fiatalítás varázslattal az esetlegesen elszenvedett ter-
mészetellenes öregedést fordíthatod vissza. Komponen-
se egy grifftojás, ami mostanában elég borsos áron sze-
rezhetõ be a liciten (vagy sokat kell fosztogatni a
sziklafészkeket).
35. Imádkozz a csatorna keleti partján!
Varázslat: esszenciavédelem
Ehhez nincs mit hozzáfûzni, nyilvánvaló, hogy át kell úsz-
ni, és a túloldalon kell egyet imádkozni.
Az esszenciavédelem a szörnyek max. ép szívása ellen
nyújt védelmet, komponense egy isteni könnycsepp.
36. Imádkozz úgy, hogy 10 poszogó mösze van rajtad!
Varázslat: pszionikus ragyogás
A gyorsabb megoldás, ha megkérsz valakit, aki magas
szinten mûveli a pszit, hogy ragállyal tegyen rád 10 mö-
szét. Ha nem találsz senkit, marad a türelemjáték. A ke-

leti oldalon már elég sok szörny tesz rád möszét, meg
egy idõ után a kör elején szaporodnak is. Csak meg kell
várni, amíg összegyûlik a 10 darab. Idõnként persze
furmányosak a szörnyek, nekem egyszer a véres verej-
tékkel gyûjtött 5 möszémet zsebre vágta egy ekhari-
on…
A jutalmul kapott pszionikus ragyogás egy támadó va-
rázslat, amely amellett, hogy -4 támadása lesz az ellen-
felednek, még d4 sebzést is okoz szintenként. Kompo-
nense ennek is egy isteni könnycsepp.
37. Vedd igénybe egy piroslámpás ház legelõkelõbb
szolgáltatását!
Varázslat: oltár teremtése
Ez aztán tényleg nem nehéz küldetés. Ha valamilyen cso-
da folytán még nyugaton vagy, akkor Fehérbércben, a
keleti oldalon a királyi városokban teljesítheted. Be kell
menni a piroslámpás házba és a háromféle szolgáltatás
közül a legdrágábbat kérni. Ez 200 aranyadba fog kerül-
ni. Szerintem ez a feladat is eléggé passzol Elenioshoz,
én még jóval a küldetés elõtt megtettem, hogy ellátogat-
tam egy piroslámpásba. 
A kaland után képes leszel egy adott mezõn egy teljesen
felépített, felszentelt oltárt teremteni, természetesen csak
akkor, ha megfelelõ terepen vagy, illetve ha nincs már ott
egyéb oltár. A hozzávaló 5 isteni könnycsepp.
38. Ölj meg egy szubreális vámpírt!
Varázslat: élõholt pozdorja
Kevéske utánjárást igényel, mivel a szubreális vámpír
leginkább kristálypalotában szeret tanyázni. A megköze-
lítéséhez 14-es mászás és mászó karperec szükséges.
Ha nem raktál össze egy karperecet még a nyugati olda-
lon az úszkálások alkalmával, akkor most borsos áron
vehetsz egyet a liciten. A vámpír megöléséhez fokhagy-
ma kell (kivéve, ha pusztítás botjával ölöd meg). Fogod
szeretni ezt a küldetést, mivel a palotákban átokmur-
gattyú is lakik, és rendszerint õ a fogadóbizottság. Ha
megölöd és elveszed a szopókövet, utána nem mersz
nekimenni a vámpírnak! Velem elõfordult persze
rosszabb is, a murgattyú után elõugrott egy nanda, és a
szopókõvel a zsebemben boldogan átadtam neki a má-
szó karperecemet… Ha éppen aktuális, a 76-os és a 80-
as labikban is találhatsz vámpírt.
A teljesítésért cserébe kapott élõholt pozdorja nagyon
hasznos kis varázslat, az élõholt ellenfeleknek
390+3d10 sebzést okoz. Komponense egy isteni
könnycsepp.
39. Használj 3 sikeres felejtést egy körben!
Varázslat: isteni küldetés
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Ki kell adni minél több felejtést és kalandozók által sûrûn
látogatott helyeken (városok) mászkálni. Ez is egy türe-
lemjáték.
A türelemért és kitartásért cserébe megkapod a régóta
áhított isteni küldetést! Sajnos ez egyszer használatos
varázslat, de nagyon-nagyon hasznos! Letudhatsz vele
egy küldetést, amit már régóta szeretnél teljesíteni, de
nem megy, vagy esetleg nem szeretnél megcsinálni,
mert valamiért nem passzol a karaktered jelleméhez. A
varázslat elmondása után a következõ imádkozásnál
kapsz az adott feladat helyett egy újabbat, és természe-
tesen az így leimádkozott küldetésért járó varázslatot is
megkapod!
40. Ölj 5 Zinthurgot!
Varázslat: energiafolyam
Nem túl nehéz feladat, labirintusokban vagy Thargodan
csatamezõkön találhatsz Zinthurgokat. Ismerõs szörny,
már találkozhattál vele nyugaton az elf labirintusában.
Az energiafolyam ismét egy harci varázslat, szintenként
d6+1 sebzést okoz, komponense 2 isteni könnycsepp.
41. Gyógyíts GY paranccsal legalább 60 ÉP-t!
Varázslat: feltámadás
Azt hiszem, mire idáig eljutsz, már elég magas a gyógyí-
tás szakértelmed, nem okozhat nagy gondot. Én ekkorra
már javában 100 fölött gyógyítottam.
A feltámadás az a varázslat, amit senki sem szeretne
használni. Akkor van rá szükséged, amikor már a DEM
sem mentett meg, meghaltál. A varázslat elmondásával
nem kell sokáig az árnyékvilágban bolyonganod, egysze-
rûen feltámadhatsz. Persze ettõl még nem leszel boldo-
gabb, a tárgyaidat így is ugyanannyi ideig tart újra össze-
gyûjteni…
42. Ismerj legalább 300 kalandozót!
Varázslat: fürgülés
Na, ez aztán igazán nem lehet gond! Nincs is mit hozzá-
fûzni a dologhoz.
A fürgüléssel minden körben eggyel több támadást ad-
hatsz le, még a lõfegyvereddel is! Sajnos a komponense
egy sáfránypor, ami elég költségessé teszi ezt a varázs-
latot.
43. Ölj meg 3 pszi elementált!
Varázslat: planetáris õrdémon
A pszi elementál megölése ebben a magasságban már
nem lehet gond!
A planetáris õrdémon a táborozásod alatt a tõled lopni
próbálók lopását hússzal csökkenti. Komponense egy is-
teni könnycsepp és egy thargodan esszencia. Az esszen-
cia azonban nem használódik el.

44. Érj el 777-es jóságot!
Varázslat: teljes gyógyulás
Nincs mese, aki jó, az legyen tökéletesen jó! Egy jó jelle-
mû karakternek illik rendszeresen segíteni a bajbajutotta-
kon (feltételes segítség). Ráadásul, ha rendszeresen
használod az auratranszformációt is, nem olyan nehéz
elérni a tökéletes jóságot.
Jutalmul egy olyan gyógyító varázslatot kapsz, ami egy
borkonyó bibe árán max. ÉP-be gyógyít!
45. Érj el 5%-os halhatatlanságot!
Varázslat: gyorsvarázslás/méregfelhõ II.
Szorgalmasan kell csinálgatni a királyi palota küldetéseit.
A labirintusok után meglesz az 5% halhatatlanságod.
Jutalmul a gyorsvarázslást kapod, amivel parancshelyet
spórolhatsz meg, mivel egy parancsban megadhatsz 3
varázslatot is, amelyet szeretnél elmondani. Egy apró-
ság: olyan varázslatot nem tudsz gyorsvarázsolni, ame-
lyiknek paramétert kell megadni. Ha a gyorsvarázslást
már ismered, méregfelhõ II.-t kapsz. Ez egy támadó va-
rázslat, amely d5 sebzést okoz szintenként és még -6 tá-
madást is kap az ellenfél. Komponense egy csepp ugh
méreg.
46. Kutasd fel személyes áldásom!
Varázslat: kisebb kívánság
A személyes áldást a 79-es labirintus 9-es referencia
pontján találod meg. Egész egyszerûen oda kell menni!
A kisebb kívánságot félévente egyszer használhatod,
ekkor kapsz egy tulajdonság- vagy egy képességpon-
tot. Hátránya, hogy használatakor 5 év természetelle-
nes öregedést szenvedsz. Komponense 10 isteni
könnycsepp.
47. Fogj el egy triklem drakoldert!
Varázslat: armageddon
Szerencsére ez az elsõre borzasztónak tûnõ küldetés tel-
jesíthetõ a királyi labirintusok végén (a 94-esben). Az ed-
digi labirintusokban összegyûjtött darabokból összerak-
ható Fairlight botja segítségével legyõzhetõ a drakolder,
és Elenios teljesítettnek veszi a küldetést.
Az armageddon egy szintenként d12-t sebzõ varázslat,
komponense egy lótuszvirág.
48. Ölj meg egy Tguarkhant!
Varázslat: fényaura
Thargodan csatamezõn könnyedén teljesíthetõ küldetés,
de találhatsz a szörnybõl a királyi labikban vagy mínosz-
kúpokban is.
A fényaura egy következõ kör elejéig tartó varázslat. Ha
gonosz ellenféllel (kalandozóval is) harcolsz, akkor min-
den közelharci körben 4d10 sebzést okoz az ellenfélnek.
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Semlegesek ellen 3d5 sebzést okoz. Komponense 20
arany.
49. Imádkozz úgy, hogy pontosan 600 TVP-d van!
Varázslat: vadászat
Lásd a 19. küldetést.
A vadászat komponense egy nyílvesszõ, hatására min-
den lépésnél biztosan jön szörny. A varázslat hatását a
csatamezõzés kioltja.
50. Imádkozz úgy, hogy 15 körig nem csatamezõzöl!
Varázslat: áldomás III.
Ezen nincs mit magyarázni, 15 fordulón keresztül nem
szabad csatamezõkön turkálni. A küldetést azonban
visszamenõleg is elfogadja Elenios, ha az elõzõ 15 for-
dulódban nem voltál csatamezõn, amikor megkapod a
küldetést, máris le lehet imádkozni!
Az áldomás III. a kalandozók elleni harcokban ad +10 tá-
madást, komponense pedig egy isteni könnycsepp.
51. Áldozz 20 karbin plazmát!
Varázslat: menekülés
Egyszerû bevásárlós küldetés.
A menekülés varázslat elmondásával a kalandozók elleni
harcból el fogsz menekülni a varázslat kör után. (Termé-
szetesen olimpián nem használhatod.) Komponense 5
csepp víz.
52. Használj pszionikus ragyogás varázslatot!
Varázslat: lélektisztulás
Egyszerûen használni kell ezt a varázslatot, amit már ko-
rábban megkaptál Eleniostól.
A lélektisztulás komponense egy ezüstdarab, hatására
kapsz +5 jóságpontot. Persze mire ezt a varázslatot
megkapod, valószínûleg nem lesz már szükséged a jel-
lempontokra, mivel elérted a tökéletes jóságot. Ebben az
esetben 500-1000 TP-t kapsz. Sajnos a varázslatot egy
körben csak egyszer használhatod.
53. Ölj meg 3 pszi õselementált!
Varázslat: fürkészõ szemek
Thargodan csatamezõn, a királyi labikban vagy bozótos-
ban találkozhatsz velük.
A fürkészõ szemek segítségével a lövedékek megtalálási
esélye minimum 90% lesz, és a KUT parancsok költsé-
gét is 10 TVP-vel csökkenti. Komponense egy vízionár
szem.
54. Ölj meg egy molgant!
Varázslat: a mágia megértése
A 95-ös labirintusban találhatod, esetleg manakristályból
idéztethetsz valakivel. Vigyázat, nagyon erõs félelem
aurája van!

A mágia megértése permanens képesség. Ha olyan va-
rázslatot mondasz el, ami már nem fejleszti a taumatur-
giádat vagy teológiádat az alacsony költsége miatt, akkor
is lesz rá esélyed, hogy legalább 1%-nyit fejlõdjön az
adott szakértelem.
55. Áldozz 3 eknozolt!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Ha mópat bolynál H parancsot adsz ki csalánvirágra, bi-
zonyos eséllyel eknozolt kapsz. Ebbõl kell összegyûjte-
ned 3 darabot.
Ez lesz az elsõ (de nem az utolsó) alkalom, hogy jutalmul
nem egy konkrét varázslatot kapsz, hanem a kör eleji VP
regenerációd növekszik. A késõbbiekben ezekbõl a rege-
nerációpontokból vásárolhatsz újabb varázslatokat. (A
listát lásd a cikk végén.)
56. Áldozz egy Thargodan koronát!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
A legkönnyebb liciten beszerezni, nekem legutóbb 150
aranyamba került, ami azt hiszem, nem nagy összeg…
57. Mutasd fel a Tudás Könyvét!
Varázslat: mágikus ütés
A 95-ös és a 97-es labirintusokban van belõle 1-1 darab,
ezekbõl valamelyiket kell megszerezni, majd imádkozni.
A mágikus ütés segítségével nem mágikus fegyvereiddel
is képes leszel megölni a csak mágikusan sebezhetõ lé-
nyeket. Kár, hogy ilyen késõn kapod meg ezt a varázsla-
tot. Eddigre már biztosan beszereztél magadnak valami
jó kis mágikus fegyvert, vagy eleve rendelkezel olyan KT
képességgel, ami miatt nincs szükség mágikus fegyve-
rekre… Komponense egy purifikátor háj. 
58. Áldozz egy vámpírtõrt!
Varázslat: csapdaészlelés
Szintén kb. 150 arany fejében beszerezhetõ a licitrõl.
A csapdaészlelés komponense 2 tüske, hatására kör vé-
géig +6-ot kapsz a csapdaészlelés szakértelmedre.
59. Imádkozz ismét úgy, hogy 15 körig nem csatame-
zõzöl!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Lásd az 50. küldetést!
60. Ölj meg 3 éjkornist!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Erdõben találkozhatsz vele, esetleg idéztethetsz trikornis
szarvból.
61. Használj pszi ragyogást 15 alkalommal!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Ugyanaz, mint az 52. küldetésnél leírtak, csak most 15-
ször kell használnod ezt a varázslatot.
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62. Imádkozz félisten hatalmú felszentelt fõpapként!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Itt bizony nincs mese: imádkozni, imádkozni és imádkoz-
ni! Megint csak azt tudom mondani, amikor csak tehe-
ted, imádkozz üresen is!
63. Áldozz 5 manakristályt!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Vehetsz a liciten, tartogathatod a kihívás tornyában ka-
pottakat is, de a királyi labirintusokban is van egy nagy
szatyorra való. Lényeg, hogy már jó elõre tegyél félre
ötöt, a többit használd egészséggel.
64. Áldozz 3000 aranyat!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Ezen megint csak nincs mit ragozni. Oda kell adnod né-
mi készpénzt.
65. A max. pszi pontod legyen legalább 200!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Valószínûleg eddigre már el is érted, vagy nem állsz már
messze a 200-as max. pszitõl.
66. Érj el 10% halhatatlanságot!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Ez szintén „meglesz magától”, a királyi labirintusok után
a SF-es borzalom fellegvára küldik teljesítése után.
67. Áldozz 2 pszi kristályt!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Megveheted a licitrõl, vagy találhatsz ében sziklatorony-
ban.
68. Ölj meg 5 albínó küklopszot!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
SF-en a magas hegységekben jön. Fészke is van, vagy
küklopsz szembõl idéztethetsz magadnak.
69. Kerülj max. VP-be vagy TU-ba õsvortexnél!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Ha vortex amulettjét viselsz, van rá esélyed, hogy TU-t
kapjál. Mára már maximum 21 TU-t kaphatsz így, tehát
ha ennél többre van szükséged, többször kell próbálkoz-
ni.
70. Ölj meg egy Thargodan kufárt!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
SF városok boltjaiban találkozhatsz vele, ha 10-es ag-
resszióval lépsz be. Ha sikerül megölnöd, +5 jóságpon-
tot kapsz érte (ha még szükséged van rá).
71. Áldozz 10000 aranyat!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)
Lásd 64. küldetés, csak itt már nagyobb összegrõl van
szó…
72. Keress magadnak tanítványt!
Varázslat: – (+10 VP regeneráció)

Keresned kell egy olyan hittársat, aki legalább 20. szin-
tû, és legalább 10-zel alacsonyabb szintû nálad. Át kell
adni neki a szimbólumodat (aztán kérd vissza tõle,
mert neked is kell még), és meg kell várnod, amíg az
illetõ három szintet lép. Utána imádkozhatod le a kül-
detést.
73. Ölj meg egy Leah avatárt!
Varázslat: bo’adhun gyógyítás
Idéztetned kell egy Leah hívõvel, majd megölni.
A bo’adhun gyógyítás ismét egy permanensen mûködõ
képesség, hatására a 220-300 koordinátákon 50%-kal
hatékonyabbak a gyógyítások.
74. Ölj meg egy Dornodon avatárt!
Varázslat: kyorg tudás
Lásd az elõzõ küldetést!
A kyorg tudás szintén permanensen mûködik, az õsi bi-
rodalmak területén élõ lények megöléséért +10% TP
jár.

Részemrõl eddig tudtam érdemben hozzászólni a dol-
gokhoz a saját tapasztalataim és hittársaim beszámolói
alapján. A kezdõknek (remélem) bõséges információval
szolgálhattam, az élenjárók pedig valószínûleg nem az én
segítségemre fognak szorulni.

Végezetül még összefoglalásként leírom, hogy a +10 VP
regenerációkért jelen pillanatban milyen varázslatok szerez-
hetõek meg:

varázsfesték (#9) 10 VP regenerációért
esõidézés (#11) 10 VP regenerációért
méregsemlegesítés (#14) 10 VP regenerációért
korgó gyomor huss (#21) 10 VP regenerációért
védelem a tûz ellen (#38) 30 VP regenerációért
mágikus ütés (#147) 10 VP regenerációért
tárgyvédelem (#178) 10 VP regenerációért
a halál csókja (#187) 20 VP regenerációért
méregfelhõ III. (#229) 30 VP regenerációért
nekromanta csókja (#230) 30 VP regenerációért
meditáció (#250) 10 VP regenerációért
pajzszúzás (#251) 10 VP regenerációért
avatár idézése (#253) 10 VP regenerációért
istenítélet (#284) 30 VP regenerációért

A varázslatok az IM <varázslat száma> paranccsal vá-
sárolhatók meg 50 TVP-ért. A parancs kiadásához nem
szükséges oltár és nem számít imádkozásnak.

Darlan



A férfi lassan, mintha csak titkos sugallatra tenné,
térdre ereszkedett. Lehajtotta a fejét, és bevárta a ba-
kót, ám mielõtt az meglendíthette volna széles pallosát,
fekete fellegek takarták el rohanvást a napot. A levegõ
szinte fagyossá hûlt, a szél lecibálta a bámészkodók
fejfedõit, s magával ragadott minden mozdíthatót. A
legszörnyûbb azonban a hang volt, ami ezt a furcsa je-
lenséget kísérte. Mintha egy feneketlen torok egyetlen
hosszú szippantással akarta volna magába gyûjteni a
levegõt. Sípolt, és szörcsögött a pánikba esett városi-
ak felett az ég, oly hangosan, hogy azt fülre tapasztott
kézzel is csak nehezen lehetett elviselni. A tömeg né-
hány másodperc alatt hisztérikus kavarodássá válto-
zott. Mindenki a saját életét igyekezett menteni, még a
gyermekek, és a földre került kevésbé szerencsések el-
tiprása árán is. 

Aztán megnyílt a valóság, mint egy elrepedt, feszes
lepel, és egy szinte leírhatatlan szörnyûség vonaglott

elõ a dimenziórésen. Éjfekete volt, és képlékeny, vala-
hogy mégis egy hatalmas, kitátott szájra emlékeztetett.
Ha lett volna bárki, aki szembe mert volna fordulni a
rémmel, a nyiladékon át talán megláthatta volna az
árnyvilág mélységeit, a szellemlényeket, és a hátbor-
zongató tájat, ám az egyszerû népek a bámészkodás
helyett inkább rémülten sikoltozva keresték a térrõl ki-
vezetõ utat. A testõrség, és a Nagyherceg elit szamu-
rájai is mind meghátráltak. Még a hóhér is elhajította
fegyverét, s csak az elítélt állt rezzenéstelenül a vérpa-
don, lehajtott fejjel, mintha csak imádkozna. Az õsvég-

zet lassan hömpölygött felé, nem siette el a dolgát.
Elõbb a négy lefejezett kalóz holttestét olvasztotta ma-
gába, majd átrendezte alakját, és felmagasodott. Már
nem csak egy idomtalan massza volt, hanem kezdett
határozott emberi alakot ölteni. Néhány hosszú pillanat
múlva, mire a férfi végre ráemelte zavart, fókuszálatlan
tekintetét, a szörny már teljesen átalakult, és lemásolta
õt! Egy éjfekete, hatalmas ikertestvér állt az elítélt elõtt. 

A két Hgoomlh-papnõ azonnal kántálásba kezdett,
mihelyst futva a térre értek, és az õsvégzetre zúdított
erõteljes fény-varázslatok megtették a hatásukat. A
szörnyeteg lassan visszahátrált a síkok közti résbe,
de amiért jött, immár elvégezte. Minden egyes fény-
labdacs, ami a testébe vágódott, jókora darabokat
robbantott ki abból, és a világon túli lény fülsértõ si-
vítással fejezte ki fájdalmát. Az ûzés sikerült, és amint
az árnylény eltûnt a résben, a papnõk nyomban igét
váltottak. Varázslataikkal nyers energiaszálakat öltöt-
tek a nyílás széleibe, s mint ahogyan az ügyes házi-
asszony foltozza a szakadt szõttest, az lassan zárulni
kezdett.

Mindez néhány hosszúra nyúlt perc alatt lezajlott,
ám a zartgedhiek azóta is órákig képesek mesélni er-
rõl, nem felejtve persze a lényeget sem: a híres-hírhedt
Khai kapitány legényeivel együtt eltûnt a vérpadról,
mintha soha ott sem lettek volna… mert testüket az ár-
nyékszörny magával ragadta.
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Khai szótlan volt és mogorva. Úgy beszélt a kalóza-
ival, mint a kutyákkal, pedig ez egyáltalán nem volt szo-
kása. Azok nem kérdeztek semmit, hisz hogy is mertek
volna? Csak tették a dolguk, mint mindig, szorgosan,
és keményen, pedig belül mindenkit emésztett a kíván-
csiság, vajon mi történhetett a kikötõben? A kapitány
majdnem egy teljes napig volt oda, és rejtélyesen, va-
lamiféle mágikus praktikával érkezett az éjszaka köze-
pén, egyedül. A csónaknak nyoma veszett, és az eve-
zõsökrõl sem hozott semmi hírt. Õ nem beszélt,
martalócai pedig kénytelen-kelletlen megelégedtek a
találgatásokkal.

A Hajóvadász jó széllel, sebesen száguldott, nyíl-
egyenest Nyugat felé. A kapitány csak az irányt hatá-
rozta meg, az új úti célt nem.

– Uram, bocsásd meg szemtelenségemet – lépett
oda hozzá Zhex, a tora-gaehr –, de a nyugtalanság
egyre nõ. A fiúk tudni akarják, mondhatnak-e egy imát
Fricska és a többiek lelki üdvéért, vagy…

Xhe-po-khai lassan elfordította tekintetét a maguk
mögött hagyott víztükörrõl, amit pirkadat óta bámult
szüntelen, és mélyen Jobbkéz Zhex szemébe nézett.

– Meghaltak. Mind a négyen. És talán jobb lett vol-
na, ha én is ott veszek velük…

– Kapitányom, én…
– Semmi szükség erre, Zhex! A teher az enyém, és

viselését nem osztom meg veled. Nyugatra megyünk,
és elvégzünk egy feladatot, hogy a kontraktust, amit
kénytelenségbõl kötöttem meg, feloldhassam mi-
elõbb. Akkor aztán ledobom a vállamról e terhet, és a
megaláztatásért, ígérem, kemény bosszú fogok állni!
Véres, kegyetlen bosszút. Igen. Most menj, és készíts
elõ mindent! Partra fogunk szállni egy szigeten! – Az
utolsó mondatot Khai már mosolyogva mondta, pedig
belülrõl éhes féreg gyanánt mardosta a tehetetlen düh.
Zhex bólintott, és elsietett, a kapitány pedig magára
maradt gyötrõ gondolataival. Érezte, agyába örökre
beleégtek a Nagyherceg szavai, s folyton ismétlõdve,
sosem nyugvó szélkerék módján kerepelték, újra és
újra: „Elhozod nekem Vohan rúnakristályát, és én ki-
adom Krou-thie lányát.” Óh, az a pökhendi gúny! Az a
magabiztos tartás! Az a felfuvalkodott, puhány! Hogy
is gondolhatta, hogy büntetlenül megzsarolhatja õt!?
„Hol keressem?” – nyögte akkor Khai megtörten. A
Nagyherceg hosszan kivárt, s száraz hangon csak
ennyit mondott: „Kanxoya-mito-n, a Halálbáró kin-
cseskamrájában.” Hosszú, kacskaringós szövegû es-
kü következett, mit súlyos mágia ír t kettejük mentál-

testébe, s a végszó kimondása után a Nagyherceg sa-
ját kezûleg vágta el Khai kötelékeit. „Négy legényedet
reggel kivégezzük, és egy latort is, a te nevedben. Hol-
naptól halott vagy, s erre kétezer zartgedhi esküszik
meg majd bárhol, bármikor.” Két tekercs koppant a
padlón. Egy vastag, megsárgult pergamen, és egy fi-
nom, rizspapír guriga. Ez utóbbiban Khai felismerte a
szinte mindenható császári parancsot. „Itt a kincses
térkép. Becsüld meg. Kilenc kalózt vallattam halálra
érte. A másik tekercs pedig egy menlevél. Ha a légió
feltartóztat, mutasd fel, és hazudj, hazudj, hazudj…
Nem fog nehezedre esni. És Khai… nem akarlak töb-
bé látni. Soha többé!”

A távolban lassan feltûntek a hoariánok szigetei.
Khai mindig is csínján bánt a bennszülöttekkel, és az-
óta, az évekkel korábbi, szerencsétlen eset óta, mikor
is vízért kötöttek ki itt, inkább elkerülte e partokat. Na
nem mintha megrettent volna egy újabb, véres össze-
csapástól, egyszerûen csak nem volt dolga velük, s
hogy a vadak már két teljes évtizede dacolnak a Csá-
szári flotta gyalogosaival, csak egy bolondot nem int
óvatosságra.

A kapitány végignézett a Hajóvadász fedélzetén, és a
szívében érlelõdõ gyûlölet helyét lassan ismét a büsz-
keség vette át. Íme, övé volt a Fájdalom Tengerének
leggyorsabb karavellája, és legényei gondolkodás nél-
kül követték õt a halálba is akár… Ideje megtudniuk,
hogy pont oda tartanak: a biztos halálba! Elõvette a fa-
ragott papagájsípot, amit még üvöltõ orkánban is min-
denki jól hallott a hajón, és gyülekezõt fújt. Doappy
azonnal a lábánál anyagiasult, és a zsoldosok is egy-
kettõre elõkerültek, pedig õk igazán nem szokhattak
még hozzá a füttyjelekhez.
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– Úgy vélem, jobb, ha tudjátok, hogy a Küszöb-szi-
getre tartunk. Kell nekem valami a Halálbárótól, amit
önszántából bizton nem fog nekem adni, így aztán har-
colni fogunk érte! Talán korai ez az összecsapás, talán
épp idõszerû, de hogy elkerülhetetlen, azt mindannyian
pontosan tudjuk. A vén rozsomák nem tûr meg engem
ezen a tengeren, és az elsõ alkalommal, amint teheti,
Hgoomlh karjaiba lök majd. – A bejelentést morgoló-
dás, és helyeslés kísérte. – Készüljetek hát! Utunk hol-
nap pirkadatkor ér véget, hogy az elszántság, és vak-
merõség mellett a meglepetés, és a köd adta elõnyt is
a magunk oldalán tudjuk. Vagytok itt sokan, akik harce-
dzettnek valljátok, és páran, kik újoncnak tartjátok ma-
gatok. Mikor azonban a Veszteglõ mellé lopakodunk
holnap, mindez mit sem számít majd! Csak egy valami
számít: az akarat! Vagy õk, vagy mi, nincs más út! A
Báró kincseskamrájából nekem csupán egyetlen kris-
tály kell. Minden egyebet nektek adok, ha gyõzelemre
segítetek! – A kiáltásra háromtucatnyi kalóz felelt har-
sány üvöltéssel, és Xhe-po-khai egy hosszú, mámoros
percre feledni tudta végre a szívét mardosó fájdalmat.

12.

Mire a Hajóvadász a nálánál valamivel nagyobb ka-
ravella mellé siklott, amaz már lángokban állt. Az acél-
sárkány kitátott pofájából ráokádott gyúelegy ugyanis
még a víz tetején is képes órákon át égni, nem csoda,
ha úgy rágta bele magát a vitorlavászonba, és a fedél-
zetpadlóba, mint valami éhes, falánk szörnyeteg. A jól
összeszokott tüzérpáros, néhány másodperces idõkö-
zönként új, teli kosarat helyezett az orrkatapult méretes
tenyerébe, s az óriásmancs máris robbanó golyóbis-
záporral szórta meg a Veszteglõ testét. A kicsiny göm-
böcök dinnye méretû lyukakat vájtak a fába, és a riadt
hangyák módján rohangáló kalózok közül sem válogat-
tak.

A megtámadott tengerjáró legénysége képtelen volt
viszonozni a gyilkos össztüzet, mert a szigonyvetõk
precíz csapásai könnyedén átütötték a Veszteglõ oldal-
palánkját, sorra kivégezve a mögötte fedezéket keresõ
íjászokat. Khai úgy tudta, hogy a Halálbárónak éppúgy
nincs megbízható, nagyhatalmú mágusa, mint neki,
ezért varázscsapástól egyáltalán nem tartott. Annál na-
gyobb volt a döbbenete, mikor hirtelen sivító-sistergõ
hangorkán kíséretében, óriási jégtölcsér keletkezett a
semmibõl, ami körbetáncolva a Veszteglõ fedélzetén,
kioltotta az elharapózó lángokat. Igaz, eközben leszag-
gatta a vitorlákat, a kötélzetet, tõben törte ketté a kö-
zépsõ árbocot, s néhány szerencsétlen matrózt is szét-

marcangolt, ám a halálosnak szánt tûzcsapást pillana-
tok alatt felszámolta.

Khai nem tétovázhatott. Leguggolt a lábainál heverõ
fura dobozkához, és gyorsan mûködésbe hozta azt. A
szerkezet felzümmögött, és a tetején lévõ tölcsér átha-
tóan mély, egyre erõsödõ dübörgést gerjesztett. A ka-
pitány minden zsigere beleremegett, ahogy az esszen-
ciamágnes hanghullámai bejárták a környéket…

A csata eközben fordulópontjához ért. A Hajóvadász
martalócai kifogytak a munícióból, akik pedig még élet-
ben maradtak odaát, lassan feleszméltek az elsõ, sok-
koló rémületükbõl, és egyre többen és többen csatla-
koztak hozzájuk, elõóvakodva a megsebzett hajótest
méhébõl. 

– Gyerünk már! Gyerünk! – vizslatott körül Khai a
kormányállásból, de a vízfelszín mindenütt nyugodt
volt. Aztán hirtelen egy fekete árny suhant el a két le-
horgonyzott hajó között. Vagy csak a ködön átderengõ
hajnal játszott a kapitány képzeletével? Kíváncsian ha-
jolt át a korláton… s csak villámgyors reflexei mentet-
ték meg az életét! A fekete tollú vesszõ egyetlen
arasszal tévesztett célt, s éleset pendülve állapodott
meg a lépcsõkorlátban! 

– Vissza! – üvöltött le Jobbkéz Zhexnek, és a kaló-
zai, mintha csak varázsütésre tennék, egyszerre mind
fedezékbe húzódtak. Az iszonyatos kígyókirály, Hulcar-
hud, úgy emelkedett ki a vízbõl, mint egy megtestesült
istenség! Pont úgy, ahogy egy igazi uralkodóhoz illik,
méltósága, ereje és hatalma teljes tudatában. Eltátotta
a száját, és bõsz sziszegése manától volt terhes, s a
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Veszteglõ mellvédjénél állók holtan omlottak össze! A
szörny csak egyetlen pillantásra méltatta a Hajóvadász
üres fedélzetét, aztán figyelmét inkább az odaát sikítoz-
va szertefutó kalózok felé fordította. Úgy csapott le,
mint a villám, és lándzsa méretû fogaival azonnal átha-
rapta egy szerencsétlen testét. Csak páran maradtak a
Veszteglõn, akik meg tudták õrizni a hidegvérüket. A
kopaszra beretvált fejû, bordó tunikás mágus kitárt
kézzel kántált, a Halálbáró pedig egy méretes szám-
szeríjjal szöszmötölt, mikor Khai kipislogott a parapet
mögül. A Kígyókirály eközben újra lecsapott, és látha-
tóan élvezettel válogatott a rémült matrózok között. 

Xhe-po-khai legszívesebben máris ismét mûködés-
be hozta volna a csodás szerkentyût, de sajnos az csak
hosszú napok alatt volt képes újratöltõdni. Így aztán,
ehelyett gyorsan számba vette, milyen lehetõségei ma-
radtak. Eddig nem veszített embert, és ez jó. A hajója
is sértetlen, míg a Báróé komoly javításra szorul, rivá-
lisa azonban még így is komoly erõfölényben van, és a
varázsló is az õ javára billentheti a mérleget. A kikötõ
négyszáz méterre van. Talán máris csónakok tucatjai
tartanak erre az erõsítéssel… Ki kell használni a hely-
zeti elõnyt, mégpedig gyorsan!

A mágus bevégezte az idézést, és a szörnyet bénító
energiafelhõ vette körül. Egy hosszú másodpercre Hul-
carhud teljesen megdermedt, úgy magasodva a fedél-
zet fölé, mint egy hatalmas kígyószobor, ám mikor a
Halálbáró nagy nehezen célra tartva nehéz nyílpuská-
ját, a szemén találta, a bûbáj megtört, és a szörnyeteg
üvöltve, hánykolódva zuhant a fedélzetre. A méteres
számszeríjvesszõ, ami akár egy rövidebb lándzsával is
felért, fél hosszig szaladt a bestia fejébe, halálra sebez-
ve õt. A sorsa bevégeztetett, de soktonnás testének
végvonaglása még jó ideig lefoglalta az elõmerészkedõ
kalózokat. Khai kapitány nem habozott kihasználni a kí-
nálkozó lehetõséget.

– Harcraaa! – üvöltötte, és elrugaszkodott. A levitá-
ció valódi repülésre ugyan nem használható, de a her-
ceg nem is repülni, hanem csak egy igazán nagyot ug-
rani akart. Mire a Báró hajójára huppant, legényei
ordítva csatlakoztak hozzá. Gyorsan akart cselekedni.
Gyorsabban, mint hogy a túlerõ legyûrné mindenre el-
szánt kalózait, és gyorsabban, mielõtt még netán meg-
gondolhatná magát. A következõ szökkenéssel a má-
gus elõtt termett, aki már javában szõtte a mágia
fonalát. Csak egy rémült pillantásra futotta tõle, mert
Khai keresztezte a dhouga szablyákat a torka elõtt…

– Azt beszélik Zartgedhben, téged elragadtak az ár-
nyak! – kiáltotta a Halálbáró gyúnnyal telt hangon, és
kardot vont. Khai vetett egy gyors oldalpillantást a mö-

götte uralkodó pokolra. A kalózok vak tombolással öl-
ték egymást.

– Nem pletykálkodni jöttem, Báró! Te is tudod, hogy
ez a csata elkerülhetetlen. Nem férünk mi meg egymás
mellett a Fájdalom Tengerén! Vagy te, vagy én… –
mondta, miközben a Báró lassan lépkedve a falépcsõn,
széles vigyorral az ábrázatán, levonult a fedélzetre. –
Mindketten meggyengülünk ebben a harcban, és a je-
lentéktelenek máris lesben állnak, hogy átvegyék a he-
lyünket. Tûzhaj Diamound vad toborzásba kezdett
Gwinkeydben, úgy hallom. Még két nap és ideér a Kér-

lelhetetlennel…
Mikor ott álltak egymással szemben, és kettejük közt

már csak a bérmágus élettelen, lefejezett teste hevert,
Khai megérezte az ellenfelébõl áradó bizonytalanságot.
Báró egyszerû kalózból verekedte fel magát a tengerek
fejedelmévé, végigjárta a teljes ranglétrát, és jó pár
gyõzedelmes ütközeten volt már túl. Most mégis félt.
Talán a haláltól? Ezt Khai nem igazán hitte. Inkább a bu-
kástól és a szégyentõl. Ki tudhatja?

– Ez a mi kettõnk ügye, Báró! Minek ez a mészárlás?
Csak te, meg én! Ha megöllek, kalózaid úgy is feles-
küsznek alám, ha megölsz, az enyémek halálig harcol-
nak majd. Mit veszíthetsz? – kérdezte a herceg, és pró-
bálta kiolvasni a kopasz, fekete férfi tekintetébõl annak
gondolatait. Lassan körözni kezdtek egymás körül, de
egyikük sem tudta kizárni magából a tõlük pár lépés-
nyire zajló vérengzést. – Ha le tudsz gyõzni, tiéd a ha-
jóm… és a legényeim esküt tesznek neked, Báró! –
mondta Khai, és leengedte a pengéit, kiszolgáltatva
magát egy gyors, alattomos szúrásnak. A Báró azon-
ban a gyilkos döfés helyett hirtelen elkomorodott, és
inkább maga elé, a padlóba állította hosszúkardját.

– Legyen hát!

folytatása következik
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KÖZÖS TUDATOK LISTÁJA – 2005. 07. 22.

9101 Álomõrzõk Jó 1993.11.23. 1177 El Condor Pasa Egy Fõnix
9102 Vasalt Bunkók Semleges 1993.12.23. 2156 Thoron - Laure Egy eltaposott quwarg
9103 Serény Múmiák Gonosz 1994.01.07. 2135 Lüke Szálybaver Egy mosolygó angyalka rózsaszín bugyiban
9104 Viharlégió Semleges 1994.01.27. 3664 Brutalitisz Egy tornádó örvénylõ tölcsére
9105 Lélektisztító Irgalmas Nõvérek Raia 1994.02.13. 2351 White Nor Wacak Egy halványan vibráló nyunyónyûvõ vikócmajom
9106 Arany Magisztrátus Fairlight 1994.03.27. 4116 Tour Wen Varázskönyvbõl ömlõ aranyló hatalom
9107 Ezüst Kígyó Szövetsége Fairlight 1994.04.08. 1719 Tûztövis Két kört formázó ezüst kígyó
9108 Naplovagok Raia 1994.06.01. 1105 Kildar lossagor Fehéren izzó tûzgömb
9109 Északi Druida Szövetség Sheran 1994.06.15. 4684 Redyque Egy tölgyfakoszorú
9110 Zan Rendje Általános 1994.06.21. 4571 Tak-Oun-Chep Bézs alapon édeskés illatú halálsikoly
9111 Ördögi Kör Dornodon 1994.07.25. 4538 Ilinir Doaron Koponyák gyûrûjében fekete obszidián denevér
9112 Mesterek Bandája Árnymanó 1994.07.25. 2434 Lop-Nessy Eszti Egy kincsekben dúskáló, vigyorgó Árnymanó
9113 Pusztítás Prófétái Leah 1994.07.25. 2117 Albertus Magnus Egy kasza
9114 Pöröly Rend Általános 1994.08.15. 2195 Killer Thorn Egy sújtásra emelt pöröly
9115 Igazság Keresõi Általános 1994.08.18. 5468 Chitarel Egy Lélekmérleg
9116 Ördögi Kör Leah 1994.09.05. 2516 Weasel Denevérek gyûrûjében fekete obszidián koponya
9117 Hófarkas Klán Általános 1994.09.14. 1886 Gorrt Kosugi Egy hófehér farkasfej
9118 Két Kard Testvérisége Tharr 1994.09.19. 2823 Silverstrone Földbe szúrt kard
9119 Kvazársziklák Népe Troll 1994.11.07. 1954 Kharizmosz Egy véres csatabárdot nyalogató Troll
9120 Változás Gyermekei Alakváltó 1994.12.14. 2000 Donna d’Raon Egy nekrofun-bonsai
9121 Szamócák Általános 1995.01.04. 3211 Sunshinewalker Szamóca
9122 Vashegyek Nemzete Törpe 1995.01.18. 5669 Bányász Soma Hatalmas hegyek ormai mögött lenyugvó Nap
9123 Acél Öklök Kobudera 1995.01.24. 1247 Qpica Otthonát védelmezõ Jáde-sárkány
9124 MAFFIA Gonosz 1995.01.27. 3705 Fekete Tetü Kardra tekeredõ, kitárt szárnyú háromfejû sárkány
9125 A Korona Bajnokai Általános 1995.02.14. 4842 McNewast Egy koronára fonódó kígyó
9126 Aranysárkány Raia 1995.03.09. 3612 Babsaláta Aranysárkány
9127 A Pentagramma Testvérisége Általános 1995.03.17. 5329 Villámló Penge Lángoló Pentagramma
9128 Vérvörös Légió Tharr 1995.04.10. 2761 Fushito Gichin Mindent elsöprõ hömpölygõ ármádia
9129 Illúzió Mesterei Általános 1995.06.19. 5083 Scott Jordo Lee Kékes fényben úszó, derengõ szellemalak
9130 Idõ Porszemei Általános 1995.06.27. 4716 Chardonnay Kaleidoszkóp
9131 Éjharcosok Általános 1995.07.10. 2174 Gargador, a Törpe Éjfekete kardról vörös vércsepp csapódik a porba
9132 Csontbrigád Általános 1995.08.02. 2923 Trebor Yascorab Mindent átható csapatszellem
9133 Smaragd Sasok Alakváltó 1995.08.08. 3519 Roberto Egy tûzoszlopon átrepülõ ALAKVÁLTÓ
9134 Fény Testvérisége Jó 1995.08.09. 2885 Feri a Törperõs Fényt tükrözõ kristály vizû tó
9135 Mágia Örökösei Gnóm 1995.09.21. 3885 Gabrielle Egy kristálygömb belsejében épülõ mágustorony
9136 Kerekkorsó Rendje Általános 1995.10.05. 4216 Alex Mad Masterboy Néhány, tengernyi sörben tántorgó, és daloló alak
9137 Sheran Múmiák Sheran 1995.10.18. 2289 Askelson az Örzõ MOSOLYGÓ RETTENET RÓZSASZÍN BUGYIBAN
9138 Szeretet Vándorai Elenios 1995.10.19. 2199 Kyra Csõrében mákrózsát tartó galamb
9139 Erdõk Vándorai Elf 1995.10.26. 3279 Bossy Szellõjárta fûzfaliget a csillagos ég alatt
9140 Ördögi Kör Dornodon 1996.01.26. 1363 Dorth Moren Koponyák gyûrûjében vérvörös denevér
9141 Igaz Barátok Semleges 1996.04.17. 1527 Ködbeveszõ Bambusz Lelkekben élõ Igaz Barátság
9142 Üdvhadsereg Általános 1996.05.09. 1500 Lord Axyz Idõs asszonyt szopógödörbe segítõ ifjú harcos
9143 A Homály Dalnokai Általános 2005.05.23. 5331 Apokalipszis Egy Homálylantot tartó, zokogó avatár.
9144 Sziklaöklök Kobudera 1996.12.02. 2724 Lilien-Dour Egy kolostort védelmezõ Jáde-sárkány
9145 Humán Páholy Ember 1996.12.02. 1444 Aranysárkány Egy tûzförgetegbõl kilépõ ember
9146 Vértestvérek Általános 1996.12.27. 2948 Valéra Sírkövön fekvõ vörös rózsa
9147 A Káosz Lordjai Chara-din 1997.05.06. 1851 Suttogó Penge Prédára lesõ drónkeselyû
9148 Sötét Inkvizíció Apostolai Gonosz 1997.05.07. 5726 Lord Raver Egy koponya, mely szemüregében haláltusádat látod
9149 Mélysötét Vándorai Elf 1997.05.15. 5229 Timothy Egy csillogó szemû obszidián pók
9150 Ars Magica Általános 1997.05.30. 1410 Lopez de Francon Egy mágikus viharban meditáló varázsló
9151 Ghalla Gyermekei Általános 1997.07.31. 4562 Beneditta Egy PSZÍ jel
9152 Összhangzat Általános 1997.11.11. 2363 Enyasio Lant, mit angyal s ördög tart
9153 Árnymenõk Árnymanó 1997.11.19. 1041 Zsebmetszõ Joe Árnymanó feje felett tündöklõ glória
9154 A Földelem Urai Tharr 1998.04.28. 5290 Thunder Izzó magmából elõtörõ gránit monolit
9155 Fekete Druidák Sheran 1998.06.24. 4279 Nardaal, a Róka Bíborhold elõtt álló trikornis herceg
9156 QUWARG Általános 1998.07.28. 3492 Nightwolf Egy acélkolosszust kibelezõ vicsorgó QUWARG
9157 A FÉNY hordozói Jó 1998.08.12. 3158 Wassermann Bobó Sötét fellegen áttörõ dicsfényt körbeálló alakok
9158 Feminin Galeria Általános 1999.02.23. 2447 Pearl Óriás bilborchidea
9159 Pszichopaták Általános 1999.05.20. 1487 Dark Angel Ketrecébõl szabaduló dühöngõ õrült
9160 A Csillagösvény Tárnokai Törpe 1999.06.02. 1156 Gobó Munfann Az õsök szellemiségével eltelt Törpe Lélek
9161 Szabad Kompánia Általános 2002.03.26. 2229 Fafejû a Tudós Csaták viharától tépett lobogó
9162 A Technika Ördögei Általános 1999.11.25. 5422 Loph O’Thöck Kék égen kondenzcsíkot húzó moa röpcsi
9164 Haláltánc Kobudera 2000.08.23. 2024 Gózer Dwaghul Egy Yin-Yang szimbólum
9165 Holtidõ Társaság Általános 2000.10.09. 4744 Lord Armekarion Táguló téridõ kontinuum
9166 HALHATATLANOK Általános 2001.01.22. 2131 Lad Magasba emelkedõ tündöklõ lélek
9167 Ôsi Hajnal Lovagjai Általános 2001.02.27. 1050 Pterois volitans A viharfellegek közül elõtörõ hajnali fénysugár
9168 A végítélet várói Leah 2001.03.12. 5519 Daniel Mcload Ódon sírhantok gyûrûjében álló fekete tölgy
9169 Jégmágusok Szövetsége Általános 2003.03.31. 2735 Berogurgi Titusz Végtelen hómezõrõl visszatükrözõdõ jéghideg éj
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