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,Szerkesztõi üzenet
Sziasztok! Lassan beérnek az õszi terveink, és
mindannyian együtt élvezhetjük az újdonságo-
kat. Nemsokára elindul új internetes játékunk, a
Kalandok Földje. Ehhez olvashattok néhány
indulási tanácsot a 48. oldalon. December ele-
jén megtartjuk a szokásos találkozónkat, és me-
netrend szerint ekkor jelenik meg az új HKK
kiegészítõ, az Esthar császárság. Errõl bõveb-
ben majd a következõ Alanori Krónikában ol-
vashattok. Az Õsök Városában hamarosan lehe-
tõvé válik, hogy a galetkik szövetségi szinten
vegyék fel a harcot a minden eddiginél félelme-
tesebb torzszülöttek ellen. A Túlélõk Földjén
most nincs nagy újdonság, mivel javában zajlik
a nyáron bekerült, új területek felfedezése. A
Jordan könyvek rajongóinak pedig azt ígérhe-
tem, hogy a jövõben zökkenõmentesen jönnek
ki a Jordan könyvek. Hamarosan utolérjük az
írót, és akkor már csak Robert Jordanon fog
múlni, hogy az új könyvek mikor jelennek meg.
A Kardok koronája második része novemberben
lát napvilágot.
A címlapunkon ezúttal Raymond E. Feist:
Krondor: Orgyilkosok c. regényének borítóké-
pe, a Boros-Szikszai mûvészpáros 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.



LUCIEN CROSS
Lucien Cross nemrég betöltött hetvenedik életéve ellené-
re még ma is igen keményen dolgozik. Szorosan tartja a
kezében a cég irányítását, virtuális úton rendszeresen
konzultál az igazgatóságok vezetõivel, és gyakran szemé-
lyes találkozókon is részt vesz. Sziklaszilárd és valame-
lyest távolságtartó férfi, de a beosztottai tisztelik és sze-
retik. Személyes karizmájának zónája jóval túlnyúlik cége
határvonalain – gyakorlatilag õ irányítja egész Québecet,
és még olyan távoli helyeken is a markában tart néhány
igen fontos embert, mint például az Orosz Nemzeti Leg-
felsõbb Tanács.

A CAT felsõ vezetõsége egyöntetûen támogatta
Crosst, azonban mióta Leonard Aurelius belépett a kép-

be, ez a belsõ céges CAT család jelentõs változásokon
ment keresztül. Az érkezése elõtt Cross elsõ arcvonala
fegyelmezett és egységes volt – egy francia nyelvû kö-
zösség. Aureliusban attól a pillanattól kezdve, hogy belé-
pett az ajtón, a CAT jó része a legkisebb mértékben sem
bízott – elvégre a legnagyobb céges riválistól, az Arestõl
érkezett. Azóta Aurelius már számtalan alkalommal bizo-
nyította a CAT iránti hûségét, de néhányan még mindig
az árulás jeleit kutatják minden lépésében. Céljai eddig
teljesen összeegyeztethetõk a cégével, de módszerei
szépen lassan kezdik megbontani az igazgatótanács ed-
digi egységét.

Az igazgatótanács legtöbb tagja hûségesen támogatja
Lucien Crosst, aki a semmibõl építette fel a céget, és akit
az emberei addig követnek, amíg egyszer cserben nem
hagyja õket (mint ahogy velem is tette). Fia, Jean-Marie
az igazgatótanács elnöke, és nagyon úgy tûnik, a kineve-
zés nem csupán a rokoni kapcsolatnak szól. A fiatalabbik
Cross apja nyomdokaiban jár, és a tanács ugyanúgy hisz
benne, mint Lucienben. A CAT sosem szenvedett a Shi-
awase-stílusú családi belharcoktól. Az igazgatótanácsi
ülések rendszerint nyugodt beszélgetések voltak, ahol
minden érintett lehetõséget kapott a véleménye ismerte-
tésére, mielõtt Lucien Cross meghozta volna a végsõ
döntést.

Aurelius azonban úgy kezel minden gyûlést, mintha
háborúban állna. Több alkalommal megtörtént, hogy én
vittem haza valamelyiküket az ülésrõl, és útközben mo-
biltelefonjukon üvöltözve tárgyalták meg Aurelius – akit
õk csak „Mr. Sakál”-nak neveztek – legújabb pimaszsá-
gát.

>>>>>(Láttam már ilyet. Amikor új arcot viszel be egy
fennálló és mûködõ hierarchiába, a jövevény „új” javasla-
tainak többségét – még akkor is, ha azok a múltban hi-
bátlanul mûködtek – lenézik vagy figyelmen kívül hagyják.
A másik oldalról viszont, mivel Aurelius is új nézõpontból
tekint a cégre, valószínûleg rengeteg olyan berögzõdött
dolgot lát, amelyek véleménye szerint változtatásra szo-
rulnának. De a show-t azok az emberek futtatják, akik a
régi utakat lefektették, márpedig õk nem szeretnék, ha az
új fiú jobb ötletekkel állna elõ. A CAT csak magának árt
vele, ha továbbra is külsõsként kezeli Aureliust.)<<<<<

– The Chromed Accountant

>>>>>(Azt is vegyétek számításba, hogy Aureliusnak
eddig a Damien Knighthoz hasonló emberekkel volt dol-
ga, egy olyan közegben, ahol foggal-körömmel kellett
harcolnia minden egyes szavazatért. Valószínûleg a CAT
tanácstermét is hasonló mentalitással közelítette meg,
ami minden kétséget kizáróan meghökkentette a sokkal
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kollektívabb módszerekhez szokott tanácstago-
kat.)<<<<<

– Neon Samurai

A tanácsteremben tehát kialakultak a frakciók, és a né-
zetkülönbségek az igazgatóságok és a felsõ vezetés
szintjén is érezhetõvé váltak. A régebbi alkalmazottak
durvának és magamutogatónak tartják Aureliust – már az
elsõ igazgatótanácsi ülés óta, amikor felállt, és a telefon-
ján felhívta a Társasági Tanácsot, hogy Cross ügyében in-
tézkedjen. Sokan azt mondják, azért választotta ezt az
utat, hogy úgy tûnjön, mintha a CAT AAA státusza pusz-
tán neki lenne köszönhetõ.

>>>>>(A forrásaim szerint a CAT belépése a Társasági
Tanácsba sokkal inkább volt köszönhetõ a jó öreg nedves
munkának, mint Aurelius befolyásának. A Seraphim hi-
degre tette a Renraku második bíróját, Chandariát, hogy
helyet biztosítson a Tanácsban a CAT képviselõje számá-
ra.)<<<<<

– AAAbacus

>>>>>(Ennél azért többrõl van szó, haver. Bizonyítéka-
im vannak rá, hogy a Seraphim intézte el az 1118-as já-
rat lezuhanását, hogy kinyírják a Fuchi Társasági Tanácsi
képviselõjét, és a CAT elnyerhesse a tripla A-s státuszt. A
CAT-nek nem volt elég szál a kezében ahhoz, hogy saját
bíróját megválasztassa, így a Seraphim az elkövetkezõ
évet azzal töltötte, hogy minél több mocskot ásson elõ
az életben maradt tagokról. Amikor már elég bizonyíték
gyûlt össze, kinyírták Chandariát, és elfoglalták a he-
lyét.)<<<<<

– Anonymous

>>>>>(Egyszerre több Társasági Tanácsi bírát is meg-
ölni? Az álmaidban, haver.)<<<<<

– Sinik

Az Aureliusszal érkezõ alkalmazottak úgy érezték, új
kollégáik neheztelnek rájuk, ezért gyorsan viszonozták is
a haragot. Ahelyett, hogy az Ares sejtet beültették volna
a CAT már létezõ társasági struktúrájába, az igazgatóta-
nács úgy határozott, hogy az Ares egykori alkalmazotta-
iból létrehozza a Cross Global Developmentet, egy telje-
sen különálló entitást, ami az újonnan érkezetteket lát-
szólag még inkább kirekesztette a cégbõl. Az UCAS veze-
tõk egy része megsértõdött ezen a hozzáálláson, még
jobban kiterjesztve a problémát, és tovább növelve az el-
lenségeskedést.

Aurelius miatt még a Seraphim is megosztottá vált.
Csak kevés CAT alkalmazott vette észre eddig, hogy a Se-
raphim egyaránt szolgál belsõ rendfenntartó erõként és
külsõ hírszerzõ szolgálatként. Már a kezdetektõl Aurelius
körül kotorásznak, és ezzel egy potenciálisan robbanás-
veszélyes helyzetet teremtettek. Némelyik tag igen ko-
molyan veszi a szervezet bibliai kapcsolatát, és a szóbe-
széd szerint többen úgy vélik, hogy a Leonard
Aureliusszal kötött szövetség egyet jelent az ördöggel va-
ló lepaktálással. Ha egyszer úgy döntenek, hogy lépése-
ket tesznek ellene, vagy bármelyik másik vezetõ ellen,
amelyik véleményük szerint támogatja Aureliust, akkor a
CAT olyan látványos módon fog összeomlani, ami mellett
még a Fuchi darabokra hullása is eltörpül.

ÉLET A CROSSNÁL
Québeci központú cég lévén, a CAT alkalmazottainak
szembe kell nézniük bizonyos szigorú nyelvi korlátozá-
sokkal. Québecen belül ugyanis illegálisnak számít a fran-
cián kívül bármely más nyelv használata az üzleti életben.
Bár a CAT-nál a területen kívüli státusz miatt figyelmen kí-
vül hagyhatnák e szabályt, a cégnek fenn kell tartania sa-
ját imázsát, ezért a napi üzletek lebonyolításánál a fran-
cia nyelvet használják. Ez a szabály nem vonatkozik a
más országokba települt igazgatóságokra, de elvárják,
hogy minden felsõ szintû értekezletet franciául tartsanak
meg. A CAT alkalmazottak világszerte ingyenes nyelvtan-
folyamokon vehetnek részt, illetve szabadon juthatnak
hozzá chipjackekhez és nyelvbázis programokhoz.

A CAT nem rendelkezik archológiákkal, de megpróbál
létrehozni zárt, önfenntartó közösségeket a dolgozók ré-
szére, rendszerint az aktuális munkahelyük közvetlen
szomszédságában. Jobban kedvelik a nyílt és decentrali-
zált építkezési stílust, így ezeket az enklávékat elõszere-
tettel nevezik „lakóparkoknak”. A szokásos kényelmi
szolgáltatásokon kívül (szórakoztatás, iskoláztatás, gyer-
mekmegõrzés) minden CAT alkalmazott teljes körû orvo-
si ellátást vehet igénybe, és különlegesen nagy árenged-
ményeket kapnak a munkát segítõ implantátumok
beültetése esetén.

A megatársaságok közül egyedüliként a CAT nem ren-
delkezik saját, céges fizetõeszközzel. Ehelyett az új fran-
kot (Québecben általános) használják, melynek értéke
pontosan a fele a nujenének. Minden belsõ CAT üzletkö-
tésnél ez a hivatalosan elfogadott fizetõeszköz, kivéve a
Cross Global Developmentnél.
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VÉDEKEZÉS ÉS TÁMADÁS
Mivel a legfõbb ellenség maga az Ares, lefogadhatod a
huzalozott reflexeidbe, hogy a CAT igencsak ad a bizton-
ságra. A cég nem tartana ott, ahol tart, ha nem lenne
tisztában vele, hogyan védje meg magát, és szerezze
meg az elõnyt a versenytársakkal szemben.

CROSS BIZTONSÁG
A CAT védelménél a különféle típusú biztonsági eljárások
egyensúlyát tekintették a legfontosabbnak. Fizikai véde-
lem, mágikus támogatás, biztonsági rigók, elektronikus
felderítés és Mátrix biztonság – a nagy gonddal megter-
vezett rendszerek tökéletes összhangban állnak egymás-
sal. Bár a cégnek egyik kategóriában sincsenek világbaj-
nok védelmi eljárásai, megfelelõ kombinációban igen
hatékonyan mûködnek.

A CAT Mátrix védelme a legerõsebb, ahol jól képzett
dekások, felsõ kategóriás jegek és ravasz tervezésû rend-
szerek kombinációja teszi a CAT csomópontjait szinte
feltörhetetlenné. A CAT dekásai a legmodernebb hardve-
rekkel és szoftverekkel vannak ellátva, és bár az egy az
egy elleni kiberpárbajban nem õk a legjobbak, jól ismerik
a rendszerüket, és szükség esetén nem haboznak segít-
séget hívni. A CAT nagyon kevés fekete jeget használ,
csak a legfontosabb adattárakhoz telepít ilyen programo-
kat. Inkább a behatolók kilökését vagy megbénítását ré-
szesítik elõnyben, aztán egy nyomkövetõ jéggel lenyo-
mozzák a dekást, hogy aztán részletesen kifaggassák,
mit is keresett pontosan a CAT rendszereiben.

A fizikai biztonsági õrség jobbára könnyû fegyverzettel
és páncélzattal van felszerelve, viszont egytõl egyig kitû-
nõen képzettek. Egy standard céges õrjárat három em-
berbõl áll, általában könnyû biztonsági páncélt viselnek,
és géppisztolynál nagyobb fegyvert nem tartanak maguk-
nál. Egy esetleges támadás esetén az erõsítés is inkább a

nagyobb létszámra, mint a nehezebb fegyverekre tá-
maszkodik. A mágikus támogatás nem túl jelentõs, bár a
fontosabb létesítményeknél mindig készenlétben áll egy-
két varázsló. Védõkorlátokat és paranormális állatokat
csak a legjobban védett helyeken használnak.

A CAT létesítmények jellemzõi a több rétegben létesí-
tett ellenõrzõpontok, a csomópontok állandó szemmel
tartása és a néhol látható, néhol elrejtett kamerák töme-
ge. A rigó által vezérelt biztonsági rendszereket elõszere-
tettel használják, és minden biztonsági õr folyamatos rá-
diókapcsolatban áll a rigóval, aki általában az adott
létesítmény biztonsági fõnöke is.

A CAT lakóparkok belsõ biztonsága nagyon szigorú. A
legtöbb CAT dolgozó csak hivatalos utazási engedély bir-
tokában hagyhatja el a parkot, a fontosabb személyek
pedig kapnak egy PanicButton szerû készüléket, amely
nyomjelzõként is szolgál, és riaszthatják vele a cég ügye-
letes biztonsági erõit.

>>>>>(A Seraphim bepoloskázott PanicButtont ad a
megfigyelni kívánt alkalmazottaknak.)<<<<<

– Fallen Angel

Québecben a CAT szorosan együttmûködik a Gander-
merie-vel (a Lone Star helyi kirendeltsége). Mivel Cross oly
sokat fektet az országba, a Gandermerie fokozott figyel-
met fordít rá, hogy a CAT minden „biztonsági kérését” a le-
hetõ legpontosabban és leggyorsabban teljesítse, és így
járjon Cross kedvében (és persze a szerzõdés sem utolsó
szempont). Ez azt jelenti, hogy ha Québecben éppen a
CAT elõl menekülsz, akkor a mezei utcai zsaruk és a határ-
õrök is a te véredre szomjaznak.

A SERAPHIM
A Seraphim a jelenkor egyik legjobban szervezett kémhá-
lózata a világon. A nemrégiben lezajlott cégháború során
ez a társaság hajtotta végre a legmerészebb hírszerzõi
mûveleteket – voltaképpen ezek tették lehetõvé a CAT
számára, hogy elnyerje az AAA státuszt. A hírszerzés
krémje, csápjai szinte minden dupla és tripla A-s társasá-
gig elérnek, nem beszélve a különféle kormányzatokról.

A Seraphim azonban jóval több kémek és hírszerzõk
szervezett csoportjánál. A tagok között testõrök, belbiz-
tonsági szakemberek, elemzõk és kutatók is találhatók.
Felderítõ technikus specialistáik a maguk területén egye-
dülállóan képzettek. Kitûnõen képesek elõre jelezni a ve-
szélyforrásokat, illetve manipulálni az események lánco-
latát legfejlettebb, kémkedésre és felderítésre kifejlesz-
tett technikai és mágikus eszközeikkel. Ha szükséges, a
gyilkosságtól sem riadnak vissza. Ha valami nagyon fon-
tos a CAT számára, akkor bármibe lefogadhatod, hogy az
ügyben a Seraphim is érintett.

A Seraphim belsõ mûködésérõl nem sokat tudok.
Annyi biztos, hogy elõszeretettel használnak bibliai képe-
ket és neveket – hallottam, hogy számos Seraphim tagot
Gábrielnek, Bíborosnak, vagy Angyalnak hívnak. Arról is
meggyõzõdhettem, hogy a szervezet néhány tagja külö-
nös mágikus kutatásokat végez, és ezzel kapcsolatban
érdekes filozófiát vall, bár arról fogalmam sincs, mi lehet
ennek a hitvilágnak az alapja. A rendszert talán csak kód-
ként, esetleg azonosításra használják, vagy egyszerûen
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csak egy eszköz, mellyel a hûséget és a titoktartást erõ-
sítik soraikon belül.

A Seraphim igen körültekintõen bánik az új emberek-
kel, és jó eredményeket értek el abban is, hogy a legjobb
ügynököket csábítsák magukhoz más szervezetektõl. Az
új ügynököknek egy sorozatnyi teszten kell átmenniük –
ezek között van fizikai, mentális, és talán egyéb jellegû
próba is –, amely meghatározza a szervezeten belül el-
foglalt rangjukat és beosztásukat.

>>>>>(A Seraphim meglehetõsen sokoldalú, nehezen
kategorizálható szervezet. Van köztük mágus, dekás,
adeptus, kiberzsoldos, technikai zseni, rigó, és még sá-
mán is. Azonban akármilyen poszton is szolgáljanak, hoz-
záférnek a legmodernebb fejlesztésû felszerelésekhez és
kiberverekhez, a kiképzésük tökéletes, és hírszerzésük-
nek köszönhetõen mindig részletes tájékoztatást kapnak
az adott helyzetrõl.)<<<<<

– Fallen Angel

>>>>>(Azt hallottam, hogy a Seraphim néhány tagja
elkezdett önállóan tevékenykedni; talán úgy gondolják,
õk sokkal jobban tudják, mi szolgálja leginkább a cég ér-
dekeit. Ezeknek a fickóknak a nagy része fenyegetést lát
Aurelius érkezésében, és szorosan szemmel tartják a jö-
vevényt)<<<<<
– Anonymous

TITKOS MÛVELETEK
A CAT hagyományosan nagyon ritkán lép hosszú távú
kapcsolatba árnyvadászokkal. A fontos, vagy különösen
kényes mûveleteket általában a Seraphim intézi. Az árny-
vadászokra csak azokat a feladatokat hagyják, amelyek
túl nagy veszélynek tennék ki a Seraphim tagjait, és ame-
lyek nem annyira fontosak és bizalmasak, hogy csak a
CAT ügynökeit lehet megbízni velük. Ez rendszerint azt
jelenti, hogy a CAT a gyors, erõszakos akciókra bérel fel
árnyvadászokat, mint például egy rivális létesítmény el-
pusztítása, ember- vagy adatrablás, esetleg gyilkosság.
Ezek a munkák nem ígérnek hosszú karriert egy árnyva-
dásznak sem, ezért a CAT ritkán dolgozik ugyanazzal a
csapattal egy-két alkalomnál többször.

Az a politika kezdett megváltozni valamelyest, mióta
Leonard Aurelius a céghez került. Aurelius több éven ke-
resztül figyelte, hogyan kezeli Damien Knight az árnyva-
dászokat, és rengeteget tanult riválisától. A CAT nevében
elkezdett nem hivatalos “szerzõdéseket” kötni árnyvadá-
szokkal, azaz vállalta, hogy havi rendszeres jövedelmet
biztosít nekik, de cserébe egy bizonyos ideig (általában
hat hónapig) elõjogai vannak a vadászok képességeinek
kiaknázására. Lucien Crossnak nem tetszenek ezek a
módszerek, de úgy tûnik, hagyja tovább folyni Aurelius
“kísérleteit”, hogy megtudja, mennyi hasznot hozhatnak
a cégnek. Aurelius nem használ hosszú távra külön CAT
közvetítõket és Johnsonokat, ehelyett inkább a Knight Er-
rant és a Hard Corps egykori tagjait bízza meg ezzel a
munkával, akik az Aresbõl követték õt.

A Cat szerzõdéses vadászai rendszeres, néhány ezres
nagyságrendû jövedelmet kapnak minden hónapban (a
pontos összega tapasztalattól függ), plusz külön juttatást
a különösen veszélyes, nagy kihívást jelentõ feladatokért.

Cserébe a vadászoktól elvárják, hogy bármelyik pillanat-
ban rendelkezésre álljanak, és néhány órán belül indulás-
ra készek legyenek. Bár a vadászoknak nem tiltják meg,
hogy a szerzõdés idõtartama alatt más munkát is végez-
zenek, ha a CAT-tól hívás érkezik, mindent el kell dobni-
uk a kezükbõl, és azonnal szolgálatra jelentkezni. Ha nem
ezt teszik, ha nem veszik figyelembe a hívást, a szerzõ-
dés azonnal felbontottnak tekintendõ, és a CAT „begyûj-
tõ ügynökei” elindulnak a vadászhoz, hogy visszakérjék
tõle az eddig felvett pénzt.

A CAT szerzõdéses alkalmazottjának járó elõnyök a
havi rendszeres jövedelem, a munkák széles választéka,
és a hozzáférés a finomabb felszerelésekhez. A vadászok
kérhetik a bérüket nujenben, vagy kétszer ekkora érték-
ben CAT termékekben (a dekások szinte kivétel nélkül ez
utóbbi lehetõséggel szoktak élni). A vadászok ezen kívül
ingyen kipróbálhatják a legújabb fejlesztések kísérleti pél-
dányait, bár ez néha elég kockázatos dolog („Sajnos nem
engedélyezték az állatokon, még kevésbé az embereken
való tesztelést, de biztosak vagyunk benne, hogy teljesen
biztonságos. Próbálja ki!”).

A szerzõdés hátránya, hogy nem lehet válogatni a
munkák között, és hogy a vadászok minden bizonnyal
felkeltik a Seraphim nem kívánatos figyelmét. Az elit hír-
szerzõ ügynökök egy része egyáltalán nem bízik Leonard
Aureliusban, és az õ „házi vadászaiban”, és figyelemmel
kísérik a szerzõdéses vadászok minden lépését. Néha
még odáig is elmennek, hogy szabotálják a vadászok ak-
cióját, hogy rossz hírbe hozzák Aureliust. Ugyanezzel so-
ha nem próbálkoznak, ha úgy gondolják, hogy az ered-
mény káros lenne a CAT egészére, de bármire képesek,
amivel árthatnak Aurelius hírnevének.
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SZÁRMAZÁS ÉS TÖRTÉNELEM
A Kapellán Konföderáció egy ellenséges hatalom meg-
szállásának veszélye következtében jött létre, és majd-
nem el is pusztult létének elsõ évében két ellensége csa-
pásai alatt. Ezért nem meglepõ, hogy a kapellánok és
Liao vezetõik a bekebelezéstõl tartanak a legjobban. Fran-
co Liao hatalomra jutása óta rendkívüli erõfeszítéseket
tett, hogy a kisebb kapellán államokat összefogja, vala-
mint hogy életben tartsa azt a nemzetet, amelyben senki
nem kérdõjelezi meg a politikai ranglétra fokain állók sze-
mélyét, és annak csúcsán a Liao ház legitimitását. Csak
a vasmarokkal fenntartott belsõ stabilitásnak köszönhetõ,
hogy az ûr ezen sok hódítás dúlta részében egy nemzet
képes volt életben maradni sokkal hatalmasabb és erõ-
sebb szomszédai figyelmének középpontjában is.

KÖZTÁRSASÁG ÉS HEGEMÓNIA
A késõi 23. század és a korai 24. század két legfontosabb
hatalmi ereje a Kapellán Hegemónia és a Liao Köztársa-
ság volt, és a 24. század hajnalán úgy tûnt, hogy a Hege-
mónia lesz az, amelyik végül fent fog maradni. A 2770-
ben alapított Hegemónia központja a Kapella nevû bolygó
volt, amely közismert volt hatalmas könyvtárairól és in-
formációs központjairól. Kapella korábban a Kapellán Fej-
lõdõ Területek szíve volt, amelynek tagjai egy laza védel-
mi és kereskedelmi együttmûködésbe tömörültek, és
amelyek egyesülésébõl végül létrejött a Hegemónia.

A Liao Köztársaság ezeket az éveket a Nankingi Kollek-
tíva 2249-es blokádja okozta gazdasági válságból való ki-
lábalással töltötte. A blokád következtében a köztársaság
elvesztette összes export kapcsolatát a környezõ szom-
szédaival, és az export hiánya a gazdasági fejlõdés lassu-
lásához, majd a gazdaság hanyatlásához vezetett. Egy
évtized alatt a korábban másoknak hiteleket adó állam ha-
talmas adósságokat halmozott fel, és a bolygót éhínség
sújtotta. A köztársaság vezetõi azonban jelentõs erõfeszí-
téseket tettek a kereskedelmi kapcsolatok újrafelvételére
és egy kereskedelmi flotta felállítására, valamint a környe-
zõ bolygóknak is nagy szükségük volt a köztársaság ex-
port termékeire, aminek köszönhetõen a gazdaság lassan
újra talpra állt. A Hegemónia és a Sarna Fennhatóság kö-
zötti több éve tartó ellenségeskedés végkifejleteként végül
2305-ben kitört a kapellán fennhatósági háború. Eddigre

a köztársaság annyira megerõsödött, hogy vezetõi a to-
vábbi terjeszkedés gondolatával is foglalkozhattak. A
Fennhatóság 2270 és 2282 között gazdasági blokád alá
vette a Hegemónia világait, de rá kellett ébredniük, hogy a
gazdasági visszaesés saját gazdaságukat nagyobb mér-
tékben érintette. A Hegemónia eközben újabb területeket
hódított meg, amelyekkel egyre közelebb került a Fennha-
tóság határaihoz, minek eredményeként a feszültség fo-
lyamatosan nõtt a két állam között. 2305-ben a Palos és
Wei világok Fennhatóságtól való elszakadásával egy idõ-
ben Paula Aris, a Hegemónia mágnása hadat üzent a
Fennhatóságnak. A harcok végül 2309-ben értek véget.
Ez idõszak alatt a Liao Köztársaság folyamatosan fejlõ-
dött, és hatalmas flottájának köszönhetõen meghatározó
szerepre tett szert a régióban. 2360-ra a Liao ház herce-
ge volt a legerõsebb és az egyetlen olyan személy, aki ké-
pes volt egyesíteni a kapellán világokat.

A KONFÖDERÁCIÓ SZÜLETÉSE
A különbözõ kapellán államok két fronton is várhatták a
külsõ ellenség támadását. 2335-re James McKenna a ka-
pellán régió 11 csillagrendszerét foglalta el, az Egyesült
Világok pedig nem akarta elszalasztani az alkalmat, hogy
a lassan széthulló szomszéd meggyengülésével tovább
terjeszkedjen. 2357-ben Reynard Davion csapatokat kül-
dött a Bell bolygó elfoglalására, és az incidenst követõen
kitörõ háború még 15 évig dúlt. 2366-ra annyira meg-
gyengült a kapellán állam, hogy Reynard elérkezettnek
látta az idõt a birodalom teljes bekebelezésére. A kapellán
kormány várható összeomlására hivatkozva „békefenn-
tartó” egységeket küldött Kapellára. A beolvasztás veszé-
lye pánikot keltett, amire válaszul Franco Liao herceg ki-
hirdette a kapellán régió összefogását, és a Kapellán
Konföderáció megalakulását, magát teljhatalmú kancel-
lárrá kinevezve.

Tudva, hogy a katonai védelem rendkívül fontos, Fran-
co kancellár 10 parancsnokot jelölt ki a tagállamok élén
és szabad kezet adott nekik a haderõ irányításában. A pa-
rancsnokok azonnal elkezdték a csapatok toborzását és
kiképzését, készülve az elkövetkezendõ harcokra. 2367-
ben hírét vették, hogy az Egyesült Világok haderõi alig egy
parszeknyire vannak már csak Kapellától, mire Franco
összegyûjtötte a legjobban kiképzett egységeket, és ezzel
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egy idõben tárgyalásokat kezdett az Egyesült Világok pa-
rancsnokával. Azonban a tárgyalások alig 3 hét múlva
megszakadtak. A kancellár az egységeit Kapella közelé-
ben helyezte el, de úgy, hogy a megszállók ne vehessék
észre õket, ezzel felkínálva a lehetõséget, hogy az ellenfél
egy „védtelen” bolygót támadjon meg. Az ellenség bevet-
te a cselt, és a Sarna és Szt. Ives haditengerészet, vala-
mint a Liao erõk 24 óra alatt elpusztították az ellenfél szál-
lítóhajóit és utánpótlását. A hét órás döntõ csata végén a
kancellár feltétlen fegyverletételt követelt, de az Egyesült
Világok parancsnoka ezt megtagadta, és a pár perc múl-
va indított támadás során a földdel tette egyenlõvé Kapel-
la fõvárosát, majd visszavonta erõit. Az áldozatok hatal-
mas száma csak tovább erõsítette a kapellánok elszánt-
ságát a függetlenségért vívott harcban. Reynard Davion
nem ismerte el a konföderációt, azonban fia, Etien, 2371-
ben már kénytelen volt megtenni.

2366 és 2369 között a Szabad Világok Ligája több ha-
tármenti bolygót is elfoglalt, amelyek aztán többször is
gazdát cseréltek, de a kapellánoknak nem sikerült na-
gyobb gyõzelmeket elérniük. Végül mindkét fél kifulladt és
2390-ben nem hivatalosan tûzszünetet hirdettek, amely
2398-ig tartott, amikor is Kurnath Liao kancellár elindítot-
ta számos háborúja közül az elsõt az Andurien vízben
gazdag világainak elfoglalása érdekében. Ezt az idõszakot
késõbb a Háború Korának nevezték el.

2412-ben aláírták az Aleisha Liao elgondolásai alapján
kidolgozott Árészi Konvenciót, amely szabályos kereteket
adott az egyre költségesebb háborús kiadásoknak és a
bevethetõ fegyvereknek. Aleisha 2415-ben bekövetkezett
halála után Arden Baxter lett a kancellár, az elsõ vezetõ,
aki nem tartozott a Liao házhoz. Uralkodása alatt olyan
katasztrofális állapotba került a konföderáció, hogy az
csak még tovább erõsítette az emberek a Liao uralkodó-
ház iránti lojalitását. Baxter, apja kegyvesztettségének és
végül halálának bosszújaként szét akarta zülleszteni a
konföderációt. Elsõ célpontja a hadsereg volt, a Liao ház
alapja és a konföderáció katonai erejének záloga. Kilenc
év alatt sikerült drasztikus mértékben csökkentenie a
hadsereg létszámát és számtalan parancsnokot menesz-
tett a posztjáról. A politika terén meg sem próbálta az
Egyesült Világokkal tartott kapcsolatok javítását. 2418-
ban Simon Davion lett az Egyesült Világok uralkodója, és
követeket küldött Baxterhez, aki azonban nem ismerte el
a hivatalos státuszukat és szabályosan kidobatta õket.
Hetekkel késõbb egy üzenetet küldött a Davion háznak,
azt követelve, hogy a Davion ház elismeréséért cserébe
adjanak neki át három, határmenti bolygót. Provokatív
magatartásával, ha háborút nem is sikerült kirobbantania,
de egy jó idõre lehetetlenné tette a két hatalom közötti tár-
gyalásokat és a béke lehetõségét.

LIAO ÚJJÁÉPÍTÉS
Baxter halálával sajnos a csapás még nem ért véget,
ugyanis a trónon Stephen Liao követte, aki semmivel sem
volt jobb uralkodó, igaz teljesen más okokból fakadóan.
Elhatározta, hogy újra felépíti a nemzetet, elsõ lépésként
a hadsereggel kezdve. A 2430-as és 40-es években szé-
leskörû és rendkívül költséges toborzó és kiképzési prog-
ramot indított. A pénzügyi forrásokat elõször a gazdagok-
ra, majd késõbb a szegényebb rétegekre kivetett egyre
nagyobb adóterhekkel próbálta meg fedezni.

Stephen 2450-ben halt meg és 17 éves fia, Duncan
vette át volna tõle az állam irányítását. A hatalmas hadiki-
adásoknak köszönhetõen számos hadseregparancsnok
igen jelentõs magánvagyonra tett szert, de közülük is ki-
emelkedett Merik tábornok. Mikor Duncan tudomást szer-
zett Merik hatalmi törekvéseirõl, felére csökkentette annak
egységeit, azonban a tábornok csapatai nyíltan fellázad-
tak, és túszul ejtették az örököst. A következõ hét hónap-
ban Merik – állítólag Duncan nevében – átvette a kor-
mányzást. Duncan azonban 2452-ben öngyilkosságot
követett el. Húga, Jasmine, Meriket hibáztatta öccse ha-
láláért, és a hatalom átvétele után Vörös Lándzsásainak
megparancsolta, hogy pusztítsák el Meriket és csapatait.
A feladat teljesítése után brutális, 2 évig tartó tisztogatás-
ba kezdett a hadsereg berkein belül, amelynek köszönhe-
tõen végül páratlan hatalomra tett szert mind a hivatalok,
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mind a hadsereg felett. Jasmine uralkodásának végére a
Liao háznak sikerült elnyomnia minden, a hatalom meg-
szerzésére törekedõ vetélytársát.

A BÉKE ÉS HÁBORÚ IDÕSZAKA
A Kapellán Konföderáció 2556-ban csatlakozott a Csillag-
ligához. Ezáltal megnyíltak elõtte a kereskedelmi csator-
nák, és hozzáférhettek a legfejlettebb terrai technológiák-
hoz is. Emellett Albert Mariktól is ígéretet kaptak arra,
hogy megkapják a régóta áhított Andurien világokat. Ter-
rence Liaónak ez utóbbi volt a legfontosabb, hiszen az öt
évvel ezelõtt lezajlott harmadik Andurieni háború is vere-
séggel zárult. Azonban még a tinta is alig száradt meg a
Csillagliga egyezményén, mikor is kitört az Újraegyesíté-
si háború. A hadiipari termelésnek köszönhetõen a gaz-
daság is fejlõdésnek indult, de a háború végeztével látha-
tóvá vált az évekig csak lappangó gazdasági válság.

ÖRÖKÖSÖDÉSI HÁBORÚK
Nagyon nehéz idõszak volt ez a kapellánok számára, hi-
szen a Lyrán Nemzetközösség gazdaságilag, az Egyesült
Világok és a Drakónis Szövetség katonailag, a szomszé-
dos Szabad Világok Ligája pedig területi szempontból volt
elõnyösebb helyzetben. Ennek ellenére az elsõ utódlási
háború jól indult a szempontjukból. Sikerült elfoglalniuk a
Terrai Hegemónia számos világát. Barbara Liao kancellár
azonban csapatait ezután a Szabad Világok Ligája Új De-
los bolygója ellen indította. A liga válasza gyors volt és
heves. A sok ártatlan civil áldozatot követelõ támadás
bosszújától vezérelve a liga haditengerészete a Calloway
VI. közelében vereséget mért a kapellán flottára és a
2790-es évek elejére további négy bolygót is elfoglaltak.

A kapellán erõk ezután az Egyesült Világok azon határ-
menti bolygói felé vették az irányt, amelyeket már kimerí-
tettek a Drakónis Szövetség támadásai és 2801-re öt to-
vábbi világot sikerült fennhatósága alá vonni, azonban a
Chesterton ellen indított utolsó hadjárat során újra súlyos
vereséget szenvedtek és úgy tûnt, hogy a történelem
megismétli önmagát.

2980-ra, a harmadik Örökösödési háború végére a ka-
pellán hadsereg már az összeomlás szélén állt. 2990-ben
Maximilian Liao került a kancellári székbe, és minden tõ-
le telhetõt megtett a hadsereg talpra állítására. Éppen idõ-
ben még, hiszen nemsokára a negyedik Örökösödési há-
ború is elkezdõdött. Az Egyesült Világok és a Lyrán
Nemzetközösség között fennálló megállapodás adta lehe-
tõségekkel élve Hanse Davion herceg támadást indított a
Kapellán Konföderáció ellen. 3028 és 3030 között több
kapellán bolygó veszett el, mint az összes addigi örökö-
södési háborúban: bolygóinak felét elfoglalták a Davi-
onok. Maximilian Liao lassan beleõrült a tudatba, miköz-
ben ugyancsak ingatag személyiséggel rendelkezõ húga

megpróbálta újjáépíteni a demoralizálódott és egyre ki-
sebb létszámú hadsereget. A negyedik háború végén a
Szt. Ives Közösség elvesztése tovább gyengítette a Kon-
föderációt és eddigi történelme legnagyobb csapását je-
lentette.

A 3052-es év fordulópontot jelentett a Kapellán Konfö-
deráció számára, bár ezt akkor még csak nagyon keve-
sen merték kimondani. Sun-Tzu Liao került a trónra, be-
fejezõdött a Klán háborúk elsõ szakasza, és a Komgárda
gyõzelme 15 értékes évet adott a Belsõ Szféra számára a
klánok technológiai fölényének csökkentésére. Bár a ka-
pellán területek messze voltak a klánok elõrenyomulási
területeitõl, sem Romano Liao sem pedig fia Sun-Tzu nem
becsülte alá az általuk jelentett veszélyt, és felismerték a
fejlett technológia szükségességét. Politikájában olyan la-
za szövetségek megkötésére törekedett, amelyek által ka-
tonai fejlesztésekhez juthatott. A Kapellán Konföderáció
és a Szabad Világok Ligája között már 3022-ben megkö-
tetett egy megállapodás, és Sun-Tzu újraélesztette azt,
amelyet azzal pecsételt meg, hogy eljegyezte Thomas
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Marik lányát, Isis-t. Bár házasságra sosem került sor,
Thomas Marik vejeként Sun-Tzu elõsegítette a már annyi-
ra várt katonai segítség megérkezését és az elõnyös ke-
reskedelmi egyezmények megkötését. A Kapellán Fegy-
veres Erõk létszámát megnövelve Thomast rábírta, hogy
nyíltan támogassa a kapellán katonai mûveleteket.

Uralkodásra jutásakor Sun-Tzu elhatározta, hogy
visszaszerez minden világot, amelyet a 4. Örökösödési
háborúban elfoglalt az Egyesült Nemzetközösség. Ha
meg tudja gyõzni Thomas Marikot, hogy néhány egysé-
get az irányítása alá helyezzen, akkor már meg is volna a
szükséges létszám. 3057-ben Joshua Marik, Thomas
Marik fia, elhunyt leukémiában az Új Avalon Tudományos
Intézetben. Sun-Tzu ekkor gyanakodni kezdett: szerinte az
elhunyt személy nem Thomas Marik fia volt. Bár még
nem tudta biztosan, de ráhibázott a lényegre. Victor Ste-
iner-Davion herceg egy klónnal helyettesítette Marik fiát,
mert attól félt, hogy az örökös halálával a terjeszkedés
politikáját valló kancellár szerzi meg a liga trónját. Victor
úgy hitte, hogy a két utódállam hadseregével a kezében
Sun-Tzu egy újabb háborúba taszítaná a Belsõ Szférát,
miközben a klánok a küszöbön várnak. Sun-Tzunak már
csak bizonyítékot kellett találnia, és végül a sors a kezére
adta azt is. A Szabad Világok Ligájának hírszerzése által
Marik is megtudta az igazságot, és válaszul teljes táma-
dást indított az Egyesült Nemzetközösség Sarna határvi-
déke mentén.

A két hónapos Liao-Marik offenzíva során a kapellán
hadsereg és a Marik által felfogadott zsoldosok 13 világot
foglaltak vissza és sok másikat káoszba taszítottak. 3058
és 3060 között Sun-Tzu 30 további világot hódított meg,
részben katonai hadmûveletekkel, részben terrorista akci-
ókkal. A támadás fénypontja a Szt. Ives Paktum vissza-
foglalása volt, amelyet 3061 ás 3062-ben megvívott ke-
serves harcok után sikerült kapellán fennhatóság alá
vonni. Az elfoglalt, és nagy részben lerombolt világok új-
jáépítése nagyon nagy erõfeszítéssel fog járni, és a követ-
kezõ évek során emiatt Sun-Tzu nem nagyon foglalkozhat
a további hódítások gondolatával.

A KAPELLÁN TÁRSADALOM
A felszínt tekintve nagyon hasonlít a Drakónis Szövetség
társadalmi berendezkedésére, igaz mindkettõ az ázsia
kultúrában gyökerezik, a Drakónis Szövetség japán, a Ka-
pellán Konföderáció pedig kínai. Bár ugyanúgy kasztrend-
szerre épül, mégis a kapellán emberek mind magukat,
mind pedig társadalmukat egyedinek tartják. Bár az állam
jelentõs hatalommal rendelkezik a polgárai felett, ezzel
párhuzamosan jelentõs személyi szabadságjogokat is en-
gedélyez a számukra, amelyet egészen addig élvezhet-
nek, míg nem kérdõjelezik meg a fennálló társadalmi
rendszert.

MASKIROVKA
A Kapellán Hegemónia hírszerzését még Kurnath Liao ala-
pította 2396-ban. Elsõdlegesen katonai hírszerzés a fel-
adata, de más nemzetek területén is folytatott kémtevé-
kenységet. A Maskirovka segítségével sikerült 2456-ban a
csatamech technológiát, de mivel szorosan összefüggött
a hadsereggel, nem tudta elkerülni annak kudarcait sem.
Sun-Tzu Liao nagymértékben támaszkodott a szervezetre
és az évek során folyamatosan növelte a támogatását.

A SZT. IVES KONFLIKTUS
A Szt. Ives régió visszaszerzése örömmel töltötte el a ka-
pellán polgárokat és könnyített az újjáépítés és az egye-
sülés problémáit elviselni. A harcokban meggyengült
hadsereg újjászervezése prioritást élvezett és a Szt. Ives
határvidéken lezajlott véres csaták okozta károk ugyan-
csak rendkívüli összegeket emésztettek fel. A régió vi-
szonylag érintetlen belsõ bolygói beleegyeztek, hogy na-
gyobb összeget folyósítanak a kincstárnak, és Sun-Tzu a
befizetett pénzeket az utolsó fillérig a terület újjáépítésére
költötte. A Szt. Ives terület lakói közül sokan ugyancsak
boldogok voltak, hogy újra a Kapellán Konföderáció fenn-
hatósága alá kerültek, azonban jelentõs számban voltak
olyanok is, akik nem tudták elfogadni a függetlenség el-
vesztését, és tartottak a Liao megtorlástól, amiért 30 év-
vel ezelõtt Candace hercegnõ mögé álltak. A feszültség
lángja ott izzott a mélyben, de most még elnyomja azt a
gyõzelem felett érzett mámor.
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A bajnok manifesztációja - u 8000
A bajnokok reggelije r r 100
A béke erdeje s n 20
A béke fenntartása s r 300
A béke mezeje s n 20
A béke szigete s g 30
A berserker itala Ti g 10
A Bika ideje - r 50
A birodalom virágkora - r 100
A biztonság helytartója Ti n 50
A boldogság csengettyûi P r 200
A bolondok aranya f g 10
A bosszú lángja d r 100
A bõség zavara - r 300
A butaság terjedése t g 10
A bûbájosság rúnája e r 200
A bûvölet perce f r 600
A csodák csarnoka K n 50
A csodák palotája e\f n 20
A Denevér hatalma f r 50
A dimenziók háborúja l r 200
A fák ereje s g 10
A falak ereje t g 10
A fattyak létrehozása c r 150
A fattyak ura c r 150
A fattyak visszatérnek c r 150
A fele királyság r u 4000
A feledés korszaka t r 400
A feledés szelleme c r 100
A felnõtté válás ceremóniája K n 10
A Fenevad üvöltése Mu r 200
A fény ideje P g 10
A fény ragyogása K r 200
A fény szentélye r g 10
A fény tava r r 200
A féreg érintése To g 20
A férgek védelmezõje d r 200
A fertõ agyarai Mu g 20
A fókusz meglelése - 5000
A forrás érintése K g 20
A föld oltára Ti n 150
A föld sárkánya t r 250
A föld síkja - n 100

A galetki barlangja - n 50
A géniusz manifesztációja d r 300
A gépben lakozó szellem s g 10
A Gépezet d r 200
A gonosz árulása r r 350
A gonoszság ereje d n 20
A gyenge ereje f g 100
A gyenge gyengéje Tu r 400
A gyenge pusztulása d g 100
A gyógyulás temploma To g 10
A gyógyítás fájdalma s r 300
A gyõzelem ára l r 50
A gyõzelem reménye f r 100
A háború szentélye t n 10
A halál angyala l r 250
A halál csókja c n 50
A halál fia l r 400
A halál hírnöke l n 50
A halál maszkja l g 10
A halál sekrestyése H n 50
A halál szele H r 250
A halál tornya l g 10
A Halálhozó rikoltása Mu g 10
A halandóság átlépése d u 5000
A halhatatlanok pusztulása l r 300
A hallucináció börtöne P r 300
A harag manifesztációja t n 20
A harc ideje Ti g 10
A hármas mágikus ereje s n 10
A három kívánság gyûrûje f u 3500
A hatalom átadása f n 10
A hatalom átka c r 100
A hatalom korlátozása t r 50
A hatalom õrülete f r 150
A hatalom szava c r 600
A Hatalom Szövetsége b r 500
A hatalom tornya f r 50
A hatalom torzulása H r 1500
A hatodik nap - r 400
A hegy kapuja Ti n 20
A Hegy mélye - g 10
A hely szelleme d r 150
A helytartó csápja P r 500

A hírnök szava t n 50
A holtak békéje Tu n 50
A holtak bosszúja l r 200
A holtak hívó szava l g 10
A holtak nyugalma s n 20
A holtak szelleme l r 300
A horda támadása c n 10
A hõsi szellemek kincstára r g 10
A hõsök hagyatéka r r 100
A hõsök lakomája K g 10
A hûség köteléke r g 10
A jóság ereje e n 20
A jóság jutalma e g 20
A jövõ alakítása P n 50
A jövõ felejtése c g 50
A jövõ ismerete e g 10
A jövõ ura d r 200
A kalmárok itala Má r 1000
A káosz halványlila aurája Mu r 200
A káosz hangjai c n 10
A káosz hatalma c r 50
A káosz korlátozása r n 10
A káosz szentélye c n 10
A káprázat ereje e r 400
A kapzsiság átka f r 200
A kaszás érintése l n 10
A keresés lángja r r 50
A kétségbeesés hatalma f n 20
A kincsek hatalma f g 20
A kincskeresés itala Má n 100
A kockázat ára r r 200
A kos csapása l r 50
A kos ereje r r 50
A Kos rend szerzetese To g 10
A kör bezárul f r 200
A kövek ereje Tu r 200
A kövek hatalma t r 50
A középszer pusztulása r r 200
A közösség ereje r g 10
A különlegesség ereje P u 3500
A különlegesség megcsúfolása Ti u 5000
A lángok estéje d n 10
A láthatatlanság köpenye e g 10
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HHAATTAALLOOMM  KKÁÁRRTTYYÁÁII  ÁÁRRLLIISSTTAA
Készült a Dungeon árai alapján.

Figyelem! A Beholder Kft. nem árul laponként HKK-t.
HKK laponként vásárolható a következõ címen:

DUNGEON MINIKLUB: Budapest, VII. ker. Erzsébet krt. 37. (Az udvarban)
Tel: 06-20-9-678936

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

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

u – ultraritka
r – ritka
n – nem gyakori
g – gyakori



A lehelet itala To n 20
A lélek felszabadítása - n 150
A lélek védelme e g 20
A lelkek folyója r r 200
A levegõ síkja - n 100
A lopás nagymestere d n 20
A lustaság átka f\d n 10
A magány fájdalma s g 10
A mágia csodája f r 50
A mágia halála t g 10
A mágia létsíkja - r 200
A mágia méltósága f n 10
A mágia oltára Má n 100
A mágia szabadsága f\r n 10
A mágusok átka Mu r 400
A megbocsátás apostola r r 100
A meglepetés elõnye e g 10
A Mester f r 400
A Mester Büntetése f r 300
A mester jutalma d r 200
A moák fénykora t r 200
A moák mesterkedése t\d r 200
A módszerek ellesése e n 10
A mutáció eredménye c n 10
A mutánsok tombolása Mu n 50
A muzsika hatalma e n 10
A nagytanács ítélete b r 200
A norektyr mágiája t r 150
A nyugalom tengere s r 150
A pegazusok hercege f r 400
A pénz szentélye f n 50
A próféta parancsa H r 200
A pusztítás botja d r 100
A pusztulás fájdalma c r 100
A pusztulás sírjai l n 50
A remény virága e n 10
A reménytelenség bajnoka c r 200
A rend helyreállítása K n 150
A repülés szabadsága P r 200
A rettenet katonája l r 50
A rothadás szentélye c n 10
A rútság büntetése e n 10
A sárkány kincse Má r 400
A sebek beforrnak r n 100
A sellõk csábítása e r 50
A skorpió ereje s n 10
A sokaság ereje c n 10
A sors fintora t n 20
A Sötét Föld átka c g 20
A sötétség ideje Mu g 10
A sötétség kardja c r 50
A sürgetés rúnája c r 100
A szabadság ára - u 4000
A szaporaság jutalma c\d n 50
A szelek ura e r 150
A szerelem Tornya e r 300
A szerencse fia c r 50
A szerencse hírnöke f n 50
A szerencse pillanata f g 10
A szeretet ünnepe P n 50
A sziklák atyja t r 50
A szirének éneke e r 200
A szirének hatalma e r 50
A szkarabeuszok átka Ma r 700
A szójerek tobzódása s g 10
A szójerek tombolása s g 10
A szürkeállomány roncsolása H g 50
A takarékosság jutalma c g 10
A tanács döntése f n 10
A tanítvány lázadása f r 200
A tavasz illata Tu n 10
A teljesség tornya t r 50
A tengerek ura e\s r 100
A teremtés zenekara s r 50

A Teremtõ szava c n 10
A természet haragja s g 10
A természet megcsúfolása l n 10
A természet papja s n 10
A természet rendje s g 20
A Tisztaság Kapuja r n 100
A tisztaság tornya r r 50
A tisztesség manifesztációja r u 6000
A titánok szele Ti g 10
A tömeg hívó szava d r 50
A trükkök kizárása t n 10
A tudás hatalma d g 10
A tudomány ára Tu r 500
A türelem hírnöke Tu n 50
A türelem rózsája r r 200
A tûz oltára To n 150
A tûz síkja - n 100
A tûz ura d r 300
A vadak megfékezése r\s r 50
A vadak ura s r 150
A változások kora P r 200
A vámpír csókja l r 250
A vámpírok éjszakája l n 20
A védelem itala P g 20
A védelem parancsnoka t r 150
A végsõ áldozat s n 10
A vér szintje H n 50
A vér tava l r 400
A vereség híre c r 50
A vezér útja t g 20
A világ újrafelosztása f r 50
A víz síkja - n 100
A xirnox lehelete H g 10
A zangrozi módszer f g 20
A zologrenderi harcos s n 50
Abarrun segítsége f g 20
Abszolút pusztítás l r 250
Acél Öklök r r 150
Acéldarázs s r 100
Acélgólem Ma n 100
Acélkolosszus f r 1200
Acélököl t g 10
Achát gólem c u 4000
Adamantitgólem c r 150
Adószedõ f n 10
Áeratikus hasnyák l r 50
Afgori hatalma - r 500
Afgori, szilmill törzsfõ b n 100
Agglomerátor f g 10
Agresszivitás d g 10
Agyagelementál Ti g 20
Agyaggalamb t g 10
Agyaggólem f r 200
Agyalapi Aladár Má n 50
Agybénítás f g 100
Agyburok e g 20
Agydaráló c r 200
Agyhalál Mu r 500
Agyletapogatás e n 10
Agyroppantás d g 10
Agytaposás t r 200
Agyvihar Ma r 200
Agyzabáló e n 50
Agyzavarás e r 100
Ahriman b r 150
Aktivitás r g 10
Alacsony morál c g 10
Alagút t n 10
Alakváltás e n 10
Alakváltó s g 10
Alanor r u 3000
Alanori csatamén r n 50
Alanori Csatorna r r 50
Alanori egyetem r n 20

Alanori futár r r 200
Alanori könyvtár r r 50
Alanori Krónika r r 50
Alaptalan remény H g 30
Alattomos fekete csáp l r 200
Alattomos manó d g 20
Alattomos módszerek c r 100
Alba Regina P n 100
Albínó küklopsz t r 200
Álcázás e n 10
Álcázás szakértelem - n 50
Álcázómester To g 10
Áldomás r g 10
Áldott okerón r r 400
Áldozási ceremónia To r 200
Áldozat l n 10
Áldozat a holnapért r r 50
Áldozathozatal c g 10
Áldozati bárány l g 10
Áldozati máglya l\d g 10
Áldozati orgling Mu n 50
Áldozókés c g 10
Áldozómester l g 10
Alex Vampirsson l n 300
Alias Kurd Ti r 200
Alkalmazkodás e g 10
Alkalmazkodás P n 10
Alkímia f g 10
Alkímiázó üst f n 100
Állati félelem f g 10
Álmodozás e r 50
Álmosító manó e r 100
Álomfaló c r 50
Álomõrzõk e/r r 100
Álompor e n 20
Álomsárkány e r 300
Álomtündér e r 50
Álomvilág - n 100
Álomvirág e g 10
Alpesi tehén s g 10
Általános randomizáció f r 50
Altatódal e r 50
Ametisztmedál s g 10
Amniosz-fa f n 10
Ámokfutó d n 10
Amorf testkéreg P g 20
Amyrro Ti r 300
Angyali bûbáj K r 700
Animált õsföld t r 150
Annak s n 10
Annihiláció Má n 50
Antimágikus ballaszt s n 50
Antimágikus goblin Ti n 100
Antimágikus õrtorony t g 10
Antimágikus szellõ Ti n 50
Antiõskõ P r 500
Anyagi robbanás Mu r 400
Anyamotyogó l r 600
Apokalipszis l u 5000
Apró szintlépés - g 20
Aquan s g 10
Áradás s n 10
Arany délelõtt f n 50
Arany papi karkötõ - n 10
Aranybánya f r 200
Aranycsináló csáp Ma g 20
Aranyesõ f g 50
Aranyfecske e g 30
Aranygriff r r 100
Aranyló ugarhéj r g 10
Aranysárkány K r 600
Aranysörényû pegazus r n 100
Aranytojást tojó tyúk c r 50
Aratás után r n 10
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Arató csattanat t g 10
Arc c r 50
Arhomad varangy Mu g 10
Aritma s n 10
Arkangyal r r 200
Arkhon, a vezlr r r 150
Armageddon c r 200
Arnilla d r 50
Árnyékharcos Ti r 200
Árnyékhold c r 50
Árnyékrája c g 10
Árnyéksárkány l r 300
Árnyéktestõrség f n 10
Árnyéktûz c r 300
Árnyékvilág l g 10
Árnymanó d g 10
Árnyrém l g 20
Arrthon t r 50
Ártatlan Ártalom l r 100
Árulás d g 10
Áruló Yathmog c r 150
Árvíz s r 300
Asylum f r 150
Asztrálféreg P g 10
Asztrális hullám Mu r 600
Asztrális kapocs f g 10
Asztrális polip H g 10
Asztrálméreg Tu n 100
Asztrálszárnyas P n 50
Átcsoportosítás r r 50
Áthatolhatatlan köd s r 100
Átkos kötõdés l n 50
Átkozott bõr Mu g 10
Átkozott kincs f r 50
Átkozott mágia t r 50
Átok c g 20
Átokféreg l g 10
Átokkõ l n 10
Átokmanó Mu n 50
Átokmurgattyú c g 10
Átokpulzáns Mu r 200
Átoksárkány c n 150
Átoksólyom Mu r 300
Átokszórás - n 50
Átruházás t g 10
Áttelepítés t r 50
Áttérítés - g 10
Atvy Morodur Tu n 20
Augur köpenye r g 50
Augur varázskönyve r r 100
Aurafaló s n 20
Auralátás f g 10
Aurapollátor c n 10
Autentikus vámpír l r 800
Avengir r r 150
Avengir kívánsága r n 10
Avillis P n 50
Az agy kifacsarása c r 250
Az áldozat szintje Mu n 50
Az alkotó öröme K r 500
Az álmok hatalma e r 50
Az álmok oltára P n 150
Az alvó oroszlán f n 10
Az alvó szörny c r 150
Az angyalok háborúja d r 100
Az ártatlanság kora s r 50
Az átalakulás bõre Ti u 3000
Az átalakulás kora - r 100
Az egyesült entitás döntése P r 1500
Az egyszerûség hatalma Ti n 50
Az éhínség parányi gyöngye H n 50
Az elemek ura r u 4000
Az élet egyensúlya s r 50
Az élet ereje s r 200

Az élet és halál kupája s r 50
Az élet fája Tu r 200
Az élet íze l g 10
Az élet könyve r r 50
Az élet körforgása s r 400
Az élet oltára s r 150
Az élet szava s n 10
Az élet tornya r g 10
Az élet vize s r 50
Az élettelenség megcsúfolása Tu r 700
Az ellenállás megtörése Ma g 20
Az ellenfél balszerencséje c u 3000
Az elme fölénye e n 50
Az elme nyitása P n 50
Az enyészet hídja c r 50
Az erdõ bosszúja s g 20
Az erdõ lelke s g 10
Az eretnekek bosszúja - g 10
Az erõs ereje K r 1200
Az erõ felosztása Ti g 20
Az erõ ökle t g 10
Az erõs gyengéje t g 50
Az esszencia elnyelése c r 300
Az idõ hercege c r 150
Az idõ kereke e r 2500
Az idõrabló érintése e g 20
Az igazság pillanata r n 50
Az igazság próbája r g 10
Az információ hatalma c n 10
Az isbai szent bak r r 50
Az istenek hírnöke - n 100
Az istenek könnye r g 10
Az istenek küldötte K n 50
Az istenek sóhaja r g 10
Az iszonyat tornya l r 200
Az ongóliantok dühe t g 10
Az orgorók átka s r 150
Az orgorók hatalma s r 50
Az óriások dühe t r 100
Az óriások fájdalma t r 100
Az orkok öreganyja d r 500
Az õsmágus szájvize Má n 100
Az örök élet forrása r g 10
Az õrület fanatistái c r 150
Az õrület temploma d r 50
Az õsmágus kívánsága Má r 400
Az õsök bilincse f n 100
Az õsök csarnoka Ma n 50
Az õsök könyve Tu r 200
Az õsök szelleme H g 10
Az õsök tudása Tu n 50
Az õszinteség bajnoka r r 200
Az újjáéledés tornya r r 200
Az univerzum kifordítása c r 100
Az univerzum tengelye l r 50
Az utolsó csók e n 10
Az utolsó mondások könyve r r 600
Az utolsó szó l r 50
Azbesztagyú Arktisz f n 10
Azonnali bûbáj l g 20
Azonnali gyógyítás s g 10
Azt mondtam, nem e u 4000
Baar-ork d g 20
Baghar c r 150
Baghar fétise c r 150
Baghar kívánsága c r 300
Bahn szolgája f r 400
Bájital e r 50
Bajnoki aréna K n 50
Bajnokok csatája t r 50
Bajnokság t r 50
Bájolás P r 600
Bakkura t n 10
Bakugrás t r 50

Baljós jelek d r 150
Balszerencsés quwarg d g 50
Baltazár, a behemót K n 50
Bandita d g 10
Banyapók c r 200
Bányarém t g 10
Bányászat szakértelem - g 10
Barlangcsarnok Ti r 400
Bármágus f g 20
Batkamanó r g 10
Bátor manó t r 50
Bátorság t g 10
Bávatag golombár s n 100
Bazaltelementál t n 20
Bean-sidhe l r 50
Becsületes küzdelem t r 50
Beholder mágus Ma u 4000
Békés tisztás s n 50
Békítés r g 10
Béklyó t r 50
Belladonna e n 20
Bérmágia t r 100
Bérmunka f r 200
Bern, a szutyok Mu r 200
Bertold, a harcias t r 50
Besúgás c r 500
Betakarítás s n 20
Betelgeuse To n 100
Betonfal t r 50
Bibircsók-óriás t r 200
Bíbor mösze b r 1000
Bíborgörény s n 10
Bikacsök d r 50
Bikaviadal - r 200
Birtoklás - r 300
Bjölteodrok Tu r 400
Blith Má n 50
Bogyó gránát d g 10
Bohócmolad K n 100
Bolhakutya e g 10
Bombagoly s g 10
Borax király r r 50
Borr’tan P n 50
Borun, a bérgyilkos To r 300
Borúra derû e g 10
Borzalmak szakadéka c r 50
Borzalmas varkaudar d r 300
Bo-skorpió s n 10
Bosszú t n 100
Bosszúálló t r 150
Bosszúhadjárat l r 100
Boszorkánylány s r 250
Boszorkánymester To n 50
Bölcs szilmill K n 100
Bölcs tanító r g 10
Bölcsek köve - g 10
Bölcsesség - r 100
Bölcsõpolip s r 150
Brakkara d n 10
Bronzpáncél t n 10
Bronzsisak t g 10
Bronzsörényû pegazus f n 100
Brutális mancs Ti n 50
Brutális szilmill Ti n 50
Brutalitás t n 10
Bufa hírnöke b r 200
Bufa lovagnõje b r 200
Bufa nevetése b u 3000
Bumeráng r g 10
Bundás csirmáz t r 50
Bunthar r r 500
Burástya királynõ e r 150
Burástya kölyök e g 10
Burástya özönlés e n 10
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Burástyatojás e g 10
Burjánzó bõr Tu g 20
Burjánzó toragfatty c r 300
Bûbájlidérc c n 20
Bûbájlopás e r 500
Bûbájmásolás e r 500
Bûbájoldás l g 10
Bûbájos féreg e r 500
Bûbájsemlegesítés e g 20
Bûbájvédelem e g 20
Büdös zokni t r 50
Büntetés d n 10
Büntetõ K r 300
Büntetõ féreg t n 50
Büntetõ iszonyat l r 100
Büntetõ praglonc t r 50
Bûvölés e g 10
Bûvös erdõ - r 300
Bûvös hajnal e n 50
Bûvös lant e r 50
Bûzös fej Mu n 10
B’Waetan c r 200
Caramella e n 10
Célpontválasztás Má r 300
Chara-din álma c g 10
Chara-din döbbenete c u 3000
Chara-din fattya c g 20
Chara-din fénykora c g 10
Chara-din helytartója c g 10
Chara-din káoszlovagja c r 200
Chara-din követõje - n 100
Chara-din küldetése c r 50
Chara-din lesújt c g 10
Chara-din macskája c g 10
Chara-din monolitja c n 10
Chara-din oltára c g 10
Chara-din papja c g 10
Chara-din talizmánja c r 50
Chara-din temploma c r 50
Cheotox Mu r 400
Chloe Mu r 200
Connor Wartause t r 100
Csábítás e r 600
Csábmosoly e g 10
Csákányos Blendor t n 20
Csala-csíny Csilla e n 20
Csapdaészlelés - g 10
Csapdakészítés - g 10
Csápmester Mu g 10
Csápos mélységi motyogó l n 150
Csápos otagi c n 50
Császári dekrétum Ti r 500
Csatamágus t n 20
Cselvetés f g 50
Csere f g 10
Cserebogár P r 200
Csillagbajnok e r 50
Csillaghullás l n 10
Csipkerózsika álma e r 50
Csoda r g 10
Csodabogár r g 10
Csodadoktor c g 10
Csodaszarvas s g 10
Csókmágia e r 50
Csónak s n 20
Csontfal H n 50
Csontgólem H n 100
Csonthalom H n 50
Csontkés - g 10
Csontlepke l r 50
Csontpálca l g 10
Csontszurony t g 20
Csontváz l g 20
Csontváz harcos l n 50

Csontváz lord l r 200
Csordaszellem c r 150
Csótánykirálynõ H n 30
Csökönyös öszvér s g 10
Csöpögõ sav l g 20
Csöpögõ csápolat H r 400
Csupacsáp csillag Tu r 200
Csupasz izom t g 20
Csuszpit d r 100
Daergaoth lord Mu g 30
Dagály s r 50
Dálámár - n 10
Darázsfelhõ f g 10
Darkseid r n 10
Daronel f r 50
Degradálás Ti g 10
Degradátor c g 10
Dehidrátor c n 20
Déja vu s u 7000
Déli napsütés r n 10
Délibáb t n 50
Démontetû c g 10
Denerissa e r 200
Denerissa éneke P n 100
Denevér szimbólum d r 50
Dermesztés H r 300
Destabilizátor - n 150
Destruktív fúzió d n 10
Detonáló amulett To r 300
Deus ex machina e r 50
Dexkill, a pusztító Ti r 300
Dezintegráció To r 500
Dezintegráló sugár l r 400
Dezintegrátor f r 300
Dhojaktra Mu r 200
Diána e r 50
Diána tánca e r 50
Dimenziórés c g 10
Direkt kontaktus e r 400
Diuretikus kráken e r 200
Dizruptor d r 100
Dombi yeti t r 200
Don Caloni t r 400
Doorwalth l r 300
Doppleganger e r 50
Dor Ti r 300
Dornodon hava d g 10
Dornodon követõje - n 100
Dornodon küldetése d r 50
Dornodon lovagnõje d r 150
Dornodon oltára d g 10
Dornodon papja d g 10
Dornodon szentélye d r 50
Dornodon temploma d r 50
Dornodon visszavág d n 50
Dorony-duda f n 20
Dort Amessix t r 300
Dögkeselyû d g 10
Döglégy l g 10
Dögvész c r 100
Drakolder citadella - n 100
Drakolder érdemrend f g 10
Drakolder mágus f r 200
Drakolder poronty f r 300
Drakolder rémúr f r 400
Drakolder testõr f r 300
Drakolder varázslat f n 50
Drakolich l r 400
Drasmólyom s g 10
Drónkeselyû c g 10
Drótháló c g 10
Drótszõr f g 10
Drótszõrû pincsi r n 20
Drud d r 100

Druida s g 20
Duer-ork d g 20
Dupla szintlépés - g 50
Dupla vagy semmi c n 10
Duplacsavar Ma g 30
Duplikátum d r 300
Duzzadó féreg t n 50
Dühkitörés t g 10
Dzsungel s n 150
Ebédszünet l n 50
Ében hadúr c r 250
Ében halálhajcsár c r 100
Ében harcos c g 10
Ében íjász Mu g 50
Ében munkafelügyelõ c g 10
Ében thargodan c r 200
Ében tigris c r 700
Ében vitéz c g 20
Éber vadászkutya r g 10
Éberség r n 50
Ébred az erdõ s n 10
Egérút - u 5000
Egészségpróba Tu r 300
Égetõ tekintet r r 50
Egoizmus c r 100
Egokínzás P g 30
Egyenlõ esélyek f g 20
Egyesített lelki energia e r 150
Egyszerûsítés s n 50
Együttérzés r n 10
Éhínség l r 50
Ehknagorhu e r 150
Éjféli pusztítás l n 20
Éjkornis c r 200
Éjmágus c r 50
Éjmágus köpenye c r 50
Éjmágus tükre c n 10
Éjsárkány c r 600
Ekharion t n 100
Ekharion bébi t r 100
El DonGo - r 50
Elektromos angolna f g 10
Elektromos kéz Ma g 10
Elektromos lehelet Má g 20
Elektromos pajzs f n 10
Elektromos rája f r 50
Élelmiszerraktár H n 10
Elementál fatty Ma g 10
Elemi Argon Ma r 300
Elemi földcsapás t n 10
Elemi rin r r 200
Elemi védelem r r 250
Elemi vízcsapás s g 10
Elenios csábítása e n 10
Elenios követõje - n 100
Elenios küldetése e r 50
Elenios lovagnõje e r 150
Elenios oltára e g 10
Elenios papnõje e g 10
Elenios szentélye e n 10
Elenios temploma e r 50
Életenergia - r 250
Életesszencia r n 10
Életfolyam r r 300
Életgyár K n 50
Életkristály K g 10
Életösztön s n 20
Életpajzs s g 20
Életszívás d g 10
Életszívó kard l r 150
Eleven rettenet Mu r 300
Elévülés c n 10
Elf e g 10
Elf bárd f g 10
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Elf mesterharcos f r 100
Elhullik a gyenge t g 20
Eliana r r 400
Elimináció d g 10
Elit gárdista t r 100
Elit palotaõr f r 400
Ellenvarázslat f g 100
Elmanakh To r 200
Elmeféreg f r 50
Elmemorzsolás P r 200
Elmepajzs - r 200
Elmeszaggató karmok Mu r 300
Elmúlás Tu g 10
Élõ fal s n 10
Élõ útvesztõ s r 50
Élõáldozat l r 100
Élõhalott-pusztítás r g 10
Élõholt gárdista l r 200
Élõholt mágus l r 700
Élõholt mirg l g 10
Élõholt quwarg l n 500
Élõholt rituálé l r 150
Élõholt sullár l n 10
Elõnyös üzlet r r 400
Élõsködõ f n 10
Élõváros f r 200
Elözönlés t n 20
Elsius, a gyógyító Tu r 200
Elsõ vér r n 10
Elszabadult indulat t g 10
Elterelés s r 50
Éltetõ tettvágy r g 10
Elveszett tudás Tu g 10
Elzárás e g 50
Ember kalandozó - g 50
Emberevõ t n 50
Emléktolvaj c g 20
Enciklopedia Fantasia - u 4000
Éneklõ Szarvas e n 50
Energiacsapolás H g 10
Energiaelementál - n 50
Energiafolyam f n 20
Energiagyémánt d n 50
Energiaital e r 200
Energiakitörés f g 10
Energiakoncentráció c r 200
Energiapajzs Má g 10
Energiasólyom Ma n 100
Energiaspirál r r 200
Energiaszellem e n 20
Energiatüske f g 10
Energizáció Ma r 900
Enor a ravasz To g 20
Ent kertész s g 10
Építész t g 10
Építkezés t g 10
Epokitféreg e g 10
Épület teremtése f g 20
Erdei manó s g 10
Erdei tündér e n 20
Érdekszövetséges To n 20
Érinthetetlenség s n 10
Erõd t n 10
Erõegyensúly s r 50
Erõfitogtatás Ti g 20
Erõgyújtés r r 100
Erõpajzs f g 10
Erõpróba Ti r 300
Erszényes elkarog e r 200
Ervdõ s r 50
Érzõ szívû dromedár r g 10
Esélylesõ Ti g 10
Esélytelenség c g 10
Esszenciakristály e r 300

Estariol c r 50
Északi druida s n 20
Északi tûzsárkány d r 700
Éteri fény r n 10
Étkezési homár s r 50
Evaporõr f n 100
Evolúció s n 10
Exhumálás H n 30
Ezeréletû e r 50
Ezoterikus mardel e r 50
Ezüstsereg r g 50
Ezzüstmágusok tornya f r 50
Fabontó szójer s n 50
Fagymester H n 20
Fair play r r 50
Fairlight állovagja f r 200
Fairlight bankár f g 10
Fairlight bankja f n 50
Fairlight cselszövése f n 10
Fairlight játéka f r 50
Fairlight követõje - n 100
Fairlight küldetése f r 50
Fairlight oltára f g 10
Fairlight papja f g 10
Fairlight pusztító masinája f r 50
Fairlight temploma f r 50
Fairlight trükkje f g 20
Fairlight vihara f n 10
Fairlight villámai f n 10
Fáklya r n 10
Fal r g 100
Falkavezér s r 150
Falu s r 300
Falvastagítás t g 10
Fanatikus szamuráj t g 20
Fanatikus Wart K g 50
Fantalas r n 10
Fantom e g 10
Fantomsárkányok c r 1000
Fáradtság e\f n 10
Farkastestvérek Tu n 50
Fatönk s g 10
Fátyol e n 10
Fátyoltehén P r 400
Fatty lord c r 100
Fattyak szaporodása c g 50
Fattyak teremtése c g 50
Fealefel Throm f r 300
Fedett verem s n 10
Fegyver szakértelem - g 50
Fegyverbolt t n 20
Fegyverkovács t g 50
Fegyvermester t r 400
Fegyverrántás t n 10
Fegyverszünet s n 50
Fehér gyógyító ital Má g 10
Fehér Tigris K r 700
Fehérbérc temploma e r 150
Fejvadász t r 150
Fejvadász klán c n 10
Fekete griff c r 150
Fekete gyík Ti g 10
Fekete hólyag Ti n 20
Fekete kakas l r 300
Fekete kehely d r 50
Fekete könnyek l g 20
Fekete lovag To n 20
Fekete lyuk - n 100
Fekete ölész Ti g 20
Fekete özvegy s r 50
Fekete Péter l u 3000
Fekete sereg t r 50
Felderítés - r 200
Felejtés e g 10

Félelemjáró l g 10
Félénk Yathmog Mu r 400
Felfrissülés r g 50
Felkészülés - r 200
Felsõbbrendûség c n 10
Feltámasztás r g 10
Feltételes gyógyítás r n 20
Fémbontó szójer f r 50
Fenix K r 200
Fényelementál r r 250
Fényfõnix K r 400
Fénysárkány r r 250
Fénytestvér K n 10
Fényúr r r 250
Féregszint - n 20
Ferge, a hõs r r 150
Ferratáció r g 10
Fertõzés c r 50
Ferwagor kincse t r 150
Ferwagor, elementál lord t r 150
Feudális örökség t r 50
Fezmin gépezete P r 500
Flavius r r 50
Fóbia f n 10
Fogadó f r 300
Fogolycsere e n 50
Fókuszált mágia - r 1500
Fókuszgömb P n 50
Fókuszpenge t g 30
Folrang d r 1000
Folyó s n 150
Fordulat f g 10
Forrósítás To r 300
Fortyogó motyogó l n 100
Földanya s r 400
Földanya amulettje s r 300
Földanya csókja s g 10
Földanya erdeje s r 50
Földanya gyümölcsei s r 300
Földanya kegyeltje s r 100
Földanya közbeszól s g 10
Földanya ligete s g 10
Földanya óvó keze s g 10
Földanya paradicsoma - n 100
Földelementál Ti n 50
Földhányás t r 100
Földharc - g 50
Földindulás t g 10
Földmozgás t r 100
Földöntúli ragyogás e n 10
Földrengés t n 10
Förtelemféreg c g 10
Fregnikus plazma c g 10
Frinadali, az akadémikus Ma n 100
Fullánk d r 50
Fúria e n 10
Furulya s g 20
Futóhomok s n 20
Fúzió d g 10
Függõhíd s\e g 20
Fûraktár Tu n 20
Fürdõ s g 20
Fürgülés t n 50
Fürkészõ Mu r 300
Fûszer f g 20
Füvészkert Tu g 20
Fylro b r 200
Gaddar Ti r 200
Galetki bárd b r 300
Galetki hadvezér Mu r 200
Galetki helytartó P n 50
Galetki kém Má n 50
Galetki lárva - g 30
Galetki szájhõs To g 20
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Galetki varázskõ Ma g 10
Gandor d r 100
Gargol P r 200
Garokk t g 10
Gatko Má n 50
Gátvakond t n 20
Gázturbina Mu n 50
Gebarrian, az utazó e r 50
Gemina s r 300
Gemina akarata s g 20
Gemina amulettje s g 10
Gemina aurája s g 20
Gemina balzsama s g 20
Gemina porcelánkutyája s r 200
GGÓT Ti n 100
Gigantikus növekedés t g 20
Gigaököl t g 10
Gitonga s g 10
Gladiátor K r 300
Gladiátorvért l n 10
Glória - g 50
Gnóm f g 50
Gnóm katapultállomás f r 50
Gnóm kutatóállomás f r 50
Gnóm mágus f g 10
Gnóm szolgáló s r 100
Gnómlak f r 200
Gnorrathi vérfarkas l r 100
Goblin Ti g 30
Goblin horda Ti n 100
Goblin katona Ti g 50
Goblin kürt Ti n 100
Goblin mágus Ti n 100
Goblin mészáros Ti r 600
Goblin orgyilkos Ti g 50
Goblin ügyeskedõ Ti r 700
Goblin várúr Ti n 100
Goblin vezér Ti r 700
Goldugar r g 10
Gólemformázás - n 30
Gólemgyurmázás t r 150
Gonhard, a féregkutató - n 100
Gonosz szilmill H n 50
Gontrak alkuja f\c g 10
Gontrak gyûrûje f\e n 10
Gonyolék t g 20
Gorath lárva f g 20
Gorhmad féreg s n 50
Gormaffi gormaff e r 150
Gorombilla r g 10
Gothmog f r 400
Göcsörtös bunkó s r 50
Gömböc c r 150
Gömbvillám r r 600
Görényteknõc To g 10
Grákó denevér l n 20
Gránátcsapda c g 10
Gran’Darr Má r 300
Gránit õrszobor t r 200
Gránitbõr Tu r 300
Grath Morphus l r 50
Griff-fióka e g 10
Griffõnix r r 200
Grifftojás r n 10
Grimor Tu n 100
Grok-képzõdmény s n 20
Gruangdag t r 400
Gruangdag amulettje t n 10
Gruangdag testõre t g 10
Gruangdag vára t g 10
Gubbó K g 10
Guolg császár f r 400
Gwendolen e r 50
Gyakás d n 100

Gyászbeszéd r g 10
Gyászoló mourg Tu n 50
Gyászszertartás l g 10
Gyáva féreg d r 100
Gyávaság c g 10
Gyémántsárkány r r 300
Gyenge méreg s g 10
Gyengeség - r 200
Gyengítõ lehelet l g 10
Gyermekáldás s n 20
Gyevi bíró b r 200
Gyíkember s g 10
Gyilkos erõd l r 200
Gyilkos fegyver - g 10
Gyilkos íj e r 50
Gyilkos karmok Ti r 200
Gyilkos manó l g 20
Gyilkos méreg s r 400
Gyilkos mókus s g 10
Gyilkos puffancs Tu n 20
Gyilkos sallank t g 10
Gyilkos sólyom c g 20
Gyilkos szellem Mu n 30
Gyilkos szilmill To n 50
Gyilkostüzû gyémánt d r 200
Gyógyítás - g 10
Gyógyító érintés Tu g 10
Gyógyító hadtest s r 200
Gyógyító mancs K g 20
Gyógyító sámán Tu g 10
Gyógyító szellõ K g 10
Gyógykenõcs r g 10
Gyógymógy s g 10
Gyógysugár r n 10
Gyors reflex d r 250
Gyorsaságpróba H r 300
Gyöngymangó bokor s g 10
Gyötrõ féreg d r 500
Gyûlésterem Má g 30
Haarding-féreg l g 30
Haarkon l r 300
Haarkon darazsai l n 50
Haarkon dühe l r 200
Haarkon kegyence H r 200
Haarkon öregkora l r 100
Haarkon szolgája c r 150
Háborgó tenger s g 10
Hadiadó t r 50
Hadisarc d n 10
Hadiszerencse f g 10
Hadizsákmány t n 20
Hadroszaurusz s r 150
Hadüzenet t n 10
Hadvezér t g 10
Hájas Worpel Mu n 50
Hajítógép Ti r 600
Hajnali Harmat r r 100
Hajtóvadászat Ti g 10
Hála e n 10
Halálaura H r 300
Halálbáró l g 10
Halálcsapda l n 10
Halálelementál l r 400
Halálhozó Mu g 10
Haláljáró H g 20
Halálkapu l g 20
Halállista Ma r 300
Halálmadár l g 10
Halálmester H r 300
Halálóriás l r 250
Halálos faroktüske K r 300
Halálos káprázat Ma r 300
Halálos kór c r 50
Halálos sugárzás l r 50

Halálos szerelem P r 200
Halálosztó Káin d\c u 3500
Halálosztó Klam l r 300
Halálparancs H n 50
Halálpenge d g 10
Halálsikoly l g 10
Halálsugár l n 10
Haláltánc t g 10
Haláltáncos Ti n 20
Halálosztó pocok c r 100
Halhatatlan klántag H g 10
Halhatatlan klánvezér H r 200
Halhatatlanság d r 100
Halvány reménysugár r g 10
Halvaszületett l n 50
Hamis arany Mu g 10
Hamis istenek c g 20
Hamis vacsora Ti g 20
Hamupók s g 10
Hangrobbanás e n 50
Haragvó istenek c r 150
Harci mágus f r 50
Harci mutáns Mu r 200
Harci sámán Ti g 20
Harci szekér t n 10
Harci törpe Ti n 20
Harcias manó t g 20
Harcmûvészet - n 10
Harcos amazon e r 150
Harcos hárpia l r 500
Hármas büntetõ osztag c g 20
Hármas idézés s u 3500
Három a galetki igazság - u 3500
Harq al-Ada d r 50
Harsona f g 10
Hártyás lemúr Tu g 10
Hártyás szárnyak Ti g 10
Hasonlót a hasonlóval d r 250
Hatalomcsáp Ti r 300
Hatásnövelõ furfang f n 10
Hatásvadászat - r 300
Hazahívás l g 10
Hebrencs csapda r r 50
Hegyi góliát t r 250
Hegyi rák t g 10
Hegymélyi hoorauk P r 300
Hegymélyi mágus Ma n 50
Hegymélyi mamut Tu g 10
Hegyomlás t n 10
Helvir d r 150
Helyan Mu n 20
Helytartói jogar r g 10
Hendiala e r 400
Hendiala láncai l g 10
Hendiala mosolya e n 10
Heraldika - n 10
Hét csapás d u 3000
Heuréka f n 50
Hiábavaló áldozat f r 50
Hibernáció d n 10
Híd r r 50
Hideg tûz To n 50
Hidegvér l r 50
Hidra l r 100
Higany Hugó f n 20
Hihetõ illúzió Ma r 500
Hínárevõ piranha s n 50
Hirtelen halál d n 10
Hobgoblin Ti g 50
Hódolat Raiának r g 20
Hoellauwaupula Tu n 10
Hófehérke e n 20
Hóhérbimbó l g 10
Holtak energiája l g 20
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Homokféreg f r 100
Homokóra e r 50
Homokvarány r g 10
Hordaparancsnok t r 100
Hordázás - n 100
Hordóagyú mameluk t n 20
Hosszú íj e r 50
Hóvihar s n 10
Hõs r r 150
Hõsi halál d n 10
Hõsies küzdelem d g 10
Hõsiesség r g 10
Hõskorszak r g 10
Hõsök ideje r g 20
Hrumaguk d r 300
Huddens mester r r 200
Huhogás e g 10
Hullámelementál s g 10
Hullazabáló l g 10
Hurleon f n 10
Húsevõ magszim s g 10
Hûbérszövetség r n 10
Hûség K n 10
Hûtlen szolga f g 10
Hydron To r 300
Ichinedar Ti r 250
Idegen tollak s g 20
Idegroncsolás f g 20
Idézés - g 20
Idézõrúna Ma n 50
Idõcsere f u 4000
Idõgyorsító e r 50
Idõhurok e r 100
Idõkapu P r 300
Idõkiesés e r 150
Idõrabló P r 300
Idõtorzulás e r 150
Idõugrás f g 10
Idõutazás e r 150
Idõzített gomba c r 50
Ifjabb Lord Kovács t r 50
Igazságtevõ r r 100
Igor l n 10
Íjászmester f r 150
Ikerfivérek t r 50
Ikerharcos t n 10
Ikrák s n 20
Illúzió e r 300
Illúzió fétis c n 100
Illúziócsáp P r 500
Illúziópalota e r 300
Illúziósárkány e r 800
Iltian Tu n 150
Imádkozás - g 10
Immortalitis H n 50
Immúnis krakoch Ti u 4000
Influenza f r 100
Instabil szingularitás f r 100
Intelligencia s n 10
Intelligenciapróba Má n 50
Invázió d r 50
Inváziós éjszaka c r 50
Inváziós emlékérem t g 10
Ínysorvadás H g 10
Irányíthatatlanság Mu g 10
Irányított manakisülés f r 400
Ispotály r g 20
Istálló r g 10
Isteni érzés K r 300
Isteni harag K r 300
Isteni kapcsolat r n 10
Isteni közbeavatkozás r u 4000
Isteni parancs r r 300
Isteni segítség r r 50

Isteni szeszély e n 50
Isteni színjáték - g 10
Isteni szövetség - r 100
Isteni visszahívás - r 50
Iszapgólem s r 100
Iszonyat l r 150
Iszonyatos csáp Mu g 10
Iszonyatos goblin Ti r 700
Iszp elementál e g 10
Ítélet r n 10
Ithril l r 200
Izompuffasztás c g 10
Jádesárkány e r 300
Jaj a legyõzötteknek t r 200
Járvány s r 200
Jégcsapás l g 10
Jégcsóva l g 10
Jégelementál l r 150
Jeges szellõ H n 30
Jégmedúza-fej Má g 10
Jégszív l\c g 10
Jégtroll l n 20
Jellempróba - g 10
Jellemtükör f r 50
Jerikó - r 200
Johhtukul Tu g 10
Jóságos manó r g 20
Joviális mikroszockó c g 10
Jövõlátó P n 30
Jutalmazás e g 20
Jutalom r n 10
Ka-Boom H r 200
Kacagó szépia c g 10
Kaffogó hebrencs t n 20
Kaktusztüske s g 10
Kalandozók városa - n 100
Kamazunga Lopotomos Ti n 50
Kamdemu P g 20
Kaméleon e g 10
Kamionoszaurusz s r 150
Kancsalság Má n 30
Kandeláber d\r n 20
Káosz szimbólum c n 10
Káoszbajnok c r 100
Káoszcsapás c r 100
Káoszfelügyelõ c n 10
Káoszgoblin Ti r 600
Káoszhorda d r 50
Káoszkígyó c r 200
Káoszmágus Mu n 30
Káoszmester c g 20
Káoszpiramis Mu n 30
Káoszplazma l u 3500
Káoszteknõc c r 100
Káosztornádó c r 100
Kaotikus csata c r 50
Kapcsolat a földdel t n 30
Kaporszakáll r r 100
Kaptár s r 100
Kapu t r 100
Kapzsi manó f g 20
Kapzsiság c r 150
Karacs b r 250
Kardfogú fülemüle e r 100
Kardszárnyú pocok e r 100
Kárhozat l r 50
Karmazsin huhogó s r 200
Karmos tankány r n 50
Karócsapda t n 20
Kárpótlás s g 20
Kaszabolósáska f n 20
Kaszárnya t g 10
Kaszinó f r 50
Kasztroplanáris stigma f r 50

Kasztroplanáris uralom f r 100
Kataklizma l r 100
Katalina lombikja f g 10
Katapult l r 300
Katona klánvezér K r 200
Katonai gyakorlópálya Ti g 30
Katonai tanácsadó t g 10
Kátránygödör H r 200
Kavadu r g 10
Kavaduiszák r n 10
Kazimir K n 100
Kazmárgyökér d n 10
Kedvenc Tu r 400
Kegyvesztés K n 50
Kék testvér P g 10
Kék-vörös atya Mu n 50
Kék-vörös idol Mu n 50
Keltetõfészek To n 20
Kémhálózat f g 10
Kenbug K n 100
Kentaurusz t r 50
Képzeletharcos e u 2500
Kerecsensólyom r n 50
Kérges bõr Tu g 10
Két kard szimbólum t r 50
Kétágú villám f g 20
Kétfejû troll d r 50
Ketrec t n 10
Kettõs erõbedobás - r 250
Kettõslátás e r 50
Khalea Wa Humped Ma r 200
Khôr d r 250
Kholdenikus csapás f r 50
Khôr földje - n 100
Khôr zsoldosai d g 20
Kicsi a rakás Ti r 300
Kicsinyítõ lencse f r 50
Kiégett föld d r 50
Kiegyenlítés l r 50
Kiélezett küzdelem Ma n 100
Kígyópók Mu g 50
Kiképzõtiszt Ti g 20
Kilthor To n 30
Kincseskamra f n 20
Kincskeresõ f n 20
Kincskersés - g 10
Kineport To g 20
Kínzókamra l n 30
Király szilmill P n 50
Királygyík r g 10
Királyi adó r n 10
Királyi arcképcsarnok r n 10
Királyi fegyvernök r n 10
Királyi fõszakács r r 50
Királyi halastó s n 20
Királyi korona r r 50
Királyi légiós r n 20
Királyi nagytanács r r 50
Királyi tanácsnok - g 10
Királyi testõr r g 10
Királyi vadaspark r n 10
Kis tohonya K g 20
Kis Vagabund e r 150
Kis vaspajzs f n 10
Kisebb gyógyító szentély s r 100
Kisebb kívánság f n 20
Kisebb quwarg istenség d r 500
Kisebb Zan d r 300
Kísérteties bajnok l n 20
Kísértetkölyök e n 10
Kitartó ló l g 10
Kiûzetés r g 10
Kiváltság c n 10
Kíváncsiság f n 10
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Kleptománia P r 300
Kloin Drungas c n 10
Klónozás f r 100
Klónteknõc f r 200
Kneopatikus molluszk c g 10
Kobaltpatkány Mu g 20
Kobra s g 10
Kobudera r g 10
Kolostor t r 50
Koncentrált energia r g 50
Koncentrált támadás c r 150
Kontaktus õseiddel P g 20
Kontármunka d n 20
Kontinuum-tágító d r 100
Kopasztás Ti g 10
Kopernik - n 20
Koponya szimbólum l r 50
Koreni sün H g 30
Korgó Szikra - r 200
Korlátlan mágikus faktor d u 3500
Korlátozás - r 100
Korrech, az átkozott Mu n 50
Korrupció c n 10
Kosszarvak Ti g 20
Kovácscéh t n 200
Kovácsmûhely d r 50
Kozmikus energia d g 20
Kõagy t g 10
Köd l r 250
Ködcsillag l g 10
Ködkapu l n 10
Ködlovas l r 250
Ködmangó l g 50
Kõevõ t g 10
Kõfejû Beldor t n 30
Kõkorszak Tu n 20
Kõkorszaki szaki s r 100
Kõomlás Ti r 250
Kõóriás t n 150
Köpködõ bruhatag d g 10
Köpõcsõ l g 30
Köpönyegforgató d n 10
Kõszáli disznó s g 10
Kõszem Tu n 20
Kõszemû szilmill Tu g 50
Kõszúnyog s r 100
Kõtipró t n 50
Kõtroll Ti n 30
Kõvéváltoztatás s n 10
Kõvéváltoztató csáp Tu n 50
Kõvéváltoztató pálca s n 20
KÖVGEO t n 10
Közös mancs Ti g 20
Közös sír r n 100
Közös Tudat - r 150
Kputtyintó csalán s g 10
Krákogó Sütõtök d r 50
Krakolich H r 200
Kreáció s g 10
Kreatin H n 20
Kri Wu She r r 100
Krikus tömeg Mu r 300
Kripta r r 250
Kristályfolyadék e n 150
Kristálygömb e g 10
Kristályhegy f r 300
Kristálypraglonc t\c r 100
Kristálytündér r g 10
Kronobogár e n 100
Krono-csáp P r 300
Kronoelementál e r 150
Kronokukac e r 150
Kronopók e r 400
Kronoszóma e g 10

Kronotapír e r 250
Kru-bla d r 200
Krugrog mama terítõje Tu n 20
Kumulatív szimmetria f r 50
Kuruzslás d g 10
Kúszó végzet c g 20
Kutatólaboratórium P n 50
Különcség To n 20
Különös mérgek s n 10
Kürt f g 50
Kürtszó t g 20
Kvazár kard r r 50
Kvazár páncél r r 50
Kvazárbehemót c r 250
Kvazárgólem Má r 300
Kvazársárkány c r 250
Kvazársziklák Népe l n 30
Kyra d r 100
Lábadozás s r 200
Lady Olívia e r 150
Lady Olívia macskája e r 100
Lady Olívia tornya e n 50
Lady Olívia trükkje e g 20
Lady Terilien s r 500
Lajhár lord s r 100
Láncvillám Má r 1500
Lángoló vér d g 20
Lángtenger To r 300
Lant e r 200
Láplidérc l g 10
Lárva d g 10
Lárvaszint - g 20
Lassítás l g 10
Láthatatlan sereg e r 200
Láthatatlanság e n 10
Láthatatlanság látása e g 10
Látomás e g 10
Lávafolyam d n 10
Lávaköpet To r 300
Lavinia Lobara e n 10
Lázadás t r 50
Lázadó To g 30
Leah átka l g 10
Leah bosszúja l n 20
Leah csontmarka l n 30
Leah fõpapja l r 300
Leah halállovagja l r 200
Leah hatalma l r 400
Leah kegye l r 50
Leah követõje - n 100
Leah küldetése l r 50
Leah megcsúfolása e g 10
Leah oltára l g 10
Leah szolgája l g 10
Leah temploma l r 50
Leanthil H n 30
Lebegõ gomba c g 10
Lebegõ iszonyat Mu g 20
Lebegõ kastély t r 200
Lefegyverzés f g 10
Légelementál e n 20
Legendás Buntokapi P n 50
Léghajó f r 150
Légiharc - r 150
Légirozmár s g 50
Legkisebb kívánság f g 10
Leheletmágia To n 20
Lehetõség r n 10
Lélekcsapda P r 300
Lélekelementál H r 200
Lélekenergia kinyerése d r 150
Lélekharang c r 200
Lélekorzó l n 50
Lélekrabló P g 10

Lélekszellem H r 200
Lélekszívás c g 10
Lélekszívó csáp P r 300
Lélektáncos l r 100
Lélektisztítás r g 30
Lélekzúzó mancs H g 10
Lelkek börtöne P r 300
Lelki kötõdés e r 150
Lemondás a hatalomról c n 10
Levatan Tu r 200
Levi H n 50
Liathan H g 10
Lidérc l n 30
Lidérckirály l r 300
Lidércláng H n 100
Lidércúr l n 100
Lidércvipera H r 300
Likantrópia l n 10
Lila brekk f g 10
Linkor Csumovszkij d\c r 50
Lipkin K r 300
Liumbe s g 20
Lohd Haven hikoltása Tu r 1200
Lohd Haven sáhkánya To r 600
Loidin Haptitus c r 50
Lopás szakértelem - n 10
Loprak P g 30
Lord Dohrewiman r n 50
Lord Fezmin l r 200
Lord Goffry H g 10
Lord Korell t r 50
Lord Kovács József t r 100
Lordok háza K n 20
Lovasroham K n 30
Lóvért t g 10
Lõfegyver szakértelem - r 50
Lõtávolság r r 50
Lusta Gurbag t n 10
Lymona b r 250
Madárijesztõ f g 10
Magas morál To g 10
Magger c r 100
Mágia-apály t r 200
Mágiadagály f r 50
Mágiafaló l n 50
Mágiafaló H n 50
Mágiafaló csáp Má n 20
Mágiaimmunitás f r 100
Mágiapróba To n 30
Mágiatörés r g 50
Mágiavihar f r 50
Mágikus abroncs e g 10
Mágikus adottság f n 10
Mágikus beültetés c n 10
Mágikus bõr To g 10
Mágikus ének e g 10
Mágikus erõd r r 50
Mágikus fegyverzet t n 50
Mágikus gyorsítás f n 50
Mágikus karom K g 10
Mágikus kibontakozás Má n 50
Mágikus kisülés c n 50
Mágikus koponya l r 100
Mágikus páncélzat r n 50
Mágikus pulzáns t r 150
Mágikus regenerálódás s g 10
Mágikus támadás t g 10
Mágikus tolvaj d n 20
Mágikus tükör e r 50
Mágikus újjászületés r n 30
Mágikus védelem f n 20
Magmaelementál d r 200
Magnetikus praglonc t r 200
Magnetó Mu r 250
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Mágus klántag Ma g 20
Mágus klánvezér Má r 200
Mágusiskola, 1. szint f g 10
Mágusiskola, 2. szint f n 20
Mágusiskola, 3. szint f r 50
Mágustanonc Ma g 10
Mahomi gólem f u 4000
Maigner Lopotomos c n 100
Majd legközelebb b r 1800
Mákrózsa e r 50
Mákrózsa fõzet e r 50
Malvina Lobara r r 50
Manaáramlás - r 200
Manabolydulás f r 150
Manacsapda r g 100
Manaégés f n 50
Manaelementál f r 50
Manaféreg d n 10
Manafókuszálás Ma r 300
Manaforrás - r 250
Managenerátor f n 20
Manapoid Ma r 200
Manapulzálás c n 50
Manarobbanás e r 200
Manasajtolás K r 1200
Manaszívás To r 500
Manaszonda f r 250
Manatûz To r 500
Manavákuum t r 50
Mandhal di Mehr s r 50
Mandulanektár s r 300
Mánia f n 150
Manifesztálódott energia K n 100
Manifesztátor e r 50
Manna r g 10
Manóisten közbeszól P n 20
Manók földje - n 100
Manók tánca - n 30
Manókirálynõ b r 300
Mantikór d r 50
Mantrion d r 250
Martian c r 50
Martian varázslata c g 10
Márvány drakón K r 250
Márvány lady P r 250
Márványtorony e r 100
Massza c r 150
Maten Ti n 100
Matiel To r 200
Meddõség d r 250
Meditáció e r 200
Megbékélés Tu n 50
Megrontás l r 50
Megsemmisítõ d n 10
Megszakítás Má r 1800
Megtestesülés - r 700
Megtévesztés c n 10
Megtisztult leány r n 50
Megújulás d r 50
Megvadult kecskebak s r 50
Megvesztegetés f r 150
Melák, az óriás - n 100
Melkon s r 400
Méltó szintlépés - r 50
Mély gyász H r 400
Mélység fattya s r 500
Mélységi ent Má g 20
Mélységi grittang l n 20
Mélységi zombi l r 150
Mélytengeri kalauz s r 50
Mennybéli ítélõszék r r 250
Mennydörgõ Kénsav d n 10
Mentális csapás e g 20
Mentális robbanás f r 900

Mentális vámpír H n 50
Mentát P n 50
Mentesség l r 100
Mentõangyal r r 50
Méreg átadása s g 10
Méregelementál Tu r 250
Méreg-erõsítés s n 20
Méregfélelem Tu r 250
Méregfelhõ d g 10
Méregféreg c g 10
Méreghasználat s n 10
Méreghólyag s r 50
Méregimmunitás s r 50
Méregkeverés - g 10
Méregsemlegesítés r n 30
Méregzsák d g 10
Merénylet f g 10
Mérges csípés s g 10
Mérges galóca s r 50
Mérges nyukmár s g 10
Mérges pók s g 10
Mérges szilmill Tu n 50
Mérgezés s g 10
Mérgezett dobótõr s g 20
Mérgezett vizek l g 10
Mérgezõ szél s r 300
Mérgezõ zóna s n 20
Mérleg r r 50
Mestermágus f r 400
Mestertolvaj d r 200
Mestervarázsló f r 150
Metakáosz Mu r 500
Meteorhullás Ti r 300
Mikropoid K g 10
Miksziszi húsgólem l r 250
Mingókörte s g 10
Minõségi csere f r 500
Mínoszkúp l g 10
Mirg e g 10
Mirtuszkoszorú e r 100
Misszionárius K g 20
Misztikus kisülés c r 200
Misztikus sötétségkõ H r 200
Mnebolath c n 50
Moa ékszer t r 50
Mocsári ácsorgó l n 50
Mocsári féreg f n 50
Mohóság To g 20
Mókamester e g 10
Molad szellem c g 10
Molekulaátrendezés f r 50
Móleon c g 10
Molgan l r 200
Molitár dob e g 30
Molzol Nártán Ti r 200
Monozoid Ti r 500
Monukonstrumatik Abarrun r r 100
Morbid l u 3500
Mordar védõköre Má r 300
Mordar, a nekromanta l r 150
Morfinder telep - g 10
Morgan l r 400
Morgan átka l r 500
Morgan átkozott ajándéka l r 400
Morgan aurája H r 300
Morgan familiárisa l n 50
Morgan gyermeke l r 250
Morgan ítélete l r 400
Morgan kereke l r 300
Morgan kisujja l g 10
Morgan könyve l r 250
Morgan kristálya l r 400
Morgan mocsara l r 100
Morgan pálcája l n 50

Morgan sipkája l n 30
Morgan szelleme l g 50
Morgan születése l r 300
Morgan tanítványa - n 100
Morgan titka l n 30
Morpetlanik daruja f g 10
Morran McMorran t r 50
Morzdomigron Ma r 300
Mosolygó rettenet d g 30
Most már elég f r 150
Most vagy soha H r 300
Moszatrája c g 10
Mösze tornádó t r 100
Mösze uralkodó l g 10
Muezli aranykeze To n 50
MuGrak-képzõdmény s g 20
Muhartalpú mameluk t n 100
Múló szintlépés - r 100
Múltidézõ r n 100
Múmia l n 50
Mutáns e g 10
Mutáns csontváz l g 30
Mutáns klántag Mu g 10
Mutáns mágiafaló H g 30
Mutáns pók s r 250
Mutáns regeneráció c r 100
Nagy mágneses bigyó t r 100
Nagy pulzáns mágia To u 5000
Nagy tohonya To g 20
Nagyobb halálvarázs l u 4000
Nagyobb idézés r g 10
Nagyobb kívánság r u 4000
Nagyobb kreáció s g 10
Nagyobb tûzféreg To g 10
Nagyobb vércápa c r 150
Nagytakarítás r g 30
Nanda c n 30
Nap szimbólum r n 10
Napfókusz r g 20
Napgyermek K n 20
Napkirály r r 300
Napkirály ajándéka r r 250
Napkirály dala K r 200
Napkitörés r r 300
Naplovag K g 20
Napszellem K g 20
Natali kõ - r 100
Nedonkutya Ti g 10
Negáció f r 150
Negatív energia d r 250
Negatív kisugárzás c g 10
Negatív létsík - n 100
Negatív robbanás l r 250
Nehéz harci kesztyû t n 20
Nehéz szülés Má r 200
Nekrofun s n 20
Nekrofun idol f n 50
Nekrofun trón To n 20
Nekrofunmedál d n 20
Nekromancia H n 30
Nekromanta lord l r 200
Nekropoid H g 10
Nektoraf s g 30
Nem várt segítség r n 10
Neurális tortúra e g 10
Niagren t r 50
Niagren pálcája t r 50
Nimgilarió csele P n 150
Nixorathi védõamulett t r 250
Nohnetár Tu g 10
Nómenklatúra l r 100
Nomis Leinád b u 3500
Nord d r 200
Norpadolótika c r 150
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Notermanthi c r 200
Notermanthi bébi c r 100
Notermanthi bölcsesség c g 10
Noth szellem c g 10
Növekvõ karom To g 10
Növekvõ pöffeteg Mu g 20
Növesztõ fõzet s g 10
Nukleáris csatacickány t r 50
Numenati laboratóriuma d r 50
Nyámnyila Nyara Ma n 50
Nyílcsapda t r 500
Nyirbálás Tu n 50
Nyitott tenyér r r 150
Nyomkövetés - g 10
Nyugodt pentadron t r 250
Nyuhaj karbin e g 10
Nyüzsgõ férgek - n 100
Obszidiánsörényû pegazus l n 100
Okulüpaj c r 400
Okulüpaj ajándéka Mu n 20
Okulüpaj átka c r 50
Okulüpaj lovagja c g 20
Okulüpaj robbanó gömbje c r 250
Okulüpaj sóhaja c g 20
Olimpiai játékok r r 50
Olimpiai stadion r r 50
Oltár eltörlése d g 20
Olvasztókemence t n 30
Ommó r n 50
Ommó naplója r n 50
Omrif élõsködõ Ti g 20
Ongóliant t r 1200
Ongóliant bébi t r 150
Ongóliant diszkoszvetés t r 500
Ongóliant hadúr t u 3000
Ongóliant lady t r 300
Ongóliant roham t r 100
Ongóliant tombolás t g 10
Ónixpiramis d r 50
Ónixtojás l r 100
Opati polip s g 30
Optiri agysisak e n 10
Orbitális mackósajt e r 100
Ordítás - r 50
Orgling bányász Mu g 20
Orgling disznó Mu n 50
Orgling kölyök Mu g 20
Orgling kutya Mu g 20
Orgling sámán Mu r 400
Orgling szolga Mu g 20
Orgling törzsfõnök Mu r 400
Orgling varázsló Mu n 50
Orgoró s n 30
Orgyilkos d r 50
Orgyilkos tõr d g 10
Óriás csontváz l n 50
Óriás denevér l g 50
Óriás griff r r 400
Óriás hattyú s g 10
Óriás manipulátor l r 500
Óriás manipulátor l u 4000
Óriás patkány l g 30
Óriás pöfeteg c r 150
Óriás skorpió s r 150
Óriás tohonya To r 300
Óriáserõ t g 10
Óriásféreg d r 500
Óriáskolibri e r 100
Óriásmassza Mu r 250
Óriásnövés t g 10
Óriások földje - n 100
Óriásölõ s r 200
Óriáspók s r 150
Óriássárkány To u 7000

Óriássólyom e r 400
Ôrjöngõ szilmill H g 30
Ork akrobata d r 150
Ork alkoholista d g 20
Ork barakk d n 100
Ork csontkovács d r 150
Ork falu d n 100
Ork harci szellem d n 150
Ork inkvizítor d n 100
Ork katapult d r 150
Ork korbács d r 200
Ork kórház d n 100
Ork kölyök d g 30
Ork kunyhó d g 150
Ork lángvetõ d g 30
Ork sámán d r 200
Ork zászlós d g 100
Orkhan Thai c r 300
Ormánygõte t g 10
Ormányos sirály K n 20
Oroszlánüvöltés r r 100
Orrfricskázás Tu r 700
Ortevor l r 50
Ortevor bányái l r 50
Orthaudox Tu n 100
Orzag f r 150
Orzag bilincse f r 3000
Orzag managömbje f r 200
Osgari vadász Tu n 30
Õsi tekercsek Má r 600
Ôsmotyogó császár l r 800
Ostrom d r 50
Ostromtorony t g 20
Ouitmlen c r 400
Ouitmlen alkuja c g 10
Ouitmlen átka c n 50
Owooti alligátor s r 700
Ozoaii b r 200
Õ a kegyencem c g 10
Öklelõ kos t r 50
Öldöklés t\c n 10
Önfeláldozás c r 50
Öngyilkos düh t r 50
Öngyilkos féreg d r 200
Öngyilkos kommandó t r 200
Öngyulladás d n 10
Önmérgezés l n 10
Ördögi Kör l\d n 20
Ördögi mentor l r 250
Ördöglakat d n 20
Ördögûzõ r\s n 10
Ördögûzõ pálca K r 500
Öreg varázsló r r 150
Öregítõ csáp H g 10
Õrjárat r n 10
Örök fagy l\c n 10
Örök kábulat e g 10
Örök pihenés K r 400
Öröktûz d r 300
Õrült Enkala, az animátor - r 150
Õrült Trax d\l r 50
Õrült varázsló f n 50
Örvény s g 10
Õrzõ lord - r 200
Õrzõ szilmill K g 50
Õsbika Mu g 20
Õsbolhedor r r 150
Õsdentor c r 100
Õselementál Tu g 20
Õsgólem Ti r 400
Õshangya s g 50
Õshangya boly s n 100
Õshangya császár s r 700
Õshangya fanatista s g 50

Õshangya harcos s g 50
Õshangya here s g 50
Õshangya királynõ s r 500
Õshangya lélekbúvár s n 50
Õshangya ostromgép s n 100
Õshangya sámán s r 500
Õshangya szabotõr s n 50
Õshangya testõr s n 100
Õshonos óriás t r 200
Õsi csatamezõ l n 50
Õsi dal - g 20
Õsi ellentét f r 50
Õsi gyógymód K g 10
Õsi hívás - n 100
Õsi kolostor r r 150
Õsi láthatatlanság e r 50
Õsi manifesztáció s u 3500
Õsi rítus c r 50
Õsi rúna - r 400
Õsi szertartás Mu r 300
Õsi szilmill Má n 50
Õsi templom K g 10
Õskáosz f\l u 3500
Õskõ To g 10
Õsöreg góliát Má r 300
Õsquwarg d r 300
Õstroll agyaló l n 50
Õsvortex Má r 250
Összeférhetetlenség e r 50
Összefogás d g 20
Pajzsfal K r 200
Palotaõr t g 10
Páncélos lovag r g 100
Páncélos torgal t r 400
Pánik l n 30
Párbaj t n 50
Parhalakka b r 250
Parittya t g 20
Páros gyógyulás P r 400
Partravetett medúza s g 20
Passzivitás l g 10
Patakvér d r 50
Patkány Rénó d g 10
Pattanóböde t r 150
Pelegrin e\r r 50
Pestis c g 10
Phoebius f r 250
Phua-kúp d n 20
Pikkelyes bõr Ti g 10
Pikkelyes thorgat r n 30
Pillanatnyi elmezavar c r 150
Pirit gólem Má r 400
Piromancer To n 100
Piromenyét f r 50
Piroslámpás ház e n 20
Planetáris manifesztáció - r 50
Planetáris õrdémon c n 100
Pneumatikus amõba f r 150
Pogányirtás r g 20
Pogányság - g 10
Pókkirálynõ s r 200
Pokoli erõ To r 200
Pokoli fájdalom d r 250
Pokolkõ d r 50
Pókvadász e g 10
Pol-’de formosha Má n 100
Polong l r 200
Pondi, az õsmágus f r 100
Pooyan d n 20
Por és homok Ti r 300
Pordémon c g 10
Porfelhõ r g 10
Porp csele e g 20
Porp Ylit Ron H n 50
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Poszogó möszék t n 50
Pozitív diszkrimináció t n 10
Pozitív létsík - n 100
Pöfögõ Kregon l r 50
Próbamester Má n 50
Proteinfecske e n 20
Protolisk lárva - g 30
Pszi csáp P n 50
Pszi fúzió P r 300
Pszi kõ e r 50
Pszi õselementál e r 200
Pszi szakértelem - n 30
Pszi-acéltorony l u 3500
Pszichikai csapás Mu r 300
Pszi-elementál e r 200
Pszi-elementál lord e r 300
Pszi-ernyõ e n 50
Pszionicista klánvezér P r 200
Pszi-regeneráció e r 200
Pszi-sólyom P g 30
Puha ütés f g 10
Puhányszint - g 10
Pulzáló manazár l r 500
Pulzáló sólyom r g 20
Púpos burástya e n 20
Purifikátor r r 100
Purifikátor császár r r 400
Pusztító végzet d n 20
Pusztuljanak a hitetlenek To n 30
Püspöki talár - r 50
Pyrk vipera P r 300
Qriklix d r 500
Quearg ikerboly d n 50
Quwarg d g 50
Quwarg anyakirálynõ d r 400
Quwarg behemót d r 300
Quwarg boly d n 100
Quwarg bölcs To n 50
Quwarg ellenállás d r 300
Quwarg felderítõ d g 100
Quwarg hangyász d r 200
Quwarg harcos d n 500
Quwarg hekytartó d r 150
Quwarg keltetõ d n 100
Quwarg kém d g 10
Quwarg kincstáros d r 150
Quwarg királynõ d r 400
Quwarg méreg s r 300
Quwarg õrparancsnok d r 100
Quwarg õsmágus l r 200
Quwarg õsrobbanás d r 200
Quwarg parafenomén d g 20
Quwarg parazita d g 20
Quwarg rajzás d g 500
Quwarg rohamosztagos d r 10
Quwarg szabotõr d g 150
Quwarg szamuráj d n 150
Quwarg szellem d r 400
Quwarg taposó tappancs t n 100
Quwarg tûzköpõ To r 300
Quwarg vágóhíd d r 400
Quwargok földje - n 100
Rabszolga f g 10
Rabszolgaság Ti r 400
Ragadozó t r 200
Ragaszkodás c n 10
Ragasztó e g 10
Ragyás burástya e r 100
Ragyogó Ron r r 50
Raia büntetése r n 10
Raia kereszteslovagja r r 200
Raia követõje - n 100
Raia küldetése r r 50
Raia oltára r g 10

Raia papnõje r n 10
Raia szent lovagja r r 200
Raia szentélye r n 10
Raia temploma r r 50
Rájanyék f n 20
Rajtaütés c g 10
Rakonc f r 100
Rambó bogár f g 10
Raptor szablya c g 20
Ra’Ronn P r 300
Recirkulációs prizma r r 150
Redyque s r 50
Regeneráció s r 50
Regeneráló gyûrû r n 10
Régész Tu g 20
Régészet - n 100
Reinkarnáció s n 50
Rejtõ bõr P g 10
Rejtõ köpeny e n 50
Rejtõzködés - g 10
Rejtõzõ manó s g 20
Rekreáció r n 30
Rémálom c r 100
Rémek tobzódása l n 50
Ren Ma r 300
Rendellenes magnetizmus l n 10
Repülés e g 10
Repülõ erõd e/s r 200
Restauráció e g 10
Rettegés c g 10
Revitalizáció s r 50
Riadó t n 10
Riknatikus röfögés d g 10
Riomarilliondi f r 150
Riposzt t g 10
Rius f r 50
Rius kacagása f n 50
Robbanó rúna To r 200
Robbanó üstökös r g 10
Robbantás d g 30
Roguena f g 10
Roham t g 10
Rohanó idõ e n 200
Rombolás d n 10
Romboló t n 50
Romboló féreg t n 50
Romlás l r 150
Rothadás l n 20
Rothadó mocsarak l r 50
Rothasztó érintés c n 10
Rothasztó karom Mu g 10
Rovarirtás t r 50
Rovarsámán Tu r 700
Rox, a csontok ura - n 100
Roxati üvegszem f r 150
Roxati zárfaló d n 20
Rõtmanó c g 10
Rövid kard f g 10
Rubingólem t n 100
Rughar f r 300
Rughar ajándéka f r 200
Rughar dilemmája f n 10
Rughar familiárisa f g 20
Rughar gépezete f n 10
Rughar monolitja f g 10
Rughar varázskönyve f r 100
Rúnakõ - g 10
Rúvel hegyi õrgólem Ti r 300
Rücskös bõr P g 10
Rynthus P r 300
Ryuku gólem f r 800
Ryuku ostromteknõs r r 300
Sáfránypor f r 50
Sahran rák P r 250

Sanual f r 50
Sardullah Sharpa d r 50
Sárgaláz To r 250
Sárkány úrnõ - n 100
Sárkánybébi e n 150
Sárkányfatty c g 20
Sárkányfej To g 10
Sárkányforma s g 20
Sárkányidomár r n 10
Sárkányok kora - n 50
Sárkányölõ kard e n 20
Sárkánytojás c n 50
Sárkányvár e\r n 50
Savas esõ Mu r 300
Savas üvegcse s g 20
Savcsapás H n 50
Savelementál H n 50
Savgólem l r 200
Savhurrikán d r 200
Savlehelet l n 20
Savmágia l n 20
Sebkötözés - g 10
Segítõ kéz e n 10
Segítsd a gyengéket e n 20
Sellõ e g 20
Setét Patkány l r 200
Sheran békelovagja s r 150
Sheran könnyei s n 20
Sheran követõje - n 100
Sheran küldetése s r 50
Sheran lázadása s r 50
Sheran megalázása l n 10
Sheran oltár s g 10
Sheran papnõje s g 10
Sheran szentélye s g 10
Sheran temploma s r 50
Sheran trükkje s g 10
Sheran védõsárkánya s r 500
Shuan’Darr Tu r 300
Sighter f n 200
Sihaya e n 20
Síkok Vándora r r 50
Silistra s n 10
Siol von Uman báró l r 100
Siormhad bilincse Ti r 250
Sir Lonil Zomar - r 500
Sir Magic Master r n 50
Sir Tobias r n 30
Sírásó d n 10
Sírlidérc l g 50
Sistergõ Pumpa l r 200
Sivatagi doareg r n 50
Sivító béka c g 10
Skarlátia s n 20
Skorpió csípés e r 50
Skorpió klán l r 50
Skorpiófarok Tu g 10
Smack l n 20
Smack rabszolgái l r 300
Smack, a tisztogató Ti n 50
Smaragd drakón s n 150
Smaragd gólem s u 3000
Smaragd ragadozó Tu n 100
Smaragdgyûrû f r 50
Smaragdsörényû pegazus s n 100
Sóhajtó dorony r n 20
Sokk s n 10
Solisar aurája r r 1200
Sorvasztás l g 10
Sorvasztó érintés l g 30
Sörényes ubuk f g 10
Sörsátor f g 10
Sörtehajú Ninsai s r 50
Sörtés oprasszum K n 50
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Sötét árny l r 300
Sötét ceremónia d n 20
Sötét elf íjász H n 50
Sötét elf nekromanta H n 50
Sötét erõk idézése l n 20
Sötét fõgnóm d r 50
Sötét föld - n 150
Sötét gnóm d r 50
Sötét halál l g 10
Sötét ital l g 10
Sötét kastplom d n 20
Sötét mágia To g 20
Sötét motyogó l r 600
Sötétségszellem l g 10
Spagulár s g 100
Spontán égés d g 10
Spóra - g 50
Stabilizátor - g 10
Sullár e g 10
Súlyzó t g 10
Surranó kígyó s g 20
Sutor Kragoru - r 50
Sutor Kragoru tornya f n 10
Sünmedve r g 10
Süvítõ rája c n 10
Syejjcc H n 50
Syndel f r 50
Sysania Selune e n 10
Szabad áramlás - r 150
Szabad madár e r 50
Szabotázs f g 10
Száguldó idõ e r 250
Szajonn mágiája c r 200
Szakadék t g 50
Szakértõ Szyl Tu r 200
Számmágia f g 10
Szaporítás s g 10
Szaporodó féreg t g 20
Szárnyas bolhedor r r 150
Szárnyas csirmáz r g 10
Szárnyas gömböc e g 10
Szárnyas krág r n 50
Százfogú t g 10
Szédülés e g 10
Szekértábor t g 10
Széljárás P g 10
Szellemdarázs l g 20
Szellemharcos t n 10
Szellemkalapács Ma r 400
Szellemlovag l r 50
Szellempajzs l n 10
Szellemszolga t g 10
Szellõléptû Elvatar e\s r 50
Szélsõséges idõjárás s g 10
Szélszolgák s r 50
Szélvihar s g 10
Szem szimbólum e r 50
Szemet szemért e r 150
Szemmelverés e g 10
Szende Ughal d r 300
Szent Inkvizítor r g 10
Szent jogar r r 50
Szent kehely r r 100
Szent kulacs s r 50
Szent sólyom r r 400
Szent szó r\e g 10
Szent taréj K r 300
Szent Tölgy s g 20
Szentségtelen szó l\d g 10
Szeppent rákfatty c r 50
Szeppuku t r 150
Szerelemsárkány e r 250
Szerelmes óriás e r 150
Szerencsejáték - g 10

Szerencsés sújtás e r 150
Szerencsés szám e r 150
Szerencsetalizmán f g 20
Szerencsevadász K n 30
Szerepcsere e r 400
Szertelenke s n 10
Széthúzás a bandában e n 10
Szibarita váz f g 10
Szigony t g 10
Sziklaóriás Ti n 150
Sziklaóriás sámán Ti n 150
Sziklarepesz t g 10
Sziklaskorpió s g 20
Sziklazuhatag r n 10
Sziklazúzó Baroban Ti g 20
Sziklozug t g 10
Szikra To g 10
Szilmill bûbájmester P g 30
Szilmill fanatista H g 30
Szilmill harci dobos K n 100
Szilmill hordavezér P g 30
Szilmill osztagparancsnok P g 30
Szilmill sámán K g 30
Szilmill spórák Tu g 50
Szilmill zászlóvivõ P n 100
Szimulákrum e r 400
Szinaptikus matador r r 200
Szinati harcmûvész t g 10
Szinati szerzetes d r 50
Színes dözmöng r g 10
Szintlépés - g 20
Szintszívás l g 10
Szintszívó l n 20
Szipolyozó Ti r 300
Szirén fattyú P r 250
Szitherin béklyó Má g 10
Szivárványhíd f n 10
Szívesség f r 100
Szívkeresõ c n 10
Szívroham l n 20
Szoborpark s n 10
Szójer entitás Mu r 300
Szójer királynõ s r 100
Szójer lárva To g 20
Szokatlan ceremónia To n 100
Szolga - n 30
Szonikus áspis K r 250
Szopógödör l r 50
Szorrátor bogár c r 50
Szökõkút - g 30
Szökõár s g 10
Szõrlajhár s g 10
Szörnybûvölés e r 500
Szörnycsábítás e g 20
Szörnycsontváz l g 20
Szörnyek évadja s\f r 50
Szörnyidézés s g 10
Szörnyidomítás - g 20
Szörnyvisszaidézés l g 20
Szõrös azuka K n 50
Szõrös bozsó s n 20
Szõrös harács Ma n 100
Szõrös pók s r 100
Szõröspók õrdémon c r 100
Szövetségi barlang P n 20
Szövetségi istálló Má r 400
Szövõpók e g 10
Sztatikus orkán d r 50
Szubreális vámpír l r 300
Szundító galetki K r 200
Szuperpszí e n 50
Szusza b r 200
Szutykos remák f g 30
Születésnap r g 10

Szürke lajhár Tu n 30
Szürke rinocérosz d r 150
Szürkeállomány aktivizálása f r 2500
Szûzhó l r 50
Taalru c n 50
Taalru herceg Mu r 300
Taga To r 300
Takarító - r 300
Takonypóc l n 20
Taktika Ti n 20
Talbot kínja Mu r 350
Talbot szava Mu r 600
Talpig vasban t n 10
Talriai behemót Ti r 300
Támadó taktika - r 200
Tanaka, a merész e r 50
Táncoló fegyver t n 20
Táncoló lángok d g 10
Tanulékonyság - n 150
Tapasztalatcsere e g 10
Taposás t r 200
Tarajos Khazdar Ti n 50
Tárgyvédelem f g 10
Tatudob t g 20
Taumaturgia - g 20
Taumaturgikus vért f g 20
Távcsõ e n 10
Tazunkaróka r g 100
Technokolin e g 20
Téfea magoflux f r 50
Tehemót To g 10
Teknõspáncél r r 50
Tektonikus kvatáns f r 300
Telepatikus rém e r 100
Teleportálás f g 20
Telhetetlen pöfeteg c g 10
Teljes fordulat c g 10
Teljes front - r 100
Teljes gyógyulás s r 250
Teljes káosz c r 150
Teljes kvatáció r r 150
Teljes mozgósítás d n 10
Teljes negáció f u 3500
Teljesség r n 10
Temetetlen múlt l r 250
Temetõ l r 1200
Templomi orgona r r 400
Templomos maszk K g 20
Templomszolga - g 10
Tengeri manó c r 50
Tenyészmanifesztáció P r 200
Teológia - g 10
Terc P n 100
Teremtés r g 10
Teremtõ erõ f r 200
Térfaló r r 100
Térkapu c g 10
Természetes kiválasztódás s g 30
Természeti katasztrófa c g 10
Természetvédõ Tu n 20
Termonukleorodon To g 10
Térutazás - n 20
Tesh alligátor s g 20
Tetemember l n 20
Tguarkhan - r 200
Thargodan csatamezõ c r 100
Thargodan csatatank c r 100
Thargodan fenevad c r 400
Thargodan harcos c r 150
Tharr haragja t n 10
Tharr harci dala t n 20
Tharr harcos lovagja t r 200
Tharr keresztje t r 50
Tharr követõje - n 100
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Tharr küldetése t r 50
Tharr oltára t g 10
Tharr pajzsa t n 10
Tharr papja t g 10
Tharr temploma t r 50
Théroxi Sámuel f n 50
Thor, a sárkányölõ r n 20
Thormedor, vadászmester - n 100
Tigroszlán e r 50
Tilgellagad s n 10
Tiltott mágia f g 100
Tintacsiga e g 10
Tirranda To r 300
Tirranda átka To n 100
Tirranda üstje To r 500
Tiszta esõ s n 150
Tiszta játék - r 150
Tisztítótûz r g 20
Tisztogatás c g 20
Tisztogató klánvezér Ti r 200
Titánkolosszus f r 300
Titkos folyosó t g 10
Titkos manaforrás P n 20
Titkos rituálé d r 150
Titokzatos toronyszoba - n 10
Toborzás - g 30
Toborzásgátló Vlagyimir - r 1600
Tohonya Til Ti r 300
Tojásrakó pöfeteg Mu r 300
Tolmokov koktél d n 10
Tolvaj klántag To g 10
Tolvaj klánvezér To r 200
Tolvajcéh d r 50
Tolvajlás d r 250
Tolvajok tolvaja To r 300
Tolvajszem d r 50
Tomboló óriás t r 300
Tomboló Ovgar d r 50
Tomboló vihar s r 50
Tomboló yeti t r 50
Tompítás Ti r 200
Tonyók, a gazda K n 150
Topránypolip c n 20
Tormikus egér c g 10
Toronyõr f g 10
Torq, az inkvizítor P r 200
Torz Talbot c r 300
Totális agymosás c r 200
Totális háború t r 50
Totemoszlop - g 10
Totyogó motyogó l g 50
Tou szang kihívása c r 50
Tou szang tánca c n 10
Toxikus csatatér s r 250
Toxikus Spóra Tu r 300
Tömegbájolás e r 250
Tömeghisztéria d g 30
Tömegmészárlás l n 10
Törpe t g 10
Törpe építõbrigád t n 20
Törpe kovács t r 50
Törpe pálinka t g 10
Törpe-gnóm glion - r 150
Törpemammut t g 20
Traard Ti r 200
Trákin csákánya t n 10
Transzformáció f r 2500
Transzformációs mezõ Tu r 300
Transzformálás - g 30
Trappoló dinymák t g 10
Treem feljegyzései r u 3000
Treem, a bölcs r r 150
Tremoran r n 50
Triklopsz Ma g 30

Trikornis r r 50
Trikornis herceg r r 200
Tripla szintlépés - r 50
Triton e r 50
Trófea t g 10
Troglodita Mu g 20
Troglodita fõzet Mu r 200
Troglodita herceg Mu r 500
Troglodita istenség c r 700
Troglodita sátor Mu n 30
Troglodita törzsfõnök c g 50
Troglodita vajákos Mu n 30
Troll l g 10
Troll csatakiáltás t g 10
Troll Lady l n 50
Troll ritualista t n 50
Trollbõr Ti g 10
Trollfa s r 150
Trollkeltetõ zóna l n 20
Trónfosztás e g 10
Trosnyogó szakóca e g 10
Trükkmester f r 50
Trükkös csel Má n 50
Tsalez Lau’pez d n 50
Tudatcsapás e r 400
Tudatfaló e n 100
Tudati égetés e n 50
Tudati fejlesztés - n 50
Tudati klónozás e r 100
Tudati lenyomat r g 10
Tudati méreg P g 10
Tudati vitalizáció f g 10
Tudatkiesés d n 10
Tudatkorbács e g 10
Tudatkutatás r r 50
Tudatlanság t g 100
Tudatrombolás e n 100
Tudatroncsoló mancs Má r 300
Tudatturbó f n 50
Tudatvihar P n 50
Tudós klánvezér Tu r 200
Tudós szilmill Tu g 50
Tugt-ork d n 50
Tulajdonságlopás Mu r 400
Túlburjánzás s g 10
Túlélõk Földje - n 100
Túlerõ c g 10
Turhulug c g 30
Tûzbogarak d r 300
Tükördémon P r 500
Tükörkép c n 10
Tükörpajzs s g 10
Tükörsólyom s r 400
Tündérszúnyog s r 100
Tûnékeny csábítás e r 500
Türelem f r 50
Tüske Tu g 10
Tüskecsapda s g 10
Tüskepajzs f g 10
Tüskés bikaborz d r 50
Tüskés gigaféreg f r 100
Tüskés harci gromak t n 20
Tüskés hólyag To g 20
Tüskés karom - g 10
Tüskés tóni Mu g 20
Tüskés Végzetúr Mu n 30
Tûzcsapás d r 50
Tûzelementál d n 50
Tûzesõ d g 10
Tûzfal To r 200
Tûzféreg d g 10
Tûzfõnix r g 50
Tûzförgeteg d r 150
Tûzgolyó d g 30

Tûzhurrikán To n 50
Tûzivadék To g 10
Tûzkard e r 50
Tûzlehelet d g 10
Tûzmadár e r 100
Tûzmágia d r 200
Tûzmester d r 50
Tûzszekér r r 50
Tûzszövetség d\r n 10
Tyrannosaurus Rex s r 300
U.M.A. l n 100
Udvari bolond e g 10
Udvari intrika d n 10
Udvari mágus r r 50
Udvari zenész f n 10
Ugh méreg s n 20
Új élet sarjad s r 100
Új nemzedék s n 20
Új remény s r 50
Újjáépítés r n 20
Újjászületés Tu g 10
Újrahasznosítás t n 20
Uldenerath t r 50
Ulthaodron Mu n 50
Ulthaodron támadás Mu g 20
Uman szelleme l r 150
Umbatari bromag l g 10
Umbatari karkötõ d g 10
Umor-pióca d g 10
Unalmas béke t r 100
Unáris plantáció s g 10
Undok gnómocska f g 30
Unkreáció f n 10
Urgod d r 400
Urgod ajándéka d r 200
Urgod csapása g g 30
Urgod fétise d r 200
Urgod haragja d r 300
Urgod szikrája d g 10
Úszás s g 20
Utánpótlás t n 10
Utcakölyök f g 10
Uthanax P r 300
Utolsó áldás K g 10
Utolsó esély s r 50
Utolsó kívánság d n 10
Útonálló l g 10
Uwalla c r 100
Uzbány e n 10
Ügyességpróba P n 100
Ügyetlenség d n 10
Üszõ, a kidobóember K g 20
Ütközet t n 10
Üzletember - n 50
Vadász burástya e r 150
Vadász quwarg d r 200
Vadász tatu d g 10
Vadász varkaudar d g 200
Vadászat szakértelem - r 100
Vadászfecske e r 100
Vadászkutya r g 10
Vadászmester r g 10
Vadászsas s n 150
Vadítás t r 50
Vadmágikus zóna Mu r 300
Vadtroll t n 50
Vak õrület t n 10
Vakharc t g 10
Vakító fény e g 10
Vakmerõ pattancs t r 50
Vakság d g 20
Valamit valamiért Mu n 30
Válogatás - n 100
Vám Má n 50
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Vámpír nagyúr l r 250
Vámpír õrszem H n 50
Vámpír sámán H n 100
Vámpírbébi H g 50
Vámpírféreg l n 20
Vámpírfog H n 20
Vámpirizáció l r 50
Vámpírlord l r 300
Vámpírmágia l n 100
Vámpírszobor H r 200
Vámpírtõr l\d g 10
Vándormuzsikás e g 10
Vándorsólyom e g 20
Vangorf gróf l r 150
Vangorf vára l r 50
Varangyos béka e g 10
Varázsenergia d g 10
Varázsfesték e n 10
Varázskõ f n 10
Varázslatlopás e r 150
Varázslógyûlés f n 50
Varázslótanonc r g 10
Varázslótorony f r 150
Varázssólyom K g 20
Varázsszél Má r 300
Varázsszõnyeg f r 200
Varázsvédelem r g 10
Várfal t n 50
Varkaudar d g 30
Varkaudar bajnok d n 200
Varkaudar behemót d r 500
Varkaudar csillapítás r g 30
Varkaudar fétis d g 50
Varkaudar hadúr d r 200
Varkaudar harcmûvész d r 250
Varkaudar hírnök d n 200
Varkaudar íjász d g 20
Varkaudar kém d n 30
Varkaudar kínzómester d r 800
Varkaudar kölyök d g 20
Varkaudar lándzsa d n 20
Varkaudar mágia d n 100
Varkaudar mágus d n 100
Varkaudar mérnök d\t g 50
Varkaudar nekromanta d n 50
Varkaudar pálinka d g 30
Varkaudar páncél d n 50
Varkaudar remete - r 200
Varkaudar sámán d n 150
Varkaudar szolgálólány d g 30
Varkaudar tábor d n 20
Várvédõk t n 10
Vasalt bunkó t r 50
Vasalt Bunkók t r 100
Vasgólem f r 250
Vashegyek Nemzete t r 100
Vassulyom t g 10
Vasszûz d r 50
Vastag bõr K g 10
Vasvért d r 50
Védekezõ taktika - r 200
Védelem a tûztõl r n 10
Védett fajok s r 100
Védõangyal K r 600
Védõmágia t r 50
Védõoltás s g 10
Védõposzáta e g 20
Védõrúna - g 20
Védtelen elme Mu n 30
Végelgyengülés s g 20
Végítélet r n 50
Végképp eltörölni t r 200
Végsõ küzdelem l n 10
Végsõ védelem r g 10

Végsõ visszaszámlálás d r 150
Vegyesbolt f r 50
Véletlenszerû kiválasztódás c r 50
Velociraptor s r 150
Véráldozat l g 10
Vérbeli borzongás d g 10
Vércápa c n 50
Vérelementál d r 150
Vérengzés t r 50
Vérengzõ Ti n 50
Véres csatabárd l n 10
Véresõ To r 250
Vérfolyam d r 50
Vérfürdetõ magszim s n 20
Vérhold d r 150
Vérhörgõ Mamulut c r 100
Vérkeszeg f r 100
Vérkör d r 100
Vérmágia To r 200
Vérmes thargodan c r 200
Vérmezõ t r 50
Vermon teknõs K g 10
Versengés c n 10
Vérsólyom To r 250
Vérszívó H r 500
Vérszívó parazita c g 10
Vérszomj Mu g 10
Vérszomjas csüldõ c g 10
Vérvörös skorpió c r 100
Vérzékenység To r 200
Vérzõ szív e g 10
Vészmadár H n 50
Vételár Tu g 10
Vidám manó e g 20
Viharburok s r 150
Viharfelhõ t n 10
Viharkupola Tu r 300
Viharlobogó t g 10
Viharóriás f r 300
Vikócmajom r g 10
Világégés d r 100
Világítótorony r g 10
Villámcsapás f r 150
Villámkorbács Ma r 400
Villámrúna f n 10
Villámsújtás f g 10
Villámszimbólum f n 20
Virág szimbólum s r 50
Virágoskert e r 50
Virrasztók H n 100
Visszacsapó rúna P g 20
Visszacsatolás r r 1200
Visszafejlõdés f r 100
Visszahívás Mu g 10
Visszalépés d r 50
Visszatartó erõ f r 200
Visszatérés a túlvilágról l g 50
Visszavágás Tu r 300
Viszály - n 10
Vitalitás Tu r 200
Vitsúhé lencséi e u 3000
Vízburok s r 50
Vízdémon e r 50
Vízelementál s n 100
Vízesés e r 200
Víziharc - n 100
Vízihulla l g 10
Víziócsáp Tu n 50
Vízióféreg r g 50
Vízionár e r 50
Víziósárkány d r 400
Víziósólyom d r 300
Vízmester s n 20
Vlagyimir szekercéje t n 30

Vlagyimir szobra - n 10
Voharai szellem H n 50
Vonzás f g 10
Vortex l r 100
Vörös rakolits d r 100
Vörös sereg d g 20
Vörös testvér To g 10
Vulkánkitörés t r 150
Werjut K g 10
Womath K g 10
Woor-antilop r g 10
Woorgard s r 150
Wulf Gretta t r 50
Wyscanzi szirén e r 200
Xantusz manó c g 10
Xenópete Ti r 300
Xirnox l r 100
Xirnox lárva l g 20
Xirnoxfej H g 10
Yasmina e n 30
Ydven P r 300
Ygrodon d g 10
Ysmon f r 100
Zafír drakón e r 600
Zafír entitás P r 200
Zafír erõöv t n 10
Zak Hazadar Ma r 300
Zan d r 1000
Zan diszrupció d r 400
Zan-csemete d r 50
Zangroz harcosai f r 50
Zangrozi bika r r 150
Zan-indukátor d n 50
Záporesõ s r 50
Zarknod f r 1800
Zarknod alsó kamrája f g 10
Zarknod familiárisa f r 100
Zarknod oszlopa f r 100
Zarknod pecsétje f g 20
Zarknod tornya Má n 50
Zárnyitás - g 10
Zavaró erõtér c n 50
Zén f r 150
Zén bosszúja f r 150
Zene szakértelem - g 10
Zephyndar To r 300
Zinthurg d r 150
Zirri átokmacska f r 400
Zoloboo s g 10
Zoloboo sámán s g 10
Zoloboo törzsfõ s g 10
Zombi l g 10
Zombi mester l r 250
Zoodroo Tint d n 20
Zoola e r 50
Zotharax kísérlete s r 150
Zöld ekinda Tu g 10
Zöld manaital Má g 20
Zöld nyálka Tu g 10
Zöldellõ fa s r 50
Zöldfülû kalandozók - r 50
Zsarnokölõ r r 50
Zsoldoskapitány c r 100
Zsoldoskatona t g 10
Zsugorítás c g 10
Zu’lit f r 200
Zu’lit erõtere f r 50
Zu’lit mérlege f r 400
Zu’lit parazitája l r 50
Zuhatag s g 10
Zu’lit energiafüggönye f r 200
Zu’lit szolgája f n 50
Zurgblug t n 20
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Minden fanatikus HKK-s (és a hobbi-játékosok is),
gyakran nézegetik a kevésbé használható lapjaikat,
hátha elõugrik valami kis ötlet, amit továbbfejlesztve,
egy versenyképes paklit lehet kapni. Ha az embernek
semmi ötlet nem jut eszébe, akkor lehet „csalni” egy
picit, és más (esetleg régebbi, vagy másnak egy régeb-
bi) ötletét is tovább lehet fejleszteni, vagy egyáltalán
csak komolyan venni. (Esetleg várni, amíg jönnek ki
olyan lapok amik az adott kombót felerõsítik).

Ez a pakli egy szembeszökõen durva lapra alapszik,
a Tükörsólyomra. 1-ért 4/4! Több mint optimális! Igaz
hogy van egy „apró” hátránya, de hát azért kell egy
egész paklit köré építeni, hogy észre se vegyük a hát-
rányát, sõt, profitáljunk belõle.

Tehát a pakli alapja a Tükörsólyom, javarészt ezek-
kel fogjuk megölni az ellenfelet. De gondolom, min-
denki feltett magának egy ide kívánkozó kérdést:
„Normál esetben húzok egy sólymot (mákkal esetleg
kettõt), hogy fogom azzal megverni az ellenfelet?”
Nos, a kérdés jogos. Itt két lehetõség nyílik meg elõt-
tünk: vagy lemásoljuk õket, vagy kikeressük õket.

Mivel lehetne õket lemásolni? Nyilván mindenki a
Kisebb Zanra gondolna, vagy esetleg a Tükördémon-
ra (a nagyon elborult emberek még a Klónozást, Szi-
mulákromot és a Klónteknõcöt is a számba vehetik,
de a száj helyett inkább a cipõsdoboz alját javaslom ).

Ezzel a két másoló lappal egy-két probléma is felme-
rül. A zannál az, hogy kell hozzá csont, vagy áldozha-
tó lap/jelzõ, illetve még a színe se túl optimális (majd
késõbb kiderül miért is). A Tükördémonnal pedig az
a legnagyobb gond az, hogy nem másolhat jelzõt (sõt
ha jobban belegondolok, a zan se másol jelzõt). Rá-
adásul mindkettõnek még van egy hátránya: lassítják
a paklit, pedig ez a deck csak akkor igazán hatékony,
ha jó gyorsan kiépül. Tehát nyugodt szívvel kijelent-
hetjük, hogy másolgatni nem nagyon fogjuk õket. Per-
sze ki lehet próbálni úgy is, de tapasztalatom szerint
nem érdemes.

Akkor nézzük inkább a kereséseket: Utolsó mondá-
sok könyve, Õsmágus kívánsága, Kedvenc, Minõségi
csere, esetleg Szörnycsábítás, ami eszébe juthat a leg-
több játékosnak. Azonban akik sokat „kukabúvárkod-
nak” a gyengébb lapjaik között, azoknak még eszébe
juthat egy régi lap, ami kegyetlen spoiler ebbe a deck-
be: az Elözönlés! Meglehetõsen durva, hogy a máso-
dik körben elõkereshetjük vele az összes sólymot. Er-
re van a legnagyobb szükségünk. Ebbõl használjunk
tehát hármat. Ennél a lapnál elõjön a Tükördémon-
nak a másik hátránya: nem lehet Elözönléssel elõke-
resni. Mivel mindig jó, hogy ha elõkereshetjük azt a
lapot, amire épp szükségünk van, ezért két-három
Utolsó mondások könyvét is beletehetünk a pakliba.
De hogy még biztosabb alapokra helyezzük a kombót,

még rakjunk be még 3 Minõségi cserét
is, amivel egy Elözönlést (vagy bár-
mit, ami kell) vehetünk olcsón a ke-
zünkbe.

Már csak egy nagyon fontos dolog
nem tisztázódott: mi legyen az ellen-
fél kis sólymaival? Erre ismét két
megoldás kínálkozik: egy kör alatt
nyerünk, vagy leszedjük õket. Az
elõbbit Az idõ kerekével, Tharr harci
dalával oldhatjuk meg, vagy esetleg
Titánok szelével. Ezek közül Az idõ
kereke az, ami még jól is jöhet, de en-
nek a színe nem túl megnyerõ, más-
részt mindhárom sólyomnak fenn kell
maradnia, hogy ezek jól mûködhesse-
nek (vagyis, szerintem felejthetõek).
Szóval inkább szedjük le az ellenfél
sólymait.

KKOOMMBBÓÓKK
TÜKÖRSÓLYOM

2001 © Beholder Kft.
2001 © Beholder Kft.
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Repül.
Sikeres kijátszása után tégy ellenfeledtartalékjába aktívan egy sólyomjelzôt(4/4-es Sheran repülô szörny).Ez a jelzô nem cserélhet gazdát.„Még a leggyorsabb, leghalálosabb fegyvernekis megvan az ellenszere.” – Zu’lit
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Keress elô a paklidból akárhány lényt, de ezekidézési költségeinek összege nem haladhatjameg a kezedben levô lapok számának felét(felfelé kerekíts). A @0 idézési költségû lénye-ket is 1-nek számold, nem VP-ért kijövô vagyváltozó idézési költségû lényt nem vehetszígy elô. A lapokat ezután mutasd meg, ésvedd a kezedbe. A paklidat keverd meg.
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Erre is sok jó lehetõség kínálkozik: A béke szigete,
Végképp eltörölni, vagy pedig Théroxi Sámuel. Ezek
közül a szigetet néhány próba után átrakhatjuk a side-
ba, mert hamar kiderül, hogy annyira nem jó minden
pakli ellen. A Végképp eltörölni fantasztikusan spoli-
ler a Tükörsólyommal, 3 kell belõle mindenképpen!
Egy (nagyon esetleg kettõ) Théroxi Sámuel pedig be-
lefér a pakliba, hisz ez is meglehetõsen olcsó, és még
extra hasznot is kapunk vele: egy jól meghízott Sámu-
elt.

Ezzel a pakli alapja már majdnem megvan, már
csak egy fontos dolog hiányzik, mégpedig az, hogy
hogy lesz ennyi varázspontnk? Itt sajnos el kell keserí-
tenem a versenyre készülõ játékosok javát, ahhoz
hogy a pakli tényleg versenyképes legyen vagy A szür-
keállomány aktivizálása kéne, vagy pedig Transzfor-
máció, ezek pedig köztudottan nagyon nehezen be-
szerezhetõk (elsõsorban nem az áruk miatt, de ha
már van valamelyik, akkor már inkább a Szürkeállo-
mányt használjuk). Akik nem rendelkeznek ezen ritka
kincsek valamelyikével (vagy nincs olyan ismerõsük
akitõl el lehet õket kérni), azok ne essenek kétségbe,
azért nem teljesen reménytelen a helyzet. Milyen más
varázspont-termelés van még? Értelmesebbek közül
csak a Manabolydulást, a Sötét mágiát és A forrás
érintését tudnám megemlíteni. Hmmm… A Tükörsó-
lyom lényt ad az ellenfélnek, a forrás pedig lények
után ad varázspontot. Szerintem innentõl már nem
nehéz összekapcsolni a dolgokat. A Sötét mágia is
elég jó lenne, csak a színe miatt nehezen férne be.
Mondjuk ki lehet cserélni a pakliban egy színt, de én
ennek nem gondoltam utána. Azért nyugodtan ki le-
het próbálni Dornodont Raia helyett, de szerintem
gyengülne vele a pakli. Szóval eddig a pakli alapja:

3 Tükörsólyom
3 Elözönlés
3 Minõségi csere

2 Az utolsó mondások könyve
3 Végképp eltörölni
1 Théroxi Sámuel
3 A szürkeállomány aktivizálása 
/ Transzformáció / Forrás érintése
(18 lap)

Eddig ez mind szép és jó, de sem-
mit se ér, ha egy kósza controll rom-
má counterel minket, szóval vagy te-
lerakjuk mi is countereléssel vagy
Destabokkal/Fókuszált mágiákkal/
Földanya amulettekkel. Mivel van
hely a pakliban, és a lapleszedések
ellen nem véd a destab, ezért inkább
counter szekciót javaslok. A pakli
gyors, ezért csak olcsó counterekkel
érdemes teletömni a decket. A Majd
legközelebb, az egyik legjobb coun-

ter, elengedhetetlen kelléke a pakli-
nak. A gyenge ereje a gyors kezdést védi meg, illetve
késõbb még lõhetünk is vele. Ugyanez igaz Az erõs
gyengéjére is, ami inkább a gólemek, avatárok és a
Bahn szolgák ellen lesz hasznos. Aki akar (és van ne-
ki) az használhat Az erõs erejét Az erõs gyengéje he-
lyett, viszont semmiképpen ne használjuk mindkettõt
(legalábbis alapból). A Manacsapda az ellenfél eddig
már említett counterei ellen lesz jó. Mivel még fér el
benne ellenvarázslat, ezért még Agybénítást is beso-
rozhatjuk, amikkel a Koncentrált energiát és a Nega-
tív energiát blokkolhatjuk, igen hatékonyan. Még a
Megszakítás vagy a Solisar aurája is jó lenne, mert
szintén nagyon olcsók, csak az a baj, hogy lapunk so-
ha nem lesz rá, ezért még próbálkozni is fölösleges
vele.

Bár nem kimondottan counter, de mégis a védel-
mezõ lapok közé sorolom a Cselvetést. Ha ezt kiját-
szuk, akkor vagy nagyon drágán fog bármit is csinálni
az elenfél (mármint a kijátszása körében, és az ellen-
fél körében), vagy pedig az egyik ellenvarázslata el-
ment rá, ami szintén jó nekünk.

Counter részleg:
3 A gyenge ereje
3 Az erõs ereje / Az erõs gyengéje
3 Majd legközelebb
3 Manacsapda
3 Agybénítás
3 Cselvetés
(36 lap)

És itt – ami a mai pakliknál meglehetõsen szokatlan
– véget is ért a pakli! Nem kell bele több lap. Ez meg-
lehetõsen nagy probléma, hisz a további lapok már
vélhetõen a koncepciót fogják gyengíteni. Mivel ez
muszáj, ezért mindenképpen valami hasznosat rak-
junk bele. Sokan biztos rögtön néhány mai spoilert
raknának bele, „az a lap mindenhova jó” alapon, de
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@1: Célpont pegazus,

sólyom vagy féreg a gyûjtôbe kerül.

@5: Minden pegazus, sólyom és féreg a gyûjtôbe

kerül. Minden lényért, amit Théroxi Sámuel a

képességének használatával a gyûjtôbe küldött,

kap egy +1/+1-et jelentô szintlépés jelzôt.

„Örökre megtisztítom Ghallát az ide nem illô

lényektôl!” – Théroxi Sámuel, idézômágus
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Célpont, X költségû lény a játékból a

Semmibe kerül.

„Célunk az ellenség tökéletes megsemmisítése.”

– Nord egyik fanatikus sámánjától
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õk bizony (részben) tévednek. Egyáltalán nincs szük-
ség a tömérdek laphúzásra. Azért néhányat be lehet
rakni, és ha már mindenképpen valamit betuszko-
lunk, akkor az a Bahn szolgája legyen, bár hangsúlyo-
zom szerintem fölösleges. Sokkal inkább még ölõ la-
pokat rakjunk bele, mert azok mindig jól jöhetnek.
Láncvillámmal nemcsak az ellenfelet lõhetjük szét,
hanem a lényeit is, akut esetben – egy A gyenge erejé-
vel kiegészítve – az ellenfél Tükörsólymát is eltakarít-
hatjuk (aki nem rendelkezik vele, az Gömbvillám-
mal, Noretkyr mágiával tudja esetleg helyettesíteni).

Ha már úgy is sebzõdünk a szürkétõl vagy a trafó-
tól, akkor valami gyógyulást is bele lehet rakni. A gyó-
gyuló lapokkal mindig az a baj, hogy túl sokat húz be-
lõle az ember, vagy semennyit. De szerencsére van
egy gyógyító lap, amit a kombónk alapját szolgáltató
lap, mintegy melléktermékként elõ is keresheti ne-
künk. Igen, a jó öreg Vízióféregrõl beszélek. Ebbõl, a
kikereshetõsége miatt bõven elég lesz kettõ is (sõt,
még Minõségi cserével is kidobhatjuk). Ha nagyon
sok a varázspontunk, akkor megtehetjük azt is, hogy
körönként kirakjuk a férget azért, hogy Théroxi Sá-
umel minden körben lelõhesse, hogy szintet lépjen.
Ha már van benne Vízióféreg, akkor használhatunk
egy meglehetõsen mókás lényt, ami remekül kombó-
zik vele: Zotharax kísérletét. Így egész olcsón kapunk
egy jó nagy lényt, ráadásul jelzõt (tehát nem hat rá a
Negatív energia, Koncentrált energia, Szkarabeuszok
átka, Tolvajlás, Visszavágás stb.). A maradék két hely-
re pedig mindenki a saját szája íze szerint rakhat be la-
pokat. Én speciel még egy Utolsó mondások könyvét
raknék bele, vagy egy vagy két Orrfricskát.

3 Láncvillám
2 Vízióféreg
2 Zotharax kísérlete
1 Az utolsó mondások könyve
1 Orrfricska
(45 lap)

Már csak az utolsó simítás van hátra,
a szabálylap kérdése: esetleg A bõség
zavarát lehet használni, de nem ítélem
túl fontosnak, mûködik a pakli nélküle
is.

Csere pakli: ha valaki versenyre ké-
szül ezzel a paklival, akkor ugye elen-
gedhetetlen része a paklinak a side.
Ennél a paklinál nincs olyan cserelap,
ami mindenképpen kell bele, ezért
inkább csak vázolni szeretném az
egyes lapokkal, hogy mire lehet szük-
ség.

Elõször is a pakliból kihagyott Az
erõs erejéket vagy Az erõs gyengéjé-
ket mindenképpen rakjuk be a side-
ba, esetleg A gyenge gyengéjét is be

lehet rakni. Sok pakli ellen nagyon fontos lehet A bé-
ke szigete, ami az alappakliban is majdnem benne
volt, szóval ne legyünk restek használni. A forrás érin-
tése a gyors, lényes paklik ellen jó, amik ellen a szür-
ke és a trafó nagyon kockázatos. Akik meg alapból
használják, azok már jobban állnak ellenünk, õk nyil-
ván mást használnak sideban. Ha már a gyorsabb pak-
likról beszélünk, akkor mindenképpen érdemes meg-
említeni a Visszavágást, ami leginkább a gyors
paklikat nyirbálja meg egy kicsit, de sok pakli ellen
hasznos lehet. Felfrissüléssel a követõs paklikat aláz-
hatjuk meg, a Lélek felszabadításával pedig speciáli-
san a gólemek ellen tudunk készülni, mégpedig igen
hatékonyan. Aki akar még az avatárpakli ellen is ké-
szülhet, mondjuk Robbanó üstökössel. Türelem hír-
nökével pedig a gyorsan sok lapot felhúzó paklikat
szívathatjuk meg. A feledés korszakával pedig min-
den egyéb, váratlan paklit tudunk megkeseríteni. 25.
lapként meg rakjunk be egy Théroxi Sámuelt, mert
nemcsak röhejes, hogy egy ilyen lapot versenyen le-
het használni, hanem még néha jól is jöhet.

Természetesen ez csak néhány ötlet volt, ennél sok-
kal precízebb, jobb side-ot is össze lehet rakni (pl.
még extra countert belerakni, vagy Koncentrált ener-
giát, Nagytakarítást, Taposást, Védõsárkányt, de
szinte bármit, mert még rengeteg hasznos lap van).

3 Visszavágás
3 A forrás érintése
3 A béke szigete
1 Théroxi Sámuel
3 A feledés korszaka
3 Az erõs ereje / Az erõs gyengéje
3 A lélek felszabadítása
3 Felfrissülés
3 A türelem hírnöke

BAROSS FERENC

2002 © Beholder Kft.
2002 © Beholder Kft.
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Áldozd fel ôt és még egy lénylapodat: kapsz egy 4/5-ös repülô jelzôszörnyet aktívan a tartalékodba.„Zotharax barátom kísérletei több teremtményeggyé gyúrására nagyon ígéretesek; mostpróbálom ugyanezt gólemeknél alkalmazni.”– Enkala
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Célpont játékosnak a következôelôkészítô fázisodig minden lapjánakidézési költsége @:X+3 -vel több.„A gyilkosság ugyanúgy eszköze a politikának,mint a tárgyalás vagy a kémkedés.”– Tearfal az udvari intrikáról
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Augusztusi feladványunk elég bonyo-
lultra sikerült. Sok lap volt benne,
ami sok kombinációs lehetõséget
biztosít, amit néha nagyon nehéz át-
tekinteni. Talán ennek köszönhetõ,
hogy viszonylag kevés megfejtés ér-
kezett, és több helyes megoldást is
találtak a leleményes játékosok. Íme
az egyik megfejtés:
1. Kijátszom Cheotoxot, ellopom ve-

le a Rovarsámán képességét. 
(-3 = 14 VP)

2. Kijátszom az Irányított manaki-
sülést kettõre. (-2 = 12 VP)

3. Kijátszom a Virágos kertet, felál-
dozom hozzá Cheotoxot.

4. Lehozom Ilthiant, Cheotoxot
visszaveszem a gyûjtõmbõl a ke-
zembe. (-4 = 8 VP)

5. Ismét jön Cheotox, ezúttal a Ka-
mionoszaurusz képességét lopom
el. (-3 = 5 VP)

6. Az elme nyitásával termelek egy
kis manát, az ellen sebzõdik ket-
tõt manakisülés miatt. 
(-2 +8 = 11 VP, -2 = 23 ÉP)

7. Elektromos lehelet Cheotoxra, a
manakisülés ismét sebez. 
(-2 = 9 VP, -2 = 21 ÉP)

8. Pszi csáppal lövök kettõt a Kami-
onoszauruszba, az ellenfél sebzõ-
dik kettõt a csáptól, kettõt a kisü-
léstõl. A csáp kijátszásához
eldobom a Mentátot. 
(-2 = 7 VP, -4 = 17 ÉP)

9. A Birtoklás szabálylappal visszave-
szem a kezembe az Irányított ma-
nakisülést, majd kijátszom újra
egy varázspontért. (-1 = 6 VP)

10. Ulthaodron támadással lelövöm
a Rovarsámánt (már nincs meg a
képessége a Cheotox miatt), a be-
lõle kinyert komponensbõl Che-
otoxot erõsítem. Az ellen sebzõ-
dik a manakisülés miatt. 
(-1 = 5 VP, -2 = 15 ÉP)

11. Cheotox a Kamionoszaurusztól
lopott képességével aktivizálja
magát. (-2 = 3 VP)

12. A lényeim bemennek az õrposzt-
ba. Cheotox üti a Kamionosza-
uruszt, a Smaragd ragadozó az
ellent. Cheotox lehel kettõt a sza-
uruszba, egyet varázspontból,
egyet pedig a paklim felsõ két lap-
jának (Immortalitis és Templo-
mos maszk) a gyûjtõbe dobásával.
A szaurusznak ezután már csak
egy életpontja van, amit Cheotox
a harc ütés fázisában a Rovarsá-
mántól kinyert, és megevett kom-
ponens segítségével lever. Így az
ellenfél sebzõdik kettõt, mivel
Cheotox a harc ütés fázisában
megölt egy lényt (ezt a képességet
is a Rovarsámántól lopta). A sza-
urusz is megöli Cheotoxot, de ne-
ki szerencsére már nincs meg a
képessége. A Smaragd ragadozó
pedig üt ötöt. (-7 = 8 ÉP)

13. Kijátszom a Gyógyító mancsot
Ilthianra, amitõl gyógyulok egyet,
így túlélem a kört. Felhúzom A
fertõ agyarait, az ellenfél pedig
sebzõdik a manakisüléstõl. (-1 =
2 VP, -2 = 6 ÉP)

14. Kijátszom A fertõ agyarait Ilt-
hinra, sebzek vele az ellenfélen.
Felhúzom az Ulthaodron táma-
dást, az ellen ismét sebzõdik a ki-
süléstõl. (-1 = 1 VP, -2 = 3 ÉP)

15. Ulthaodron támadást lövök az
ellenfélbe, aki ebbe belehal.
Gyõztem! (-1 = 0 VP, -3 = 0 ÉP)

Szerencsés nyerteseink: Kundráth
Gergely Budapestrõl, Farkas István
Szentesrõl és Tuska Gábor Debre-
cenbõl. Nyereményük egy-egy cso-
mag Sötét Kor. Gratulálunk!
Új feladványunk: Neked 3 életpon-
tod, 10 varázspontod és 1 szörny-
komponensed, az ellenfelednek 11
életpontja és 10 varázspontja van. Te
körödben vagytok, most kezdõdik a
fõ fázisod. Nyerd meg a játékot a kö-
röd végéig!

Beküldési határidõ: 
2002. november 10.

A megfejtéseket külön papíron, rajta a
neveddel és a pontos címeddel, küldd el

az alábbi címre:
Beholder Kft., 1680

Budapest Pf. 134
E-mailben NEM lehet megfejtést

beküldeni.

KIJÁTSZOTT LAPJAID:
• Ferge, a hõs (R)
• Rakonc (F)
• Gottmog (F)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Bajnokok reggelije (R)
• Fehérbérc temploma (E)
• Ónixtojás (L)
• Villámcsapás (F)
• A védelem parancsnoka (T)
• Kalandos álmok (R)
• Dix’ox nyílpuskás (D)
• Múló szintlépés (-)
• Zén bosszúja (F)
• Hõsök ideje (R)

Minden lényed a tartalékban van aktívan.

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Arkhon, a vezér (R)
• Zén szolgája (F)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• Zén bosszúja (F)
• Energiakoncentráció (C)
• Puha ütés (F)

Arkhon az õrposztban van két jelzõvel,
Zén szolgája a tartalékban aktívan.

DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2002. november 10.
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ELLENFÉL ÁLLÁSA:
11 ÉP, 10 VP, 0 SZK
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ÚJJ VERSENYEK
októberben és novemberben

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: október  26. 10 óra 
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Kaposvár.
Szabályok: Egyszínõ verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet:
tel.: 30-906-6069.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: október 27. szombat, 11
óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Isteni szövetség, ahol
tiltott a Mánia is, de nem tiltott A bé-
ke szigete.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, Sötét kor pak-
lik.
Érdeklõdni lehet: az Elysiumban
tel.: 239-2506, valamint 
Szegedi Gábornál: 30-9245-850.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: október 27. 10.30 
(nevezés 9.30-tól).
Helyszín: Nyíregyháza.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt 
30-243-9649.

A SOKSZÍNõSÉG JUTALMA
Idõpont: november 2. szombat, 
11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Minden lapból csak
egyet lehet használni. Tiltott lapok:
õrült Enkala, az animátor, A mágia
létsíkja, Az istenek hírnöke.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, Sötét kor pak-
lik.
Érdeklõdni lehet: Vaczó András
20-380-7186.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: november 2. 10 óra 
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Szarvas.
Szabály: Egyszínõ verseny. Tiltott
lapok az ultraritkák.
Nevezési díj: 500 Ft

Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Hlbocsányi Já-
nos 30-403-6491.

A SOKSZÍNõSÉG JUTALMA
Idõpont: november 2. 10 óra 
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Minden lapból csak
egyet lehet használni. A tiltott lapok a
szokásosak.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán
20-597-1883.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: november 2. 11 óra 
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Egyszínõ verseny, ahol
a csak a következõ lapok tiltottak: A
béke szigete, A mágia létsíkja, 
A sárkány kincse.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: tel.: Tóth Dávid
62-441-631.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 3. 11 óra 
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Eger.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 400 Ft (1000 Ft, ha
veszel mellé egy Sötét Kort is).
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Camelot 
Kártyavár 36-321-966.

õSÖK VÁROSA
Idõpont: november 10. vasárnap, 
11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: õsök Városa.
Nevezési díj: 450 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, Sötét kor pak-
lik.
Érdeklõdni lehet: az Elysiumban
tel.: 239-2506, valamint Szegedi 
Gábornál: 30-9245-850.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 16. szombat, 
11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.

Szabályok: Hagyományos verseny.
Tiltott lapok a szokásosak mellett:
õrült Enkala, az animátor, Az istenek
hírnöke.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, Sötét kor pak-
lik.
Érdeklõdni lehet: Vaczó András
20-380-7180.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: november 24. vasárnap, 
11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Isteni szövetség, ahol
tiltott a Mánia is, de nem tiltott A bé-
ke szigete.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, Sötét kor pak-
lik.
Érdeklõdni lehet: az Elysiumban
tel.: 239-2506, valamint Szegedi 
Gábornál: 30-9245-850.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: december 15. 11 óra 
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Eger.
Szabályok: Frissen bontott paklik
versenye az Esthar császárságból.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Camelot 
Kártyavár 36-321-966.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: december 15. 10.30 
(nevezés 9.30-tól).
Helyszín: Eger.
Szabályok: Frissen bontott paklik
versenye az Esthar császárságból.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt 
30-243-9649.

TISZTA JÁTSZMA
Idõpont: november 9. szombat, 11
óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Bõvebb felvilágosítás
Bodor Pál Csaba: 20-355-1301.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, KGK paklik,
Pénzdíj: 1. hely: 2000 Ft, 2. hely:
1000 Ft, 3. hely: 500 Ft (legalább 6
induló esetén).
Extra nyeremény: a nevezési díjon

VERSENYHELYSZÍNEK
BÉKÉSCSABA – IFI HÁZ, 36. terem,

Derkovits sor 2.
CEGLÉD – Kossuth Mûvelõdési

Központ, Kossuth tér 5/b 3-as
terem

CYBERWORLD – Margitszigeti
Atlétikai centrum, Café Leger
(a Margit hídnál)

DEBRECEN – Káoszfellegvár, Vár u.
10.

DUNGEON MINIKLUB – Budapest,
Erzsébet krt. 37. (az udvarban)
tel. : 20-967-8936 (10-18-ig).

DOMBÓVÁR – Polgárvédelmi klub,
Szabadság u. 14.

EGER – Camelot Kártyavár,
Kisasszony u. 23.

ELYSIUM – 1132 Bp. Csanády u.
4/B. (bejárat a Kresz G. u. felõl),

: 239-2506, 06-30-9-245-850.
GÖDÖLLÕ – Petõfi Sándor Mûvelõ-

dési Központ, a HÉV Szabadság
téri megállójával szemben.

GYÖNGYÖS – Kolping Oktatási
Központ, Török Ignác u. 1.

GYÕR – Petõfi Sándor Városi
Mûvelõdési Központ,
Árpád u. 44.

HATVAN – Next-Door Szerepjáték
Klub, Grassalkovich Mûvelõdési
Központ

KAPOSVÁR – Bajcsy-Zsilinszkzy 
u. 50.

KÖRMEND – Mûvelõdési Központ
Berzsenyi Dániel u. 11.

MENEDÉK KÁRTYA-
ÉS SZEREPJÁTÉKKLUB
– Budapest, Batthyány u. 67.
(Moszkva térnél a dombon,
a Várfok utcából)

MISKOLC – Bartók Béla
Mûvelõdési ház, Miskolc,
Andrássy út 15.

NAGYKANIZSA – Erkel Ferenc
Mûvelõdési Központ,
Nagykanizsa, Ady u. 5.

NYÍREGYHÁZA – Szabolcs utcai
Móricz Zsigmond Mûvelõdési
Ház

PÁSZTÓ – Next-Door Szerepjáték
Klub, Pásztó Fõ út 102.

PÉCS – Esztergár L. út 19.
III. emelet 302.

PÉCS – Jókai tér, Római Udvar,
Agyvihar kártyabolt

SIÓFOK – Egyesületek Háza,
Kálmán Imre sétány 3.

SZARVAS – Vajda Péter Mûvelõdé-
si Központ (Turul mozi).
A központi autóbuszállomástól
200 m-re a Szabadság úton.

SZEGED – Csongrádi sugárút 57.
SZENTES – a kenyérgyár

kultúrhelyisége, Ady E. u. 20.
VALHALLA PÁHOLY KÖNYVESBOLT

– Nyíregyháza, Széchenyi u. 1.
: 42-318-477

VESZPRÉM – Sárkánytûz szerep-
játékbolt, Ady E. u. 3.

ZALAEGERSZEG – Pázmány Péter
u. 4. („Nagy Zöld Kapu”)



felül lehetõség van plusz 100 Ft befizetésére. Az így
képzõdött nyereményalapot a legjobb helyezést elért
befizetõ kapja meg.
Érdeklõdni lehet: az Elysiumban tel.: 239-2506,
valamint Szegedi Gábornál: 30-9245-850.

KG éves ranglista: A 2002-es év elysiumos ver-
senyein legjobb összeredményt elért játékosok pénz-
díjat vehetnek át az év utolsó versenyén: 1. hely:
7000 Ft, 2. hely: 5000 Ft, 3. hely: 3000 Ft (legalább
10 induló esetén).

AZ ELYSIUM VERSENYEI
október 20. vasárnap: Star Wars
október 26. szombat: Lord of the Rings
október 27. vasárnap: Elysium HKK
november 2. szombat: HKK
november 3. vasárnap: Star Wars
november 9. szombat: KGK/Lord of the Rings

november 10. vasárnap: HKK
november 16. szombat: Harry Potter/HKK
november 17. vasárnap: Star Wars
november 23. szombat: Lord of the Rings
november 24. vasárnap: Elysium HKK
december 1. vasárnap: Star Wars
december 7. szombat: KGK/Lord of the Rings
december 14. szombat: Star Wars/HKK
december 15. vasárnap: Star Wars
december 21. szombat: Lord of the Rings/HKK
december 29. vasárnap: Elysium HKK

A versenyek, – ha külön nem jelöljük – egységesen
11.00-kor kezdõdnek. (Nevezni 10.00-tõl lehet.) Ér-
deklõdni lehet a 239-2506-os számon, vagy Szegedi
Gábornál, a 06-30-924-5850-es telefonon. Cím:
1132 Budapest, Csanády u. 4/B. Bejárat a Kresz G.
u. felõl.

FIGYELEM! Az általunk támogatott HKK versenyeken a következõ pontozást kell alkalmazni:
Gyõzelem 3 pont (a gyõzelem arányától függetlenül). Döntetlen 1 pont. Vereség 0 pont. A ver-
senyekrõl küldött beszámolóban a pontszámok mellett kérjük a lejátszott körök számát és a bíró
nevét is. Az ultraritkát 15 indulótól lehet kiosztani, kevesebb számú versenyzõ esetén vissza kell
küldeni nekünk. Hatalom Szövetsége pontokat, profi besorolást 20 fõtõl lehet szerezni.

AZ ESTHAR CSÁSZÁRSÁG
BEMUTATÓ VERSENYE

• 4 gyûjtõdoboz Esthar császárság
• A 8. helyezettet is díjazzuk!

Idõpont: november 30. 10 óra (nevezés 9-tõl).

Helyszín: Láng Mûvelõdési Ház (Budapest, XIII.ker. Rozsnyai u.3.). 
Megközelíthetõ Kõbánya-Kispesttõl piros 136-os busszal (6 megálló).

Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3 csomag Esthar császárságból.

Nevezési díj: 2500 Ft (tagoknak 2400).
Díjak: Négy gyûjtõdoboz Esthar császárság, ultraritkák.

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

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, 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
mágia létsíkja, A sárkány kincse, 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 mágia létsíkja,
Pszi szakértelem, Teológia, A falak
ereje, A sárkány kincse. 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
mágia létsíkja, A sárkány kincse, Pszi
szakértelem, Teológia. A tiltott mágia
csak a kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY: Két-két pár játszik
egymással. A párok egymással
szemben ülnek, csak hangosan
beszélhetik meg a stratégiájukat
(kódok, utalások nélkül) és nem
nézhetik egymás lapjait. A pakliépí-
tésre a hagyományos verseny
szabályai vonatkoznak (négy szín és
három lap korlát, tiltott lapok stb.).
Nincs közös õrposzt, nem közösek a
komponensek, nincsenek közös
lapok. A páros versenyeken bár-
melyik itt leírt szabályt meg lehet
változtatni, csak a versenykiírásban
szerepeljen a változás.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa,
a Rúvel hegy és a Két világ közt
lapjait lehet használni. Tiltott lap:
A sárkány kincse. 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.

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.

KÁRTYA- ÉS SZEREPJÁTÉK TALÁLKOZÓ
Idõpont: 2002. november 2. szombat 10 óra.
Helyszín: Gyöngyös, Kolping Ház, Török Ignác út
1.
Belépõ díj: 200 Ft +500 Ft a kártyaverseny ne-
vezési díj.
Érdeklõdni lehet: Tornay Tamás, Gyöngyös, Is-
kola út 2. tel: 37-314-447.

PROGRAMOK:
Kártyaversenyek:
HKK verseny: Hatalom korlátozása, ahol a szoká-

sosak mellett tiltott A pénz szentélye is.
Magic verseny – extended
MAGUS

Szerepjátékok:
AD&D, MAGUS és Shadowrun ismertetõ és játék-
lehetõség
Levelezõs szerepjátékok – Túlélõk Földje, õsök
Városa ismertetõ, jelentkezési lehetõség, ismerke-
dés.
Könyvek, kártyák (laponként is) árusítása
Játékos versenyek, zsákbamacska, tombola



Megvédi-e a Bohócmolad a lénye-
imet a Sárgaláztól?
Nem, a Sárgaláz nem rak jelzõt rá-
juk, nem küldi õket a gyûjtõbe, nem
sebez stb. Egyszerûen csak csökkenti
a lények maximális életpontját.

El kell-e a költenem a Hajítógép-
re szánt csontokat, ha egy Hata-
lom torzításával megakadályoz-
zák a kijátszását?
Nem. A Hajítógép idézési költsége
három szörnykomponens, ezt kell el-
költeni a kijátszásakor. A többi kom-
ponenst csak akkor kell elkölteni, ha
a Hajítógép sikeresen játékba került.

Megmenthetem-e egy testrésszel a
galetkimet Kazimir képességétõl?
Igen. Kazimir képessége a követke-
zõ: „Minden lény, ami megsebzi Kazi-
mirt, a gyûjtõbe kerül.” Ez egy hatás,
testrész áldozásával megakadályozha-
tó.

Kijátszhatom-e a Szokatlan cere-
móniát, ha nincs lényem játék-
ban?
Igen, mivel a lényáldozás nem kiját-
szási feltétel. A kijátszása után húzok

egy lapot, majd mivel nem tudok
lényt áldozni, a kör végén a két lapot
nem húzhatom fel.

Kijátszhatok-e Terccel három Vízi-
ósárkányt?
Nem, egy fajta vízióból egy körben
bármilyen módszerrel csak egyet
játszhatok ki.

Kell-e fizetnem az Óriás manipu-
látor idõleges költségét miután
kijátszottam egy Nagytakarítást?
Nem. A Nagytakarítás minden jelzõt
leszed, így az idõleges költség jelzõ-
jét is. Az idõleges költséget pedig ad-
dig kell fizetnem, míg van a lapon
idõleges költség jelzõ.

Mi történik akkor, ha egy Halál
angyala megsebez egy olyan
lényt, ami nem lehet célpontja
hatásnak?
A lény a gyûjtõbe kerül, mivel ez
nem egy célzott hatás.

Hová kerül Sir Lonil Zomar, ha A
gépben lakozó szellemmel ezt
fordítom fel a pakliból?
Zomar nem tiltja, hogy a pakliból a
gyûjtõbe kerüljön, és mivel A gépben
lakozó szellemmel nem kerülhet já-
tékba, ezért a gyûjtõbe kerül.

Hány jelzõvel kerül a Romlás já-
tékba, ha Idézõ rúnával játszom
ki?
A ? vagy X alapidézési költségû la-
poknál mindig a lehetõ legkisebb ér-
téket kell behelyettesíteni akkor, ha
még nincs játékban, vagy akkor, ha
valamilyen hatás által kerül a játékba.
A Romlásnál ez 0, vagyis egy jelzõ
lesz rajta.

Mennyi lesz a Goblin katona seb-
zése, ha erõsít magán egyet, és a
Brutális szilmill megduplázza a
sebzését?
Hat. A Brutális szilmill a módosított
sebzést duplázza, de ha elõször dup-

lázok a szilmillel, és csak utána erõsít
a katona, akkor csak öt lesz a sebzése.

Kijátszhatok-e Felkészülés mellett
az elsõ négy körben olyan lapot,
aminek életpont áldozásos kiját-
szási költsége van?
Igen, mivel a Felkészülés csak azt
mondja, hogy a játékosok nem seb-
zõdhetnek. Életpontot áldozni lehet.

Visszavehetem-e Mágikus újjászü-
letéssel Sziklazúzó Rogant, ha
úgy halt meg, hogy volt mágikus
védekezése, mert nem galetkivel
harcolt?
Nem, mivel alapból nincs mágikus
védekezése, és a gyûjtõben levõ la-
poknak meg nincs memóriájuk.

Megvéd-e a Mutáns regeneráció
az Ében íjász lövésétõl?
Igen, a Mutáns regeneráció minden
lények által okozott sebzõdéstõl
megvéd, nem csak az ütéstõl.

Rakhatok-e KF-es tárgyat az ellen-
fél lényére?
Igen, mint ahogy testrészt vagy bár-
milyen lényre rakandó bûbájt is.

DANI ZOLTÁN

2002 © Beholder Kft.2002 © Beholder Kft.
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Sikeres kijátszása után húzz
egy lapot és áldozd fel egy lényedet:

A köröd végén húzz 2 lapot.

„A legelvetemültebb torzszülöttek a legoc-
smányabb rituáléktól sem riadnak vissza.

Azonban hozzánk képest csak teadélutánt tar-
tanak.” – Dhojaktra

Szokatlan ceremónia
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Kijátszásakor tégy rá X+1
romlás jelzôt, majd ha valaki

sikeresen kijátszott a kezébôl egy lapot,
végy le egyet! Minden lap idézési költ-
sége annyival több VP, amennyi romlás

jelzô van rajta.
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KÁRTYA- ÉS SZEREPJÁTÉK BOLT

Gyere el üzletünkbe, ahol:
az ország legszélesebb H.K.K. 
lapválasztékából, a legolcsóbb 

árakon, kellemes 
környezetben vásárolhatsz, 
cserélhetsz és játszhatsz!

FIGYELEM!
Ha behozod ezt a hirdetést, 
10% kedvezményt kapsz a 

Beholder Kft. termékeinek árából!

www.budapestcenter.hu/akcio

Címünk: 
Budapest,
VII. ker. 

Erzsébet krt. 37. 
(az udvarban)

Nyitva tartás: 
Hétfõtõl
péntekig

11-tõl 18-ig

Tel.: 06-20-967-8936
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A Beholder Kft. legutóbbi versenyét szeptember hu-
szonegyedikén rendeztük, sajnos csak tizenhat profi és
húsz amatõr versenyzõ részvételével. A Nemzeti Bajnok-
ságról ismert favorit, az Õrjöngõ szilmilles pakli (kétféle)
most is erõsen jelen volt, de végül csak egy ilyen került a
legjobb négy közé a profiknál; az amatõröknél viszont há-
rom is. Láthattunk még kontrollt, hordát (Nagy pulzáns-
mágiával kiegészítve), fókuszos paklikat, goblinos-tár-
gyas illetve Bûvös erdõre alapuló kék-vörös összeállítást
is.

A profiknál nüansznyi különbséggel Vaczó András di-
adalmaskodott Rém András elõtt, a harmadik helyen Ab-
bas Krisztián, a negyediken pedig Szinay Péter végzett;
paklijaikat oldalt nézegethetitek.

Az amatõröknél
Flaskó Norbert gyõ-
zött Õrjöngõ szilmil-
les (Mágusok átka
nélküli) paklijával, a
második Gaál Vil-
mos, a harmadik Ba-
gi Sándor lett hason-
ló összeállítással, a
negyedik pedig Sza-
bó Csaba goblinos-
tárgyas paklival.

Makó Balázs

ÕÕÕÕ SSSS ÖÖÖÖ KKKK     VVVV ÁÁÁÁ RRRR OOOO SSSS AAAAVaczó András 
gyõztes paklija 

3 Transzformációs mezõ
3 Megszakítás
3 Energizáció
3 Mohóság
1 Õsi tekercsek
2 Füvészkert
2 Detonáló amulett
3 A kincskeresés itala
5 Goblin
2 Káoszgoblin
3 Goblin ügyeskedõ
3 Tirranda üstje
3 Kalmárok itala
2 Hajítógép
2 Rovarsámán
3 Vám
3 Majd legközelebb
2 Ilthian

Kiegészítõ pakli:
3 Vételár
2 Lohd Haven hikoltása
3 Orrfricskázás
3 Császári dekrétum
3 Manatûz
3 Lángtenger
3 Kopasztás
3 Szikra
2 Kicsi a rakás

Rém András 
paklija 

3 Majd legközelebb
3 A forrás érintése
3 Erõs ereje
3 Manasajtolás
3 Visszavágás
3 Cheotox
3 Bohócmolad
3 Õrjöngõ szilmill
2 Szilmill sámán
3 Szilmill spórák
3 Mágusok átka

3 Az élettelenség 
megcsúfolása
2 A hatalom torzulása
3 Orrfricskázás
3 Tonyók, a gazda
3 A tudomány ára

Abbas Krisztián 
paklija 

3 Energizáció
3 Manasajtolás
3 A tudomány ára
3 Tirranda átka
3 Erõs ereje
3 Megszakítás
3 A rend helyreállítása
3 Orrfricskázás
2 Lohd Haven hikoltása
3 Láncvillám
3 Sárgaláz
3 Lángtenger
3 Megbékélés
2 A szkarabeuszok átka
3 Rovarsámán
2 Ilthian

Szinay Péter 
paklija 
Szabálylap: 
A fókusz meglelése

2 Õsmágus kívánsága
3 Mágikus kibontakozás
3 Dezintegráció
3 Villámkorbács
3 Szellemkalapács
3 Láncvillám
3 Asztrális hullám
3 Véresõ
3 A tudomány ára
2 Kedvenc
3 Vadmágikus zóna
3 Manaszívás
3 Lángtenger
3 Energizáció
3 Sárgaláz
3 Az áldozat szintje
1 Beholder mágus34 Alanori Krónika – VII. évf. 10. (82.) szám

ÉRDEKESSÉG A VERSENYRÕL:
• Szabó Csaba Hajítógép + Rovarsámán segítségével

ötezer-háromszáznyolcvannégyet ütött.
• Holman Gábor a Manapoid + Védelem itala kombóval

ölt.
• Dárday Gergely ellenfele Hydronjának és egy jól elhe-

lyezett Talbot szavának segítségével nyert.
• Mindenkit rengeteg nyereménnyel várunk versenyein-

ken, most például a húsz amatõr indulóból nyolc ka-
pott díjat!

2002 © Beholder Kft.2002 © Beholder Kft.
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Sikeres kijátszása után sebzôdsz 3 ÉP-t.
Nem másolható.

0 jelzô: áldozd fel: célpont játékos sebzôdik 4 ÉP-t.
1 jelzô: áldozd fel: célpont játékos minden lénye

sebzôdik 5 ÉP-t.
2 jelzô: áldozd fel: célpont játékos és minden

lénye sebzôdik 7 ÉP-t.
3 jelzô: áldozd fel: célpont játékos sebzôdik 15 ÉP-t.

Váltás: @1 + 1 ÉP áldozás.

Nagy pulzánsmágia
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BEHOLDER ÁRULISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2002. NOVEMBER 15-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 HÁROMFÉLE LEHETÕSÉGETEK VAN:
MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE VAN ZSETONNAL FIZETNI.
Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján feltüntetni, hogy mit sze-

retnél vásárolni. (Természetesen e-mailben is megírhatod a rendelésedet a
beholder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon telefonon is
lehet rendelni.

ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” rovatban sorold fel a

megrendelt könyveket. Add össze a kedvezményes árnál feltüntetett összegeket,

2

1

figyelembe véve a darabszámot! Ezt az összeget küldd el ne-
künk, és kb. egy hét múlva megkapod a könyveket. A feltünte-
tett 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. Buda-
pest, 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 kedvezményes
ár + 450 Ft postaköltség-hozzájárulás.)

VÁSÁROLJ 4 KÖNYVET ÉS VÁ-
LASSZ MAGADNAK EGYET AJÁN-

DÉKBA! Az akció feltételei: a négy megvásárolt könyvnek a
Beholder kiadó által kiadott könyvnek kell lennie. Ajándékként a
lent megjelölt könyvek valamelyikét kérheted.

4+1 AKCIÓ

3

Ha csekken elõre fizetve vagy utánvétellel rendelsz könyvet, és nem kapod meg tíz napon belül, akkor kérjük, hogy a helyi postahivatalban érdeklõdj.
Sajnos gyakran elõfordul, hogy a postás nem hagy értesítõt a küldeményrõl, ha nem talál otthon. Ha teheted, e-mailben érdeklõdj nálunk is a könyvekrõl.

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 1298 1230 1100
Mágus: a mester (2. kiadás) 1298 1230 1100
Vérbeli herceg 898 760 670
A király kalóza II. 998 950 900
A démonkirály dühe II. 998 950 950
Törött korona 1498 1400 1300
Krondor: Árulás 1498 1400 1250
Krondor: Orgyilkosok 1398 1330 1190
Ezüsttövis (2. kiadás) 1398 1330 1190
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 1498 1400 1250
A birodalom szolgálója I. 1198 1140 1020
A birodalom szolgálója II. 1298 1230 1100
A birodalom úrnõje I. 1198 1140 1020
A birodalom úrnõje II. 1498 1400 1250

BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 698 620 520
Robert Thurston: Vérnév 698 620 520
M. A. Stackpole: Farkastörvény 798 760 680
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 898 850 670
M. A. Stackpole: Született harcosok 948 900 800
M. A. Stackpole: Sötét ármány 948 900 800
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 1198 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 1198 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 1198 1140 1020
Robert N. Charrette: A határvidék farkasai 1298 1230 1100
Donald G. Phillips: A csillagok ura 1298 1230 1100
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja 1298 1230 1100
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 1398 1330 1190

TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA
Harby Riann: Rúvel hegyi legenda 848 800 640
Brian McAllister: Ikercsillagok 848 800 640
Brian McAllister: Két világ közt 998 950 850
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 1098 1000 900
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 1198 1140 1020

JANET EVANOVICH
Kétesélyes játszma 1198 1140 1020

EGYÉB REGÉNYEK
Graham Edwards: Sárkányvihar 998 840 600
Ken Grimwood: Idõcsapda 750 520 400
William Shatner: Delta Kutatás 798 670 500

ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 798 750 640
A világ szeme II. 998 950 850
A nagy hajtóvadászat I. 1198 1150 1100
A nagy hajtóvadászat II. 1198 1150 1100
Az újjászületett Sárkány I. 1198 1090 990
Az újjászületett Sárkány II. 1198 1090 990
Hódít az Árnyék I. 1498 1400 1250
Hódít az Árnyék II. 1698 1590 1390
Mennyei tûz I. 1598 1520 1360
Mennyei tûz II. 1598 1520 1360
A káosz ura I. 1398 1330 1190
A káosz ura II. 1798 1700 1500
A kardok koronája I. 1598 1520 1360

SHADOWRUN REGÉNYEK
Jak Koke: Idegen lelkek 689 660 660
Robin Mash: Cyberkommandó 898 850 850
Mel Odom: Fejvadászok 898 850 850
Caroline Spector: Végtelen világok 998 950 850
Nigel D. Findley: A nap háza 998 950 850
Tom Dowd: Az éjszaka markában 1098 1040 930
Tom Dowd: Vakító fény 698 660 660
Nyx Smith: Elsötétedés 1098 1040 930
Nyx Smith: Csíkos vadász 1098 1040 930
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 998 950 850
Jól válaszd meg az ellenségeidet (2. kiadás)1098 1040 930
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 1098 1040 930
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 898 850 760
Véres utcák 998 950 850
Nosferatu 998 950 850
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 1200 600 500
Végzetes DNS (modul) 438 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 4498 4100 3700



J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 998 950 850
Papírtigris 1498 1400 1250
Farkastestvér 1498 1400 1280

EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 698 590 500
C. Kubasik: Anya meséje 698 590 500
C. Kubasik: Keserû emlékek 898 800 690
Talizmán (ED. Novellák) 698 590 500
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 798 700 600
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 998 900 800
Greg Gorden: Jóslat 998 950 800

BEHOLDER AKCIÓ
Philip Kerr: Vakmerõ terv 998 950 750
Chris Stewart: Légicsapás 998 950 750
Philip Kerr: Kaland a világ tetején 1198 1140 990
Robert Crais: Rémálmok városa 1198 1140 990
Robert Crais: Voodoo folyó 1498 1400 1250

JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 1598 1440 1280
Kegyetlen eskü 1898 1800 1500

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI
Diane Carrey: Kísértethajó (Star Trek) 589 560 500
Gene DeWeese: A béke õrei (Star Trek) 619 590 530
Carmen Carter: Hamlin gyermekei (Star Trek)639 600 540
Vonda N. McIntyre: Khan haragja (Star Trek) 639 600 540
Fényévek (Sci-fi antológia) 690 660 590
Fényévek II. (Sci-fi antológia) 699 660 590
Sandy Schofield: Halálcsapda (Aliens) 639 600 540
Az idõ hídján (SF novellák) 1290 1220 1100
K.W. Jeter: Szárnyas fejvadász 2. 659 630 560
Joan D. Vinge: Lost in Space 649 620 550
E. Aldrin – J. Barnes: A csillagok fiai I-II. 1399 1330 1190
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars 1390 1320 1180
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars II. 1390 1320 1180
Douglas Adams: A lélek hosszú, sötét teadélutánja

990 940 850
Frederik Pohl: Reklámhadjárat 998 940 850
Gene Wolf: Halálsziget 990 950 850

A VALHALLA KIADÓ KÖNYVEI
Hideg karok ölelése 749 710 640
A halál hét arca 890 840 760
Homályhozó 1090 1040 930
Philip K. Dick: A kozmosz bábjai 659 630 560
Nigel D. Findley: A sötétség gyermekei 699 660 590
Alan O’Connor: 
Kék éjszakák árnyai (M.A.G.U.S.) 890 840 760
Erioni regék 890 850 760
Hawkwood: Farkasének 1190 1130 1010
Margaret Weis – Tracy Hickman könyvei
Sárkányszárny I. 890 840 760
Sárkányszárny II. 699 660 590
Elf csillag I. 749 710 640
Elf csillag II. 749 710 640
Tûztenger I. 890 850 760
Tûztenger II. 890 850 760

A CAMARILLA KIADÓ KÖNYVEI
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése I. 1198 1140 990
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése II. 1198 1140 990

A SZUKITS KIADÓ KÖNYVEI
J. Robert King: Vérszövetség 750 710 640
R. A. Salvatore: Bedwyr kardja 1290 1230 1100
Mary Kirchoff: Kalandvágy 1190 1130 1010
M. Anthony & E. Porath: Rokon lelkek 1190 1130 1010
David Ferring: Árnyékfattyak 999 940 840
Margaret Weis – Tracy Hickman könyvei
Az ikrek háborúja 1390 1320 1200
Az ikrek próbája 1290 1230 1100
Az ikrek ideje 1390 1320 1200

A CAMELOT KIADÓ KÖNYVEI
Jeff Grubb: Testvérháború (Magic I.) 990 940 840
Lynn Abbey: Síkok vándora (Magic II.) 990 940 840
J. Robert King: Idõfolyamok (Magic III.) 1090 1040 930
Loren L. Coleman: Vérvonalak (Magic IV.) 1090 1040 930
Stewart Wieck: Torreador (Vampire) 990 940 840
Gherbod Fleming: Gangrel (Vampire) 990 940 840
Eric Griffin: Tzimische (Vampire) 990 940 840
Kathleen Ryan: Setita (Vampire) 1090 1040 930
Gherbod Fleming: Ventrue (Vampire) 1090 1040 930
Richaed E. Dansky: Lasombra (Vampire) 1090 1040 930
Gherbod Fleming: Asszamita (Vampire) 1090 1040 930
Kathleen Ryan: Ravnos (Vampire) 1090 1040 930
Stewart Wieck: Malkáv (Vampire) 1190 1130 1010
Justin Achilli: Giovanni (Vampire) 1190 1130 1010
Robert Weinberg: Út a pokolba (Mage 1.) 1090 1040 930
A harmónia mestere (Mage 2.) 1090 1040 930
Háború a mennyekben (Mage 3.) 1090 1040 930
Diane Duane: Corrivale csillaga (Csillaghajnal I.)

1190 1130 1000
Douglas Niles: A bábkirály (Dragonlance) 1190 1130 1010
Margaret Weis és Don Perrin: Halálbrigád 1090 1040 930
D. Niles: Az utolsó nemes (Dragonlance) 1090 1040 930
Linda P. Baker: Az égi éj könnyei (Dragonlance)

1090 1040 930
Richard A. Knaak: A Vértenger kalózai (Dragonlance)

1290 1230 1100
Fergus Ryan: A Ráseránts-hegy ostroma (Dragonlance)

1290 1230 1100
Don Perrin - Margaret Weis: Az utolsó erõd (Dragonlance)

1290 1230 1100
Elanie Cunningham: A varázsló lánya 1290 1230 1100
Elanie Cunningham: Kusza hálók 1390 1320 1200
AD&D 3. kiadás Játékosok könyve (magyar)

6000 5700 5100
Útmutató a Kamarillához 3990 3790 3390
R. A. Salvatore: A szilánk szolgája 1290 1230 1100
Douglas Niles: A bábkirály 1190 1130 1010
Ed Greenwood: Elminster – Egy mágus születése

1290 1230 1100
Ed Greenwood: Elminster – Myth Drannorban

1290 1230 1100
Ed Greenwood: Elminster megkisértése 1390 1320 1180
Carl Bowen: Vadász és préda: 

A vámpír 1190 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

A bíró 1190 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

A vérfarkas 1090 1040 930
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

Az ítélethozó 1190 1130 1010
R. A. Salvatore: pap ciklus

Kantáta 1090 1040 930
Shilmista árnyai 1090 1040 930
Éjmaszkok 1090 1040 930
Az elesett erõd 1190 1130 1000
A káosz átka 1190 1130 1010

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén



Legend of the Five Rings
Stephen D. Sullivan: Skorpió 1090 1040 930
A. L. Lassieur: Unikornis 1090 1040 930
Ree Soesbee: Daru 1090 1040 930
Stephen D. Sullivan: Fõnix 1090 1040 930
Stun Brown: Rák 1190 1130 1010
Ree Soesbee: Sárkány 1190 1130 1010

DÖRNYEI KÁLMÁN KÖNYVEI
Kaland nélkül 899 850 800

CYBERTECH DESIGN KIADÓ KÖNYVEI
Roland Morgan: Mestervizsga 1190 1130 1010
Ian Russel: A Császár és a Mágus 1190 1130 1010

A DÁIN 2000 KFT. KÖNYVEI:
Anne Rice: A boszorkányok órája I. 2590 2460 2200
Anne Rice: A boszorkányok órája II. 2890 2750 2460
Anne Rice: A kárhozottak királynõje 2490 2370 2120
Tad Williams: Az arany árnyék városa I. 1590 1510 1350
Tad Williams: Az arany árnyék városa II. 1390 1320 1180

KALANDOR KIADÓ
Szélesi Sándor: Vadásznak vadásza 1798 1700 1530
Fonyódi Tibor: Isten ostorai 1798 1700 1530

HATALOM KÁRTYÁI
Dobozos társasjáték 2490
Chara-din visszatér (Cseh nyelvû) 750
Õsök Városa 1090
Rúvel hegy 750
Két világ közt 750
Víziók 750
Sötét Kor 800

HKK INVÁZIÓ, ZÉN 2. EXPEDÍCIÓJÍA
A levegõ síkja 200
Zén 2. expedíciója: Kristályhegy 250
Zén 2. expedíciója: A feledés tornya 250
Zén 2. expedíciója: Vérmezõ 250
Zén 2. expedíciója: Szerencseföld 250
Zén 2. expedíciója: Holtláp 250
Zén 2. expedíciója: A nyugalom tengere 250
Zén 2. expedíciója: Thargodanok Földje 250

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 600

Az Invázió és a Zén 2. expedíciója megrendelésére még két külön

feltétel vonatkozik:

• Fajtánként 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 Inváziót vagy Zén kiegészítõt rendelsz meg, ami már

kifogyott, akkor automatikusan a legközelebb megjelenõt küldjük el

helyette.

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

Alanori Krónika – VII. évf. 10. (82.) szám 37



1. nap Emlékszem, ahogy nyolc társammal együtt
fenn álltunk az emelvényen az ujjongó tömeg õrjöngõ
lelkesedésétõl kísérten. A Dalnok épp letette lantját, mi-
után halk, érzelmes hangon eldalolta az Õsi Jóslatot.
Mindnyájunkat megigézett a pillanat varázsa.

Igen, akkor azt hittük, hogy kiválasztottak vagyunk.
A csillogó szemû bárdot Hószakáll Arnondnak hívták.
Ifjonti éveiben járt még, szemei ravaszul csillogtak, de
az állát fehér szakáll keretezte. Tudor, az apró tudóspa-
lánta töprengve járkált fel s alá, miközben buzgón jegy-
zetelgetett a noteszébe. Magisztrapulosz, ez a híres va-
rázsló gõgösen nyújtózkodott hanyag

nemtörõdömséggel a tartásában. Megvetõen mértem
végig, és arcomra leplezetlen utálat ült ki. Vajon meg-
mentené-e az a csudálatos varázstudománya, ha orvul
megmártanám benne a bicskámat? Mintha megérezte
volna a gondolatiamat Szelídel, ez a forradásos arcú
katonalány tette vállamra a kezét. Undorodva elhát-
ráltam, és kis híján nekiestem Álomnak. Felkészültem
szidalmaira, de ez a furcsa nõ szélesen reám mosoly-
gott, és pipázott tovább. Talán most is abban a bizo-
nyos álomvilágban lebegett, ami különös klánjának sa-
játja. Besurranó létemre megint túl nagy feltûnést
keltettem! Elhúzódtam a sarokba, de Keszeg tekintete
égette a tarkómat. A rövid, vörös hajú tisztogató lány
rám kacsintott, majd elfordult. Beleborzongtam. Talán
õ volna az áruló, akire a klánom idejekorán figyelmez-
tetett, mielõtt eljöttem volna erre a küldetésre? Vagy
Varkacs? Az az elfajzott, toprongyos mutáns csápolat?
Baljós elõérzet fogott el.

Váratlanul Hramur érsek egyenesedett fölibénk. A
majd háromméteres, csuklyás iszonyat látványa min-
denkit elnémított a teremben. Mellette Áspis lépdelt pec-
kesen: csontsovány karjait keresztbe fonta apró mellei
elõtt. Fakó arcán nyoma sem volt nõiességnek, csak fel-
sõbbrendûségnek és tettetett közönynek. Olybá tûnt,
mintha mérhetetlen büszkesége belülrõl csupaszította
volna le testérõl a húst; élõ csontvázként  zörögve lép-
delt. De a szeme... az földöntúli tûzzel izzott, s még az
én sokat látott tolvaj tekintetem se bírta sokáig a nézé-
sét. A homlokába égetett halhatatlan rendjelvény pedig
kétséget sem hagyott afelõl, hogy kit tekint patrónusá-
nak.

– Galetkik! – hangzott föl Hramur zengõ hangja. –
Történelmi pillanatnak vagyunk a tanúi. Népünk évez-
redeken át nyögi a keserû számûzetés átkát. Megszám-
lálhatatlan idõ óta élünk kõbe zárva, mégsem feledjük
Legendáinkat! Õseink dicsõ múltja nap mint nap felde-
reng dalnokaink ajkain! – ezzel udvariasan Hószakáll
Arnond felé biccentett. – Ragon Erwar, az utolsó felszí-
ni király ereje fogytáig helytállt az Ellenség ostromával
szemben. A monda szerint az õ érdeme, hogy a klánok
megalakulhattak és a galetki világ tartóoszlopaivá vál-
hattak. S úgy tartják, teste még a mai napig is a Hegyek
mélyén hever magányos sziklabörtönében. De egyszer
eljõ visszatérésének ideje! Akkor majd lerázza magáról
a sír hantjait, s újra dicsõ csatába vezet majd bennün-
ket! – A lelkesítõ szavakat kísérõ taps nem váratott so-
kat magára.

– A minap álmot láttam – folytatta. – Varázslatos,
bûvös látomást, melyben maga Erwar király jelent meg
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elõttem, s kért, hogy szabadítsuk ki fagyos fogságából.
Hatalmas klánunk pedig helyesnek és jónak látta, hogy
a szint legkiválóbbjai közül kiválaszt kilenc galetkit –
klánonként egyet-egyet –, hogy beteljesítsék az Õsi Jósla-
tot. Õk Kilencen egy-egy szeletét képviselik mindannak,
amire mi, a klánok vezetõi büszkék vagyunk, s amit
végsõ soron Ragon Erwarnak köszönhetünk. Õk kelnek
hát útnak. Legyõzik az összes akadályt! És Erwar király
visszatér közénk!

4. nap Másnap úgy tûnt, minden rendben lesz. A
szint lakói sorfalat álltak nekünk, és sokáig éljenezték Er-
war királyt. Láttam a szemükben csillogó vak hitet. Hát
komolyan azt hiszik, hogy egy ezer éve halott legenda
fog életre kélni a szemük elõtt? Ahogy a forgatagot ma-
gunk mögött hagytuk, csak néhány sokat látott öreg ga-
letki csóválta a fejét.

A lakóbarlangok fényei lassan elmaradtak mögöttünk,
s magába ölelt bennünket az ismeretlen járatok homálya.
Sokszor csak tapogatózva haladhattunk, alig-alig látva az
elõttünk haladó hátát.

Napokon át hatoltunk egyre mélyebbre a hegymély
csontjába. Hogy pontosan hova, azt szerintem még maga
Áspis se tudta. Reggelente fehér szakállú dalnokunk me-
sélt neki a Legendák útmutatásairól, próbálva kihüve-
lyezni az Õsi Jóslat szövegét. Olykor – amikor valami kü-
lönösen ésszerûtlen döntést hozott vezetõnk – Tudor

pattogott sipítozó hangon, de mindhiába. Áspis mindun-
talan elzavarta, és a Hramur érsek által adott tekercsek
nyomán vezetett minket a tekergõ járatokba. Mikor Ma-
gisztrapulosz hûvösen firtatta a tekercsek tartalmát, a so-
vány lány csak sejtelmesen mosolygott. Esténként beken-
tem méreggel a késeimet és a kezem ügyében tartottam
õket, biztos, ami biztos.

7. nap Az egyhangúság kezdett eluralkodni a társasá-
gon. Keszeg és Szelídel próbáltak felvidítani bennünket
csilingelõ nevetésükkel. A nõk közelsége csak Dalno-
kunk érdeklõdését keltette fel. Hízelgõn mosolygott rá-
juk, majd elõvette lantját, és vidám, pattogós dallamokat
kezdett el játszani a kedvükért. Tudor és Magisztrapolusz
látszólag közönyösen elfordultak és magasröptû mági-
aelméleti kérdéseket feszegettek, de minden pillanatot
kihasználtak, hogy kéjsóvár pillantásaikkal a harcosnõket
illessék. Varkacs halkan kuruttyolva kuncogott a jelene-
ten, Álom pedig szemlátomást nem tanúsított különö-
sebb érdeklõdést az ügy iránt.

Furcsálltam a pszionicista lány viselkedését. Ritkán le-
hetett szót váltani vele, mert – elmondása szerint – az õ
lelke az asztráltérben járt elõttünk. Hát, egy zombiban
több élet van, mint benne, amikor átlép abba a másik vi-
lágba! Csodálom, hogy nem esik ki hatalmas pipája a szá-
jából, és gépiesen rakosgatott lábai hogy találják meg a
biztonságos ösvényt a legmélyebb meredély szélén is!

Végül Áspis rikácsolt hátra, hogy hagyjuk abba a tré-
cselést, mert megfájdul tõle a feje, és nem tud koncent-
rálni a tekercsekre. Így hát szótlanul haladtunk tovább.
Egy újabb értelmetlen nap. Kezdenek sajogni a lábaim!
Besurranó vagyok, nem málhás womath!

9. nap Az erõltetett menet teljesen elcsigázott ben-
nünket, de Áspis egyre csak diktálta az iramot. Számítá-
saim szerint már egy napja elhagytuk a csatornaszintet, s
mélyen a Teron Hegy alatt járhattunk. Valamit csak tud-
hattak Áspis titkos tekercsei, mert mindig megtalálta a
legelfelejtettebb, legeldugottabb lefelé vezetõ járatokat
anélkül, hogy veszélyesebb torzszülöttbe botlottunk vol-
na. A járat kezdett felmelegedni. A barlangfalak meleget
sugároztak, s itt-ott kénes kipárolgások mérgezték a leve-
gõt. Este egy barlangkeresztezõdésnél táboroztunk le.
Áspis pihenõt rendelt, majd félrevonultak Álommal és
halkan sustorogtak. Ha jól értettem, Álom reszketett a fé-
lelemtõl. Azt mondta, a halál szagát érezte a levegõben,
s a bal oldali járatot az elmúlás bûze lengi körül. Valami
nagy szörnyûség lapulhat a mélyén, amibe nem szabad
belesétálnunk – suttogta átszellemült arccal.

Aznap éjszaka loptam. Mikor én voltam õrségben, ele-
meltem Álom pipafüvét, elõhúztam régi fapipámat, amit
még magam faragtam a lárvaszintre költözésemkor, és jó-
korát szipákoltam belõle. Különös kábulat kerített hatal-
mába. A testem mintha elpárolgott volna, s furcsa villó-
dzás közepén találtam magam. Sistergõ fénycsíkok
tekeregtek körülöttem, néha pedig fénylõ pontok sur-
rantak el mellettem, túl gyorsan ahhoz, hogy követni
tudtam volna röptüket. Így nézhet ki az asztráltér is
Álom elmondásai alapján – gondoltam magamban. Las-
san lebegni kezdtem a barlang teteje felé. Körülöttem
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színes gömbök kucorogtak a természetfölötti szellõ len-
gedezésében. Hetet, vagy nyolcat számoltam össze. Az
egyikük lassan felemelkedett és apró humanoid forma
alakot öltött.

Aztán változott a kép. Látóteremet sûrû homály fel-
hõzte be: megelevenedett a bennünket körbeölelõ sötét-
ség és nemsokára sötét folyammá duzzadt a lábaim alatt.
Gusztustalan, fekete szellemcsápok tekeregtek elõ belõ-
le, megpróbálva elkapni az elõttem lebegõ lényt. A fény-
lõ pont egy ideig próbált kitérni, míg végül az éjsötét csá-
pok megnyúltak, és gúnyos kacaj kíséretében megra-
gadták a csillámló alakot. Pár pillanat múlva a fénylõ test
kialudt, halálsikolya pedig még további álmaimban is kí-
sértett.

10. nap Verítékben úszva tértem magamhoz. Társaim
már mind ébren voltak, és szomorúan álltak a táborunk
melletti meredély szélén. Zúgó fejjel odakúsztam. Álom.
A szerencsétlen az éjjel beleesett a táborhelyünk mellet-
ti szakadékba és felnyársalta egy cseppkõ. Az arcára föl-
döntúli félelem fagyott, mintha valami szörnyûség rémí-
tette volna halálra.

– Mindig mondtam, hogy vigyázzon, hova lép, miköz-
ben odaát van – motyogta halkan Szelídel.

– Ebbõl elég! – tajtékzott Áspis. – A rontás már köz-
tünk jár. Azonnal indulunk tovább! Felszedelõzködni! –
és vékony karjával a baloldali, feketés barlang felé intett.
Tudor paprikavörös fejjel tiltakozott, de Áspis egyetlen
szemvillanása beléfojtotta a szót.

Mit volt mit tenni, kelletlenül összepakoltunk és to-
vábbindultunk.

11. nap A járat kérlelhetetlenül haladt lejjebb és lej-
jebb, a levegõ pedig egyre forróbb lett. Kiszáradt a tor-
kunk a fojtogató hõségtõl, ami egyre fullasztóbbá vált.
Mikor csarnokokat szeltünk át, a mélyükön mintha apró
lávapatakok csörgedeztek volna. Láthatóan Varkacs visel-
te a legrosszabbul a klímaváltozást: nyálkás bõre kiszá-
radt és felhólyagosodott. Mikor épp egy hosszúkás csar-
nokon haladtunk át, bugyogó magmatócsákat kerül-
getve, váratlanul a pöttöm Tudor makacsolta meg magát,
Áspis elé rohant és vadul a szemébe nézett. Megálltunk.

– Nem, nem és nem! – mutatott Tudor vádlón Áspis fe-
lé. – Ezt nem csinálhatod tovább! A halálba vezetsz ben-
nünket!

– Ugyan, mit tudsz te errõl, ostoba tudós? – szörcsög-
te rekedten Varkacs. Tudor elvörösödött, és toporzékol-
ni kezdett.

– Jobb, ha tõlem tudod te fajankó, hogy a Teron Hegy
geotermikus energiák gyújtópontján meredezik, mági-
kus plazmasugárzással áthatott sziklák alkotják alsó ta-
lapzatait, melyek...

– Az egyszerûbb verziót, ha lehetséges – sóhajtotta
unottan Keszeg, miközben a fegyverét hanyagul tiszto-
gatta.

– Egy tûzhányó kellõs közepébe tartunk! – rikkantotta
Tudor. Áspis fölugrott, de a hegymély mordulása beléfoj-
totta a szót. Megremegett a föld, gõz sivított a környezõ
repedésekbõl, s apró szikladarabkák kezdtek hullani a
mennyezetrõl.

– Pucolás! – üvöltöttem, és jó példával járva elõl neki-
iramodtam. A többiek is futásnak eredtek. Már a barlang-
csarnok kijáratánál jártam, mikor lihegve meg mertem
fordulni. Mindenki ott volt mögöttem, kivéve Tudort.
Csak állt egyhelyben a félelemtõl földbe gyökerezett láb-
bal és reszketett.

– Túúúdoorrr! – üvöltötte Magisztrapulosz. – Gyeee-
ree! – de már késõ volt. Izzó magma buggyant föl a kör-
nyezõ repedésekbõl és lávafolyók indultak meg tekereg-
ve a bénultan álló galetki felé. Mikor elérték, egy
szempillantás alatt elpárolgott a teste.

12. nap Tudor halála lehangolt minket. Átizzadva és
talpig kormosan tántorogtunk vissza az elágazáshoz. Li-
hegve rogytunk a földre. Álom teteme még mindig ott fe-
küdt a hasadék mélyén. Hószakáll elõvette a lantját, és
egy rövid, melankolikus gyászballadát költött halottaink
tiszteletére. Ketten már elhulltak. Vajon hánynak kell
még követnie õket, hogy végül célhoz érjünk? 

19. nap Egy hét telt el legutóbbi kitérõnk óta. Társa-
ink szellemét magunk mögött hagyva indultunk tovább,
ezúttal a jobb oldali járaton. Viszonylag nyugodtabb út-
szakasz következett. A barlang hõmérséklete helyreállt,
csak a levegõ volt áporodott. A sötétség errefelé olyan
sûrû volt, hogy a milgandjaink csak alig-alig pislákoltak.
Ráadásul a távolból monoton vízcsöpögés zaja kergetett
lassan az õrületbe bennünket. Keszeg gyanakvóan mére-
gette a barlang padlóját.

– Furcsa! – hümmögte. – Mintha valaki járt volna elõt-
tünk. Pedig a nyomok alapján a torzszülöttek messze el-
kerülik a környéket. Talán a tûzhányó közelsége miatt. –
Áspis összehúzott szemmel mérte végig a tisztogató
lányt, majd megrázta a fejét.

– Kizárt – mondta határozottan. – Ez a járat már évek
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óta használaton kívül áll. Csakis Hramur érsek tekercse-
inek útmutatásai alapján lehet idetalálni. Azok pedig ná-
lunk vannak.

– Pontosabban nálad – vicsorgott keserûen Magisztra-
pulosz. – S ha olyannyira biztos lenne az útvonal, akkor
nem vezettél volna bennünket kis híján az eleven vulkán-
ba. – Nem titkolta, hogy kit vádol legjobb barátja elvesz-
tése miatt.

– Tudor csakis saját ostobaságát okolhatja bukásáért –
felelte határozottan a halhatatlan lány. – Nem szólt idõ-
ben, csak amikor már késõ volt. Nem eshetünk kétszer
ugyanabba a hibába! Ha minden igaz, holnap elérünk a
Feneketlen Tóhoz. Az Erwar sírjához vezetõ út onnan ve-
zet tovább. Inkább azon gondolkodjatok, onnan hogy ju-
tunk tovább. – Ezzel Áspis befejezettnek nyilvánította a
vitát. Morogva szállásoltuk el magunkat.

20. nap Aznap éjjel támadtak. Mintegy varázsütésre
füst csapott fel a tábor közepén és sötét alakok özönlöt-
tek elõ a mélyérõl. Mielõtt magunkhoz térhettünk volna,
már ránk is vetették magukat. A homályban nem volt idõ
a milgandokat elõvenni, így csak bizonytalan alakú kör-
vonalakat lehetett kivenni.

– Megtámadtak! – rikoltotta Szelídel és egy nõsténytig-
ris erejével ugrott a támadók közé. Szõke haja egy pilla-
natra elõttem lebbent, majd egy halálsikoly, fegyvercsör-
gés és meglepett kiáltozások vegyültek a mindent átható
csatazajba. Olyan kicsire kucorodtam össze, amennyire
csak bírtam, nehogy észrevegyenek. Kés surrant ott, ahol
az egyik pillanatban még a hátam volt, majd a meglepett
támadó átesett rajtam. Egy gyors kézmozdulat és nem
mozdult többet. Fölpattantam és a barlang falához ara-
szoltam. Magisztrapulosz átható kántáló hangja tisztán
kihallatszódott a forgatagból. Néha fények villantak fel,
ahogy sistergõ villámai becsapódtak.

Aztán közvetlenül elõttem vöröses derengés villant. A
halvány fényben egy összeaszott arcú, rút vénember kar-
jaiban Keszeg ernyedt testét pillantottam meg. Az öreg
valami szentségtelen rituálét hajthatott végre, mert kezei
rátapadtak az alélt lány testére, s kéjesen szippantotta be
a sisteregve távozó lélekenergiát. Fogatlan ajkai groteszk
vigyorrá torzultak. Dühös kiáltással hajítottam el dobótõ-
römet, mely rezegve állt meg a vénség torkában. Elkere-
kedtek a szemei, majd a lánnyal együtt a földre hanyat-
lott. 

– Fiat lux! – kiáltotta el magát Magisztrapulosz, s a te-
remben fény gyúlt. Támadóink, mintegy két tucatnyian,
hevertek szétszórva a teremben. Némelyikük teste még
mindig füstölgött a mágus villámaitól. Gyorsan szemre-
vételeztem a többieket. Egyedül Magisztrapulosz tûnt ki-
merültnek. Odaléptem Keszeg testéhez, de már nem
tudtam rajta segíteni. A lélekenergia távoztával teteme
összeaszalódott és összetöpörödött. Nem volt szép lát-
vány.

– Azt hiszem, magyarázattal tartozol, Áspis! – szörcsög-
te Magisztrapulosz. – Támadóink ugyanis szemlátomást
tudták, hogy itt vagyunk. Csak nincs áruló a soraink kö-
zött?

– Fekete a nyelved, mint a szíved, gyanakvó mágus! –
sziszegte a sovány halhatatlan lány. – A vezetõtök vagyok,

nem holmi csúszómászó besúgó! – Majd váratlanul felém
fordult, s felizzott homlokán a klánjelvénye. Átható te-
kintetét az enyémbe fúrta és lassan, méltóságteljesen fel-
szólított:

– Mondd el nekik, Jelmez! – parancsolta. – Az igazat!
– verejték ütközött ki homlokomon. Nem tudtam szaba-
dulni akaratának igája alól. Önkéntelenül buggyantak ki
belõlem legféltettebb titkaim:

– Ezek Hramur árulói – köptem a földre. – Ismertem
õket. Mind. Õk voltak azok, akiket Hramur érsek kivá-
lasztott a Testvérviszály története után, hogy kiképezzék
õket. Mi is közéjük tartoztunk – mutattam Áspisra és ma-
gamra. – Néhányan tolvajok lettünk, mások meg halha-
tatlanok. Áspis és én voltunk azok, akiket az érsek úr Er-
war király kriptája után küldött. A többiek ezt nehez-
ményezték. Feltehetõen ez az öreg nekromanta, Pióca –
intettem Keszeg gyilkosa fölé – szervezte csapatba õket,
és a nyomainkat követve jöttek utánunk. A kincsekre fájt
a foguk, ami Erwar sírboltjában várta volna õket. Sajná-
lom, hogy nem vettem észre õket korábban. 

Mikor ezt elmondtam, a többiek köpni nyelni nem
tudtak megdöbbenésükben. Végül Áspis tudata elenged-
te az enyémet. Magisztrapulosz bólintott, mint aki elfo-
gadja a magyarázatot.

– Temessük el Keszeget! – kérlelt minket Szelídel.

22. nap Már két napja ültünk a Feneketlen Tó partján
tanácstalanul. A minduntalan lefelé vezetõ barlang kiszé-
lesedett, és ehhez a csillogó kiterjedésû, hatalmas bar-
langi tóhoz érkeztünk, melynek se széle, se hossza nem
volt, csak nyújtózkodott a messzeségbe, ameddig a szem
ellátott. Így hát leültünk a partjára és csöndesen pus-
mogtunk. Vártunk, hogy Áspis bejelentse, merre tovább.
De a halhatatlan csak önmagával tanácskozott.

Ma délben azonban Hószakáll Arnond dallam nélkül
elszavalt egy regét. Arról szólt, hogy Erwar király életben
maradt katonái, miután Forterum palotája összeomlott,
nem hagyták királyuk testét az Ellenség martalékául, ha-
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nem kiásták, és éjnek évadján lemenekítették a hegy gyö-
kerei alá. A kriptát lepecsételték, hogy õrizze idõtlen idõ-
kig Erwar testét, míg be nem köszönt az új kor, és el nem
jõ a Kiválasztott.

– Szép, szép – bólogatott Szelídel. – Most azonban a
vízen kell valahogy átkelnünk.

– Na igen, de miképpen? – csattant föl Magisztrapu-
losz. – Körös körül csak cseppkövek meredeznek véges-
telen-végig. Hónapokig tartana körbehajózni a partot,
minden szegletet megvizsgálva. Már ha lenne csóna-
kunk, mert szeretnélek emlékeztetni benneteket, hogy
még egy árva tutajunk sincsen!

– A varázslónak igaza van. – motyogta Varkacs. – Itt
már nem terem több babér a számunkra. Hárman már
meghaltak. Nincs szükség további Hõsökre. Hramur ér-
sek is meg fogj....

– Nem! – csattant föl Áspis. – Innét senki el nem megy,
míg célhoz nem értünk! – gyanakvóan méregetett ben-
nünket. Senki se mert ellentmondani neki. 

– Várjunk csak! – törte meg a feszült csendet fehér sza-
kállú dalnokunk. – Gondolkozzunk logikusan! Ha el
akarnánk rejteni egy sírt, akkor hová helyeznék el? Me-
lyik az a hely, ami e legbiztonságosabb, s ahol a legnehe-
zebb felkutatni az esetleges sírrablóknak? Ahol álmukban
sem keresnék?

– Hol másutt, mint a víz alatt! – válaszolta a megvilá-
gosodottak mosolyával Szelídel.

– Ez az! – pattant föl Áspis. – Magisztrapulosz! – for-
dult a meglepett varázslóhoz. – A harcban bizonyítottad,
hogy értesz az elemek uralmához. Akkor tudnod kell lég-
bõl szõtt palástokat kanyarítani körénk, hogy ne fullad-
junk meg a víz mélyén. Meg tudod csinálni?

– Hat légbuborékot kellene létrehoznom és perma-
nensen fönntartanom – töprengett összeráncolt homlok-
kal a mágus. – Félõ, hogy ez végletesen kimerítene. Az-
tán meg nem sok hasznomat vennétek egy ideig.
Ráadásul ki tudja, miféle bugyrok lapulnak a Feneketlen
Tó mélyén? Itt már bizonytalan a mágikus töltés. Tartok
tõle, hogy ha túlságosan sokat és sokszor folyamodok
mágiához, felzavarom valami mélyben lapuló szörnyeteg
nyugvó, õsi erejét. 

Beleborzongtunk a szavaiba. Bár hallgattunk volna
rá!

– Babonákba pedig nem hiszünk! – közölte ellent-
mondás nem tûrõ hangon Áspis. – Nincs más választá-
sunk! Csináld!

23. nap A mágus végrehajtotta varázslatát és egyikünk
a másik után merült a víztükör alá. Furcsa volt tiszta le-
vegõt szívni a víz alatt, hála a bennünket körülölelõ lég-
buborékoknak. Így hát hat, apró fénypötty gyanánt úsz-
tunk a végtelen vízözönben, s ereszkedtünk lassan a tó
mélyére. Opálosan csillogtak milgandjaink. Ahogy méte-
rekre ereszkedtünk a felszín alá, kezdett csontjainkba
marni a hideg.

Varkacs evickélt elõre – szemlátomást hasznát vette te-
kergõ csápjainak a manõverezésben. Mi pedig lassan le-
begtünk utána. A sort Magisztrapulosz zárta. Nagy erõfe-
szítésébe tellett, hogy a koncentráció mellett még ússzon
is. Egyszer nagyon megijedt, mikor egy ragyás pofájú

mélytengeri angolna siklott el elõtte. Ekkor valamennyi-
ünk légbuboréka megremegett. Ütõként hasított belém a
felismerés, hogy a sorsunk Magisztrapulosz kezében van.
Két csapással mellé úsztam és megfogtam a kezét.

Órák hosszat kóvályoghattunk így a végtelenben, mire
megleltük a tó alját. A nevével ellentétben tehát mégis-
csak van feneke! Töredezett, repedésekkel és hegyes
cseppkövekkel volt tarkított. Nem tudhattuk, hogy fel-
sérthetik-e a légburkunkat így elõvigyázatosan elkerültük
hegyes csúcsaikat. A fenék közepén egy hosszú, éjfekete
repedés tátongott, s valami névtelen iszonyat érzése
lengte körül. Szánalmasan aprónak éreztem magunkat
azokra a hosszú percekre, mialatt elhaladtunk fölötte.
Magisztrapulosz szemei kitágultak, s a szívem gyorsab-
ban kezdett el verni. De nem történt semmi különös, így
úsztunk tovább.

Varkacs hevesen integetett elõttünk a csápjaival. S va-
lóban: elértünk a tó másik oldalát jelentõ meredek szik-
lafalhoz, amit indázó vízinövények vettek körül.

Váratlanul hideg vízáramlat csapott meg, s mély, bugy-
borékoló hang hallatszott valahonnan a mélységbõl. Még
erõsebben markoltam a gyengélkedõ mágus kezét.
Ahogy a többiek mellé ereszkedtem, egész közel a tófe-
nékhez, egy mintegy tízméteres kapu körvonalait véltem
felfedezni. Itt-ott õsi Rúnák tarkították, de nem tudtam
kisilabizálni õket. Szelídel meglepet arcot vágott és az aj-
tószárnyakra mutogatott. A monumentális kapu – igaz,
csak résnyire –, de nyitva volt. Nem volt nagy a nyílás, de
egy galetki – pláne a rugalmasabb fajtából – pont átfért
rajta. S olybá tûnt, mintha a környékét gondos kezek
megtisztogatták volna a rárakódásoktól. Elsõként Hósza-
káll csúszott át. Õt Áspis követte. Váratlanul apró bubo-
rékok leptek el, mintha felforrott volna körülöttem a víz.
Szelídel ijedt képet vágott majd amilyen gyorsan csak tu-
dott, nekiiramodott a lyuk irányába. Magisztrapulosz te-
nyere ernyedten csúszott ki a kezembõl. Döbbenten for-
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dultam hátra: a kavargás közepében egy gigantikus mé-
retû mutáns gõzpolip nyálkás monumentalitása magaso-
dott fölibénk. Jádezöld pupillái kitágultak, nyálkásan
csillogó testét ragyás kitüremkedések éktelenítették. Ha
lett volna hangom, felüvöltöttem volna, a rémülettõl
azonban mozdulni sem bírtam. Forrt körülötte a víz, s
egyre csak valami feketés tintaféleséget árasztott magá-
ból, mely körbeölelt bennünket. Oszlopnyi vastagságú
csápjai körülöttünk tekeregtek. A mágus végsõ kimerült-
ségében, félig aléltan sodródott hátra, egyenesen a lény
karmaiba. Elkeseredve ugrottam utána, de egy csáp meg-
ragadott. Végem van nekem is! De nem! Varkacs volt az,
aki erõsen tartott és tuszkolt a kapu felé. Már épp átér-
tem rajta, mikor egyszer csak elpattant a levegõbuborék,
és jéghideg víz ölelt körül. Elvesztettem az eszmélete-
met.

24. nap Ekképpen tértem magamhoz a kapu túlolda-
lán, ázottan. Fölöttem Varkacs csóválta szomorúan a fe-
jét.

– Hogyan...?! – kérdeztem volna, de túl gyenge és el-
csigázott voltam a beszédhez. Köhögve öklendeztem fel
a tüdõmbe jutott vizet. Erre Varkacs rám kacsintott, én
pedig döbbenten fedeztem föl a kopoltyúit hosszú nya-
ka alatt. Újra sötétség vett körül.

27. nap Öten maradtunk. Éhesen, fázósan, alig pár
korty ivóvízzel a kulacsainkban, a hegymély börtönébe
zárva. Áspis összeszorított ajkakkal ment elöl, és csak rit-
kán emelte fel a tekintetét Hramur tekercseibõl. Mögöt-
te Hószakáll burkolózott rongyos köpenyébe. Õt Szelídel
követte, aki még a szokásosnál is sápadtabb volt. A sort
Varkacs zárta, engem támogatva.

Három napon át kóvályogtunk a vaksötétben, mire
egy kikövezett útra érkeztünk. A Hegymélyben senki
sem készít már ilyet – ez Õseink keze nyomára utalt. Fel-
lelkesülve indultunk tovább.

Egy sötétségbe veszõ, gigantikus térre érkeztünk. Min-
denhol sziklahalmok, oszlopcsonkok meredeztek fenye-
getõn. Az egész egy átláthatatlan kõrengeteghez hasonlí-
tott a leginkább. Szemben pedig egy aprólékosan
megmunkált, sárkány formájúra faragott boltív vezetett
tovább. Jeges szellõ áradt a mélyérõl. A bejárat fölött
cseppkövek lógtak félelmetes fogak gyanánt, s a bejárat
két oldalára egy-egy címer volt vésve. Hószakáll fázósan
tett pár lépést elõre.

– Az egyik – ha jól értelmezem – archaikus szimbólu-
mokat használ. Középen a bástya Forterumot jelenti. Bal
oldalt fénylõ hullócsillag – a sors gyanánt – jobbra pedig
egy sárkány, amint koronát tart. Középen pedig mind-
ezek elõtt – eh, nem látom jól, közelebb kell mennem.
Egy pillanat! ... Aha, egy R és egy ööö... F, talán E rúna...

– Akkor az valószínûleg Ragon Erwar lesz – húzta ki
magát Varkacs.

– És mi a másik címer? – kérdezte Szelídel erõtlenül.
– Egy trónszék, elõtte egy P-rúna, amit egy hárfa, és

egy kard ölel körbe – hebegte a bárd.  Alatta pedig egy
felirat: „A haladás útja dicsõ múltból diadalmas jövõbe
vezet!” és “Hõsi halált halt királyunk emlékét õrzi az
élet!”. Ez meg mit jelenthet?

– Szerintem... – kezdte el Áspis, de soha többé nem fe-
jezte be. Hátborzongató hörgés gurgulázott fel a barlang
mélyérõl. S mintha a cseppköveken túlról halk mormo-
gást hallottam volna – vagy csak az érzékszerveim játszot-
tak velem? Megállíthatatlanul hömpölygõ, jeges szélro-
ham tört ki a sárkányt formázó barlangból, mind letörve
az odafagyott cseppköveket. Ahogy a löket elért minket,
szerteszét repültünk a szélrózsa minden irányába. Mikor
kitisztult a fejem, már hóvihar tombolt a kikövezett té-
ren. Semmit se láttam. A milgandok kialudtak, s csak a vi-
haros szél üvöltése jutott el a fülemig. Feltápászkodtam,
de az orkán erejû szél kis híján újra ledöntött a lábaim-
ról. Négykézlábra ereszkedve másztam el az egyik oldal-
nyílásba és ott húzódtam meg. Mozgás közben fájdalom
nyilallt az oldalamba. Felszisszentem, mikor szembesül-
tem a belémfúródott cseppkõdarabbal, de nem törõd-
tem vele. Most itt pihegek és várom, hogy enyhüljön egy
kicsit a vihar ereje.

28. nap Remegve tértem magamhoz. Érzem, hogy az
oldalamba tört cseppkõ fájdalmasan lüktet. A kegyet-
len vihar karmaival felszaggatja ruhámat, csontszilán-
kok horzsolják sebesre bõrömet, s az aprócska szénda-
rab is ki-kihull elgémberedett kezembõl; a tintám már
régen használhatatlanná fagyott. Mégis befejezem az
írást, hogy ha majd erre téved egy fáradt utazó, ne áll-
jon értetlenül egy jégbe burkolt tetem fölött. 

Eh, de nincs sok idõm! Azt hiszem, a jövendölés átka
vetette rá árnyát utunkra. Tudhattuk volna, hogy az
Õsök csapdájába sétálunk, mi mégis hagytuk magun-
kat becsapni! Vakon sétáltunk a Végzet karmaiba.

Így hát bekövetkezett, ahogy elrendeltetett. Elbuk-
tunk. 

DART MAHUL
(folytatása következik)
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Kedves Rózsa Alex!

Ilyen is rég történt velem: villámgyorsan haladok a fogak szintjének feladataival, kalandjaival, és – bár még alig múlt el az a
nap, amikor megérkeztem ide, a hetedik szinte – máris azt tervezgetem, hogy mit fogok tenni a nyolcadikon, a karmok emele-
tén.
Ez a szint egyértelmûen az eddigi legkönnyebb (és egyben a legkorruptabb...). Persze, mint minden, ez is relatív: alighanem csu-
pán azért találom ilyen megerõltetés nélküli feladatnak a fogak szintjének föltérképezését, mert oly sok idõt vesztegettem el az
elõzõ szinten. Mindenért az az átokverte klánháború a hibás, és áttételesen természetesen azok, akik kitalálták: a császári szint
naplopó kegyencei! Jobb, ha nem is gondolok erre a (császáriak számára) szégyenteljes eseményre, mert csak szívdobogást ka-
pok. Nyaff!
Napjaim ezen a szinten is meglehetõsen egyhangúan telnek: már milgandgyújtás elõtt fölkelek, és lesétálok a szövetségi barlang-
ba, építkezni egy kicsit. Bár kevesebb a lelkes építõ, azért töretlenül haladunk elõre... Ha így folytatjuk, lassan kézzelfogható kö-
zelségbe kerül az a nap, amikor az összes hivatalosan építhetõ objektumunk állni fog. A javítómûhely épp most készült el, jól
halad a katonai gyakorlópálya is, aztán jöhet az aréna... Még csak nemrég készült el a fûraktár, de már a füvészkertbe is bele-
fogtunk. Szóval, robotolok nap mint nap (szövetségünkben csak Ben-e-veer épített egy picit többet nálam), és bár mindig han-
goztatom, hogy ezt szívesen teszem, azért esténként fájdalmas arccal tapogatom a friss hólyagokat a tenyeremen. Nyaff.
Építkezés után falatozom egy kicsit az élelmiszerraktárban, beszélgetek az éppen akkor érkezõ társaimmal (remélem, egy napon
veled is összefutok), majd elhagyom szövetségünk fészkét, és kalandozni indulok. 
Elsõ utam a palota elé vezet, a szint legforgalmasabb terére, ahol elõveszem a furulyámat, és gyönyörû dallamokkal szórakozta-
tom a járókelõket. Hálásak is érte (bár elhangzik egy-két kedélyes „itt van, csak hagyd már abba!” kiáltás is, de ezeket szerintem
nem kell komolyan venni), legutóbb például csaknem négy-
száz aranyat és a tudós kék köpenyét találtam a kalapom-
ban. Az utóbbival ugyan nem sok mindent tudok kezdeni,
de ahogy az õsi mondás tartja, ajándék vikunyának ne nézd
a fogát. (Azért igazán adhatnának használható tárgyakat
is, nyaff!)
Miután úgy érzem, eleget szórakoztattam már a szint mû-
értõ közönségét, befejezem a dalolást (kevesen képesek ar-
ra a rendkívüli kunsztra, hogy furulyajáték közben is tud-
nak énekelni, de ez is bizonyítja, hogy én egy valódi
mesterbárd vagyok), és újabb állandó napirendi pontként
fölkeresem vadonatúj pszi-partneremet, Zuckot, és neki-
fogunk a gyakorlásnak.
Õ egy valóban rendkívül szórakoztató jelenség, csak az a
baj, hogy a pszi klán tagja, és emiatt ördöngösen otthon
van az asztráltér világában. Természetesen csak negyed-
gõzzel „küzd” ellenem, de még így is csak vért izzadva tu-
dom „legyõzni”. Fordított esetben viszont (tehát amikor õ
látogat meg engem), egyszerû kivégzés az egész, kettõt
pislantok, és már piff-paff, el is intézett engem; az agyam
fölforrt állapotban folyna ki a füleimen, ha ez valóban vér-
re menõ pszi-harc volna. Nyaff!
Nem állítom, hogy lélekemelõ számomra, hogy ennyivel
gyöngébb vagyok, de Zuck mindig azzal vigasztal engem,
hogy az ilyen nehéz küzdelmekbõl lehet a legtöbbet ta-
nulni. Remélem, igaza van.
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Miután ezt is bevégeztem, elindulok, hogy végezzek a szint
rémeivel, és megoldjam a megoldhatatlannak látszó problé-
mákat. Mert (mint mindig) úgy látszik, érkezésem elõtt ez a
szint is az õskáosz mocskában fetrengett, és mindenki tõlem
várja, hogy – mintegy üdvözítõi tevékenységet folytatva –
rendet teremtsek.
Szóval megmarkolom az Yssuftól még az elõzõ szinten zsák-
mányolt tõrt, fejembe csapom Pszichoklenész sisakját, és egy
ily módon megerõsített nagyobb erõpajzzsal készülök a min-
den jó szándékom és békés természetem ellenére elkerülhetet-
lenül bekövetkezõ párviadalokra. És nekiindulok.
Elõször a különbözõ épületekben kapott (általában elmebe-
teg) küldetéseknek próbálok eleget tenni. Ezen a szinten a
legfölháborítóbb a helytartó, Antiki Ruthar tevékenysége:
hol arra próbál rávenni, hogy verjek meg egy bírát, hol arra,
dúljam föl egy tudós laboratóriumát, hol meg arra, hogy ra-
boljam el a Rúvel-hegybe küldött pénzszállítmányt. Részem-
rõl természetesen szó sem lehet ilyesmirõl, igyekszem elsi-
mítani ezeket a kínos ügyeket. Bár a legutóbbi küldetés
gondolkodóba ejtett, hiszen szeretett szülõhazámat, a Rú-
vel-hegyet igazán szívesen meglátogatnám. Persze az igazi a
tizedik szint lenne (hiszen itt éltem le életem elsõ hegymo-
rajait, és itt laknak a szüleim is...), de azt hiszem, a lényeg,
hogy a fél életemet adnám egy szippantásnyiért annak a
Hegynek összehasonlíthatatlanul frissebb és szabadabb leve-
gõjébõl. Nyaff...
Szóval a helytartó küldetéseit inkább elnapoltam, talán majd máskor (hátha leváltják holnapra ezt a komplett õrültet). Benéz-
tem inkább a boltba, ahol kedves ellenségem, a kereskedõ idegesítõ vigyorral és kezeit dörzsölgetve várt már rám. Másoktól azt
hallottam, a zsugori kalmártól egyedi varázstárgyakat is lehet szerezni (például káoszkígyó vértet), bezzeg nekem nem ajánlott
semmi ilyesmit. Ellenben arra kért, hogy hozzam vissza egy állítólagos elvesztett varázstárgyát, valamiféle Veremnek nevezett
helyrõl. Bár azt állítja, hogy nem lesz szükség harcra, ha jól látom, megint sumákol, és csak teljes vértezetben érdemes ide le-
merészkednem. Ismerem már a boltos fajtáját, a fejemet rá, hogy megint valami sötét mesterkedés van e mögött is. Nyaff! No,
ezt is elhalasztom inkább, azt hiszem.
Lássuk, mi van még? Ahogy kilépek a boltból, ott magasodik a fejem fölött a pszi-iskola gömbje, így persze eszembe jutott leg-
utóbbi sikertelen turhulug-vadászatom. A múltkor Ertuy mentát hívott egy hajszára, azt ígérte, könnyû, kellemes móka lesz. A
turhulugok, ezek a kis férgek meglehetõsen veszélytelenek, mert nemigen értenek a harchoz, és csak össze-vissza, ötletszerûen
használnak néhány pszichonikus képességet. Ellenben iszonyatosan szívósak, rengeteg idõbe telik végezni velük. No, már most,
én elsõre (természetemet nem meghazudtolva, férfiasan bevallom) fülemet-farkamat behúzva menekültem el elõlük. Nyaff!
Minden galetki számítás szerint könnyedén nyernem kellett volna, de a kis nyavalyások következetesen mindig azt a képességet
használták ellenem, ami a leghatékonyabb volt az éppen aktuális próbálkozásom ellen. Csak kapkodtam a fejem, hiszen (mint
föntebb említettem már) a tudomány jelenlegi állása szerint a turhulugok csak esetleges pszi-használók, viselkedésükben sem-
miféle tudatos vonás nincsen. Nekem viszont semmi kétségem afelõl, hogy ezeket a turhulugokat kifejezetten fölkészítették el-
lenem. Szégyenteljes, aljas intrika, az egész Hegy az én életemre tör! Nyaff!
Elhatároztam, hogy azért sem hagyom magam, és csatlakoztam a következõ turhulug-vadászathoz. Végiggondoltam, mire szá-
mítanak alávaló ellenfeleim. Nyilvánvalóan arra, hogy új pszi-taktikát kidolgozva szállok szembe ellenfeleimmel, akik ellen egy-
szer már kudarcot vallottam. Nos, most az egyszer nagyot tévedtek, de miért is kezdtek ki egy olyan zseniális galetkival, mint
én?! Tudniillik pontosan ugyanazt a stratégiát választottam, ugyanúgy harcoltam, mint legutóbb, és az eredmény nem is ma-
radt el: fényes gyõzelmet arattam! Hallja meg az egész világ: így jár mindenki, aki Nefelejcs életére tör, és punktum! Nyaff!
Elégedetten és értékes tapasztalatokkal gazdagabban léptem ki tehát a pszi-iskola kapuján, és most a varázslótorony felé vettem
az irányt. 
Itt egy mindennapos gyakorlatot folytattam, egy keyrasi démonlidérc megidézésében és szétcincálásában vettem részt. Könnyû
csata, a követõim egyedül is megnyernék, az egyetlen bosszantó momentum, hogy ez az elvetemült démon éhínség varázslattal
fogadja a galetkit, így állandóan korog a gyomrom. (Az Õsöknek hála, hogy kitalálták a remek vegetáriánus kertet, ahol bármi-
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kor teletömhetem a bendõmet.) A mágusok eredetileg
azt kívánták, hogy öt lidércesszenciát szerezzek, de köz-
ben kiderült, hogy a templomban is gyûjtik az ilyesmit,
sõt, nem is akármit, egy varázskövet kínálnak érte. Bár
nem vagyok cselszövõ, sem megalkuvó típus, úgy gon-
dolom, ez már olyan jutalom, amiért érdemes egy kicsit
csalni: leszállítottam a pap bácsiknak három esszenci-
át, akik boldogan adták át a nagy értékû bûvös követ,
majd az „ördög komponenseit” heves imádkozás és sá-
pítozás közepette megsemmisítették. Megvontam a
vállam; szerintem talán jobban jártak volna, ha eladják
a mágustoronynak, úgy legalább lett volna egy kis bevé-
telük, ellenben a varázslók így is, úgy is megszerzik,
amit akarnak... De el az ilyen eretnek gondolatokkal!
Visszasétáltam a mágusokhoz, és közöltem, hogy elra-
bolták az eddig gyûjtött esszenciákat, így hárommal
többször fogok részt venni a szertartáson. Dohogtak
egy kicsit, de meglepõen könnyen hittek nekem: úgy
látszik, elõfordult már máskor is az ilyesmi. Hát igen,
könnyen el tudom képzelni, hogy vannak olyan elvete-
mült galetkik, akik a haszon reményében üzletszerûen
szállítják a templomba megsemmisítésre a démonlidérc-
esszenciákat... Én bezzeg csak segíteni akartam a szer-
zeteseknek, hiszen mindenkinek szent joga a szabad
vallásgyakorlás. Milyen kár, hogy ilyen kevés a hozzám
hasonlóan tiszta lelkû és érzõ szívû galetki! Nyaff.
A következõ kötelezõ gyakorlat az akadémián várt. Itt
egy sörtés oprasszumot kellett megzaboláznom négy-
szer (hogy a tudósok tanulmányozni tudják a harci

módszereit). Szerencsére a mai volt az utolsó ilyen viadalom, a végén átvehettem jutalmamat, egy oprasszum fókuszt. Ennek
köszönhetõen mostantól egy icipicit több lélekenergiát fogok kapni a csaták végén. Olyan jelentõs mértékben, hogy számítása-
im szerint nagyjából negyvenöt éves koromra vissza is fogja hozni az árát, és onnan már nyereséget termel! Ujjé! Miért van az
az érzésem, hogy megint bolondnak néztek, és egy teljesen hasznavehetetlen, lomtár mélyérõl elõkotort vacakot tukmáltak rám
jutalom gyanánt? Nyaff!
Mikor itt végeztem, már igencsak a vége felé járt a nap, de még ott várt rám egy csodálatos lehetõség, a kihagyhatatlan Õsök
Csarnoka! Akadnak olyanok, akik szerint ami a Csarnokban történik velünk, az csupán a zabolátlan fantáziánk terméke. Nos,
amilyen pici épület ez, lehet benne valami, de az a zafír kaletrich, ami most a bejáratnál fogadott, nagyon is valósnak tûnt. Rög-
tön kõvé dermesztett gonosz varázslatával, így innentõl csak bambán szemléltem a küzdelmet. Szerencsére követõimre ezúttal
is számíthattam, Tengerszem, Bibircsók és Kõfejû könnyen végeztek a döggel.
Megvidámodva haladtam tovább az egyhangú labirintusban, ám a következõ szobában a jól ismert rejtvényrajongó szellem fo-
gadott. Megpróbáltam hasból azt felelni a kérdésére, hogy „a válasz: negyvenkettõ”, de nem fogadta el. Pedig szerintem közel
járhattam az igazsághoz. Nyaff!
Megfordultam tehát, és kisétáltam az Õsök Csarnokából. Éppen ideje is volt, mert már hallottam a közelgõ milgandoltást jel-
zõ harangütéseket. Mire hazaértem kies barlangomba, olyan fáradt voltam, hogy alig bírtam kezembe venni az írótollat... Hogy
pihenjek egy kicsit – és hogy kifinomult humorérzékemnek is tanúbizonyságát adjam –, elküldtem hozzád egy derûs kis szelle-
met (remélem, nem ijedtél meg nagyon), majd nekifogtam, hogy okulásodra leírjam egy tipikusnak mondható napomat.
Most azonban már végképp kiesik a kezembõl a toll, így megyek, és álomra hajtom okos fejemet. 
Sikeres kalandokat kíván:

Nefelejcs
a karomszint hõse



LEGENDÁS CSATÁK
Jól halad a szövetségek által, legendás ellenfelekkel vívott csaták
leprogramozása. Mivel ez egy eléggé nagy lélegzetvételû dolog,
az összetett programkód mellett igen sok új szörnyet és tárgyat
kell csinálni, eltart egy ideig – és mivel ez adatbázis konverziók-
kal jár, nem tudok új patchet felrakni, amíg el nem készül. Na-
gyon köszönöm a leveleket, ötleteket, amiket ezzel kapcsolatban
kaptam, ezek figyelembevételével csináltam a programot. Di-
óhéjban a következõket tudom elmondani a legendás csatákról:
A parancsot az 5. lakószinttõl lehet használni. Az ellenfeleket a
szövetség, akárcsak az arénában, egymás után kapja, egyre erõ-
södõeket. A szörny legyõzéséhez egyfajta többszemélyes paran-
csot kell kiadni, amelyben akár 19 szövetségi tag is részt vehet
egyszerre. Ahhoz, hogy valaki a csatában részt vegyen, nem kell
egy szinten lennie a többiekkel. Ha egy szövetségnek már na-
gyon sok tagja van, lehetõségük van arra, hogy egy ellenfelet
többször is legyõzzenek, mielõtt a következõvel folytatják. Két
különbözõ szörny legyõzése között legalább 2 hétnek kell eltel-
nie.
Minden ellenfélnek egy vagy több kincse van, ezek az átlagos-
nál erõsebb varázstárgyak. A tárgyakat nem kapja meg azonnal
senki, hanem a szövetségi kincsraktárba kerülnek. A tárgyakat
ún. legenda pontokért lehet megvenni, ezeket a csatában való
részvételért kapják a galetkik, illetve mindenkinek van kezdet-
ben 10. A tárgyat a megszerzéstõl számított 3 hét múlva az kap-
ja meg, aki a legtöbb legenda pontot ajánlotta érte. Az, hogy tit-
kos licitet alkalmaznak, vagy elõre megbeszélik, hogy kié
legyen, már a szövetségre van bízva.
A kincsek jelentõs része egyedi, 1000 alatti sorszámú. A tár-
gyakkal való cserélést nem akarom teljesen kizárni, ezért a dol-
gok jelenlegi állása szerint lehetõség lesz NAGYON SOK pénzért
a legtöbbjük átadása, de az aukciós házba nem lehet õket be-
rakni.

HARCI PROGRAM FELTÉTELEK
Egy régi adósságomat szeretném most leróni. Korábban ígér-
tem, hogy az ún „nem dokumentált” HP feltételeket leírtam, és
úgy látszik, ez elmaradt.
Mirõl is van szó? A HP parancs feltételében lehet használni a
17-es paramétert (ellenfeled rendelkezik a paraméterben meg-
adott speciális képességgel, és milyen szinten), illetve a 18-ast
(ellenfél nem rendelkezik a képességgel, vagy csak kisebb v.
egyenlõ szinten birtokolja, mint a paraméter). Ezután ugye a
szabálykönyvben megadott szakértelmeket lehetett írni, pl.
HP 1 0 17 18 99 30
Egy tûzlehelõ karakter beállítja, hogy közelharcot használ (1),
ha ellenfele rendelkezik legalább 30-as tûzimmunitással (18).
A 99 a prioritás.

A program még a következõ lehetséges negyedik paramétereket
tudja értelmezni:

80 támadás
81 védekezés
88 hírnév
301 ismert torzszülöttek száma
302 ismert tárgyak száma
303 ismert varázslatok száma
304 klán
305 táplálkozás
306 hõsiesség pont
307 legnagyobb lehelet
308 legkisebb lehelet
309 hányféle immunitása van
313 legnagyobb a lehelet és végtag méretek közül
314 életkor
315 legkisebb immunitás 
316 legmagasabb szintû támadó varázslat szintje
317 legmagasabb szintû szolga szintje
318 legmagasabb, végtagra rakott harci képesség

Néhányat csak a teljesség kedvéért írtam le, az ismert torzszü-
löttek számának vagy legkisebb immunitásnak nyilván kevés
hasznát veszed a harci programban, de mivel a függvényt más-
ra is használom, azért van benne. A klánnál vagy az étkezésnél
a kisebb nagyobb feltételnek nincs értelme, csak az egyezés-
nek, 6. paraméternek a klán illetve étkezés sorszámát kell be-
írni, ha egyezik, a feltétel teljesül.

EGYÉB APRÓSÁGOK
Többen kérdezték, hogy a lélekfacsarás varázslat elmondha-
tó-e többször. Nos, mivel van az ellenfélen maradó kompo-
nense a varázslatnak, ezért a válasz nem. Persze, ha valaki
rezisztálta, arra elmondhatod a következõ körben. Mint
minden varázslattal, ezzel is az a stratégia, hogy magas
szintre fel kell nyomni – 10-es szinten ne várja senki, hogy
mindent legyõz vele, és nem kell mellé más varázslatot
használnia.
A falaknál (tûzfal, elektromos fal stb.) nem volt rezisztencia
ellenõrzés, ezt a hibát javítottam.
Most már lehet a PSZ paraméterének a 70-nél nagyobb sor-
számú szakértelmeket is megadni.
Xorex fatty nem jön véletlen kalandban és csarnokban.
A megszakítás, csendvarázs, tudatrombolás varázslatok he-
urisztikáját fejlesztettem.

Tihor Miklós
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Az elõzõ számban már közöltünk egy ismertetõt a Beholder Kft.
új játékáról, a Kalandok Földjérõl. Ezt a játékunkat csak az inter-
neten keresztül egy böngészõ programmal játszhatod, postán ke-
resztüli játékra nincs mód. A játék részletes szabálykönyvét a
www.kalandokfoldje.hu oldalon találhatod meg.

Az alábbiakban leírunk néhány tippet kezdõ játékosoknak. 

Milyen szakértelmekre költsem el a fejlesztési pontomat?
A szívósság szakértelem nagyon fontos, mivel ez határozza

meg, hány körös a csata, azaz hogy mennyit sebzel. Minden két
szívósság számít, így érdemes 2-esre felvinni ezt a képességet.
Ne felejtsd el a Beállításoknál megadni, hogy +1 körös legyen a
csata, a szívósságodnak köszönhetõen.

A másik legalapvetõbb választás a fegyver szakértelem to-
vábbfejlesztése lehet. Eleinte semmiképp sem érdemes két kü-
lönbözõ fegyveres szakértelmet fejleszteni!

A játékban kezdetben egyetlen módon gyógyíthatsz, gyógynö-
vényekkel, a gyógyítás szakértelmet használva. Ezért érdemes 1-
es szinten a gyógyítást felvenni, hogy fejlõdjön a szakértelem, ha
gyógyítasz. A varázslók elméletileg nem szorulnak erre, mivel van
gyógyításuk, de nem árt tudni, hogy a gyógyító varázslat haté-
konyságát is befolyásolja a gyógyítás szakértelem.

Milyen tárgyakkal indulok?
Baloldalt, a teljes tárgylista lekérésével megnézheted. Kezdet-

ben egy fegyvered van, ezt célszerû kézbe venni. A továbbiakban,
ha megölsz egy szörnyet, mindig nézd meg, volt-e benne valami
olyan tárgy, amit használni tudsz, és ha volt ilyen (kezdetben sza-
kadt bõrpáncél és egyéb bõrpáncél darabok), azt KF-eld be.

Milyen képességeim vannak?
Az egyedi faji és kaszt képességeket rögtön megkapod elsõ

szinten. A térkép alatt vannak, rájuk kattintva aktiválhatod õket. Bi-
zonyos ideig tartanak, ezután sok-sok órának kell eltelnie, míg új-
ra használhatod õket.

Hogyan tudok lõfegyvert használni?
Vedd fel a Szakértelmeknél a távolsági fegyvert 1-es szinten.

Ezután bozótban, erdõben megkapod a lehetõséget, hogy íjat és
nyilat készíthess. Fontos, hogy az íjat KF-elni kell (a lõfegyvereknél
találod) ahhoz, hogy használd. Lõfegyvert nem használsz mindig
harc elõtt, csak néha. A magas rejtõzködés segít abban, hogy
gyakrabban meglepd az ellenfeled, és így gyakrabban nyilazhass.

Hogyan tudok varázsolni a harcban?
Bár a varázslatokra kattintva csak a nem harci varázslataidat

láthatod, nyugodj meg: ha varázsló karaktert indítottál, van táma-
dó varázslatod, az idegkorbács.

Jobboldalt, a térkép alatt a csatát állítsd át folyamatosról kö-
rökre osztottra. Az elsõ harcnál beállíthatod, hogy az idegkorbá-
csot használd ütés helyett.

Egyébként ugyanez a Beállításoknál is megadható. Célszerû az
idegkorbácsot itt a lõfegyver helyett használt varázslatnál is meg-
adni.

Ha erõsebb varázslatot szeretnél, a városban, a könyvtárban
veheted meg. Ha a kívánt varázslat megtanulási esélye 0%, pró-
báld az IQ-dat és mágiádat növelni.

Hogyan tudok gyógyítani?
Ha egy olyan mezõre lépsz, ahol van növény ikon a térképen,

szedhetsz a növénybõl. A szövegben, a növény nevére kattints.
Elõfordulhat, hogy egy növényen nincs termés, ugyanis a termést
csak bizonyos idõközönként lehet leszedni. Ilyenkor várj kicsit
vagy keress másik növényt.

Baloldalt, fent látsz egy kereszt ikont, ezzel gyógyíthatsz.



Gyógynövény nélkül is gyógyíthatsz, energiából, de ezt csak vég-
sõ esetben használd, nem túl hatékony – akkor már jobb, ha ki-
lépsz 1 órára, és hagyod, hogy a karaktered magától regeneráljon.

A gyógyítás hatékonysága a gyógyítás szakértelemtõl és a nö-
vénytõl függ. Varázslók tudnak varázslattal is gyógyítani, az erõ-
pajzs melletti nyilacskára kattintva, feljön a menü és kiválasztha-
tod a gyógyítás I-et.

Célszerû a Beállításoknál beírni, hogy a harcból elmenekülsz,
ha életpontod 30 alá zuhan, nehogy meghalj!

Mi van ha meghalok?
Mindenképp menj el a városba, keresd fel a Halál templomát,

és köss 1 aranyért biztosítást. Ha ilyenkor meghalsz, csak átme-
neti károsodás fog így érni, nem fogsz permanensen tulajdonsá-
got veszteni.

Mit érdemes kezdetben csinálnom?
Az induláskor megmondják, hol kapod a faji és kaszt küldeté-

seket, ezekre a mezõkre mindenképp látogass el, és menj be az
épületbe, ott megmondják, mit kell tenned. Fontos, hogy az úton
olcsóbban, kevesebb energiáért tudsz lépni, viszont ritkábban ta-
lálkozol szörnnyel!

Utad során látsz majd orkbarlangokat és más építményeket.
Ezek közül az orkbarlang a legkevésbé veszélyes, ezeket már 1.
szinten megpróbálhatod, bár a siker nem garantált. Ha egy ilyen
épület üres, akkor valaki nem sokkal elõtted kifosztotta. Ha aka-
rod, várhatsz pár percet, hogy legyen benne ellenfél. FONTOS. Hi-
ába vársz akár hosszú ideig, ugyanazt az orkbarlangot akkor sem
tudod kifosztani kétszer egymás után!

Mi van ha éhezem?
Ha jóllakottságod 50% alatt van, gyengébben harcolsz, illetve

felsülhetsz a varázslattal. Ha a kezdeti 5 kaja elfogyott, két lehetõ-
séged van. Vagy kifejleszted az élelemszerzés szakértelmet, és a
bal felsõ sarokban, a kés-villa ikonra kattintva próbálsz ennivalót

gyûjteni, vagy visszamész a városba, és a fogadóban pénzért vá-
sárolsz ennivalót.

LABIRINTUSOK
Kezdetben csakis azt a labirintust érdemes látogatni, ahová a

faji vagy kaszt küldetés során küldtek, vagy a város közelében
van. Ha 2. szintre lépsz, megpróbálhatod a többi labirintust (ezek
sorszáma 25000-nél nagyobb). 3. szinttõl már egész jól boldo-
gulsz itt mindennel, de a labirintusban lakó fõszörnnyel (aki a kü-
lönleges varázstárgyakat birtokolja) valószínûleg várnod kell 4.
szintig.

A labirintusban, ha a „nagy térkép”-re kattintasz, megtekinthe-
ted az eddig bejárt részeket. Itt kattinthatsz is egy már bejárt me-
zõre, így a labirintus egyik pontjára ugorhatsz rögtön, nem kell
mezõnként ide-oda totyognod.

Ha a labirintusban elakadtál, nem tudsz továbbjutni, nem látod,
hogy mehetnél be egy szobába, akkor menj a mellette levõ falhoz,
és próbálj a falra kattintani – elõfordulhat, hogy a bejáratot illúzi-
ófal rejti.

Mi van ha tönkremegy a tárgyam?
Figyeld a karakterkapon a tárgyaid kopottságát. Ha a százalék

10% alá megy, hamarosan tönkremegy, és pótolnod kell (ezt a
program jobboldalt, a térkép alatt is jelzi). Különösen fontos, hogy
ne maradj fegyver nélkül. Ha fegyvered nagyon kopott, és nincs
másik, készíts tartalék botot, lándzsát stb-t ha megfelelõ terepen
vagy.

Mi van ha egy szakértelmem eléri az 5-ös szintet?
Ha egy szakértelmed 5-ös, a városban, az edzõteremben ki

kell fizetned 10 aranyat, hogy tovább tudjon nõni. Kezdetben nem
valószínû, hogy sok pénzt tudsz szerezni, ezért csak egy szakér-
telem növelésére lesz elég pénzed. Varázslóknak a mágia, a töb-
bieknek a fegyver szakértelmet javaslom, hogy megvegyék. Itt
jegyzem meg, hogy a fegyver szakértelmet érdemes 6-osra nö-
velni, amint csak lehet, mivel ekkor már 2 támadást adsz le körön-
ként.

Hogyan kezdhetek el játszani?
A játékban való részvételhez a www.kalandokfoldje.hu oldalon

kell regisztrálni magad. A regisztrált játékos bármikor indíthat ma-
gának új karaktert, amivel azonnal el is kezdhet játszani. A játék
használatáért elõfizetési díjat kell fizetni. A havi elõfizetési díj 1500
Ft, ezért a pénzért maximum három karakterrel játszhatsz. Ha en-
nél több karaktert szeretnél, akkor karakterenként plusz havi 500
Ft az elõfizetés. 

Lehetõség van a játék ingyenes kipróbálására. Indíthatsz ún.
ingyenes karaktert, hogy megismerd a játékot. Az ingyenes karak-
terek egy külön szigeten játszanak, a rendes játékban résztvevõk-
kel nem találkozhatnak, a statisztikákban nem jelennek meg, és
maximum 3. szintig lehet õket fejleszteni.

Tihor Miklós



TF ÉS ÕV OLIMPIA
A Beholder Kft. TF és ÕV Olimpiával egybekötött XVIII. TF, ÕV és HKK találkozót rendez

2002. november 30-án a szokásos helyen, a Láng Mûvelõdési Házban 
(Budapest, XIII. ker. Rozsnyai u. 3.) kilenc órai kezdettel. Minden játékost 

szeretettel várunk az este öt óráig tartó összejövetelen!

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

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

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

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

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

kirakott plakátokról, és a helytartói küldöncöktõl lehet megtudni.

XVIII. Alanori Olimpia
Ismét összemérhetik harci és egyéb

tudásukat a kalandozók.

VI. Teron hegyi Olimpia
Csapatversennyel, ahol három fõs

csapatok harcolhatnak egymással.

Árverés
Egyedi TF-es és ÕV-s tárgyak találnak

gazdára hihetetlen árakon.

Kedvezményes befizetés
Csak itt és csak ekkor! 

Beholder Shop
Kedvezményes könyv- és kártyavásár.

Csataszimulátor
Veszély nélkül tesztelheted a TF-es

karakteredet szinte minden szörny 
és kalandozó ellen.

Tombola
Rengeteg ötletes és értékes nyereménnyel.

Találkozók
Élõben találkozhatsz játékostársaiddal és a

játékvezetõvel.

Vetélkedõk
Érdekes és játékos vetélkedõk, amelyeken

bárki részt vehet.
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A JÁDE-SÁRKÁNY BÖLCSESSÉGE 
(230. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 5
Használati költség: -
Fejlesztheti: speciális
Hatás: A harcmûvészet 4-gyel meghaladhatja az
ökölvívás szakértelmet.
Enciklopédia: Az elmúlt idõben annak titkát ke-
restük, hogyan tudnánk harcmûvészeti ismeretein-
ket a pusztakezes küzdelemben való tapasztalat-
szerzés nélkül is fejleszteni. A bölcs Jáde-sárkány
rendelkezésünkre bocsátotta hatalmas tudását, ez-
zel is segítve minket. Az így létrehozott tudati ké-
pesség lehetõvé teszi, hogy tudásunk szintje meg-
haladja a gyakorlás útján szerzett ismeretanyagunk
nagyságát. Ez a többlettudás tisztán elméleti úton
szerezhetõ meg. Mostantól minden KT-tag ökölví-
vás szakértelménél 4-el nagyobbra növelheti harc-
mûvészet szakértelmét önfejlesztés útján (KNO pa-
rancs), illetve egy kolostorban tanulva. A képesség
permanens.
Megjegyzés: Nem sok megjegyzést tudok hozzá
fûzni, +4 harcmûvészet még akkor is jól jön, ha
meg kell érte dolgozni KNO elköltésével. A képes-
séget természetesen csakis kobudera KT fejleszthe-
ti ki.

BÛVÖS SZAMÓCA (231. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 8
Használati költség: -
Fejlesztheti: bárki
Hatás: 10%-kal gyorsabb fejlõdés egyéb szakértel-
mekre.
Enciklopédia: A szamócaelõállítás folytatása közben
hihetetlen felfedezést tettél. Mostantól képes vagy
olyan varázserejû szamócát elõállítani, amely vita-
mintartalmának köszönhetõen sokkal jobb koncent-
rálást tesz lehetõvé! Mostantól tehát a szakértelmeid
(a pszit kivéve) kb. 10%-al gyorsabban fejlõdnek.
A parányi szamóca persze csak az elme stimulálására
jó, arra nem, hogy jóllakjál vele.
Megjegyzés: A gyorsabb fejlõdés technikailag úgy
van megoldva, hogy a szakértelmed nem akkor nõ
meg, ha a fejlettség eléri a 100%-ot, hanem 90%-nál,
illetve alakváltóknál a 110% helyett 100%-nál. Bár az
enciklopédia a Szamócák KT-ra jellemzõ egyedi szö-
veg, a képességet bármely KT fejlesztheti, újraírt en-
ciklopédiával.

AZ ÖKLÖK EDZÉSE (232. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 3
Használati költség: -
Fejlesztheti: speciális
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Hatás: Egy másik kobuderával való barátságos talál-
kozáskor fejlõdik az ökölvívás szakértelem.
Enciklopédia: A kobudera õsök a legritkább esetben
emeltek egymásra kezet, a legnagyobb szégyennek
számított egy kobuderának fajtársát megtámadnia;
azonban gyakran edzették öklüket (fõleg kolostorok-
ban) egymással vívott küzdelmekben, ökölharcban. A
Sziklaöklök, mint az õsi elveken, törvényeken szerve-
zõdött kobudera csoport, ezt az õsi szokást támasz-
totta fel elõször. Mostantól barátságos ökölharcra
hívjuk minden olyan fajtársunkat, akivel utunk során
találkozunk, vagy aki táborhelyünkhöz közelít, és
szintén mestere az ökölharcnak (e szakértelme leg-
alább 10-es). A küzdelem páncélzat és fegyverek nél-
kül zajlik, és mivel mindketten mesterei vagyunk e
„fegyvernemnek”, nem okozunk valódi sérülést egy-
másnak, csupán – a befektetett tudati energiának kö-
szönhetõen – meglévõ tudásunkat csiszoljuk. [Meg-
jegyzés: ha az ökölvívás szakértelmed 99%-on áll,
akkor ennek a képességnek a használatával nem nö-
velheted 100%-ra, ez csak harcban történhet meg.]
Megjegyzés: A fejlõdés mértéke 20-nál kisebb ököl-
vívás esetén 1%. 20-23 közötti szakértelem esetén
1/2%, azaz 50% eséllyel fejlõdik 1%-ot a szakértelem,
24 fölött 1/4%, azaz 25% eséllyel fejlõdik 1%-kot az
ökölvívás. A képességet csak kobudera KT fejleszthe-
ti ki. Ehhez hasonló, más fegyver szakértelemre vo-
natkozó képesség kifejlesztésére is van lehetõség, de
akkor annak szintén egy fajhoz kell kapcsolódnia.

NEKROFUN AFFINITÁS 
(233. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 9
Használati költség: -
Fejlesztheti: egyedi
Hatás: EF parancs plusz 10 TVP árán VP-t is regene-
rál, az eddig fejlesztett TU függvényében.
Enciklopédia: A Változás Gyermekeinél senki sem
ismeri jobban a nekrofunokat. Napokat, heteket töl-
töttél már nekrofun alakban, csendben figyelve a kör-
nyezetet és ez idõ alatt kileshettél egy-két módszert,
hogy a nekrofun miképpen fókuszálja a varázserõt.
Peszre ez igen-igen bonyolult és rejtélyes technika,
valószínûleg te sem értetted volna meg társaid segít-
sége, és alakváltó tested különleges képességei nél-
kül. Enélkül ez bizonyára lehetetlen. Vajon hogyan is
lehetne mágikus energiákat kinyerni a környezetbõl
akárcsak a nekrofun? A folyamat nem egyszerû. Elõ-
ször is az aktuális közös tudati képességbe kell tudat-
pontot fejlesztened, csakúgy, mint eddig, az EF pa-
ranccsal, aminek hatására tested a nekrofunhoz
hasonlóvá alakítod egy kis idõre és így meditálsz,
gyûjtöd a környezetedben keringõ kósza mágikus

morzsákat. Hogy milyen mennyiségû varázserõt vagy
képes magadhoz vonzani attól függ, hogy milyen szo-
rosan kapcsolódsz a közös tudathoz – mennyit fej-
lesztettél az aktuális képességbe. [Megjegyzés: mos-
tantól 1 TU EF-elése a képességbe 20 TVP-be kerül,
de minden egyes EF parancs kiadásakor varázspon-
tot fogsz kapni, minél többet fejlesztettél az aktuális
képességbe, annál többet, de 18 TU fejlesztés után a
bónusz már nem nõ tovább. Példa. Kiadsz egy EF 5
parancsot, 100 TVP árán, kapsz 0 VP-t. Ezután, mivel
már 5 TU bele van fejlesztve a képességbe, kiadsz egy
EF 3 parancsot, 60 TVP-ért, ekkor kapni fogsz 45 VP-
t. A további EF parancsok egyre több VP-t fognak
eredményezni. A képesség „nem kapcsolható ki”, te-
hát nem teheted meg, hogy eleinte, amikor kevés VP-
t kapnál, 10 TVP-ért EF-elsz, és csak késõbb állsz át
20-ra, amikor már bõven csöpögne a VP.]
Megjegyzés: A szokásos VP regeneráló képesség ér-
dekes formában, erõssége és pontértéke megfelel a
többi hasonló képességnek. Nagyon jól ösztönöz ar-
ra, hogy a tagok fejlesszék a képességet.

FANTOMHARC (234. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 5
Használati költség: 10 TVP
Fejlesztheti: bárki
Hatás: Egy általad választott szörnnyel vagy kalando-
zóval lejátszol egy csatát, de a csata elõtt értékeid le-
mentésre kerülnek, és a csata után visszaállítjuk, így
a csatában nem nyersz semmit, de nem is vesztesz.
Enciklopédia: Az illúziókkal való kísérletezés során
olyan szintre értél, ahol az általad létrehozott káprá-
zat már jóformán élõnek nevezhetõ. Kalandozásod
során felvetõdött az ötlet, mi lenne, ha a víziók segít-
ségével szimulálnál egy harcot. Mostantól az EK 234
<lény> paranccsal 10 TVP-ért megküzdesz egy álta-
lad ismert ellenféllel a kasztroplanáris sík adottsága-
it kihasználva. Ha kalandozót választasz célpontnak,
akkor 1 TU-t is el kell költened. A fantomharc során
természetesen nem sebzõdsz a valóságban, az ellõtt
távfegyver sem vész el és egyéb változások sem je-
lentkezhetnek a karakterlapodon – viszont a ször-
nyért sem kapsz TP-t és nem fejlõdnek a szakértel-
meid, mert a koncentrálás veszi el idõd jelentõsebb
részét. Fantomharc során mindig a maximális ÉP-d
számít, és az ellenfélnek is. Kizárólag olyan ellenfél-
lel fantomharcolhatsz, akit ismersz, és a kalandozó
csak dem-et birtokló játékos karakter lehet. Meg-
idézhetsz vízi szörnyeket is, de ezek leölése a szára-
zon kevés értelmes tanulsággal jár. Kalandozók elle-
ni harc alapfeltétele, hogy birtokolj deus ex
machinát, egyébként esetleg szívrohamot kapsz a
sokkoló élménytõl.
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Ha kalandozót adsz meg ellenfélnek, írhatsz harma-
dik paraméternek egy 1-est, ekkor õ is értesülni fog
a harc tényérõl.
Megjegyzés: Nagyon hasznos és érdekes képesség,
többek között ennek a kódja adta az ötletet az olim-
piai tesztcsata generátorhoz is. Amellett, hogy üde
színfolt a fordulóban, hasznos is: kockázat nélkül
kipróbálhatod, hogy le tudsz-e gyõzni egy ellenfelet,
mielõtt nekimennél. A tesztcsata bevezetésekor
mondták is a KT tagok, hogy a képesség sokat vesz-
tett értelmébõl az olimpiai tesztcsaták bevezetésé-
vel, de ez szerintem nincs így: a képességgel bármi-
kor, tetszés szerint lehet a tesztcsatát használni, nem
kell rá fél évet várni, és a felszerelést tetszés szerint
beállíthatod, konfigurálhatod, míg a tesztcsatán az
olimpiai nevezést használjuk.

BARÁTSÁGOS ÜDVÖZLÉS 
(235. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 0
Használati költség: -
Fejlesztheti: bárki
Hatás: Barátságos találkozáskor megjelenik három
elõre megadott szöveg valamelyike.
Enciklopédia: Az emberekrõl alkotott képet általá-
ban az alapján alkotjuk, hogyan viselkedik az illetõ,
mikor találkozunk vele. Ha a találkozásokat sikerül a
másik számára emlékezetessé, különlegessé tenned,
sokkal több ismerõsöd, barátod lesz. Emlékezni fog-
nak rád, legközelebb már messzirõl üdvözölnek és
talán egy picit példaként állítanak maguk elé.
[Mostantól megadhatsz három rövid mondatot, me-
lyekbõl egyet (véletlenszerûen választva) minden ba-
rátságos találkozáskor kiír a veled szembejövõnek a
program, de ez a szöveg nálad nem jelenik meg. A
szövegeket a KT-d vezetõjének küldd el, õ fogja
összegyûjteni és továbbítani a játékvezetõnek. A szö-
vegeket 3 havonta lesz lehetõséged lecserélni hason-
ló módon. Azok, akik nem adnak meg semmilyen
szöveget, az alábbi mondatot fogják használni: „A
másik udvariasan meghajol feléd, és további jó utat
kíván.”]
Megjegyzés: Ez a „Porszem megszólal” képesség ál-
talánosított enciklopédiája, ha valaki ahhoz hasonló
képességet akar fejleszteni, akkor ezt javasoljuk ne-
ki.

ÖNISMERET (236. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 1
Használati költség: -
Fejlesztheti: bárki
Hatás: A karakterlapon a szakértelmek mögött meg-

jelenik, hogy hány százalékon áll a fejlesztés.
Enciklopédia: Hiába! Mindig is sejtetted hogy a
gyógyítás közben folytatott köldöknézésnek mellék-
hatása is lehet. Testi erõsödésed mellett kevésbé lát-
hatóan, de mentálisan is elõrébb léptél. Önismere-
ted foka lassan-lassan meghaladta még az egykori
alanori Raia fõpap, Medita Tiv legendás képességeit
is. Most elérkezett az a pillanat, amikor az eddig las-
san, észrevehetetlenül lejátszódó változások robba-
násszerûvé váltak. Mostantól szinte mindent tudsz
magadról, amit eddig csak sejtettél. Sok sikert eme
adományhoz, megdolgoztál érte... De ne feledd: ne
hagyd, hogy rabjává váljál a tudásnak... az érzelmek
gyakran többet érnek. [Megjegyzés: a karakterlapon
a fegyveres képzettségek, és a szakértelmek mögött
%-os formában megjelenik, hogy a következõ szint
eléréséhez milyen elõrehaladást tettél. Az alakváltók
szakértelmei nem 100, hanem 110%-nál nõnek meg.
Mivel a fejlettségnek csak az utolsó két számjegye
látható, a 105% pl. 05 alakban fog látszani.]
Megjegyzés: Praktikusan minden KT képességnek
ilyennek kellene lennie, ez egy hiányt pótolt a játék-
ban. Annyira jól sikerült, hogy végül beleegyeztem, a
13. képességgel egyidejûleg minden KT megkapja,
és ha már korábban kifejlesztette, akkor visszamenõ-
leg megkapja a ráköltött 1 pontot, amit a 13. képes-
ségnél felhasználhat. A képesség elõnyeit nem kell
ecsetelnem, minél többet tud valaki a karakterérõl,
annál jobban tudja a fordulóját tervezni – arról nem
is szólva, hogy ha látja, mi hogyan fejleszti szakértel-
meit (teológia, taumaturgia, fegyverszakértelmek ki-
emelve!), akkor jobban tud taktikázni, hogy mit ér-
demes csinálni és mit nem. Egy kezdõ KT-nak
érdemes kifejeszteni ezt az elsõk között, attól függet-
lenül, hogy majd, nagy sokára a 13.-kal együtt úgyis
megkapnák.

A REND EREJE (237. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 8
Használati költség: -
Fejlesztheti: egyedi
Hatás: Barátságos találkozáskor 1 TU fejlesztés a ké-
pességbe.
Enciklopédia: Minden KT-nak van egy bizonyos
alapja – az elvei – melybõl erejét meríti a tagok
összefonódásán kívül. A Ti Tudatotok a Barátságot
kultiválja. Életetek során rengeteg formáját ismerté-
tek meg a Barátságnak, a köszönõ viszonytól egé-
szen az önfeláldozó barátságig. Ti mégis egyet ked-
veltek belõle különös tekintettel: a Rendet. Mindig is
sejtettétek, hogy a Rend keltette Barátság rengeteg
energiát hordoz magában és most megtaláltátok az
utat annak kiaknázásához. Ezentúl a Rend segíteni
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fogja tudati fejlesztéseteket, hogy ezáltal önnönma-
ga erõsödjék. Minden fordulóban (nem ideértve a
két kör közötti találkozásokat, vagyis amikor más lép
rád, valamint a Fény Szentélyében történõ találkozá-
sokat) az elsõ Rendtaggal történõ barátságos találko-
zás 1 TUdatpontnyit fejleszt az aktuális képességbe.
Az utolsó TU-t mindenképp EF paranccsal kell befej-
leszteni.
Megjegyzés: A többi TU regeneráló képességgel
szemben, amelyek 14 MXTU esetén 2, 21 esetén 3
TU-t adnak, ez csak 1 TU-t regenerál, viszont meg-
spórol 10 TVP-t és egy parancshelyet is, ami talán ér
annyit, ha nem többet, mint 1-2 TU.

MADÁRFAMILIÁRIS (238. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 5
Használati költség: 1 TU, 10 TVP
Fejlesztheti: speciális 
Hatás: A karakterre kör elején gondolatolvasás,
csábmosoly és tulajdonságpajzs varázslatok kerül-
nek, a fejlesztett TU-tól függõen.
Enciklopédia: Hosszú ideje tapossuk már Ghalla
ösvenyeit, s bár sok baráttal, szeretõvel, s talán gyer-
mekkel is megáldott már a sors, mindig is egyedül
vágtunk neki a rengetegnek, magányosan néztünk
szembe a kihivásokkal. De ennek immáron vége!
Elenios végtelen szeretete egy apró, de hûséges kis
útitárssal ajándékozott meg minket, egy madárkával,
aki elkísér minket ezután mindenhova, mint egy va-
lódi kis apród. Persze amíg velünk vannak, a köz-
tünk szövõdõ mentális kötelékek bámulatos pozitív
energiákat szabadítanak fel: mostantól kezdve képe-
sek leszünk rá, hogy megérezzük a velünk találko-
zók hátsó, bûnös szándékait (mintha egy permanens
GONDOLATOLVASÁS varázslat lenne rajtunk). Per-
sze ahogy melyül a kapcsolat közöttünk, úgy lesz en-
nek a mentális fonálnak az energiája is egyre erõ-
sebb és erõsebb. Mivel azonban alapja a tudati
összetartásunk, ezért igazi hatalmát annak mértéke
határozza meg, hogy az adott vándor mennyire kö-
tõdik a K.T. energiájához, vagyis szûkebben véve –
tudati elmetavához. Azaz minél többet fejlesztettél
az aktuális képességbe, annál jobban tudod majd –
a madárka segítségével – a szeretet energiáit fóku-
szálni. 6 tudatpont befejlesztése után már olyan sze-
retetaura fog övezni, hogy sokkal barátságosabbak
lesznek a veled találkozók (mintha elmondtál volna
egy CSÁBMOSOLY varázslatot), 16 TU fejlesztése
után pedig már a szörnyek kártékony energiáinak
nagy részétõl is megvéd (mint egy TULAJDONSÁG-
PAJZS varázslat). A varázslatok felhelyezése a kör ele-
jén történik, tehát hiába fejleszted be a 16. TU-t a
kör közepén, tulajdonságpajzsot csak a köv. kör ele-

jétõl fogsz kapni. A madárka megidézése az EK 238
<madár> paranccsal történik, 1 TU és 10 TVP elköl-
tésével, ahol <madár> a madárka sorszáma: 
1-hófehér galamb 
2-széncinege 
3-kékszajkó 
4-barátposzáta 
5-ezüstsólyom 
6-sárgarigó 
7-vörösbegy 
8-õszapó 
9-aranylile.
Familiárisod mindaddig veled marad, amíg újat nem
idézel. Megszokott, régi társad elvesztése azonban
igen nagy sokkot jelent ilyenkor, ami permanens
rosszkedvet, sõt, akár nyílt egészségkárosodást is
eredményezhet, úgyhogy alaposan fontold meg e
döntésed...
Megjegyzés: Szerepjátékos képesség, tápolósnak
nem nevezhetjük semmiképp sem – jelentõs elõnyt
igazándiból azoknak a KT tagoknak nyújt, akik nem
rendelkeznek gyorsvarázslással, a többieknek mind-
össze 34 VP, 7 TVP és 1 parancshely megspórolását
jelenti körönként, már ha a gondolatolvasást amúgy
mindig felraknák...

FÉKTELEN PUSZTÍTÁS 
(239. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 5
Használati költség: -
Fejlesztheti: speciális
Hatás: A rombolás ellen védõ képességek a KT tag-
ra nem mûködnek.
Enciklopédia: Az építmények rombolásában és a
növények kiirtásában akkora gyakorlatot szereztél,
hogy képes vagy bárhol tönkretenni a tereptárgya-
kat, más kalandozók bosszúságára. Ha egy mezõn
rombolsz, azon a mezõn semmilyen védelem nem
mûködik a rombolás ideje alatt, vagyis mostantól
nem kell azzal foglalkoznod, hogy egy mezõ le van-
e védve, vagy nincs. Ezen kívül minden, a rombo-
lásra költött 10 TVP után +1 gonoszságpontot
kapsz.
Megjegyzés: Mindig vita van arról, hogy a „rakéta-el-
lenrakéta” versenyben meddig lehet elmenni. A „vé-
dõ képességet áttörõ” képességet csak akkor szok-
tam megengedni, ha a védõ képesség tökéletes,
megkerülhetetlen védelmet nyújt, ami különösen
kellemetlen egy olyan KT-nak, amely minden tápját
a rombolásból kapja. A féktelen pusztítás nincs ha-
tással az olyan képességre, amely a rombolást ugyan
engedi, de a rombolót utólagos büntetésben része-
síti.
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55GN – 106.

TÚLÉLÕK FÖLDJE
KAPCSOLAT, KONTAKT

Hosszú idõ után szükségessé vált, hogy a
Ghallai Futárszolgálat új postafiókra szállítsa
leveleinket. Az új cím: 6721 Szeged, Puszta-
szeri u. 24., karonfoll@freemail.hu Az érin-
tettek: Kolarovszki Zoltán: Vrandol Sayn Karad
(#4620), Ruthin el Enoure (#5628), Azatel
Mashed (#5534), Kolarovszki János: Wambal
Quahm (#1372). Köszönjük figyelmeteket!

Kolarovszki Zoltán és Kolarovszki János

SZÖVETSÉGEK, KT-K
Akadnak olyanok a kalandozók közt, akik

az mondják: „hiszünk az igaz istenekben”,
anélkül hogy valóban hinnének! Megpróbálják
becsapni az igaz isteneket és azokat, akik hisz-
nek, ám csupán önmagukat csapják be. Szí-
vük beteg, az igaz istenek még súlyosbítják be-
tegségüket. Keserves büntetés lesz
osztályrészük, azért mert hazudnak. Min-
denütt azt hirdetik: Ne hozzatok romlást Ghal-
lára! Inkább õk azok, akik bajt okoznak, anél-
kül hogy tudnák. Ezért születtünk meg, hogy
védelmezzük az igaz hitet, s haragunk lesújt-
son a hitszegõkre. Ha gonosz vagy és már na-
gyon eleged van az álszent jókból, Csatlakozz
hozzánk, a Sötét Inkvizíció Apostolai számíta-
nak rád! Érdeklõdni shatanjr@freemail.hu
vagy lordr@freemail.hu címeken lehet.

Running Gnóm, Chara-din inkvizítora, 
Ariun Al Malen, Dornodon inkvizítora

EGYÉB
Dogen Kurita és mások, akik a GN-ért ag-

gódtok! Mi, akik már régóta kalandozunk, ál-
talában már nem forgatjuk az újságot. Ennek
részben az újság az oka, másrészt saját levlis-
táinkon és honlapjainkon érintkezünk egy-
mással. A  elindulva egyre több ilyen helyet
tudtok elérni (ha van Internet hozzáférésetek).
De ne feledjétek, hogy a játékkal kapcsolatos
„hivatalos” hírek csak a GN-ben jelennek meg!
Ajánlom saját honlapomat:  Sose halunk meg!

Kárász (#5300)
Én lennék az utolsó gnóm, aki a kiégett

földrõl ide talált Erdauinra? Alig hiszem. De
akkor merre vagytok testvéreim? Persze azért
itt is van élet a nyugati végeken, de csupa em-
ber, elf, alakváltó… Túlélõ gnóm egy szál se.
Pedig csaknem húsz forduló óta rovom végte-
len utamat. Igaz, nemrégiben találtam egy
gnómlakot (#531). Jelenleg is itt kószálok a
környékén, de ez még sem az igazi. S ha eset-
leg mégis én lennék a sereghajtó? Ismeritek a
mondást: Utolsókból lesznek az elsõk!

Maximinus Thrax (#4037)
Hi mindenki! Tulajdonképpen nem is tu-

dom mit írják, de olyan jópofa dolog ez a ro-

vat, gondoltam írok, mivel nem vagyok sem-
minek sem az elrontója. Legolasnak üzenem,
bár szerintem már értesült róla, mindenkinek
más a térképén levõ koordináta rendszer szá-
mozása. Legalábbis kezdõknek tuti. De éljen a
jóindulat! Más. Szívesen lennék valami KT tag-
ja, de nincs sok infóm ilyen ügyben. Jobban
mondva semmi. Aki szívesen bevenne egy kis-
sé önfejû, de rendkívül kötelességtudó kobu-
dera lányt, az jelentkezzen (fõleg ha van sok
küldetés, mert abban nagyon megszállott va-
gyok, és nem nyugszom bele a kudarcba).
Megint más. Jellemem eddig semleges, vallá-
som nincs, de ezen gyorsan lehet változtatni.
De lilám sincs az istenekrõl meg a követelmé-
nyeikrõl. Ha lennétek oly kedvesek kisegíteni
pár dologgal, nagyon megköszönném.

az Ezüstsárkány (#2049)
Kalandozó társaim! Mint bizonyára bizo-

nyára mindannyian olvastátok egy régi AK-
ban, ahogy a Sötét Földrõl kiûzték 1000 éve a
Fény seregét. Én most megpróbálom ezt egy
történet formájában felvázolni: Már hosszú
hónapok óta ostromolta a Fény serege a Sötét
birodalmat, és egyre jobban nyomultak a biro-
dalom szíve felé. Úgy tûnt, hogy sem élõ, sem
holt nem állíthatja meg õket. Glr’amn Hiuher,
az akkori herceg tudta, hogy van még egy meg-
oldás. Ezt csupán akkor merte beiktatni, ami-
kor már csak csapatai tartalékát élte. Megnyi-
totta a dimenziókaput, és megparancsolta a
legveszedelmesebb lényeinek, hogy odaátról
hozzanak egy teremtményt. 50-bõl hatan tér-
tek vissza, és mégis sikerült a feladat. A lénye-
ket szabadon engedték, szinte villámként
osontak végig a fronton. A Fény serege ekkor
épp kétfelé volt osztva, északi illetve déli
szárnyra. Az északiak élhettek tovább, így hát a
déliek szívták meg. Éppen aludtak a katonák,
az õrök sikolyára ébredtek, de túl késõn. A sát-
rak alapjait a vér áztatta, a földet beterítették a
húscafatok és végtagok. Csak egy pár kalando-
zónak sikerült egérutat nyernie, de fegyver hí-
ján a Sötét Föld mélyén nem volt túl sok esé-
lyük a túlélésre.

Föbszimusz (#2177), a hetedik törpe

ÕSÖK VÁROSA
KAPCSOLAT, KONTAKT

Közhírré tetetik! Négy bölcs úgy határozott,
hogy a jövõben szürke hétköznapjaikat közös
barlangban tengetik, aki tehát bármelyiküket
keresné, az alábbi címen ér el bennünket:

6721 Szeged, Pusztaszeri u. 24. Az érintettek:
Yula Vaykino (#3101), Kolarovszki Zoltán,
karonfoll@freemail.hu, Sahib al Saddam Ha-
yem (#7507), Molnár Balázs, molnár-
gazs@freemail.hu, Dart Mahul (#5112),
Mucsi Zoltán, dartm@freemail.hu, ma-
hul@freemail.hu

a négy bölcs

KALAND
Hello! Lárvákat keresek FC-hez. Jelentkezni

lehet mentálisan a (#3665)-ös számon, vagy
SMS-ben a 30-304-8083-as számon Razornál,
pontos névvel, karakterszámmal és a gyorsabb
átfutás miatt esetleg telefonszámmal.

Chelsea (#3665)

SZÖVETSÉGEK
A forradalom mindig alulról tör föl, és a ki-

váltó oka az elégedetlenség. Sosem a rendszer
életben tartói és kiszolgálói gondolják azt,
hogy igazságosabbá kell tenni a Hegyet, hiszen
akkor elveszítenék kiváltságos helyzetüket. Õk
ilyent nem gondolnak, nem is gondolhatnak,
de azt sem engedik meg, hogy más fejében
megforduljon hasonló eszme. Láthattuk mi
történt a Földalatti Mozgalommal: eltörölték a
Hegybõl õket. Persze errõl õk is tehetnek,
mert megpróbálták megõrizni inkognitójukat,
de attól, hogy a hétköznapi galetkik nem is-
merik a nevüket, a Császár vagy a helytartó
pribékjei attól még nagyon jól tudják kikrõl
kell „gondoskodniuk”, és nem is tétlenked-
nek. A helyes út, ha elõre, nyilvánosan fölvá-
zoljuk a lehetõségeket, így meg van kötve a
csápjuk, mert ha a jóslataink szerint cselek-
szenek, úgy beteljesítik azokat, és akkor lehull
a lepel. Ezért vagyunk mi biztonságban. Forra-
dalomra szükségünk van, mert nem marad-
hat fönn ez a rossz rendszer, de szem elõtt kell
tartanunk azt is, hogy a forradalom úgy épít,
hogy elõször rombol. Mi, az Apostolok va-
gyunk a szikra, ami elindítja a tûzförgeteget,
mi vagyunk a hegymoraj, ami a zsarnokokra
dönti a barlangjukat. Elõször pusztítanunk
kell, hogy aztán békét, rendet teremthessünk.
Ezek a sorok lebegjenek a szemetek elõtt,
amikor összetört páncélotokat javítgatjátok.

Leanthil (#7945), a próféta
Kedves galetki társaink! Az elmúlt hónapok

során számos olyan cikket olvashattatok itt, az
AK hasábjain, melyeket a Kankurencia és a
Bölcsek Köre tagjai írtak egymásnak, csöppet
sem nyugodt légkört teremtve ezzel. Sajnos
ezek némelyike már át-átcsapódott a játékon
kívülre is, a valós életbe, amit viszont nem
hagyhattunk tétlenül. Ezennel szeretnénk tu-
datni mindenkivel, hogy mindkét szövetség
tagságának jelentõs része közös erõfeszítése-
ket téve a békés együttélés útjára lépett, mi-



elõtt még jobban elharapódzhatott volna ez az
egész. A továbbiakban nem folytatunk ilyen
jellegû levelezést – esetleges nézetkülönbözõ-
ségeinket a játékon belül, rendes eszközökkel
fogjuk rendezni, de igyekszünk az ilyen hely-
zeteket a jövõben elkerülni – szeretnénk bé-
késen, egymást segítve együtt élni. Ennek re-
mek példája: a két szövetség nemrég közösen
szervezett TK-t teljesített sikeresen…  Köszön-
jük figyelmeteket! Üdvözlettel:

Zsémbecske (2078), Kankurencia, 
Gennygóc Aladár (5792), Kankurencia,

Syndic Mitt’onya’nuruodo (3857), 
Bölcsek Bölcse, 

Lamarth (9378), a Bölcsek Tollnoka
Magányosan üldögélsz barlangodban, vagy

csak nem találod a helyed? Semmi kétség,
köztünk a helyed! Figyelem minden szövetség
nélküli galetkinek! Ha úgy gondolod, tartsál
velünk, hiszen a cél közös: Élni és élni hagyni.
De ha nem hagynak élni, legalább van kikre
támaszkodnod. Jelentkezni lehet nálam és
társaimnál. Én Obir (#6964) vagyok. Nincse-
nek köztünk nagy harcosok, se nagy mágusok
vagy tudósok, de a jövõ a mi kezünkben van.
Jelentkezz mihamarabb a (#15102)-es szö-
vetségbe!

Obir (#6964), a minimágus

ÜZLET
Ave galetkik! Itt a puhányszinten eladó pár

apróság: 6 molad púp, 1 bolhedor szárny, 7
nord kristály, 2 mátekel gomba, 4 sötét mák,
2 mitulen fû, 9 üvegcse, persze más füvek és
szörnykomponensek is vannak, de most csak
a 2. szinten szükségeseket írom. Más. Vennék
támadás bónuszt, erõt, IQ-t, gyorsaságot, tüs-
kés bõrt és vastagbõrt adó tárgyakat. Ha valaki
méretnövelõt is tudna adni, megköszönném.
Ezúton, nyíltan szeretnék bocsánatot kérni két
szövetségtõl: A Fény Apostolaitól és a Kanku-
renciától. Az FA-t legalább a vallásuk tartja
össze, de hogy a Kankurencia miért van? Na
mindegy. Éljen a leendõ szövetségem, a
(#15102)-es! A neve még kétséges. Na, akit
érdekelnek a tárgyak, vagy tud nekem adni, az
hívja a 375-2480-at hétközben, 4-5 óra körül!
Na ennyi, befejeztem, pá.

Rax Dzakar (#3947)
Tisztelt 4. szinten élõ fajtársaim! A követke-

zõ tárgyakból keresek olyant, amelyet erõ, ha-
talom, harcos, titán és óriás jelzõvel láttak el.
Tehát könnyû pikkelyvért, díszes pikkelyvért,
könnyû láncing, bíbor láncing, vándor csizma,
fekete csizma, csatos öv, sárga öv, márvány
gyûrû, malachit gyûrû, malachit karkötõ, dí-
szes karkötõ, ezüst fülbevaló. Ha valakinél van
ezek közül, az jelentkezzen, és elüzletelem.
Mindegyiknek megadtam a 2. és 3. szintû vál-

tozatát, lényegtelen, hogy melyik, csak legyen
meg. Cím: Tóth Sándor, 7759 Lánycsók, Erdé-
lyi u. 31. tel.: 30-507-1889.

Thészeusz (#5884)

EGYÉB
79 m2-es, összkomfortos, harmadszinti

barlang, külön illemhellyel és fürdõszobából
átalakított szolgaszállással elsõ tulajdonostól
eladó. A bejáratnál egy a tolvajok ellen igen jól
mûködõ aknamezõvel. Irányár: 8 drágakõ. Ér-
deklõdni a 4786-os telefonszámon lehet.

Bartleby (#4786)
A minap Eleven Éjszaka-Lax balátom Besti-

áliumát nyálazgattam, de fulcsamód nem ta-
láltam benne éldemi utalást olkokla, elle a lég
kihalt tolzszülött fajla. Pedig õsi felilataink ta-
nulsága szelint eme nagydalab, büdös, mocs-
kos és mûveletlen, vandál népséggel egykolon
a kultúlált népek bajai is meggyûltek. Az olkok
ugyanis totemimádókká lettek, és épp butasá-
guk - nomeg a losszindulatla való ölökös haj-
lamuk -  miatt a Gonosz (Nold) elõszeletettel
használta eszközül õket. Ám a Felszín elvesz-
tésétõl számítva a felilatok szövegeibõl nyo-
muk veszett és a köztudatból is kikoptak. De
hogyan? S mi lett akkol a solsuk? Melt a legen-
da szelint az olkok egy démonfeltõzte patkány-
alomból szálmaznak. A patkány pedig köztu-
dottan igénytelen és szapola fajta... Emiatt
nem hiszem, hogy az olkok kihaltak volna.
Nem. Ugyanis egyidõben az oklok eltûnésével
feltûnt egy új, a galetkihez hasonlóan mutáló-
dott tolzszülött fajta, amely ugyanazokat a jel-
lemzõket mutatta, mint egykol az olkok, s má-
la mál kiválóan alkalmazkodott a hegymélyi
viszonyokhoz. A galetki nyelv is nevet adott en-
nek az új fajnak - nyelvészplofesszolok a meg-
mondhatói, hogy a hasonló hangalak félleis-
melhetetlenül utal a közös eledetle. Az
olglingoklól beszélek, kedves balátaim!

Dart(#5112)
Egy görnyedt hátú, vörös szemû, apró, zöld

manó figyel az árnyékból. Csendben meghú-
zódik, szemléli a változásokat, eltöpreng a lá-
tottakon. Nem támad, nem vádol, de szól, ha
szólnia kell!

Yula Vayniko (#3101)
Mindenki tolvajt kiált, kérdem én miért? A

galetkik, akiknek felháborodott kiáltásaitól
visszhangzik a barlangcsarnok, nem veszik fi-
gyelembe, hogy én és tanult kollégáim csupán
a hiányosságra hívjuk fel a figyelmet. Igen, a
hiányosságra, hisz az éberség hiánya végzetes
lehet akár egy torzszülött invázió, akár az El-
lenséggel szemben is. S vajon bûn megleckéz-
tetni a hanyagot, a figyelmetlent? Többet tanul
egyetlen esetbõl, mint a szint összes papjának
prédikációjából összesen. Tehát kérlek titeket

gondoljátok át még egyszer, ki a vétkes, ha
eltûnik valami a barlangodból! Én, aki a fejlõ-
dést szolgálja (a maga szerény módján), vagy
te, aki az Õsök áldását hajszolod, de még a sa-
ját barlangodat sem bírod megvédeni?

Galóca (#5256), a MEO-s
Nemsokára megérkezem! Addig is ezer pu-

szi minden Kankurenciásnak!
Másnaposcsibe

Szeva! Gondoljatok bele, hogy milyen király
lenne, ha lakószinttõl függetlenül szövetsége-
tek bármely tagjával találkozhatnátok! Erre
lenne megoldás egy olyan szövetségi épület,
vagy legalább egy kis sarok az ivóban, mely le-
hetõvé tenné, hogy BSZ x parancs hatására egy
véletlenszerûen kiválasztott szövitársunkkal
baráti beszélgetést folytassunk. Kérek min-
denkit, bármely szövetségnek is legyen a tagja,
hogy ha tetszik neki az ötlet, akkor vésse a for-
dulója végére, növelve ezzel a megvalósulás
esélyét. Ja, és a legfontosabb: Éljen a KANku-
rencia!

Bartleby (#4786)
Tisztelt Fõkertészszakács professzorúr! So-

kat töprengtem azon, ki vagyok én valójában.
Mint azt megtudtam, ez egy igen õsi filozófiai
probléma, bölcsek nemzedékei tették már fel
önmaguknak. És most a Bölcsek Köre megol-
dotta számomra ezt a problémát. El kell is-
mernem,  valóban ragyogó elmék gyülekezete
az említett szövetség. Ha már a kertészük is
képes arra, hogy csak úgy mellékesen, trágya-
hordás közben, félvállról megadja a választ.
Most már tudom ki vagyok: senki. Remélem
nem haragszol (ha mégis, az a te bajod), ha
felteszek még néhány kérdést, ó bölcsek gyep-
mestere: 1. Ki vagy te? 2. Már így születtél,
vagy tanultad valahol? 3. Nem akarsz tükröt
venni? Nekem van egy akkora, amibe talán a
te arcod is belefér. 4. Nem kell barna szõr-
mók? Ha kettõt veszel, kapsz ajándékba egy
terepszínû alsógatyát, amint a Légiósok elkül-
dik nekem. 5. Mi itt a Kankurenciában szere-
tünk játszani, megtaníthatnád nekem a „kör-
ben áll egy kiskertészke” nevû játékot! Bánni
fogod, hogy megszülettél!

Besenyõantibácsi, az egyik senki
Üdvözlök minden galetkit! A 80. számban

megjelent két apró, amiket én írtam. A neve-
met elírták, ez természetesen az én hibám.
Szóval, amikor azokat a hirdetéseket írtam, a
rangom még csak tanítvány volt a mágusok-
nál, tehát nem vagyok még írnok, és nem írok
túl szépen. Obin helyett Obir vagyok, de a ka-
rakterszám az helyes, tehát aki ismer, az tud-
ja, hogy én írtam a cikkeket. Éljen a
(#15102)-es szövetség!

Obir (#6964), a tanítvány

56 GN – 106.
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