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Bevezetőképpen mindenkit lebeszélnék az alábbi sorok elolvasásáról, hiszen aki nem érintett annak fölösleges időtöltés, aki pedig elindult kalandos útjára, az csak akkor lelheti meg a játékélményt rejtő varázsos micsodát, ha egymaga száll szembe az akadályokkal. Aki nem hallgat rám vessen magára!
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1. szint





A kalandozó MacBride a Nyugalom szigetén indul el hosszú útjára (Isle of Repose). Az elpusztult tábor mellett némi eligazítást kapunk egy sebesült lovagtól, majd átléphetünk a következő területre, a Zarko nevű faluba. Itt fő feladatunk a parti összeállítása. Egy harcossal és egy íjásszal kell kiegészíteni MacBride magányát. Kisebb kalandokkal hasznos felszereléseket szerezhetünk:


- A kocsis kalapácsát a falubeli csűrben találjuk egy ládába rejtve. A tőle kapott aranyat mindjárt el is költhetjük a falu kereskedőjénél.


- A falutól keletre találjuk az Ifjúság Forrását, ami feltölti HP-nket.


- A forrástól kissé délre egy szikla alatti üreg nyílik.


- A mendemondák alapján keressük meg a falutól délre eső tó alatti barlangot. Itt valamennyi padlólapon áthaladva egy láda nyílik meg a szint legvégén.





Harcosokat a kocsmában, vagy az út mellett, míg íjászokat a boltban találhatunk. A varázslóért azonban tovább kell kutatnunk, északi irányban elhagyva a falu területét. Innen továbbjutni már csak egy varázstudóval lehet, mivel a menhirbe vésett varázsszót csak ő képes kiolvasni. A varázslók szigetén álló épületben több mágus közül is választhatunk. A falu vezetője Uraeus-t ajánlotta.


Innen tehát már négyfős csapat indul tovább keletre a folyami átjáróhoz (menhir). A folyón átkelve nyugat felé vezet tovább az utunk a Kőemberek erődítményéhez (Fortress of the Stone Men). Mielőtt azonban ezt célbavennénk érdemes dél felé is körülnézni. Az északkeleti sziklahasadékba behatolni pedig csak akkor kell, ha a erőd főkapuján kívánunk belépni, hiszen itt található a kőkulcs (Stone Key).


Aki azonban nem megy fejjel a falnak, az haladjon keletre a vízpart mentén, ahol egy vízesés mögé bújva megtalálhatja a titkos bejáratot, ami sokkal biztonságosabb.





Az erődben mindenkinek testreszabott feladata van. A keskeny hasadékokon csak az íjász képes átbújni, míg a harcos és a varázsló egy-egy kapcsolót kell megérintsen. Főhősünk pedig egy gépezetet tud leállítani, ami a szint utolsó termét zárja le. Az itt található teleport visz a következő szintre.





2. szint





A teleport segítségével a déli sziklafalakhoz jutunk, ahol a nagy létszámú ellenség jelentheti az egyetlen akadályt. Az őrtoronyban és két barlangban találhatunk némi felszerelést, ami megkönnyítheti utunkat. A torony második szintjén egy veszélyes csapda található. A falból induló tűzlabdákat egy sziklának a kapcsolóra tolásával szüntethetjük meg. Érdemes ide egyetlen harcossal belépni, hogy elkerüljük a fölösleges sérüléseket.





Északra a belső sziklafalakhoz vezet tovább az utunk, ahol ismét nagy számú ellent kell legyűrni. Végre jól jönnek a távolsági fegyverek és a mágus varázslatai. A kitáblázott úton hamar eljutunk egy újabb őrtoronyhoz, melynek bejárata fedezékül szolgálhat az őrség elleni harcban. A toronyban egy tápos karakterrel induljunk el a tűzlabda köpőkkel díszített folyósón, míg a többiekkel maradjunk a bejárat közelében. Miután belépünk a következő terembe, a tűzköpők működésbe lépnek. Menjünk a következő folyósón az épület közepe felé, majd a villogó oszlopfővel kapcsoljuk ki a tűzköpőket. Az ide vezető folyosószakasz tűzköpőit az északra nyíló terem padlókapcsolója állítja le. Ezután intézzük el a keleti és nyugati oldalon álló szellem generátorokat, majd a megszerzett vaskulccsal irány az északi teremből nyíló cella lejárat.


Az egyik rab ad egy érmét ami elvezet a lázadók barlangjába. A kínzókamrában találjuk a kő ajtó kulcsát. Vissza a földszintre, majd jöhet a másik ajtó. Vigyázzunk mert az ajtó nyitásakor megjelenik egy generátor szörnyekkel együtt. Az emeleten meg kell szereznünk egy arany kulcsot és máris elhagyhatjuk a tornyot. Odakint a terület délkeleti sarkában találjuk a lázadók rejtekét. Az érmét helyezzük a kiürült forrásba, ez nyitja a titkos bejáratot.





A lázadóknál beszéljünk mindenkivel. Feltétlenül be kell szereznünk egy tál ételt egyiküktől. Ha megtaláltuk az előző szinten a gyógynövényeket (medicinal herbs), akkor cserébe megnyitnak nekünk egy ajtót, ami a titkos helységbe vezet. Itt találunk egy kék ládát, melynek kinyitásához itt is négy padlólap lenyomására van szükség. Ebben a helységben csak kettőt találunk és ne is nagyon kínlódjunk, mert a terem másik felébe majd csak később juthatunk el.





Következő úti célunk a keletre lévő terület, ahol a tavakon túl keressük meg a remetét. Már jó régóta folytatja aszkézisét, ám egy tál ételtől megoldódik a nyelve. Kapunk egy legendás követ (legendary stone), amit egy templom oltárán kell elhelyeznünk. Beszél még egy másik templomról is, ám az ott használandó kegytárgyat már nekünk kell beszerezni. Biztos megsavanyodott a leves mire ideértünk vele :).





A terület déli oldalán a tavaktól nyugatra találunk egy arany kaput. A hozzávaló kulcs birtokában máris hozzájutunk a varázscsillaghoz. Ez kell majd a másik templomban.


Még ezen a területen, innen északra látogassuk meg a toronyromokat, amennyiben szükségünk van egy gyógyító löttyre. A sziklafal mellett találunk egy kőtömböt, ami segít kijutni, ha gondunk adódna. Bár először az öreg Indy Jones módszere jutott eszembe, azonban kár lenne a szütyő aranyért. Nyugatra térjünk vissza a középső területre, majd északra folytassuk utunkat a templomokhoz. A terület déli sarkaiban található a két templom, míg északra középen egy torony. Mindhárom épület összeköttetésben áll egymással, így először kezdjük a templomokkal, ahol el kell helyeznünk a remetétől kapott követ és a megtalált csillagot. Ezután a megnyíló ajtón áthaladva számtalan ellent kell legyűrnünk, míg eljutunk a torony felső szintjére. Az itt található varázspor nyitja meg az északi átjárót a teleporthoz, mely segítségével végre eljutunk a megszállt Troon faluba. A teleporttól keletre még benézhetünk a vízesés mögé. Innen vezet egy teleport a lázadók másik titkos kamrájába.





Ezen a ponton a következő felszerelések már nem ártanak, ha megvannak. Ha valami hiányzik, mars vissza keresgélni.


Kalandozó:


-dobópengék (blade)


-taposóakna (mine)


Íjász:


-suriken


-számszeríj (Crossbow)


Harcos:


-'nagykalapács' (shockwawe)


Varázsló:


-tűzeső (rain of fire curse)


-láthatatlanság varázskönyv (invisibility)





3. szint





A lázadók által említett falu mellet találjuk magunkat egy erdő szélén. Az út egyenesen a faluba vezet, ám két ágyúval szerelt torony védi a bejáratot. Itt sem vészes bejutni, ám érdemes az erdőben körülnézni. Néhány ládát és falrepedést találhatunk, melyen keresztül a faluba jutunk.


A falu főnökének házában egy szütyő aranyért kapunk egy második gyűrűt.


Az egyik házban egy pincelejáratot találunk. Menjünk le, majd a szekrényt eltolva az íjásszal hozzájuthatunk a pincéből nyíló ajtó kulcsához. Az ajtó mögötti helységben egy teleport áll, amely egy titkos kriptába visz minket. Ez egy meglehetősen barátságtalan hely. Tele van csapdákkal, melyekre rálépve zombik jelennek meg a semmiből. Számos mágiával lezárt ajtó nehezíti haladásunkat, melyek mindegyike két-két padlólap lenyomásával nyitható. A gond mindössze annyi, hogy ezek a kapcsolók az ajtó két oldalán vannak. Teleportokat kell tehát keresnünk. Több helyen repedés található a falon, vagy rejtett ajtó. Keressük meg ezeket is. Nagyobb fáklya nélküli falfelületet keressünk. Ha az elsőt megtaláljuk, akkor a többit már könnyen felismerjük. A titkos kripta mélyén rejtőzködik a temetőőr, akihez a lázadók irányítottak minket. Ahhoz hogy eljussunk hozzá, az összes termet be kell járni, a rakat kapcsoló miatt.A következő helyekről vezetnek ide teleportok:


- A temető északkeleti kriptájából. Nyitásához négy cölöpöt kell megkeresni a kripta körül.


- A délnyugati kriptól. Az előző kriptából nyitható a bejárat. Az oltárt megnyitva egy lejáratot találunk.


- A révész kazamatáiból. Bejárata a falutól északnyugatra húzódó erdő, északkeleti részén egy kő alatt van.





A temetőőrtől a falubeli malom arany kulcsát kapjuk, mondván a pinyóban dekkoló két alak segítségünkre lesz. A malomban robbantsuk fel a hordókat, ha le akarunk menni a pincébe. A két idétlen alaktól egy követ kapunk, és újabb címet. Irány a falutól nyugatra elterülő erdő. A folyón ugyanúgy kelhetünk át, mint az első szinten, majd keressünk egy kőasztalt. Helyezzük rá a kapott követ, majd beszéljünk a lázadók góréjával. Nahát, milyen érdekes, ő sem segít. Kapunk egy csecsebecsét, és egy újabb címet. Most éppen a helyi nekromantát kell meglátogatnunk, aki már tényleg mindent tud...


Irány ismét a föld alá, a révészhez. Keressünk egy arany kulcsot, majd a kapott tárgyat helyezzük az oszlop tetejére. A révész megjelenik, mi pedig beszállhatunk a csónakba.





A nekromanta szigetéről nincs egyenlőre visszaút, úgyhogy mielőtt idejönnél tápolt fel a karaktereket a forrásból. A lázadók telepétől délre egy kő alatti barlangban található.


Természetesen a nekromanta sem segít, ám ahelyett, hogy újabb címet adna, ránk uszítja szörnyeit. Mint kiderül, ő nem az akinek úgy hisszük, hogy a lázadók hiszik...


Az épület felderítése után a szigetre jutunk ismét, ahonnan a mocsár felkutatására indulhatunk.





A mocsárból végül eljuthatunk Garkham kastélyának bejáratához. Az ajtót nyitó arany kulcs a bejárattól délre álló őrség zsebében van.





4. szint Garkham erődítménye





A földszinten monoton kapcsoló keresgélés lesz a feladatunk, majd eljön az idő, hogy a középső nagy teremtől kissé keletre a lépcsőn leereszkedjünk a félelem vermébe. Először induljunk a lépcsőtől balra nyíló terembe. Itt az íjásznak találhatunk egy remek fegyvert, amivel a hagyományos és feltehetően már zsákszámra rendelkezésre álló nyilak hatékonyságát növelhetjük.


Mielőtt észak felé a vas és a kő kulcsok birtokában továbbindulnánk, a gördülő köveken át (rolling stones :) keressünk meg egy piros padlólapot. Ezzel a előttünk álló gázkamrát szellőztethetjük ki, ami kimondottan előnyös megfáradt tüdőnk számára.





Két olajjal teli hordót találunk egy mágikus ajtó előtt. Két fáklyával kell rendelkeznünk, mivel csak szinte egyszerre begyújtva maradnak égve, ami az ajtó nyitásához elengedhetetlen. A mögötte álló teremben egy különös gépet találunk, amit bekapcsolva (vagy ki?) egy üzenetet kapunk négy kapcsoló létezéséről. Indulás megkeresni őket. Az utolsó aktiválásával megnyílik a második szintre vezető lépcső, amit természetesen ne itt a pinyóban keressünk, hanem a földszinten. Időközben át kellet kapcsolnunk néhány színes kapcsolót, melyek az azonos színű ajtónyitó szekrényeket aktiválták itt és a fölöttünk lévő szinten is. Járjuk hát végig valamennyi termet, amit eddig ki kellet hagyni.





Menjünk a második szintre, majd járjuk be. A keleti oldalon áll egy szoba, amely előtt egy  piros ajtónyitó oszlop van. A helység falrésébe az íjásszal behatolva egy padlólapot találunk. Na itt mentsünk egyet, mielőtt rálépnénk. A többiekkel vonuljunk ki a bejárat elé, majd aktiváljuk a padlólapot...


Ha megszereztük az arany kulcsot, akkor irány az arany ajtó mögötti lépcső.


 


A kastély gyilokjáróin kerenghetünk ezúttal. Keressünk meg két eltolható követ, majd másszunk be az általuk letakart résbe, így az alattunk lévő szint eddig rejtett helységeibe juthatunk. Ha az íjásszal megyünk le, akkor egy újabb kulccsal gazdagíthatjuk gyüjteményünket. A vasrácsot kinyitva ismét az íjász kerül reflektorfénybe, hiszen megtalálja mágikus tőrét. A területet megtisztítva térjünk vissza a második szintre. A nyugati szárny északi részén találunk egy falrepedést, azon belül egy harcos kapcsolót. Ha minden igaz ez kell az utolsó kapcsoló legyen a mágikus ajtóhoz, melyen keresztül először a védműre jutunk ismét, ahol két kemény lovag várja mészárló fegyvereinket. Az elmaradhatatlan kapcsoló segítségével utat nyitunk a második szintről az elsőre, ahol egy új terembe jutunk. Innen vezet egy lejárat a kazamatákba.





A börtönblokk sem egy szívderítő hely, ám végre új monsterek hullanak el kezünk által. Induljunk keletre, majd délre kerülve kissé nyugatra. A hoszabb déli falon egy repedésen keresztül a savtó szélére jutunk. Innen keletre haladva tisztítsuk meg azt a szigetet, amelyen eredetileg a fantom generátor áll. Az idevezető híd kapcsolója az előbb említett repedéssel szembeni titkos szobában található.


A nyugati részen található arany ajtón át egy újabb savtócsához jutunk. Hidakat kell elővarázsolnunk a továbbjutáshoz. Az íjásszal keressük meg a kapcsolókat. Ha nem látszik akkor is megjelenik a neve, amikor a mutatóval rátalálunk a sötétben. A kőkulccsal nyissuk ki a börtönt. Az a hely ahol egy rakat ajtót láthatunk. A történet némi foszlánya lát napvilágot a keresztes lovagok szájából, de a legjobb, hogy a cella belsejében, egy meggyötört rab zsebében találjuk a továbbvezető út kulcsát!





Egy nagy gépet találunk, melynek mind a négy sarkát tudjuk sebezni, vagyis rongálni. Egyenként zúzzuk meg, mivel mindegyik sarok két felbőszített és telebeszélt fejű lovagot invitál. Ha végeztünk, már gyerekjáték lesz a megfelelő kapcsolókat kapcsolgatni, majd azon hellyel szemközt távozni, ahol megérkeztünk. Ezután meghallgathatjuk az elveszett és megkerült nekromanta történetét, majd távozhatunk a következő szintre.





5. szint A mesés kelet





Sokkal barátságosabb környezetben találjuk magunkat a hosszú hajóút végén, ami a rossz nyelvek szerint kalandunknak csak a kezdete. A kikötő partján beszéljünk a halásszal, aki röviden vázolja a napi politikai erőviszonyokat, valamint azt az egészségünket fenyegető tényt, miszerint a városi őrség éppen kis csapatunk életére kíván törni. Egy szütyő aranyat ismét hasznos csecsebecsére cserélhetünk, kígyófűre. Látogassuk meg a piac kígyóbűvölőjét, aki egy Drys nevű öreg muksóhoz irányít bennünket. Északon hagyjuk el a kikötő területét, a nagy piac felé, majd az északnyugati sarok felé rálelhetünk az említett személyre. A tőle kapott karpereccel igazolhatjuk a harci viadalon való részvételre magunkat a fogadósnál. A pincéből nyiló ajtón át először a minősítő terembe jutunk, ahol a teremtményeken végig gázolva némi felzerelést is begyűjthetünk, a fontos nyaklánc mellett. A nyaklánc átadására a fogadós megnyitja a másik ajtót, mely mögött a végső próbánkat kell kiállnunk. Egy serleg begyüjtése és  Istarun bajnoki címének elnyerése után ideje felkeresnünk a helyi maffia fejét Shanki Kánt. A kikötőtől nem messze ücsörög egy épület belsejében és szíves örömest segít bejutni a főmuftihoz, ha megteszünk neki egy aprócska szívességet. A kulcs átvétele után igyekezzünk a nagy piactér kis tavához, majd nyissuk ki az ajtót. Keressük meg a koponyában érlelt nedűt, majd juttassuk a Kánhoz. Hogy visszaéljen türelmünkkel a Nagy Kán újabb piti tolvajlással bíz meg bennünket. Menjünk a konkurrencia főhadiszállására, melyet a kertek délkeleti sarkában találunk. A Kán beépített embere beenged minket. Hozzuk el a lámpást és már indulhatunk is a jó öreg Kánhoz.


A kapott papírral egy Ahmed nevű igazhitűt kell felkeresnünk a pipázóban. Menjünk a nagy piactér területének délnyugati sarkába. A pipafelügyelő némi aranyért beenged Ahmedhez. A bódult pasi egy kulcsot ad, amelyik nyitja a raktárház rácsos kapuját. Odabennt szinte semmi említésre méltó nincs a csatorna lejáraton kívül. Nem is gondoltam, hogy ezek az effendik ilyen fejlett városokban tengetik életüket.





A csatornában nyugodtan átugorhatjuk a zöld szmötyi patakot. Az íjásszal egy sarkon áthaladva találunk egy szürke padlólapot, ami nem működik. Később kell majd használni. A harcos kapcsolói olyan helyen vannak, ahová csak az íjász fér be. Itt először keressünk meg egy teleportot, ami egy titkos szobába vezet. Ezen keresztül már az egész csapat bejöhet abba a helységbe, ahol a harcos megnyithatja a feljáratot a Kalifa palotájába. A palotában kiszabadítjuk a nyugati királyt, majd visszateleportálunk a kertekbe. Innen már csak a délre található katonai barrakot kell megtisztítani az elhülyített lovagoktól.





6. szint A harcmező





A nyugatiak táborhelyén mindössze a tábornok naplójába olvashatunk bele, ám a tábor körül több barlangot is találunk. A keleti oldalon megbúvó hasadékban egy rakat csapda áll. Három padlólappal ki lehet ezeket kapcsolni, ám nem elég rálépni, így toljuk a mellettük álló köveket rá a lapokra. A naplóban említett négy hatalom kő közül kettőt kell itt megtalálnunk. A tó víztölcsérén keresztül egy titkos szobába jutunk, ahol a kék ládát nyitó egyik kapcsoló áll. A másikhoz ugyaninnen egy teleport visz.


A négy barlangól összeszedhetünk négy nyeles követ, majd folytassuk felderítésünket a harcmezőre (battlefront).





A dűnék között csoportokban álló katonákkal fogunk találkozni. A legjobb orvosság ellenük a varázsló tűzesője. Nyugodtan várjuk meg a varázslat feltöltődését, mielőtt továbbhaladunk. Észak felé egy sziklahasadékban rábukkanaunk egy ősi templom bejáratára. Az előcsarnokban helyezzük el a köveket, majd keressük meg a másik kijáratot. A sok csapda miatt nem érdemes csoportosan vonulni, hanem érdemes szétválni. A karakterek már elég erősek kell legyenek, hogy maguk is helytálljanak. Egyetlen falrepedés található idelennt. A tavacskák szélén át lehet gyalogolni oly módon, hogy a sarokról átlépün a másik oldalra, maj ugyanígy a következő saroknál.


A kijárat már a szaracénok területére nyílik.





A romok alatti üreg meglátogatása után a délkeleti sarokban látogassuk meg a szaracén kempinget, amit leleményes módon a sziklába vájtak. Ismét egy teljes méretű csapdákkal teletűzdelt folyósórengeteg.


Induljunk a bejárati teremből keletre, majd az első elágazásnál északra. A következő teremtől keletre a déli falon találunk egy repedést. A repedés mögötti szobában egy teleportot találunk, amely a szint kulcsa. Egy karakterrel haladva keressük meg az arany kulcsot, majd a kalandozóval és az íjásszal, az arany kulcs birtokában lépjünk a teleportba. A területet felderítve, valamint a kapcsolók elintézése után mindannyian kelet felé induljunk, a tavakkal borított hatalmas terembe. Folyamatos mozgással elkerülhetjük a komolyabb sebződéseket, amint a keleti falból nyíló alkóvokat meglátogatjuk. A kapcsolók segítségével hidat nyithatunk az északi fal melleti szigetecskéhez. Az íjásszal bebújva a résen kinyithatjuk a szint utolsó ajóit. Nyugati irányban mindannyian hagyjuk el a termet, majd észak felé a nagyobb terem előtt egyesítsük erőinket. A harcos és a varázsló ismét teleportáljon.





A teremben egy kőkemény fáraó rohangál. Tegyünk sebezhetetlenséget a kalandozóra, igyunk egy kis energiaitalt (a zöld rapid attack potion), majd verjük le a magas fickót. A kijárat kulcsa kihullik a zsebéből, amely a szint végét jelző teleporthoz vezet bennünket.





Folyt.köv.





