OUTCAST





Üdvözlök mindenkit az Outcast világában, ha valaki figyelmesen böngészte a PC Guru Online fülecskéit, majd hatalmas késztetést érezve a bemutatók ikonra kattintva remegő tekintettel észrevette az Outcast gombot, minden bizonnyal azonnal rá is klikkelt. Az ott leírtakhoz azt hiszem, nincs mit hozzáfűznöm, dicshimnuszom azóta is tart, s még mindig az idei év legjobb játékának tartom az Apple remekművét. Ha netán mégsem olvastad el a bemutatót, tedd meg, még mielőtt ebbe a kissé szerencsétlen alkotásba, (amit éppen most gépelek), beleolvasol.


Az igazat megvallva nem igazán tudom mi fog kisülni a dologból, ugyanis amiről most írok nektek azokon az eseményeken már jó hónapja túljutottam, s emlékezőtehetségem nem veheti fel a versenyt egy csorda elefántéval sem. Sebaj, belekezdek, s ha mást nem is, de talán elérem azt, hogy te is eggyé válj Ulukai történetével, a Talanok világával, s ha esélyt adsz magadnak nemsokára te is együtt lélegzel Ulukaial.





Minden ugyanúgy kezdődik, mint máskor, Cutter Slade az amerikai kormány ügynöke, aki természetesen előzőleg a katonaság jeles és megbecsült tagja volt. Végzi azt, amit egy hasonló életszínvonalon élő ember általában tesz vesz hétköznapjai során. Kedvenc bárjában üldögélve whiskyt iszogat. Biztosan éppen a telefonvonalát szerelik, különben tuti hogy nem itt ülne hanem EverQuestezne, vagy ICQ-zna veterán kollégáival. Természetesen idilli élete pillanatokon belül gyökeres fordulatot vesz, új parancsot kap, melyben célja egy William Kaufmann névre hallgató teremtmény agyából kipattant őrült ötlet következményeinek helyretétele. Történt ugyanis hogy psychopata tudósunk megnyitott egy másik, párhuzamos dimenzióban létező világ kapuját, ahová elküldte Christobál névre keresztelt szondáját. Sajnos kísérletét siker koronázta, s a szonda meg is érkezett, egy új csodálatos világba. Hatalmas hejehulya, és két robbanás után az időkapu helyén hatalmas fekete lyuk tátongott, s az irányítás kicsúszott profunk kezéből. A hatalmas lyuk csak egyre nőtt…fenyegető mérete beavatkozást sürgetett….igen eljött a te időd…Cutter Slade élete a te kezedben van…az új világ megnyílik előtted…soha-soha nem akarsz visszatérni….az OUTCAST atmoszférikus hangulatának rabjává válsz……..ettől a pillanattól kezdve minden csak rajtad múlik!!!!





A bevezető képsorok után időutazásod eredményeképpen egy kis fakunyhóban ébredsz, felnyitott szemed nem képes befogadni, s elhinni azt, ami eléd tárul. Remegő, eddig sosem hallott, mégis megnyugtató hang szólítgat…ULUKAI….ULUKAI…ÉBREDJ. Amint felkelsz tudod, érzed, ez nem csak egy álom, valamilyen belső sugallat hatására, azonnal elfogadod az új világot, s benne önmagadat. Az imént búgó hangon suttogó idegen lény melléd lép nem ember, idegen civilizáció szülte félelmet mégsem érzel. Beszél hozzád, elárul mindent, mostantól te vagy Ulukai népük megváltója, a kiválasztott. A jóslat beteljesült, mostantól nem csak hazádat, hanem Outcast földjét is meg kell védened. A Talan nép kérésére meg kell törnöd a helyi gonosz Fae Rhan uralmát, hogy megteremtsd Adelpha népének a boldogságot. Megtudod, hogy a hang tulajdonosát Zokrymnak hívják, aki természetesen nem lesz hálátlan, ha népét felszabadítod az elnyomásból. Segít megtalálni neked az 5 MON-t, mellyel megmentheted szülőföldedet.





Mindezek tudatában ideje felkelned és magadhoz vennei hátizsákodat, melyben az életbennmaradásodhoz szükséges kellékek találhatók. Természetesen azonnal észreveszed, fegyveredet, annyit azonban tudnod kell, itt nem a minden irányba történő lövöldözés vezet a végső győzelemhez. Fegyvered használata elég egyértelmű fölösleges rá byteokat pazarolni, ellenben a többi felvehető segédeszköz némi magyarázatra szorul, ugyanis az éppen aktuális NASA kutatómérnök agyából kipattant szerencsétlen szavakkal illették őket.





Felszerelések:





	E.V.D: Nemsokára birtokába jutsz ennek a nagyon hasznos távcsőnek, kezdetben F6-tal aktiválhatod, de ha a hátizsákod listájában a kurzort a tárgy ikonjára viszed, bármilyen neked tetsző hot keyt megadhatsz neki, ez érvényes minden eszközre. Van látcsövednek egy másodlagos, és nagyon hasznos funkciója, mellyel képes átlátni a falakon (X). Hasznodra lesz az elnyomók elleni harcban.





	C4-PE: Ez egy jókora dinamitköteg, melyet különféle módokon élesíthetsz, a legegyszerűbb módja egy jól irányzott lövés, mely hatására minden elemeire bomlik. Élesítheted ezenkívül távirányítóval, illetve kombinálhatod mozgásérzékelővel.





	CLAPR-T: Ő a már előbb említett távirányító, első gombnyomásra élesíti a robbanószerkezetet, második klikkre minden a levegőbe repül.





	THNDR-STP33: A mozgásérzékelő, a közelébe helyezett robbanóanyagot élesíti. Az őrjáratok legnagyobb ellensége lehet.





	PPS: Aktív állapotában áttetszővé válunk, hátránya, hogy ekkor nem használhatunk fegyvert, ellenben ilyenkor érdemes a stratégiailag fontos helyekre robbanóanyagot csempészni, aztán jöhet a bumm..bumm..bumm..





	F-LINK: Ez a kis segítőtárs teleportként funkcionál, több is található belőle. Két összetevőből áll, a magból és a testből. Ha a magot leejtjük (azonnal láthatóvá válik a térképen) és kigyalogolunk a világból nincs más teendőnk, mint a teleport testét aktivizálni, hatására ismét a magnál találjuk magunkat.





	UBIK-0A: Hatására egy a Total Recallból ismert hasonmásunk jelenik meg, mellyel elvonhatjuk az őrség figyelmét.





	O2K-MINI: Légzőkészülék, mellyel jóval több időt tölthetünk víz alatt.





	MEDKIT: Elsősegélycsomag no comment. 





	PROXI-130 HF: Használatakor egy nyíl mutatja a legközelebbi gaz elnyomó helyzetét.





Természetesen ezen kellékek mellett, rendkívül sok fegyvert is felvehetünk, ezek tulajdonsága azonban az első lövés alkalmával kiderül. Fontos megemlítenem, hogy a programban a mérleg igaz csak egy leheletnyivel, de a kalandelemek oldalára billen, mindenkivel beszélni kell, nem is akármennyit. Szerencsére a készítők gondoltak azokra is, akik nem angolszász területeken nőttek fel, s a dialógusokat feliratozták, sőt, csak akkor tűnnek el a képernyőről, ha mi úgy döntünk. Ha netán a kelleténél türelmetlenebb vagy, és őrületes sebességgel elnyomkodod a párbeszédeket, akkor sem kell megijedned, az Apple gárdája erre is gondolt. Az (N) billentyű lenyomásával megjelenik egy kisebb jegyzetfüzet, mely a legfontosabb feladataidat pár mondatban összefoglalja. Amit teljesítettél azok fénye kialszik.


Kis kitérőm után csobbanjunk vissza tengernyi kalandunk vízébe, s küzdjük le hullámait.





Az ébredés és hátizsák felvétele után Zokryn megkér minket, hogy keressük meg fiát Jant, hogy felkészítsen minket, a harcra. Amint kilépsz a házból fejhallgatódból egy kellemes női hang tudatja veled, ha valamilyen érdekes anyagra, organizmusra találhatsz a közelben. Érdemes ezeket összegyűjtened, hiszen Adelpha dolgozó népének jeles képviselői a kovácsmesterek. S mivel mindenki fülébe eljutott a kiválasztott eljövetele, készségesen készít neked az összegyűjtött anyagokból bármit, amire megkéred. Szóval semmit ne hagyjunk veszendőbe, mialatt Jant keressük. A kis hófedte faluban hamar rátalálunk. Kisebb beszélgetés után a tréning azonnal megkezdődik. Három feladattal kell megbirkóznunk, először a hegyi tavakban el kell sajátítanunk az úszás fortélyait, Ulukai nem túl nagy örömére, hiszen a hideg vizet senki sem szereti. Ha ezzel megvolnánk jöhet a fegyverünk kézbevétele, melynek néhány agyagedény látja kárát. Kétféle módon lövöldözhetünk. Alaphelyzetben third person módban, illetve a (Ctrl) lenyomásával first person módban, itt megemlítem még a térkép használatát, melyet könnyen előcsalhatunk a (Tab) lenyomásával. Mondanom se kell, hogy a hatalmas területek miatt nélkülözhetetlen segítőtársunkká válik kalandozásaink során. Harmadik feladatunk színtere a nagy tó mögötti ládákkal teli terület, ahol célunk a Jan által elhelyezett gyümölcs megszerzése úgy, hogy ő ne vegyen észre ebből semmit. Kövessük hát, majd beszéljünk vele. Elmondja a játékszabályokat. Először is keressük meg azt a dobozt, amely mögött egy fekete négyzet van a földre rajzolva. Amint odaértünk Jan leteszi a gyümölcsöt és elszámol háromig. Ettől a pillanattól kezdve kúszva, mászva el kell érnünk a gyümölcsöt, persze közben figyelnünk kell arra, hogy Jan látóteréből kiessünk. Lehasalni (Space)-szel lehet. Két dolog történhet, vagy megszerezzük a gyümölcsöt , vagy nem, és akkor kezdhetjük az egészet előröl, azonban Jant sem a türelem fájából faragták, sokadik próbálkozásunkat megelégelve utunkra enged, s megkér hazudjuk Zokrynnak azt, hogy minden próbán helytálltunk. Jutalmunk így is, úgy is, egy E.V.D. távcső lesz. Amint végeztünk, jelentsük Zokrynnak rátermettségünket, s azt hogy immár készen állunk életünk legfantasztikusabb utazására. Zokryn megnyitja az első időkaput mellyel megérkezünk Shamazaar szigetére………..





SHAMAZAAR





Megérkeztünk hát Shamazaar rizsföldekkel átitatott, földjére. A látvány, ami eléd tárul sokkal barátságosabb, mint Ranzaar fogcsikorgató, hófödte tája. Érkezésed pillanatában azonnal belebotlasz egy helyi Talanba, aki készségesen felajánlja, hogy elvezet falujába. Kövesd hát, egy rövidebb séta után előbújnak a Talanok kedves kis viskói, ám a gyönyörködésre nincs időd, minél hamarabb meg kell találnod Shamaz Zeb-et. Tőle megtudhatod, az első Mon titkát, valamint azt, hogy megszerzéséhez szükséged lesz Ilott testvérére Naraanra. Ám Naraan kilétét sűrű homály fedi, a falubeli mendemondák szerint Fae Temploma közelében fogságba ejtették, a népet elnyomásban tartó katonák. Keresd meg Ilottot, az északi rizsföldeken, s közben könyörtelenül lövöldözz minden ellenséges katonára, aki utadba kerül. Ilottot jelen állapotában nem az egészégtől kicsattanó Talanról mintázták, segítségére szorul, s a megváltást Shamaz Zeb személyében közreműködéseddel megkaphatja. A már gyógyult Illot információi alapján késztetést érzel Shamaz Mazum felkeresésére. A szigeten található négy templom egyikében Eluee templomában rá is bukkansz (Eluee Temple). Érthetetlen módon őt is legyengült állapotban fáradt arccal maga elé meredve találod, ám kéréseidnek nem képes eleget tenni. Mindenképpen szüksége van „magwa”-ra, hogy visszanyerje varázserejét. A magwa Shamazaar földjén nem terem minden bokorban, szerencsére Logar, aki ugyancsak rizsföldje megművelésén fáradozik nem messze az Erő Kútjától, (Well of Power) tud nélkülözni számodra néhányat. Szíved egyre hevesebben ver, ahogy rohanva közeledsz a gyógyító erejű magvakkal Shamaz Mazum felé. A szer hatására Shamaz mesél neked a Sankra tábláról, (Sankra tablet), mely birtokában már csak egy lépés az első Mon megszerzése. A tábla felkutatásához szükséged lesz Maar-ra, Shamazaar birodalmának nagyfőnökre. Lakhelye Shamaz Zeb tőszomszédságában található, (A térkép délnyugati részén). Kalandozásaid során mindig vedd magadhoz Shamazaar földjének ajándékait, a különféle ásványokat, és a tavak mélyén rejlő dinamitkötegeket. Piromániás hajlamainknak azonnal hasznát is vesszük, hiszen Maar felelőtlenül elvesztette a táblát tartalmazó ládikó kulcsát. Egy kisebb fülsüketítő robbanás előidézése után már szaladhatunk is vissza Shamaz Mazumhoz. Kérésedre megfejti neked a tábla rejtélyét, mely a megmutatja a hatalom kulcsainak megfelelő helyzetét, ami alapján könnyűszerrel elhelyezhetjük őket a rizsföldek templomaiban. Mindez tökéletesnek tűnik, ám minden egyes kulcs (power keys) egy-egy jól őrzött rizsraktárban található. A három kulcs közül kettő, a Fae templom közelében található, a harmadikat, a térkép északkeleti részén találod meg. Pontosan követve Shamaz Mazum táblára rótt jegyzeteit, helyezd vissza a kulcsokat a Fae templomtól északkeletre levő három templomba. Ha az utasításoknak megfelelően jársz el, Fae templom földje megremeg, s az eddig elérhetetlennek hitt fáklyához (mely alatt az első Mon található) megnyílik az út. A győzelem öröme azonban még várat magára, a fáklya tüzét meg kell fékezned ahhoz, hogy birtokába kerülj megváltásod első jelentős darabjához. A fáklya kioltásához szükséges utolsó kulcs Naarn. Őt látod majd kijönni a két teleport kapu egyiken, mikor megtámadod a Fae templomának nem éppen barátságos őrzőit, hogy megszerezd a Mont. Naarnnal való találkozásod örök nyomot hagy benned, sebesülten a végső kimerülés határán fekszik a templom kertjében, utolsó szavait testvéréhez intézi, majd átadja neked a hatalom kulcsát. Ha netalán késve érkezel, már csak a holttestével találkozol, de a kulcs nála lesz. Legújabb szerzeményedet helyezd el a Fae templomban levő láng alatti oszlopba, ez kioltja a fáklyát, s végre megszerezheted a Mont. Ezután keresd fel Ilottot és meséld el neki Naarn történetét, majd beszélj Zeottal a Hatalom kútjánál, ő elmondja neked a Hatalom kövérének (power stone) históriáját. Az első (ami hamis) a Fae templom közelében álló tornyok egyikében található, a második (az igazi) a Ka és Elue templomok mögötti két kis tavacska egyikének mélyén. Ha ezt a követ visszaviszed Zeonak, és elég katonát küldesz át a boldog vadászmezőkre, majd megkeresed Maart a faluban, rövidebb rábeszélésed eredményeként azonnal leállíttatja a termelést. Ennek hatására a rizs nélkül maradt katonák sokkal könnyebben válhatnak a készülő forradalom áldozataivá. Hogy eme cselekedet mihamarább realizálódjon, keress fel minden rizsszámlálót (rise counter), s bírd rá mindegyiket, a sztrájk megkezdésére. Napi jócselekedeted után keresd fel Zalinast, kinek nélkülözhetetlen információi vannak, a következő Mon rejtekhelyéről. A Talan nép szavának engedve semmisítsd meg a csónakokat, melyek a stégek között közlekednek. Mire ezzel végzel futótűzként terjedő pletykának leszel fültanúja, melyből kiderül, hogy Zalannak némi nemű problémái adódtak, eredj hát és keresd fel őt. Tőle megtudhatod, hogy, gamor harcosok megtámadták kedvenc „Twon-ha”-ját. Természetesen ezt a tűrhetetlen állapotot nem nézheted nyitott szemmel, s azonnal az igás állat megmentésére sietsz. Természetesen nem bírod ki hogy eme hőstetteddel ne hencegj el Zalinassnak. A hatalmas kalamajka után az egyik rizsszámláló mellett találkozol Zolassal, aki éppen egy „Twon-ha”-ra vár, amit Zalinasstól kellett volna már réges-régen megkapnia. Menj hát el hozzá, és a „Twon-ha”-t vidd vissza Zolassnak, ezután az ő üzenetével loholj vissza Zalinashoz. A Twon-ha leszállításának jutalmául, ezentúl jóval olcsóbban juthatsz eme érdekes állathoz mint eddig. A Twon-ha, amit neked teremtettek az égiek egy karámban tengődik szigetre érkezésed teleportjának (daoka) közelében. Eközben a három templom egyikében a Talanok éppen egy sziklaomlást hordanak el, miközben vezetőjük dinamit után ácsingózik, hogy egy jól kivitelezett robbanásnak köszönhetően munkaidejét a végtelenről percekre minimalizálhatja, eredj hát és rakj egy rudat a sziklák mellé a lépcső tetejére, majd adj egy kis időt a Talanoknak, hogy mentsék az irhájukat, detonáció egészségkárosító hatásától, majd robbants. Miután megtisztítottad a terepet, tudasd ezt a Talanokkal.





Később, a játék folyamán: Mikor Talanzaarba mész, Yagu megkér majd, hogy látogasd meg testvérét Shamazaarban. Ha megkaptad már a második holohívást Mariontól, megtudod hogy fogságba esett abban a városban, melynek közepén egy piramis formájú főépület áll. Ideje hát nekiindulnod Marion megkeresésének. Ehhez persze meg kell találnod a várost, ahol fogva tartják. Szerencsére bárhová is teleportálsz Shamazaarból az új, eddig ismeretlen vidékek Talanjai elárulják neked a település nevét. A helyszín Talanzaar, ahol egy asztallal elbarikádozott ajtó mögött bujkál Marion. Miután megtaláltad és beszéltél vele úgy döntesz, hogy mégis inkább egyedül folytatod utadat. Legelső cselekedeted mi más lenne mint pusztítás, melynek eredményeképpen az erőd két tornyát sikeresen megtisztítod szerencsétlen katonáktól. Az egyik toronyban találsz egy zárt ajtót, miután átmész egy kis hídon keresztül  a másikba, meg kell keresned a kicsiny szobában a helyzet, - nomeg az ajtó - nyitját, egy gombot. Menj vissza a kinyílott ajtóhoz a kis hídon át, (ekkor egy videofilm következik).





OKASANKAAR





Amint megérkezel Cyana-ba (Okasankaar fővárosa) rögtön fel kell venned a harcot a várost sanyargató katonákkal, mert a Talanok csak ezután elegyednek beszélgetésbe veled. Menj és keresd fel a Shamazt a faluban levő magas házak egyikében, tőle megtudod, hogy a Mon a Gorgor szigetén található, és az egyetlen Talan, aki segíteni tud neked, Oru, a vadász (hunter). Ahhoz hogy Oru szigetére eljuss, találkoznod kell Sadarral a kikötőben. Ő átvinne téged, ha a hajóján keletkezett hatalmas lyuk nem fullasztaná kudarcba elképzeléseidet. A csónak javításához feltétlenül szüksége van Zeedog mirigyére (gland of Zeedog). Nincs más hátra, mint megszabadítani mirigyeiktől ezen alantas növényeket. A Zeedogok agresszív ragadozó életformák, melyek Cyanaszerte az utak mellett nőnek. (Vigyázz a harapásukra és a köpésükre!) Pusztíts el belőlük minimum kettőt, a tartaléknak kalandozásod során még hasznát látod. Ha megvagy adj egyet belőle Sadarnak, aki örömmel átvisz. Figyelj oda arra, mit mond, mert megtudod tőle, hol találod a teleportot (daoka), melyen át Okaarba juthatsz! Miután megérkeztetek Oru elküld a fegyveréért, meg némi munícióért, mely szükséges ahhoz, hogy legyőzd a Gorgor harcost. Térj vissza Cyana-ba és kérdezd a Shamazt Oru fegyveréről. Megtudod, hogy a fegyver egy kis elsüllyedt templomban van, a Cyanat körülvevő víz alatt valahol. Egy kapun át jutsz el a templomba, melynek a kinyitásában segít neked Egar, a halász(fisherman). A nyitószerkezet az elsüllyedt templom közelében található, rajta két gombbal, melyeket egyszerre kell benyomni. Az így kinyitott kapun átkelve merülj le a templomhoz, és keresd meg Oru csodafegyverét. Miután újra találkozol Egarral, szemtanúja leszel amint nyíltan lehülyézi önmagát, sajnálkozva hogy a préda a te kezedben van nem az övében, tetézve szerencsétlenségét megmutatja neked az utat, a  városhoz közeli medencében elsüllyesztett kincshez. Mindennek ára van, melytől a gazdagság sem mentesül, a kincset rejtő ládát csak dinamittal nyithatod. Mivel Orunak munícióra is szüksége van, keresd meg Zele-t a kikötő közelében. A helyi kovács 5 booyatot és 5 daguerachot-ért cserébe elkészíti a töltényeket. A booyatot megszerzése ismét akadályokba ütközik, kénytelen leszel megkeresni Zele előző asszisztensét, Zafart, aki mesél egy tolvajjal kapcsolatos problémájáról. Ha sikerül üzletet kötnöd, Zafar vagy pénzt, vagy utolsó booyatját kapod jutalmul. Ha nincs üzlet, meg is veheted tőle a booyatot. Diskurálásod eredményeként a tolvaj, elkotyogja minden földi jóval megrakott rejtekhelyének pontos helyét. Miután megkeresed Zidarhoz, készségesen elvezet eme rejtekhelyre. Ezután még három újabb booyatot boldog tulajdonosa lehetsz Daroshamban. Mindenekelőtt meg kell vizsgálnod az elsüllyedt templom oldalán található vésetet, melyről leolvasható Darosham rejtett szobájának nyitja. Irány Darosham, menj be az épületbe, a folyosó végén találsz egy kereket négy szimbólummal. Lőj bele a jelekbe a templomon talált sorrendben: először a tűzszimbólumba, aztán az ’N’ alakú jelzésbe, majd a hegy rajzolatúba, s végül a két félnyilat ábrázoló hieroglifába. Ha minden jól csináltál, a kerék felemelkedik, a tűz kialszik, s így akadálytalanul bejuthatsz Darosham eddig ismeretlen részébe. Ne vesztegess egy másodpercet sem, mert a levegő mérges gázokkal telített odabent! Menetközben vedd fel a gorgorfogat a halott Talan mellől a földről, (ezt később a Zorkatrazban raboskodó Martigarnak adhatod). A booyatot a láva túloldalán találod. Az utolsó booyatért menj Zorkatrazba, eressz tele ólommal minden katonát, és szabadítsd ki a rabot. Hogy Zorkatrazba juss, eredj a kikötőbe, kérd meg Zidart, a második halászt, hogy vigyen oda. Figyelj szavaira, és ne ugorj be a csónakba, hanem merülj a víz alá és ússz vele Zorkatraz bejáratáig. Vigyázz, ne úszkálj el a csónak közeléből a sannegta-k miatt! A víz alatt megtalálod Zorkatraz belsejébe vezető bejáratot. A lépcsőn felrohanva eljutsz a platformokig. Egyik platformról a másikra a dobozok felrobbantásával juthatsz, így építve átjárót magadnak Zorkatraz termeinek túloldalára. A bázist őrző katonák vezetőjénél megtalálod a cella kulcsát. Zorkatrazt elhagyása előtt, szólaltasd meg a kürtöt a stégnél, melynek zenebonájára Zidar megérkezik, s visszavisz Cyanaba( ennek feltétele hogy a bázis összes katonáját elimináld). Cyanaban Zele megmutatja, hol találsz daguerachokat. Feladatod végeztével vissza kell térned Oru szigetére, ahonnan a vízililiomokon átugrálva eljutsz egy kis, gamorok által lakott szigetre. Kutasd fel a daguerachokat, gyűjts ötnél többet, ki tudja, jól jöhet még valamikor! Cyanaban találkozol Zernarral is, aki elmondja, hogy a városnak sürgősen szüksége lenne egy világítótorony szerelőre. Mit neked feladat, elugrasz gyorsan Motazaarba, és hozol egy szép darab helidiumot (melynek megszerzését lejjebb olvashatod). Ezt Talanzaarban Azirad megfelelő alakúra vágja neked, így semmi akadálya annak, hogy visszatérve Cyanaba, ezirányú tehetségedről tanúbizonyságot téve artistákat megszégyenítő ügyességgel platformról platformra ugrálva eljuss a világítótoronyba és kicseréld a régi kristályt az újra. Minden világos! :)


Ha mindeközben elegendő katonát küldtél pokolra, rá tudod beszélni Zernart, hogy állítsa le a sankaar-termelést, éhezésre kárhoztatván a jelenlétedtől amúgy is demoralizált katonaságot, akiket így még könnyebb saját prédáddá tenned. Végre valahára kezedbe került Oru fegyvere és a muníció (amit az összetevők megszerzése után elkészítettek), s mely birtokában visszatérhetsz a vadász szigetére Sadar csónakján. Itt, szemtől szemben találod magad a nagy gorgorral. Legyőzéséhez együtt kell használnod Oru fegyverét a sajátoddal. Miután kilehelte lelkét menj közel hozzá, dörgölőzz neki, hogy tested átvegye a gorgor bűzös illatát,Enélkül ugyanis képtelen leszel megszerezni a túlsó szigeten található Mont. Ha elfelejted magadra erőltetni kellemetlen illatát, a Sannegtak étlapjának kedvenc csemegéjévé válsz. Megszerezve a Mon, a városban találod magad, ahol jó pénzt kapsz „gorgor zort”-ért Zeletől. A játék azon pontján, mikor a harmadik holohívást kapod, ki kell szabadítanod Jant, Zokrym fiát a Daroshamból. Rohanj a Darosham felé, miután megnézted a videó jelenetet, puffants le minden elit harcost, majd számolj le törzsük vezérével, Kroaxszal is. Ha életereje egy szint alá csökken, egy újabb videofilm megtekintése után, menj be Daroshamba és beszélj Jannal. Vigyázz, ha harc közben visszavonulót fújsz, a játék véget ér!





MOTAZAAR





Menj és keresd meg Ashkart, a hegyi törzsek főnökét. A térkép nyugati részén találod meg őt egy kis faluban. Elmagyarázza neked, hogy Shamaz Kebet, aki tudja, hol található a Mon, bebörtönözték az északra levő gleccserszakadék másik oldalán. Késleltetned kell a Shamaz kivégzését, erre kiváló lehetőség, ha megakadályozod a szakadékon levő hídon az átkelést, tönkretéve a hidat leeresztő szerkezetet. Hozd hát felszínre a benned sunnyogó piromanust, hadd égjen az a szerkentyű. Kellőképp kiélvezve a lángok vidám ropogását, visszatérsz Ashkarhoz, elmeséled, hogy véletlenül elnyomtál egy csikket a hídon, és… Nagy égés ez, barátom, dörmög a főnök, majd megkér, hogy ha már úgyis arra jársz, keresd meg Zorant, aki Motazaarban a gépezeteket tervezi. Meg is találod őt kedvenc szélmalmánál (kaful), a Talanzaarba vezető teleporttól (daoka) északnyugatra. Vigyázz, a környéken hemzsegnek a katonák. Miután mindannyian örök álomra szenderülnek hathatós közreműködésednek hála, Zoran elmondja, hogy asszisztense, Makee épp úton van Okrianába (Talanzaar), hogy pótalkatrészeket szerezzen a hídhoz, amit valami gyanús idegen a lángok martalékává tett hidegen, bár mostanra már vissza is kellett volna érjen. Találkozol is Makeevel a Talanzaari teleport közelében (a terület keleti részén) és megtudod tőle, hogy barátját, aki az alkatrészt hozta, megtámadták a gamorok. Követned kell a nyomot, amit a ruhája hagyott, meg is találod szegényt, illetve inkább ami maradt belőle, a térkép legdélnyugatabbi csücskén. Szerencse a szerencsétlenségben, hogy az alkatrész is ott hever mellette a véráztatta földön. Miközben felveszed, észreveszed, hogy elitgárdisták érkeznek Talanzaarból a teleporton át. Náluk van a kulcs Shamaz Keb börtönéhez. Elcipeled a kütyüt Zoranhoz, aki a hídmozgató szerkezet mellett vár reád. Megkér, hogy míg a másik oldalon javítgatja a hidat, légy oly bátyja és védd meg őt a szemközti parton levő katonáktól. Ugyanakkor emlékeztet arra, hogy nem kéne átkelni a szakadékon a Shamaz cellájának kulcsa nélkül. Kis szitkot morzsolva a fogaid közt felkerekedsz és teszel egy rövid baráti látogatást a katonai bázison (a terület északnyugati részén). Miután mindenkit lemészárolsz az egyik elit hullánál megtalálod a kulcsot, sőt, benézve a központi raktárba, találsz még három kulcsot, valamint egy térképet valami labirintusról is. Ha e térképet odaadod Shamaz Zagynak, aki a Shamazaarba vezető teleport(daoka) mögött lévő kis templomában tengeti napjait, ő elmeséli mi is ez a térkép, be is rajzolja a kivezető utat gyengébbek kedvéért. Nos, a kulcs birtokában immár, átkelsz a hídon. Kövesd a térképre rajzolt utat, hogy kikeveredj az útvesztőből. Találkozol itt egy hamis Dolotai őrrel. Ha nekiadod a térképet, nem lesz hálátlan. Bármi történjen is, itt többet nem lesz rá szükséged. Ki kell állnod egy sor próbatételt, melyekből a Fae Próbája (Trial Fae) áll. Van egy módja, hogy elkerüld a mozgó lávatömb-próbát. Úgy néz ki vezet felfelé egy út egy kis gyilokjáróra, mely átvezet az izzó gombócokon, és máris ott találod magad a cellák előtt. Ha minden kulcs nálad van (ezek után remélhetőleg így van), begyűjtheted a cuccokat az 1, 2, 4 cellákból. A 3 számú szolgált mindezidáig átmeneti szállásként a Shamaz számára. Ha a megfelelő kulccsal a celláját kinyitod, már nem férsz hozzá a másik három cellához, tehát dönts jól. Amint Shamaz Keb szabad és megszerezted a Mont, beszédbe elegyedhetsz a Shamazzal. A történet ezen pontján ha elmész Ashkarhoz és elegendő boldogtalan katona szagolja alulról az ibolyát tevékenységed végett, ráveheted a főnököt, hogy állítsa le a helidium termelést, így a katonák fegyverei veszítenek hatékonyságukból, és nem is nyitnak tüzet oly gyakran rád. A falutól északra találsz a bányában két faene-t, melyek segítségével gyógyíthatod Zine barátját jól. Add át Zinenek a faeneket, és beszélj is vele. Beszélj a barátjával is, a megégett áldozattal, aki háláját jutalom képében igyekszik leróni neked. Zine a megfelelő személy, akihez fordulnod kell, hogy megszerezd a nagy helidiumtömböt, amiért Zernar küldött annó Okasankaarból, a cyanai világítótornyot megjavítandó ugyebár. Először Ashkart kérdezd erről, ő majd elküld Zinehez, aki illetékes ezügyben. Begyűjtheted a helidiumtömböt a falu és a bánya közt (északra), ott, ahol a nagy (NAGY!) kőtörő szerkezet, egy óriási kalapács műxik. FIGYELEM!: kövesd őt azonnal , különben nem tudod megszerezni a helidiumot a kőzúzóból! (Ez egy BUG a proggiban, ejnye) 


Zogar a főnöke a bányának a terület keleti részén. Segitened kell neki felrobbantania lerobbant bányáját :), bocsáss hát három dinamit rudat rendelkezésére. Miután átadtad és elég mesze jársz, ráébredsz hogy oké, sikeresen felrobbantotta a bányát, de annyi esze nem volt, hogy előtte ki is jöjjön onnan… Nagyot sóhajtva odaballagsz hát és megkérded, vajh mi is történt ottan. Ekkor megkér, hogy légy oly jó és keríts egy alkatrészt aminek hiányában nem tudja megreparálni a bányát. Ebben Zakk tud segíteni neked, mindössze csak meg kell kérdezned valakit a faluban erről az alkatrészről, aztán meg arról, hol is leledzik Zakk éppen. Az alkatrésszel keresd fel a Talant, aki Zogard bányája közelében lakik, és ő kiszabadítja majd barátját szorult helyzetéből. Köszönetképpen Zogard megajándékoz egy darab fehér helidiummal, mellyel upgradelheted majd hűséges Hawk-MK8asodat (perforator) megkeresendő Aziradot Okrianaban.


Hogy megállítsd a tolvajt, akiről Ashkar beszélt neked, először tetten kell érned, aztán beszélni vele. Rejtőzz el, hogy ne vegyen észre, aztán mikor bent van az áruházban, rohanj be az ajtón utána. A Twon-Ha visszavivéséhez Mobaartól, kell kerítened egy kis hoti-t (ilyent Okaar területén találsz). Ha szereztél, a darabokat rakd le a földre, a Twon-ha majd felszedegeti őket, így vissza tudod csalni a gazdájához. Ugyanazokat a hotidarabokat többször is használhatod, ha visszaszerzed őket a Twon-hatól, mielőtt a mohó állat feneketlen gyomrában landolnak. Előfordul, hogy egy - egy hoti megmagyarázhatatlanul eltűnik pikkpakk.


Figyelj oda a bányászok énekére, mert szükséged lesz a dalszövegre, együtt kell majd énekelned a koldussal Talanzaarban.


Mikor Okaarba érkezel beszélned kell Kyurannal, a vadásszal (hunter). Ne lődd le, bár pirossal lesz jelölve a térképen, (mint Oru a vadász volt). Tőle tudod meg, hogy a Mon a katonai bázison található, a híd túloldalán. Beszél egy Shamazról is, aki szintén a Mont kutatta e vidéken, így ha taláxol vele ő odaadhatja neked. Az utolsó, amit tudni lehet róla, hogy kelet felé hagyta el az Oogoobar-ok (a helyi bennszülöttek) délkeleten levő táborát.


Gyűjts össze amennyi gyümölcsöt csak elbírsz, darabján 80 zorkinért adhatsz túl Talanzaarban (fruit bok). Shamaz Zave után kajtatva hamarosan felfedezed, hogy az Oogoobarok épp feláldozni készülnek e hányatott sorsú lényt. Arcodon az elvesző látványosság miatti szomorú mosollyal húzd ki a csávából a Shamazt, majd beszélj vele. Átadja neked a terület térképét, majd biztosít arról, hogy számíthatsz szolgálataira, valamint hogy vár reád a teleport közelében. Gyűjtsd be a kést, elpasszolhatod majd azt is Talanzaarban (meat bok). Eredj vissza a vadászhoz és dicsekedj el a cool térképeddel. Kezdi összefirkálni, de mielőtt a belét ontanád emiatt, kiderül, hogy bejelölte csak rajta a zenélő csövek (musical pipes) lelőhelyét, melyek nélkül nem találod meg a Mont. Mind a 4 darabot meg kell találnod. Figyelj arra, hogy amikor közel mész hozzájuk, mindegyik lejátszik egy dallamot. Van egy zenélő cső a gamorok arénájában. Egy másik van közel a helyhez, ahol a fatörzsek himbálóznak. A harmadik ugyanott van ahol a gamorok, nyugat felé, közel a katonai bázishoz, egy fa mögött. Az utolsó cső Achondar a Sárkány barlangjában lelhető fel. Nem feltétlenül szükséges begyűjtened a sárkány skalpját, de meg kell nyomnod a 4 gombot, melyek a földalatti barlangban sorakoznak. Használd ki a lehetőséget és Achondar tüzes leheletével tisztítsd meg az ereklyét(relic) már amennyiben elhoztad azt  Talanzaarból.


Megvizsgálva a térképet találsz két egyforma jelet, melyekhez két egyforma kulcs is tartozik. Ezt a két kulcsot helyezd az 1. És 3. Lyukakba, a maradék kettőt az orgonába. Egy animációt látsz, melyben az egyik kulcs kiesik az orgonából és pár lépésre nyugatra tőle az anyaföldön landol duzzogva. Most, hogy megvan ez a kulcs, meg kell állítanod a vízesést. Menj el a térképen látható helyre, amelyik nincs pirossal bekarikázva, épp nyugatra a vízeséstől és északra a hídtól. Ott addig kell lőnöd a két labdát, míg vígan lengedezve kiszabadítják a nagy labdát. Lehetőleg ne állj alá, hm? Ekkor egy anim jön, amely megmutatja, hogy a vízesés elállott. Már csak be kell sétálj a valaha volt vízesés mögötti barlangba és elegánsan megtalálnod a második kulcsot. A két kulcs birtokában ideje leszámolnod a katonai bázissal. Nem lesz sétagalopp, nagyon sok nagyon erős nagyon elszánt nagyon elit katona akarja a véred venni nagyon! Ha mégis győznél: A Mon abban a szobában van, melynek kőből készült az ajtaja. A két kulcs játszik itt, be velük az őket megillető lyukakba, erre az ajtó megadó sóhajjal kitárul, a Mon pedig a tiéd!


Valamikor a játék során: Ha beszéltél már Jannal, miután az őrök megtámadták, menj az Okaar keleti részén levő épületekhez. Közelítsd meg az ajtókat. A video bejátszás végén egy szál flintával kell megtámadnod a katonai bázist és hazavágni a katonákat. Ezek után, ahogy távozol, a játék Okrianában folytatódik, egész pontosan a Fae Palotában (Fae Palace)





TALANZAAR





Mikor megérkezel a városba a (Shamazaar) felől, fordulj balra a serfőző negyed (brewers’ quarter) felé. Itt találkozol egy italárussal (seller of drinks), aki a Zoss névre hallgat. Megkér téged, mint illetékes szervet, hogy segíts neki meggyőzni Hezat, a vízárust, hogy ugyan, adja már olcsóbban a portékáját, melyből értő kezek a helyi seritalt főzik. A főutcán belebotlasz Hezaba, és Twon-ha vontatta vizes szekerébe. Szerencsére nem zárkózik el az indítványtól, de meg kell győznöd még három kereskedőt, hogy végleg beadja a derekát. Ők:


Ominel, a húskereskedők bokjában


Yagu, a rizskereskedők bokjában


Zakk, a kézművesek bokjában.


Ominel egy Oogoobar kést kér tőled, melyet az erdőben találtál (az Okaarba vezető teleportot a mocsárban találod Okasankaarban) az áldozati oltáron, mikor a Shamazt megóvtad attól, hogy élete kegyetlen, ámbár látványos és isteneiknek tetsző véget érjen a bennszülöttek szorgos keze által. Ha még nem tetted meg ezt, hát itt a megfelelő alkalom. Ha módodban áll, ne szalaszd el a lehetőséget, gyűjts a piros gyümölcsökből (hoti) mert előrelátásod pénzt fialhat később. Amint a kést eljuttatod Otisnak, ő leengedi az árait.


Yagu arra kér, hozz hírt neki szerető bátyjáról, Ezefről, Shamazaar földjéről. Ezef egy a Talanok közül, akik a 3 Templom valamelyikében a sziklaomlás eltakarításán fáradoznak. Ha segítettél a lépcső „kirobbanóan” sikeres megtisztításában, a Talanok szívesen útbaigazítanak Ezefhez, akit a rizsföldeknél találsz. Menj vissza Yaguhoz, aki a jó hírek hallatán ugyancsak enged áraiból.


Zakknak add át a fegyvered, hadd tanulmányozza kedvére, (kicsit később visszakapod), s e szívességért cserébe ő sem kukacoskodik tovább, s termékeit jóval olcsóbban adja. Ha mindezzel végeztél, visszatérvén Hezához ő sem köti tovább az ebet a karóhoz, így Zoss vágya beteljesül. Siess hozzá, vidd meg a jó hírt a víz árának apadásáról. Hálából, ha inni kérsz, hogy szárazságtól porzó belső szerveidnek egy kis enyhülést hozz, a ház vendége leszel. Ha a vita Zoss és Heza között már elsimult, felkeresheted Zotot, Talanzaar ’vezetőjét’, akit rá tudsz beszélni arra - feltéve, hogy elég jobb sorsra érdemes katonát szabadítottál már meg a földi lét kínjától Talanzaarban is - hogy ne fizessen többé adót. Zotot Talanzaar nyugati részén, a Fae Palota közelében találod.


Heza elpanaszolja neked, hogy problémák adódtak a kútjánál, melyek megoldása nem tűr halasztást! Miután felmerül benned egy vízhiány miatt sört nélkülözni kényszerülő civilizáció képe, e borzalmas látomás hatására haladéktalanul a tettek mezejére lépsz. A kút (well) Okrianától délre fekszik. Figyelmeztetned kell Heza segédjét, hogy tisztítsa meg a környéket mindentől és mindenkitől, mivel robbantással kívánod megszüntetni a kút eldugulásának okát, bármi lészen is az. Sikered megkoronázását a kútból feltörő kék gejzír jelzi majd. Mivel a dinamit itt nem használható, ideje segítségül hívni a nehéztüzérséget (LN Duo500) és célzott lövéseket leadni a kútra.


Balazar, a gyűjtő -Ominel riválisa- megkér, hogy gyűjts be neki egy ősi ereklyét, ami a legendák szerint Okriana határain kívül, Talanzaarban található valahol. Meg is találod Okriana falain kívül (délre, a fal másik oldalán), egy olyan helyen, melyet egy szorgos, de idegeneket cseppet sem kedvelő póknemzetség is otthonául választott. Rövid torzsalkodást követően, az ereklye birtokodba is kerül, s máris átadhatod Balazarnak mintegy 500 zorkinért, vagy tehetsz egy cseppet sem kockázatmentes kiruccanást Achondar a Sárkány barlangjába (az erdőben találod), ahol addig ügyeskedsz, míg a sárkány tüzes lehelete le nem tisztítja a földre fektetett szent tárgyat, hogy az régi fényében tisztán ragyogjon. Így Balazartól 1500 zorkint is kicsikarhatsz érte. Rögtön Balazar mellett találod Moredet, a hotis kereskedőt, aki 10 hotit kér tőled. Okaar környékén belőle bőven, ahogy azt már említettem. Ha többet hozol, átveszi mindet, 80 zorkin / darabáron.


Jokace délkeletre él Okrianától (hide-bok). Ő egy speciális ragasztót szeretne készíteni, hogy a gobelinjeiből egy gigantikus freskót készítsen. E célból el kell hoznod neki 4 db Zeedog mirigyet, amit Okasankaar mocsaras világán találsz. Hozz többet, ha tudsz, jó pénzt fizet az extra darabokért is!


Tezuval a fazekasok bokjában találkozol. Kifejti neked, mily boldog lenne, ha a környéken jártadban-keltedben szabadidődet a fellelhető edények (pot) játékos széttördelésével töltenéd, ami felettébb jót tenne az üzletmenetének nomeg a bulimutatód is az egekig szökkenne pajkos cselekedetedtől. Nos, bár ugye nem kenyered a destruktív magatartás, egy ilyen kedves kérésnek jólelkű ember nem állhat ellen, ettől a ponttól kezdve 20 edény szétzúzása után iramodj vissza hozzá, mire ő egy hálás könnycseppet szétmorzsolva a szeme sarkában szépen megköszöni, amit érte tettél, egyben felment a további rombolási kötelezettség alól.


A riss bokban Nikaa pénzt kér kölcsön tőled, melyet később erre jártadban visszakapsz tőle.


Délkelet felé, a sankaar bokban Gizo egy karkötőt ad neked, amit az egyik sankaarszállító útján talált. Ha ezt elviszed Zelenek Okasankaarba, jutalmat küld veled Gizonak, aki azonban ezt nem fogadja el tőled, sőt, ő is megjutalmaz, amikor visszatérsz hozzá.


Találkozhatsz Zaguval a spice bokban. Ő fura egy figura. Elfecsegi, hogy tud keverni egy szert, melyet italhoz keverve a minek hatására a mit sem sejtő elfogyasztón hamarosan heveny álomkór tünetei mutatkoznak. Ehhez másra nincs is szüksége, mint 5 üvegre (vásárold meg Zosstól, vagy csak kérj tőle) és egy daguerachre (melyet Okasankaarban találsz). Miután a Jó Hold (Good Moon) ital elkészül keresd fel Shadit, a muzsikust kint az utcán, Hazi kútjától nem messze, délre. Ő be tudja vinni az altatós üvegeket az Okrianától délkeletre helyezkedő katonai bázisra, feltéve, ha elég pénzmaggal is megtámogatod amúgy is dicsérendő bátorságát. Ha birtokodban van Okaar térképe (Shamaz Zave adja miután megmented az erdőben) Shadival lejátszathatod a hangjegyeket, melyek a térképre vannak jegyezve, de csak akkor, ha beszéltél már e jelekről a Shamazzal is rögtön a térkép átvételekor és Kyurannak is megmutattad azokat.


Mogit, a koldust (beggar) a Fae Palotától nyugatra találod. Hallgasd végig megszakítás nélkül, mert bár meglehetősen hosszú a története, rengeteg érdekes dolgot megtudhatsz belőle!


Találkozol egy, a Motazaar himnuszt éneklő koldussal is, Mazu kútjánál, messze délen. Ha vele énekelsz jutalmad nem marad el. A dalt egyébként Motazaar bányavidékén hallottad, mondtam, hogy jegyezd meg jól! Ko, Mae, Ulukai, Mae a helyes sorrend, na ennél többet nem segítek!


Menj el az épülő bokhoz, segíts Mogadnak a darujával, és állítsd meg az ingadozó tömböt egy egyszerű fegyverből leadott pontos lövéssel (pl HK-P12) A fizika törvényeit alkalmazd, akkor lőj, mikor feléd, dől a tömb, hogy a golyó becsapódásának ereje így lefékezi a himbálózást.


Azirak a kézművesek bokjában többféleképp is tud neked segíteni: ha nálad van a kék helidiumtömb a világítótoronyhoz, megfelelő alakúra vágja neked, így viheted Okasankaarba. Ha netán az öreg kristály is birtokodban van upgradeli a perforatorodat (HAWK-MK8) Level 1-re. Ha a fehér helidiumot viszed hozzá (látogasd meg Motazaart, mentsd meg Zogardot), akkor máris Level 2-es perforatorral irthatod az ellent szent indulattal vezérelve. Ha pedig elhozod neki ellopott nyakláncát is, melyet a bok építkezésen megtalálsz, mindezt ingyen csinálja meg neked, hálából. A nyaklánc a bok építkezésnél, a daru melletti zsákutcában található a fegyverkereskedő házának közelében.


A játék különböző pontjain:


Az első holohívás (holocall) után meg kell keresd Mariont Okrianában. Ennek az érdekében találkoznod kell Shamaz Zokracevel, kinek a háza a Fae Palotától nyugatra van. Ő elmondja, hogy Mariont utoljára Zelb házánál látta, a Fae Palotától (Fae Palace) délnyugatra. Zelb elmondja, hogy egy, a palotától nyugatra álló házba vitték Mariont. Ha elég közel mész az ajtajához, egy video bejátszás következik. Intézd el a körülötted álló katonákat először (segítség: ez a ház nincs messze a helytől, ahol az őrjáratba futottál, Zelb házától északra az Okrinába vezető utak mentén)


Ha bent találod magad a palotában a végső harc előtt, ölj meg minden katonát, mielőtt Kroaxra veted magad, mert míg egy embere is él, ő sérthetetlen. (Kósza pletykák szerint meg lehet ölni Kroaxot a katonák előtt is a lángszóróval…) Ha Kroax halott, a játék végtér, és megnézheted a befejező képsorokat.





Huhh, ez kicsit hosszúra sikeredett, de bízunk benne, hogy megérte a fáradozást, s segítségével ti is megélitek mindazt az örömöt, amit az Outcast világa okozott nekünk.





Sasa & Ata
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