Rage of Mages II: A nekromanta





Bevezetés, avagy első szavaim…


	A küldetések leírásában igyekszem törekedni a tömörségre, hisz másképpen sosem végeznék. Kerettörténetet ezért nem is írok, ugyanis minden ki fog derülni a maga idejében, aki pedig már végigvitte az első részt, annak már lehet némi fogalma miről fog szólni az egész.


	Jó, ha tudod, hogy egy-egy küldetés többféleképpen is végigvihető. Én természetesen csak a saját változatom fogom ismertetni.





Skrakan új követe


	A kocsmában többen beszélnek arról a tényről, miszerint Skrakan a Nagy Mágus új követet keres. Sokak szerint a feladatok, melyek ezzel a címmel járnának túlontúl veszélyesek, s ki-ki inkább marad a saját kis életénél: inkább saját hazájukban harcolnak, illetve a jól bevált nyugodt kereskedői életet választják.


	Ha beszélsz Skrakan futárával, elmondja, hogy ő nem tud semmit ura terveiről, csak útbaigazítást tud nyújtani, hogyan juthatsz el Rakhl Uimoirba, tornyához. Indulj hát…


	Maga a terület teljesen elhagyatott, hacsak le nem számítom azt a pár erdei szörnyet, akikkel dolgod lehet út közben. Abban az esetben, ha könnyen-gyorsan túl akarsz jutni ezen a szemtelenül könnyű pályán, rögtön indulj keletre, és meg se állj a hídig.


	Ha kalandvágyad mégis a sűrűbe csábít érdemes meglátogatnod két különösen veszélyes lényt. Egyikük ogre, aki a legöregebbnek vallja magát, viszont mikor visszatérsz, fiatalos lendülettel veti rád magát. Másik elveszett lélek pedig északi troll, akit II. Hydunnak hívnak és megbíz, öld meg fajtársát, akit tőle keletre, kis beugróban találhatsz meg.


	A híd másik oldalán Skrakan üdvözöl, majd rögtön mondandójába kezd: mesél a száz évvel ez előtti démoni csapásról (az első részre gondolok), s megosztja veled, hogy újabb ellen jutott át a kapun. Neve URD, s megbíz találd és állítsd meg.





Érkezés az ismeretlenbe


	Skrakan elteleportál téged általa veszedelmesnek titulált helyre. Kezdetben persze minden nyugodt… Haladj észak felé, majd az elágazás után keletnek, míg a hídon túl faluba nem érsz. A paraszttal beszélgetvén megtudhatod, hogy bizony nem megy minden a régi jó kerékvágásban. Útbaigazít, majd hozzáteszi, jó lenne, ha magára hagynád, mert bizony nincs kedve beszélgetni.


	Haladj tovább az úton, mígnem katonákba botlasz. Érdeklődnek kiléted felől, majd miután tisztázod magad, útba igazítanak, hozzátéve, hogy nem ők engedtek át ;). Végcélod a terület északi része, a Kaarghoz vezető út.





Lyrisha





	Itt futhatsz össze Igles-szel, a harcossal, aki nemcsak nemes, de udvarias is. Röviden bemutatkozik, majd elmeséli, hogy bácsikája a királyi udvarban katonatiszt. Arra a kérdésedre, hogy nem vágyik-e ő is arra, hogy minden nap lássa a királyt, és részt vehessen bálokon, miegymás, csak annyit mond, hogy királya nagyon furcsán viselkedik. Teljes páncélzatban, sisakkal a fején jár-kel, mintha csak orvul le akarnák gyilkolni. Utasításai pedig felháborítják, hisz a sereg így sem tud rendet tartani a tartományban.


	Ekkor egy paraszt lép oda az asztalhoz és miután elnézést kért a zavarásért, felkér benneteket, amint tudtok induljatok el Lyrisha felé. A város vezetője segítségeteket kéri. Igles megkér, kísérd el. Feladatod tehát kideríteni, mi történik Lyrishában és segíteni a parasztokon…


	Igles itt otthon érzi magát: családja régi földjén jártok ugyanis, elmondása szerint biztonságban. Haladj az úton dél felé, míg meg nem érkezel a kis faluba. Gyanakvó emberek kérdeznek kiléted után, de mikor megtudják Igles barátja vagy nyugodtan átengednek. Befut Igles is… Lyrisha főembere már messziről üdvözli, s elmondja problémáját: fiát besorozták. Ez még nem akkora probléma, inkább az, hogy hiába mutatta fel ura mentesítő papírját, katonák és mágusok elcipelték gyermekét. Mikor felvetette, hogy erről Iglesnek is beszámol egyszerűen kiröhögték. Nos, képzelheted, Iglesnek sem kellett több, hogy vérszemet kapjon ezen szavak hallatán. Rögtön sürgetett, hogy induljatok, majd ő móresre tanítja ezeket a pimaszokat.


	Induljatok tovább (az úton), mire dél-keleten másik faluba nem értek. Gyógyítsd meg a földön fekvő parasztot! Elmondja, hogy nekromanták megtámadták őket, hiába álltak ellen, azok mágiája felülkerekedett.


	Folytasd utad, s nemsokára meg is találod a nekromantát, néhány katona kíséretében, aki a király nevében felszólít: álljatok hátrébb. Mire Igles rákiabál, hogy eressze el az illegálisan fogva tartott embereket. A nekromanta ekkor a fenyegetés ősrégi eszközéhez nyúl; s vesztére, rossz ajtón kopogtat.


	A három fogollyal térj vissza a dél-nyugati falu-részbe, majd meg se várd őket, rögtön nyomulj annak is a dél-nyugati részébe, ugyanis amint a parasztok megérkeznek, a várost támadás éri… a cél az, hogy a három - volt - rab és a falu vezetője életben maradjon.





A piszkos munka





	A kínos incidens után a nekromanták követet küldenek Ingleshez, bocsánatát kérve. Sajnos, mint minden nagyobb csoportban, köztük is vannak renegátok. Vezetőjük Ksharg, akit tettei miatt kitagadtak és a sivatagos, sziklás peremvidékre űztek. Jelenleg ott van bázisa. A követ felkér ennek elpusztítására.


	A feladat nem túl egyszerű, sőt, mondhatnám elég kemény meló. Javaslom tartogasd ezt a küldetést addig, míg legalább három varázslót nem tudsz csapatodban - esetleg úgy, hogy felbéreled őket.


	Maga a bázis a terület dél-nyugati részén található - bár az oda vezető hegyláncok másik oldalán is vannak csapatok. Mivel a cél a teljes pusztítás, csak egy tanácsot adhatok. Érdemes a főbázis elpusztításánál valamelyik harcosod (ebből következtethetsz, hogy jó, ha több is van) előreküldeni és leölni a nekromantákat, különben sok bosszúságot okozhatnak. 





Az adamítium bányák





	A kocsmában egy kereskedővel hoz össze a sors. Rövid bájcsevely után kiderül, hogy igencsak bajban van, mivel eddig, ha a városba jött, mindig magával hozott néhány klassz kis adamítium kardot is, melyet Galen készített. Galen egy ideje azonban nem szállít neki fegyvert, de ha utána jársz, mi történt, megjutalmaz.


	A hely Kraag-hoz elég közel terül el, ez a kereskedő igen lusta lehet, ha nem képes ekkorka utat megtenni. Rövidesen kis faluba érsz, s miután a kovács felől érdeklődsz útba igazítanak: észak felé kell menned. Könnyen meg is fogod találni, s kicsit talán gyanúsan viselkedik: minden kérdésedre, rövid, tömör válaszokat ad (ez nem megszokott ilyen játékban grrr :D).


	Északnak haladván Garen segédjével találkozhatsz, aki rámutat: gyanúd nem alaptalan. Elmeséli, hogy nekromanták látogatták meg őket és megátkozták mesterét. Azóta mást sem csinál, mint éjjel-nappal dolgozik. Elmondása szerint ilyen átkokat csak az átkot kibocsátó likvidálásával lehet megszűntetni. Falujuktól keletre vannak, néhány túsz társaságában.


	A történet innentől rendkívül egyszerű: látogasd meg a „széparcúakat” és gyakd halomra őket (mindet!), majd a rabokkal térj vissza a faluba, s hogy többszörösen összetett mondatom befejezzem, menj el újra a kovácshoz…





A kard után…





	…ő ugyanis megszabadul az átok alól és felhívja figyelmed egy általa készített, gyönyörű kardra, azonban sietned kell, nehogy megszökjenek vele.


	A célterületre érve, ne tötyögd el az időd a harccal, hanem addig menj az úton, amíg rá nem bukkansz a kard hordozójára. Könnyen megismered: ő az egyetlen, aki egyhelyben álldogál.





A korona három darabja





	Lyrishai segítséged jutalma egy titokzatos tárgy. A kocsmában elbeszélgetvén kiderül, hogy ez a királyi korona valamely darabja, pontosan olyan, mint a főtéren látható szobron van. Ezek szerint az ékszert három darabra törték. Igles szerint az az érdekes, hogy a jelenlegi uralkodót még senki sem látta ebben a fejékben díszelegni, mindig csak teljes vértezetben mutatkozott. És persze a különös csillaghullás… érthetetlen, hogy ki törte össze a koronát, és ennek mi köze az égi jelenséghez.


	Míg ezen tanakodtok, részeges férfi figyel fel nem éppen nyugodt hangnemben történő beszélgetésetekre. Szavaiból nagy nehezen két fontos dolgot lehetett kivenni: falujukban él egy öreg asztrológus, valamint Ushutból származik…





Az asztrológus





	Irány tehát Ushut, hátha ettől a bölcstől valami értelmeset is meg lehet tudni. A faluba érvén a vezető üdvözöl benneteket, megkérdi mi járatban vagytok. Mikor Igles elmondja, hogy az asztrológust keresitek a férfi közli, hogy ismeretlen csoport „látogatott” falujukba nemrég, s inkább nevezné őket csürhének: nem volt köztük egyetlen nemes sem. Nem akart különösebben foglalkozni velük, de tolvajuk felmutatta a nekromanták zászlaját, s ez szerint kiküldetésben voltak itt. Ők is az asztrológust keresték, és el kellett mondania nekik: északra, majd a kereszteződésnél keletre.


	Indulj is el, s ha a megadott irányba mégy, hídhoz érvén pofátlan alak szólít meg. Természetesen szemtelensége nem maradhat jutalom nélkül. Vegyétek el tőle a Jog Zászlaját! Majd folytassátok az utat keletre. Magányos nekromantával hoz össze a sors, aki folyamatos faggatózásotok eredményeként „elszólja” magát, s felismervén ezt, nektek támad.


	Kisebb kőhalomhoz fogtok érni, ahol két nekromanta őriz valamilyen mágust. Gyorsan szabadítsátok ki - felőlem a két csuhást is megmenthetitek az élet gyötrelmeitől (a lényeg ugyanaz: kettő feküdjön).


	A kis hölgy, Dina, a bölcs lánya. Mint kiderül apja halott, s elmondása szerint a nekromanták akarták kideríteni mit tudott meg a három csillagról. Akik megtámadták őket minden értéket elvittek, apja tekercseit, feljegyzéseit, de a nekromanták elől gondosan elhallgatták ezeket. Megkér szerezd őket vissza.


	Ez nem is lesz olyan nehéz, hisz nálad van a Jog Zászlaja, melynek segítségével átverheted ellenfeleid - hisz nem tudják, te vagy-e a küldött, csak a lobogót látják. A terület észak-nyugati részén található kis táborba kell eljutnod, hogy a papírokat rövid szópárbaj után megszerezd.


	Ha megtörtént térj vissza Dinához, aki megmutatja, hová hullott le a három csillag, s csatlakozik hozzátok.





A gyilkos sárkány





	Kislány szólít meg benneteket a fogadóban. Segítségeteket kéri, nagyon nehéz küldetésben. Helytartójuk nem törődik problémáikkal, s mivel szegények, nem tudják fizetni a rájuk rótt adót sem. Uruk tehát új nyűgöt akasztott nyakukba, sárkány képében „jutalmul” az elmaradt fizetségért.


	Itt az idő, hogy kicsit félre tedd  a koronaékszer ügyét, s kicsit kalandozz…


	Rögtön menjetek a falu vezetőjéhez, hogy információt adjon, mi is folyik itt pontosan, mire ő átküld a szomszédos településre, ahol kicsit ingerülten és bátortalanul, bár útba igazítottak: ők csak annyit tudnak a sárkányról, hogy kegyetlen, de talán a tőlük dél-nyugatra lakó mágus-remete többet tud mondani a „technikai” részletekről.


	Az illető elmagyarázza, hogy el tud készíteni egy olyan italt, mely elszívhatja a szörny erejét, ehhez azonban kevés vízre van szüksége a hegy forrásából. Megkér beszélj nővérével dél-nyugatra kis szigetétől, a forrásnál.


	A hölgy oda is adja a vizet, majd hogy boldogabb légy ELKÜLD a folyó túloldalán élő (hídon kell áthaladni) nővéréhez, aki majd felszenteli a vizet. Miután megtörtént cipeld vissza a megszentelt hegyi forrásvizet a remetéhez, aki végre megcsinálja az italt - uhhh.


	Már csak egyetlen teendőd van: szembeszállni a sárkánnyal. Vonulj csapatoddal a terület leg-északkeletibb részére, s a hídon áthaladva menj délnek. Szórakozz jól J.





Torony, ostrom alatt…





	A kocsmában mágusnő kér tőled segítséget. Elmondása szerint el tud bánni két-három ellenféllel, de ahová küldeni akar benneteket, ott bizony lesz csetepaté, s ereje nem elegendő ahhoz, hogy mindezt egyszemélyes hadseregként végigvigye. Itt az ideje, hogy kicsit fitogtasd erőd…


	A kiindulási ponttól északra, már rögtön a hídnál denevérekbe botlasz. Ajánlom a következő stratégiát. Valamely mágusodtól vedd el a botot, a harcost (szegény Igles) állítsd „madárijesztőnek” (esetleg nyomj íjat a kezébe, hadd gyakoroljon szegény), míg másik mágusoddal sorban gyakdosd le a röpiket. Nem lesz egyszerű, mert fajtájukat meghazudtoló módon elég keményen sebeznek.


	Ha megúsztad ezt a kalandot, akkor már CSAK a titokzatos sárkánnyal kell megküzdened.





A sivatag csillaga





	Feladatod, hogy felkutasd a korona második darabját. Nagyon szimpla kis küldi, ezért nem is vesztegetek rá sok szót.


	A terület közép-nyugati részén, a hegyvonulatok közt találsz egy krátert. Miért jó ez?! Azért, hogy rájöjj arra a tényre, miszerint nem itt fogod megtalálni a királyi ékszert.


	Másik említésre méltó dolog pedig az, hogy észak-keleten egy orkot kell megmentened. Figyelj oda, őt is kell gyógyítanod, ha elbukik vele buksz te is. Ha gondolod mentsd el előtte.





A skarabeus sivatag





	Talán sejted, de ha nem közlöm: itt fogod megtalálni a keresett tárgyat. A küldetés itt is csak a töménytelen gyilkolásról szól, tehát nem akarok sok helyet foglalni vele, inkább néhány tanács következzék: a legfontosabb az, hogy ez a legnehezebb küldetése a játéknak (én legalább is vagy hatszor töltöttem vissza), szóval bérelj fel mindenkit, aki csak él és mozog, mert szükség lesz minden kardra és pálcára.


	A célod, hogy eljuss a terület közepén elhelyezkedő kis épülethez (amolyan kriptaszerűség).





Ősi erdők





	Hogy folytatódjon a keresés indulj csapatoddal a régen elfeledett erdők felé, ahol a mondák szerint druidák élnek. Dina térképe szerint ugyanis a harmadik csillag itt található.


	Ha elindulsz délnek, rövidesen egy íjásszal fogsz találkozni, aki - hiába ugyan, de - óva int a helytől. Folytasd utad, mígnem lerombolt faluba nem jutsz, szegénység mindenütt; az emberek mégis boldogok, nincs semmijük, de szabadságuk.


	Az út nyugatnak halad tovább, s végre találkozhatsz a legendás druidák képviselőjével. Eléggé barátságtalan, bár talán csak bizalmatlan az idegenekkel. Elmondja, hogy nincs idejük bájcsevegni veletek, mert kisebb csoport zombival küzdenek. Nem szívesen ugyan, de elfogadja segítséged.


	Nem sok szükség lesz rád, mire megérkezel, javarészt végeznek. Szerintük még kisebb nekromanta csoport tartózkodik a szigetnyaláb végében, megkérnek pusztítsd el őket.





A harci mágusok





	Csapzott harcos szólít meg. Elmeséli, hogy teljes csapatukat megsemmisítették nagyon erős mágiát használó varázslók. Ő volt az egyetlen túlélő. Ideje kicsit utánanézni ennek…


	A feladatod itt is a tökéletes pusztítás, nincs mit hozzáfűznöm. Szintén tanácsként mondom: most ne feltétlenül harcosokat bérelj fel, hanem olyan mágust, aki tömegpusztításban járatos. Harcosod legyen szintén „madárijesztő”.





Mókusok





	Kis településre vet a sors, ami már teljesen kihalt. Az ok egyszerű: a parasztokat mókusok túrták ki, ezt kell megoldanod.


	Nem túl egyszerű feladat, ugyanis csak a barna mókusokat bánthatod. Menj délnek, kövesd a hegyláncok csiga-vonalát, hogy beszélhess az állatok „vezetőjével”. Elmondása szerint eddig a terület nyugati részén éltek, de ogrék kitúrták őket, ha elűzöd azokat, visszatelepülnek és békén hagyják az embereket.


	Négy szigetdarabot kell megtisztítanod. Maradj mindig a hídon. Harcosod legyen elől, akit legalább egy mágus gyógyít, s míg küzd néha vess az ogrék buta fejére tömegpusztító varázslatokat. Arra vigyázz, hogy a mókusok nehogy beszabaduljanak idő előtt, mivel meg kell védened őket (ezért jó, ha a hídon állsz és eltorlaszolod előlük az utat).


	Dolgod végeztével beszélj ismét az állatok fejedelmével, aki bejelenti, hogy visszatérnek földjükre. Menj kicsit keletnek, és beszélj az emberekkel.





Az elf





	Még mindig a koronaékszer nyomában bölcs elffel kell találkozz, aki a terület közép-déli részén található. Nem éppen udvarias hangon szólít meg, de ehhez már hozzá kellett szoknod J. Amikor Iglestől átveszed a szót egy kis lelkizésre (hátha megpuhul), felenged hangulata. Felkér a nyugaton (észak- és dél- nyugaton) fellelhető nekromanták elpusztítására.


	Mikor visszaérsz, meglepődik és problémádra is kíváncsi. Mikor elmeséled neki a történeted, odaadja a korona harmadik darabját. Végre összeállt a királyi ékszer. Még viselni is tudod, bár védelmi értéke nem túl magas, megfontolandó csak az, hogy mágia ellenállásod 70%kal növeli, életerődről nem is beszélve (Igles kábé 5-600 HPs lesz). Az egyetlen gond vele: csak harcos viselheti.


Az orkológus





	Feladatod, hogy megtaláld őt és segíts neki.


	A terület északi részén három, úttal egybekötött ork falut találsz, ez nem érdekes most, hacsak nem akarsz kicsit gyakni J.


	A lényeg a dél-keleti részen van, ahol a hegyláncok védelmében megtalálhatod a kutatót. Eljutni hozzá nem könnyű feladat, mivel zöld trollok védik a bejáratot, s amiért veszélyesek ütésük paralízist okoz. 


	Ha elfogadod tanácsom, menj el az észak-keleti ork településre (még mindig könnyebb ellenfelek, mint a trollok), majd dél-keletre a peremterületeken. A legfontosabb, hogy a hegyet keletről kerüld meg. Állj meg, hogy mágusaid felrakják az esetleges védő mágiákat, majd megállás nélkül (!) indulj el a bejárathoz (kis szoros - nyugi, megtalálod). Ne vesztegesd az időd a trollra, rögtön nyomulj befelé, s csinálj matricát a teknősökből. (Figyelj oda, ugyanis ha nem tereled el a teknősök figyelmét IDŐBEN, azok a tudósra vetik magukat!)


	Az orkológusnak kaktusz-juicera van szüksége - micsoda frenetikus kívánság. Nem tudja ugyan, honnan lehet ilyent szerezni, de biztos benne, hogy ork sámánok előszeretettel használják rituáléik során. Az italt északon találod, a városban.





Lovagi felkérés





A kocsmában megbíznak a druidák elpusztításával. A küldetés azonban nem erről szól, hanem annak kiderítéséről, mit is takar valójában a királyi felkérés…


	Kicsit északabbra, a lerombolt faluban megtalálod a nekromantát. Megbíz, hogy indulj el nyugatra, majd csatlakozz a sereghez. Tégy így, hogy út közben találkozhass egy megtépázott druiddal. Elmondja, hogy Saken-Maye északon gyűjti seregét.


	Lassan megérkezel a lovagokhoz, rövid dumcsi után indultok. A sereg egyébként már az első sárkánynál felmorzsolódik, mivel vacak íjász nincs köztük. Miután egyedül maradtál, ideje meglátogatnod a druidákat.


	Elmondásuk szerint felkészültek, nyugodt lehetsz, s hogy lásd nem viccelnek pár sárkány és troll csatlakozik hozzájuk.


	Barátaidat biztonságban tudva térj vissza a nekromantához, magyarázatot kérve. Nem igazán örül neki, hogy ellene szegültél (mert hát nem ölted meg a druidákat), s szolgáit megidézve rád támad.





Ősi kripta





	Feladatod: megakadályozni a nekromantákat ősi harcosuk újraélesztésében.


	Út közben szellemmel találkoztok, sajnos nem tudtam lefordítani mi a fenét mond… :( bocsi… de biztos valami „hűdefontosat”. Miután eme eget rengető fontosságú információt megkaptátok haladjatok az úton, míg el nem fogy. Ekkorra már rég keleten kell járnotok; haladjatok északra, s az ott található temetőt dúljátok fel.





Az őrület színe: zöld





	Feladatod: megtudni mi okozza az erdei állatok őrületét. 


	Minden nyugodt és csendes, mikor megérkezel a druidhoz, aki elmondja, hogy az állatok szinte megbolondultak, megtámadnak mindenkit; sejtése szerint a víz teszi. A dolgod egyszerű: el kell jutnod a forráshoz, megnézni mi történt - természetesen úgy, hogy a folyó keleti partját követve északnak haladsz.


	Régi jó barátokkal - nekromanták - hoz össze a véletlen, hát nem fantasztikus. Annyira örülnek neked, hogy örömükben neked esnek. Mindenesetre elég furcsa módja ez a rajongásuk kinyilvánítására.


Alélt druidát gyógyítsd meg és beszélgess vele, akitől megtudhatod, hogy az őrületet mérgezés okozza. Na vajon kik lehettek ilyen csintalanok?





Misztikus amulett


	


	Célod: az elátkozott falut megszabadítani a rontástól és a rendet helyreállítani.


	A vezető elpanaszolja, hogy az emberek folyamatosan költöznek el. Mikor arról kérdezed, mi okozhatja a bajokat, ő sem válaszol konkrétan, helyette az illetékes remetéhez küld. Előtte megkér, ne menj messzire, mivel ghoulok jönnek. Vigyázz, nehogy meghaljanak (küldetés bukta).


	A támadás után pucold ki a pályát. Figyelj oda, mert nehéz dolgod lesz keleten, mivel a nekromanták már képesek szolga idézésére. Győzelmed esetén ismét beszélhetsz a szellemmel, most már érthetően mondja a magáét: ne hidd, hogy felülkerekedtél.





A sivatagi Jós





	Feladatod: felkutatni azt a személyt, aki segíthet a jövendőmondásban.


	Kis út vezet nyugatra, mely házikóban végződik, előtte ismeretlen ember áll. Útba igazítása szerint a bölcset, aki képes megszólaltatni a Jóst, dél-dél-keleten találod.


	Talán meglepő lehet: az illető ork. Szüksége van a helytől észak-nyugatra elterülő bányából származó gyémántra és egy ogre fejére (ezt dél-nyugaton találod). Ha mindkettő megvan, tedd EGYIK embered hátizsákjába MINDKÉT tárgyat (!!!), s menj vissza az orkhoz.


	Megjegyzi kövesd, majd szélnél is sebesebben elbaktat. Odaértek a jósdához, mire a bölcs transzba esik. A Jós (az orkon keresztül) URDról és Skrakanról beszél: Skrakan kétszeresen győzedelmeskedik URD felett, harc nélkül. Először szenvedést bocsát rá, másodszor megmenti a tartományt. Két nagy tett…





A királyi vadászat, illetve vadásszunk királyra?!





	Nyugi, az utolsó előtti küldetésnél tartunk, már nem kell sokáig kibírnod…


	Célod: meg kell keresned a királyi vadászházat, s magával az uralkodóval kell beszélned.


	Minden út a király házához vezet, szokták mondani (?!), tehát nem fogom részletezni merre menj és miért, a lényeg nem ez, hanem a slusszpoén…


	Kemény harcos áll eléd, majd közli, hogy beszélhetsz az uralkodóval, de tartsd észben: emberei minden mozdulatod figyelni fogják. Végre elé állhatsz… néhány égető kérdést teszel fel - ilyenek például: miért nem mutatja arcát a népnek, miért tört el koronája… a harmadik kérdést beléd fojtják.


	A király válaszol… megmutatja pofáját, mire mindenki elundorodik. Az uralkodó egy átkozott, fél-rohadt zombi. A katonák neked rontanak. Igles bácsikája azonban csillapítja őket. Bosszút esküdnek a nekromanták ellen, amiért ilyen szégyen érte a tartományt…





Az utolsó küzdelem…





	Célod: szerinted? Igen… legyőzni URDt.


	A küldetés számomra a legnagyobb emberi kicsinyességet és butaságot mutatta be. Mi történik ugyanis?! A druidák is csatlakozni akarnak a harchoz a TI oldalatokon. A „király” emberei és köztük - gondolom már feltűnt - nincs éppen baráti viszony. Az amúgy is kiélezett hangulatot egy rosszul elejtett, a másik oldalon félreértett szó táplálja; és a szövetségesek egymás torkának estek. A druidák végleg elpusztulnak.


	A főellenfelet észak-keleten találod, remélem magaddal vitted a katapultost. Kellemes dolog, ha embered láthatatlanul odalép az ellenfelekhez, és szenvtelen arccal végignézi, hogyan dobálja a katapult kegyetlen tűzgolyóit.


	URD cuki kis ellenfél: tíz-ezer HP és MP… wow! Sok szerencsét.





A végső szó jogán…





	Maga a játék elég kemény, de ha belejössz nem jelenthet problémát. Mivel nem öt percig tart és nehéz „letenni”, javaslom akkor játssz vele, ha tényleg van időd.


	Mint mindig, az esetleges fordítási hibáimból bekövetkezett félreértésekért elnézéseteket kérem.


	Mindenkinek ajánlom, aki szereti a változatos, gyönyörű grafikával rendelkező kaland-programokat.





	Kellemes szórakozást és visszatöltögetéstől származó hajtépegetést kívánok mindenkinek:
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