Vortex Rikers





Ne maradjunk sokáig cellánkban, gyorsan hagyjuk magunk mögött a kellemetlen emlékeket idéző börtönhajót. Útközben ne felejtsük el felvenni a tükörsima padlójú szobában a páncélt, mely a plafonon lévő kapcsolónak ugrással válik elérhetővé. 





Nyleve’s Falls 





 Kilépve az űrhajóból megismerkedünk az ismeretlen bolygóval. A helyi élővilág nem ellenségünk, nem kell mindenkit reflexből lelőni, inkább csak szemlélődjünk az idegen, gyönyörű környezetben. Nem kell rohanni, minden apró részletet csodáljunk meg. A nyulakra emlékeztető kedves állatok, az ég két gyönyörű napja egy időre feledtetik átélt borzalmainkat. 


  A ház előtt vegyük fel újabb fegyverünket, majd a vízesés után irány a kicsit arrább lévő sziklavájat. Itt végezzünk első két ellenfelünkkel, majd ahonnan a második előlépet, arra folytassuk utunkat. Kijutva a partra vegyünk magunkhoz némi muníciót az újabb házikóban, majd az épület mögötti barlangban a dobozokról felugrálva (melyeket ugye nem lőttünk szét!) egy mellvérttel leszünk gazdagabbak. 


 Menjünk vissza a helyre, ahol elsőször kellett fegyverünk használni, és most a másik liftet használva kis gyaloglás után elhagyhatjuk a pályát.





Arajugar Mine





A járőröző rakétást megölve menjünk le a liften, amit őrzött, és kapcsoljuk le a két energiavezetéket. Visszafele némi meglepetésben lesz részünk; hirtelen lezáródik az út, és a lámpák elkezdenek kialudni. Eldobott gyertyánk fényénél küzdjünk meg az előugró Skaarj harcossal, hogy azután visszamehessünk az induló szintre, és a másik irányba, a barlangon keresztül elindulva konstatálhassuk, hogy a lézerajtó ténykedésünk hatására kinyílt. Ismét egy lávás helységbe jutunk, ahol egyelőre ne kövessük Nali barátunk hívogatását, hanem előre szaladva öljük meg a leselkedő harcost. Tovább jutunk egy kis piros gomb meglövésére felemelkedik, majd némi liftezgetés után megint egy segítőkész Nali-ba botlunk. Ismét rohanjuk el mellette, hogy utána biztonságban vehessük magunkhoz újabb páncélunkat. 


  A következő rövid folyosóra lehuppanva inkább ne engedjünk a jobb oldali két egészségcsomag hívogatásának, egy ilyen szűk helyen ugyanis elég veszélyes lenne a nyakunkba eső életerős Skaarj. Inkább haladjunk tovább, és a következő két ócska hídon egyetlen gyors ugrással keljünk át, ha nem akarjuk a lent fortyogó lávában végezni életünket. A pályakiutat jelentő ajtót zárva találjuk, így a mellette lévő liften, egy forgó ventillátoros termen keresztül menjünk a vezérlőterembe és nyissuk ki. Hogy ne az éles ventilátor pengéi vessenek véget életünknek, guggolva és oldalazva haladjunk el mellette, majd mivel ez visszafele nem fog menni, a ventitől legtávolabbi részen essünk le az alattunk lévő terembe, és innen jussunk vissza a kinyílt ajtóhoz. 





Depths of Arajigar





Némi láva fölötti liftezés és a ködös terem után egy nagyobb terembe jutunk. Húzzuk le az egymás melletti két kapcsolót, mire egy apró szoba nyílik meg kicsit arrébb, amiben egy harcos őriz nekünk háttal az újabb kapcsolót. Megölése és meghúzása után egy nagy ugrással még vegyük magunkhoz a terem dobozán lévő shield beltet, majd terem bejáratától legtávolabb részen megtaláljuk kinyitott titoksajtónkat. 





Sacred Passage





Ismét kijutunk kicsit a szabadba. Mivel a hatalmas templom főbejáratát sajnálatos módon zárva találjuk, máshogy kell bejutnunk. Egy kis halas tó van valamivel arrébb, ugorjunk fejest bele, és az itt kezdő víz alatti folyosón beúszhatunk az épület falai közé. Az üres medencét folyassuk tele vízzel a mögötte található kar meghúzásával, és már nyílik is a továbbvezető ajtó. 





Chizra-Nali Water God





 Lőjük el a víz alatti deszka négy tartóláncát, ezzel a felemelkedő fadarabról elérhetjük a plafonon lévő kapcsolót. A pályán ezentúl minden ajtót a kiálló kövek valamelyikének megnyomásával nyithatunk. A kicsit távolabbi ősi ajtó csak a rakétavetőt magáénak tudó harcosnak hajlandó megnyílni, viszont a fegyverhez vezető épület kapuja meg csak a szent vízben megmártózottakat engedi át. Ezeknek megfelelően egy szép nagyot esve csobbanjunk bele a jó háromemeletnyi mélységben lévő, némileg őrzött medencébe. A lift utáni terembe ne rontsunk csak úgy be, ugyanis elég kellemetlen repülő bogarak tanyája. Egy pillanatra lépjünk csak be, majd hátráljunk ki, és szépen lövöldözzük le az egyenként érkező hat nagyra méretezett legyet. 


 Immár bemehetünk a szobába. Némi barangolás után egy mólószerű részhez érünk. A továbbutat jelentő ajtónál roppant gyanús módon egy liftecske áll, ennek hívóját egy lenti teremben meg is találjuk. Bejutva a terembe először a baloldali ajtón belépve álljunk a szoba közepén lévő körbe, mire a villámok erejével leszünk gazdagabbak Visszatérve az előző terembe középen, egy szakadék közepén meglátjuk az áhított rakétavetőt. Egyelőre azonban nem érjük el, így az egyetlen nyíló ajtón hagyjuk magunk mögött a termet. Térdig érő vízben kicsit arrébb baktatva ugráljunk fel a kitört köveken a templomféleségig, és ismét mártózzunk egyet (a vízesés mögötti megahealth-et ott na hagyjuk) Így az előző terem egy újabb ajtaja is megnyílik előttünk, mely egy kart rejt maga mögött. Minő meglepetés; meghúzása után elérjük a rakétavetőt, sőt az utolsó zárt ajtó is feltárul előttünk, mely a sok gyaloglást megkímélően visszateleportál a megnyílt ősi ajtóhoz. 





The Ceremonial Chambers





 Első feladatunk a jobb oldali aranyajtó mögötti rács felhúzása lesz. Mielőtt ezt megtennénk biztonságban, lőjük le a túloldalon lévő tehetetlen Skaarj-t pisztolyunkkal, majd a másik ajtót választva ereszkedjünk egy emelettel lejjebb. Ismét egy nagy, mintás aranyajtóba botlunk, mely egy elég veszélyes, lávás teremre nyílik. Óvatosan egyensúlyozva szerezzük meg a rakétatöltényeket, majd az igen kellemetlen harcot megelőzendően pörköljünk egyet a hirtelen belépő harcos alá, ki erre belezuhan az égető lávába. 


 Két-két zöld szörnyecskét a vízen és a földön intézzük el, majd a búvárfelszerelés felvétele után húzzuk meg a víz alatti kart, ami ha figyelünk, láthatjuk is, hogy egy távoli rácsot tol el. Ússzunk oda, és az itt talált kar felhúzza az emeleti rácsot. Totyogjunk is ide, de ne a baloldali páncél fele menjünk először, inkább vizsgáljuk meg a jobbra található ajtót, mely némi csata árán száz életerővel fog gazdagítani minket. (szükségünk lesz rá…) Csak ezek után induljunk el a másik irányba. 





Dark Arena





A természetbe kiérve hamar tudatosul bennünk, hogy bizony az ellenséges Skaarj épület jelentheti csak a továbbutat. Inkább ne az őröktől hemzsegő főbejáratot válasszuk; északon található egy titkos bejárat is, melyet rakétával kilőve hamar a börtönblokkban találjuk magunkat. Az ezután következő félkörfolyosó az arénába fog nyílni, ahol egy hatalmas titánnal kell megküzdenünk. Futkosunk folyamatosan a középen lévő palánk körül, úgy, hogy a titán mindig pontosan szemben legyen velünk a palánk túloldalán, így sérülés nélkül megölhetjük összes rakétánkat belelőve. 





Harobed Village





Mielőtt folyatjuk utunkat, térjünk be a bal oldalt látható barátságos Nali faluba. Kutassuk át a házakat megfogyatkozott muníciónk utántöltése céljából, majd vegyük az irányt az őslakosok temploma fele, mely mögött a temetőben újabb lőszerekre bukkanhatunk, majd a tóban lévő gerendákon keljünk át a túlpartra. 


 


Terraniux Underground





Most egy időre átváltunk fantasy-ból sci-fi környezetbe. A piros gombot megnyomva ugyan lejön értünk a lift, (egy meglepetés vendéggel együtt) de föl csak nem akar vinni. Így be kell mennünk a kinyílt ajtón, a riasztólézereket ügyesen kikerülve a vezérlőterembe, hogy ismét működésbe hozzuk. 


  Egy hosszú, íves folyosóra érkezünk meg a liftből kiszállva, melyet zöld víz nyaldos minden oldalról. Nyugodtan ugorjunk bele, és ússzunk át a túloldalra, ahol egy szobában egy gombbal le is ereszthetjük az undorító folyadékot az utolsó cseppig.


 








Terraniux





Ezáltal egy kiszáradt csatornarendszerré változott a pálya ezen része. Kis bolyongás után egy tölténnyel teli terembe érünk, (vehetjük figyelmeztetésnek) ahol egy hosszú lift is található. Felemelkedve két életerős szörnybe ütközünk. Próbáljuk úgy intézni, hogy mindig csak az egyikkel legyünk egy emeleten, és úgy nem lehet probléma. A teremben egy folyosóra nyíló ajtót nyithatunk ki a gomb megnyomásával, mely egy nem működő lifthez vezet. Nos, ezt nem tudjuk sem megjavítani, sem áram alá helyezni, NEM ez lesz a tovább út! 


  Ehelyett a körfolyosón, aminek közepén egy lift van, találunk két terembe vezető nyílást, melyek egyike egy működőképes lifttel is bíró folyosóra nyílik. Ezen menjünk fel szépen az üvegházba, ahol némi bolyongás után egy szennyvízzel teli járatrendszert találunk. Ide NE ugorjunk be, mert csak visszavezet az alsóbb szintre, ahol közben a szörnyek újraéledtek, de a rossz lift nem javult meg. Egy egyszerű, ezen az emeleten található ajtó fogja a tovább utat jelenteni, melyet két kapcsoló nyit ki nekünk.  





Noorok’s Elbow





Egy nagy, nyitott völgybe jutunk, ahol erős oldalazás mellett nem lehet probléma a pár rakétás szörny legyőzése. Továbbsietve egy vízzel körülvett várat pillantunk meg, melynek függőhídja legnagyobb meglepetésünkre leereszkedik jövetelünkre, így akár be is léphetünk. 





Temple of Vandora





 A várudvarra kiérve kellemetlenül fog érni, hogy a két lecsapódó rács csak a Skaarj harcos párbajban való megölése után fog újra felemelkedni. Ezután kissé később egy hajóhoz érünk, melyhez közel egy lezárt ajtó található. Ha már ott áll, szálljunk be, és láss csodát, a hajó egy templomhoz visz minket, ahol a földszinti gombot megnyomva a templommal szemközti áldozóhely féleség megnyílik. Itt álljunk rá a földön lévő gombra, és siessünk vissza immár gyalog a kinyílt ajtóhoz. (sajnos a hajókázás visszafele nem működik) 


  Egy kisebb udvar után lassan el is érkezünk a második kődobáló titánig. Ne rontsunk be az arénaféleségbe, mert akkor a kapu egyből lezáródik mögöttünk, inkább csak kicsiket oldalazgassunk ki, és úgy eregessük rakétáinkat a tehetetlen titánba. 





The Trench








A sziklába vájt barlangból kikémlelhetjük, mi is vár ránk. Azt a nagy űrhajót kéne elérnünk, a baj csak az, hogy egy titán, és más repülő szörnyek őrzik az utat. Inkább ne bocsátkozzunk küzdelembe, - szégyen a futás, de hasznos - oldalazgatva rohanjunk a hajóig, és gyorsan szálljunk be a rakodótérbe, ahol egy kis rakodólift segítségével már be is mehetünk a fémajtón.





ISV-KRAN Deck 4





A nagy lifttel feljebb emelkedve jó pár ellenség fogja nehezíteni életünk. Eleinte úgy tűnhet, végtelenen vannak, és meg kéne találnunk valamit, de valójában egy idő után elfogynak, és a földön megnyílik egy kis nyílás, ahova óvatosan beesve amellett, hogy egy új fegyverrel leszünk gazdagabbak, egy kontrol panelnél lévő nagyajtót is kinyithatunk. Némi harc a terem emeletén lévő ajtónyitókapcsolóért, és már is a következő pályán vagyunk. 





ISV-KRAN 3 and 2





Egy kicsit összetettebb pálya következik. A fenti folyosórendszereket átkutatva sok elvégzendő feladatunk akad. Először menjünk a „Cooling System Control”-ba és a két egymással szemben lévő szobában indítsuk meg a hűtést. Ezután elérhetővé válik a pajzsgeneráló terem, lévén a gyilkos sav eltűnt az idevezető rövid folyosóról. Itt két generátort kell szétlőnünk, de előtte az őket védő burkot el kell eltávolítani rólunk; ehhez egész egyszerűen nyomjuk meg kétszer a közvetlen mellettük lévő kontroll panelt.


  Ezzel végezve bemehetünk az „engine power core control” terembe (kis lift vezet ide) és az emelten száz százalékra kapcsolhatjuk az energiát, minek köszönhetően a lift a folyosón, működőképessé válik.





ISV-Deck 1


 


Na most egy izgalmas rész jön! A három darab számmal jelölt kis szoba mindegyikében ki kell kapcsolnunk az energiát, ami a továbbutat elzáró lézerkerítést táplálja. Mivel iszonyú mennyiségű Skaarj őrjáratozik a folyosókon, ne harcoljunk, csak fussunk szobáról szobára, bármennyien is üldöznek, majd mikor áthaladunk a kikapcsolt kerítésen, belülről helyezzük ismét működés alá. Huh, ez meleg volt! Az emeleten kinyithatjuk a középen lévő kis szobát, melyben egy gombbal egy teremajtót nyithatunk ki pár másodpercre; csusszanjunk is be. A „többemeletes” folyosó végén egy vízzel teli helységben újabb kapcsolót lelünk a medenceféleség alatt, mely az előző terem emeletére vezető úton lévő energiaajtót deaktiválja. (és mellesleg hamarosan felrobbantja az egész űrhajót) A vezérlőterem alatt egy teleport szerkezetet találunk nagy megkönnyebbülésünkre, így biztonságosan elhagyhatjuk a hajót.





Snire village





A következő pillanatban a közeli barátságos bennszülött falucskában találjuk magunkat, melynek hangulatát némileg lerontja az ott lebzselő hatalmas Titán. Ház körül keringve, folyamatosan oldalazva öljük meg, majd kutassuk át a Pali-k házait. Magunk mögött hagyva a falut két kőtitán próbálja utunkat állni, kikbe most inkább ne lőjük bele teljes fegyvertárunkat hasztalanul, fussunk csak el a távolabb fekvő nagykapuig, mely zárját ugorva kinyithatjuk. 





The Sunspire





Miután óvatosan áthaladtunk a forró lávatenger felett, egy sokszintes épületbe érkezünk. Vizsgáljuk át a földszinti két szárnyat, majd a bejárattal szembeni liften utazzunk jó néhány emeletnyit felfele. Kiszállva egy ciszternához jutunk, melybe beugorva egy víz alatti rövid alagút egy sötét szobába torkollik. Nagyon remélem, hogy nem vagy pókfóbiás, ugyanis én sem rajongok a pókokért, de a frász jött rám párszor, mikor rám ugrott egy. A nagy homályban nehéz észrevenni, de van itt egy elágazás, aminek kevésbé észrevehető része egy kétszobros helyiségbe vezet. Ugorjunk le a szobrokhoz, majd 180fokos fordulat: egy kapcsoló. Na mit csináljunk vele? ;) Most már tovább folytathatjuk utunkat a magasba. Ha több liftet látunk, mindig a felfele menőt válasszuk. Ha nincs ilyen, akkor ott ne liftezzünk. Végül aktiváljuk a kristályszobában a fehérkristályt, és siessünk ki a szabadba az érkező égből leereszkedő járművünkhöz.











Gateway to Na Pali





Utunk a felhők felett folytatódik. A folyó nyugati irányába elúszva szerezzük meg mesterlövész puskánkat, és nyissuk meg a keleti elzáró rácsokat.


  





Na Pali Haven





Egy hatalmas városba érkezünk. Egyelőre csak egy ház ajtaja áll nyitva előttünk, térjünk is be. Az istállóban némi bolyongás után megnyithatjuk az emeleten lévő fogadóajtót, ahova betérve a rakodólifttel bezúzhatjuk a lenti padlót. Így egy pincébe jutunk, ahol a „bepottyanó” Skaarj megölése után egy gyanús falrepedést látunk. Lőjük ki rakétával, így a fogadó másik részébe is átmehetünk, ahol az emeleten kinyithatjuk az utcai nagykaput. 


  A hosszú utcák végén egy medenceszerűséget találunk, ahol ismét egy repedt falat kirobbantva juthatunk be egy vendéglőbe. Itt az emeleten a jobb oldali szobában húzzuk meg a talált kart, majd ugorjunk ki az ablakon a másik karhoz. Ez az előttünk lévő udvar ajtaját nyitja, ahonnan egy istálló nyílik. Emeletén gomb, vízesés alatt pedig továbbút.  





Jeremy War





Miután némi fuldoklás után végre szárazt érzünk lábunk alatt, a semmi gondot nem jelenthető folyosók után egy templomhoz érünk. A kissé sötétbe burkolózó lépcsőn felmenve megnyithatjuk a pince ajtaját, aminek közepén egy teleport kaput lelünk; tünjünk is el vele. 





Velora Pass





Nem túl kellemes helyre kerültünk, ugyanis a kellemetlenkedő Skaarj megölése után egy hatalmas trónon ülő titánszoborba botlunk. Mondanom sem kell, hogy életre kel… Leginkább a zöld savat köpő fegyvert használjuk ellene, és természetesen ne hanyagoljuk az oldalazást sem, ugyanis ha egyetlen szikla is eltalál, meghalunk. Miután végeztünk vele, a trónján találunk egy gombot, ami egy hidat emel ki az izzó lávából, így mi továbbmehetünk.





Bluff Eversmoking





Az erős emelkedő után egy várhoz érünk, melynek bejáratát zárva találjuk, így csak az udvarait kutathatjuk át. A középen talált kútba ugorjunk bele, és menjünk a víz alatti folyosón a sírkamrába, ahol egy nali szellem felnyitja nekünk a koporsókat. Ám a továbbút nem itt van! Egy keskeny ösvény vezet le a hegy derekáig, ahol egy barlangrendszerben három kockázó őrre bukkanunk. Az ő előttük lévő „medencébe” ugorjunk, és itt kicsit rejtve, de találunk egy a várba vezető folyosócskát. Idebent a halálos energianyalábok mögé beesve lekapcsolhatjuk azokat, sőt még nem tudjuk, de egy másik folyosó is szabaddá vált ezáltal. Térjünk vissza a hegy gyomrába, és most a skaarjnál lévő víz alatti folyosót használjuk, hogy lejuthassunk a hegy lábához. Itt a lift melletti folyosó immár szabad, így kikapcsolhatjuk a toronyban lévő mágneszárat.








Dasa Mountain Pass





A dobozokkal teli nagy terem után a leeresztett híd alatt egy vékony rudat látunk: erre óvatosan essünk rá, így egy barlangba jutunk, ahol kicsit továbbhaladva kinyithatjuk a híd előtti ajtót. 





Cellars At Dasa Pass





Némi kapcsolgatás után, egy nagyobb folyosóra jutunk, melyből jó pár ajtó nyílik. Egyenesen továbbhaladva egy arénába jutunk, ahol a titánt legyőzve megnyílik a lezárt folyosó. Visszatérve most már bemehetünk a két pár egymással szemben álló ajtó egyikén, ahol egy medencés résznél az ezzel szemközti teremben megnyithatjuk a továbbutat. 


 A kanyargós folyosó után egy ráccsal lezárt apró medencéhez jutunk, belecsobbanva azonban láthatjuk, hogy egy kis részen mégis be lehet úszni egy csatornarendszerbe. Itt találunk a víz alatt egy szűk, hosszú nyílást, aminek végén egy kar található. Megtévesztő, hogy miután meghúzzuk, pontosan harminc másodperc múlva visszaáll eredeti helyére, és egy csukódó hangot hallunk: minden jel arra utal, hogy kiúszva gyorsan el kéne érni egy közeli nyitódó titkosajtót. Pedig nem így van, egy nagyon távoli ajtó nyílik ki hatására, ami valamivel a két pár egymással szemközti ajtó előtt van még. 





 





Serpent Canyon





A csónaktartó kötelet ellőve kezdetét veheti hangulatos hajókázásunk…





Nali Castle





Megérkeztünk az intróból már megismert kastélyhoz. Az irányokat mindig a kandallónak háttal állva értem. A bal oldali kis szentélyszobában olvassuk el a könyvet, így a jobbra lévő emeleten a folyosó megnyílik számunkra. Menjünk fel a hatalmas körlépcsőn a toronyba, és végezzünk az ötszemű szörnnyel. Ezek után a bal oldalt, a szentélytől kicsit arrébb található pincében megnyílik az út az alagutakhoz.





Demonlord’s Lair





 A démon főellenség folyamatos mozgással és hátrálással nem jelenthet gondot.





Demon Crater





A nagy sötét terembe ne rohanjunk csak úgy be, inkább világítsunk be, és lőjük le a veszélyes pókokat, majd a lenti helységben a gombot megnyomva szabaddá válik az emeleti ajtó.





Mothership Lab





 A bebörtönzött idegenekkel ne foglalkozzunk, (páran pedig még integetnek is) inkább a kissé távolabbi teremben a gomb megnyomása után ugorjunk be a villózó miniteleportba. Semmisítsük meg a nagy vörös Skaarjt, majd a kislifttel lemenve két ajtót látunk, melyek egyikén be is tudunk lépni. Menjünk végig folyosóján, hogy egy ismerős helyen lyukadjunk ki, ahol történt egy apró változás. A földön megjelent egy fekete gomb, melyet megnyomva egy lépcső emelkedik ki a földből a fenti ajtóhoz, a fent lévő kapcsoló pedig a liftes szobácska másik ajtaját nyitja. 








Skaarj Generator





A nagy, energiateremben csak úgy hemzsegnek a skaarjok. Ne menjünk bele egyik oldalsó teleportba se, mert fent a szűk pallón jóval veszélyesebb megküzdeni velük, mint  a lenti széles területen. Ha megöljük a madárembert is, a középen lévő lift lejön értünk, és mi megsemmisíthetjük a három főenergia vezetéket. 





Ending Sequence





Eljött a szabadulás ideje! Mielőtt bemennénk a pókok által fedett fal ajtaján, minden fegyverünket töltsük maximumra a közeli muníció készletekből, majd irány a végső küzdelem. A teleportáló királynő elég kellemetlen ellenfél a pókokkal teli szobában, így jump bootsunk használatával inkább a középső magas nagy emelvényféleségen várjuk a támadásokat - itt legalább a pókok nem érnek el. Ha nyerünk, megnyílik az út az űrhajóhoz, amivel elhagyhatjuk a bolygót… 
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