"There is nothing that I cannot do here. Every stone, every regret that makes up the walls of this fortress obeys me."

"Psst... Hey chief, you see the way she was looking at me? Huh? You see that? You see the way she was following the curve of my occipital bone? Yeah baby."
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Felvezető

______________________________________Notes__________________________________

Planescape: Torment was released in the US on December 10, 1999.

A lassulás ellen letölthető egy patch a http://www.planescape-torment.com oldalról. Ha az oldal már nem él, ne engem hibáztassatok!

The most recent version of the original FAQs can be found at:

   http://www.gamefaqs.com/

   http://www.gamewinners.com/

Before you even think about starting to play, download and apply the latest 

patch, which at the time of writing was the version 1.1 patch 

(ftp://ftp.interplay.com/pub/patches/Trmt11.exe). This patch fixed numerous 

bugs, and also gets rid of the problem where the game slows down terribly 

after about an hour's play.

The Pit (http://www.planescape-torment.net).

I. FULL INSTALL

        FULL INSTALL

             FULL INSTALL

Bocs, de ezt nem fordítom le. Akinek szüksége van rá, az ragadjon szótárat, nem olyan hosszú ez a szöveg.

One thing I learned from the excellent folks at The Baldur's Gate Chronicles 

(http://www.bgchronicles.com/torment/) is how to do a custom full install of 

Planescape: Torment.  Provided you have the extra hard disk space (2+ GB), I'd 

highly recommend doing this.  Again according to the wonderful people at BGC, 

this solves minor bugs and improves gameplay tremendously.

"Sounds great," you say, "but how do you do it?"  Simply install as normal, 

following the default instructions before throwing in a twist or two.  Next, 

find something else to occupy your mind while you copy the contents of disks 2, 

3, and 4 onto your hard drive.  Finally, edit the torment.ini file using the 

invaluable Notepad application and edit the file paths for the appropriate CDs 

(they are near the beginning of the file).

Normally, the default file paths will look something like this:

CD2:=E:\CD2\

CD3:=E:\CD3\

CD4:=E:\CD4\

Depending on where you placed the contents of the CDs, you should have something 

like this (changes made are in lower case):

CD2:=c:\games\black isle\torment\cd2\

CD3:=c:\games\black isle\torment\cd3\

CD4:=c:\games\black isle\torment\cd4\

I think you can probably figure it out from here.  :)  Of course, if you don't 

want to clog up all of your hard drive, you can just copy one or two of these 

CDs instead of all three.  If you do the complete full install, you'll only need 

to leave CD 2 in your CD drive whenever you play.  Also, this will drastically 

improve gameplay speed as it will be loading data locally, unless of course 

you're one of those lucky bastards with a 40+ speed CD-ROM.  I have a pretty 

decent 32X CD drive, but I noticed a marked improvement after doing the full 

install.  Thanks, Baldur's Gate Chronicles!

Szótár

----

Glossary of Torment Terms (partially based on the Glossary of Planespeak at

Planet Baldur's Gate, http://www.planetbaldursgate.com/)

General Terms

  Anarchists    -- the Revolutionary League Faction: abban hisznek, hogy el kell pusztítaniuk mindenfajta irányító szervezetet.

  Barmy         -- barom, idióta

  Berk          -- a cutter ellentéte, kb. haver/köcsög. Sértés.

  Blood         -- a saját területén abszolút képzett szakember, a legjobb abban, amit csinál.

  Bone Box      -- A száj megnevezése olyan beszédfordulatokban, mint pl.: "quit rattling your bone box" (annyit tesz: "shut up" - pofa be)

  Bub           -- folyadék

  Cage, the     -- Sigil egyik elnevezése, ami börtön jellegére utal

  Chant, the    -- pletyka, hír, értesülés. Ha érdeklődni akarsz a dolgok aktuális állásáról, kérdezd ezt: "what's the Chant?"

  Chaosmen      -- A Xaositectok köznyelvi elnevezése, olyasvalakik, akik a Káoszban hisznek, és olyannyira ennek a hitnek élnek, hogy gyakran még beszélni sem hajlandóak normálisan.

  Collector     -- Olyan ember, aki abból él, hogy összegyűjti a halottakat, és eladja a testeket a Dustmaneknek.

  Cutter        -- a complimentary term for a person, often used by berks to

                   ingratiate themselves upon persons greater than they

  Dead Book     -- mivel a Dustmaneknek valóban van egy "Halottak Könyve"-jük, a kifejezés a meghalni szinonímájává vált. Mikor meghal valaki, azt mondják, beírták a Halottak Könyvébe ("penned in the dead book").

  Deader        -- olyan halott, aki nem élőhalott

  Dustmen       -- Sigil egy vallása/céhe, akik az igaz/végső halálban hisznek, abban, hogy az élet értelmetlen, annak vágyától meg kell tisztulnunk, hogy elérjük a nemlétet/semmit. Köznyelvi elnevezésük: "Dusties"

  Gate          -- kapu egy másik világra/síkra

  Gate town     -- Egy olyan város, ami egy másik sík kapujára épült. Gyakran átveszi a szomszédos sík egyes jellegzetességeit. Ha túlontúl hasonlóvá válik a kapu másik oldalán elterülő világhoz, át is csúszhat oda.

  Godsmen       -- Az a szervezet, aminek másik neve: the Believes of the Source. Abban hisznek, hogy mindenki - legyen az Erő - mint a Lady -, vagy ember ugyanabból a forrásból ered (the "Divine Source"), és hogy mindannyian elérhetjük a jóságot.

  Graybeard     -- Bármely varázslót, ill. más intelligens embert illethetünk ezzel az elnevezéssel, de Morte kifejezésével élve csak "vén csontot" jelent.

  Harmonium     -- Sigil azon szervezete, melynek gúnyneve: "Hardheads", és valamiféle egységes igazságban/törvényben hisznek - azt tartják, az ő utuk az Egyetlen Igaz út.

  Indeps        -- Szintén nevezik Free League-nek, tagjai nem sokat érintkeznek egymással, és alapvető jellegzetességük, hogy nem kívánnak csatlakozni egyetlen szervezethez sem, mert az korlátozná cselekvési szabadságukat.

  Jink          -- pénz, kisebb érték, néha hívják "Jink-jink"-nek is, nyilvánvalóan csillogó anyaga miatt.

  Kip           -- Általános köznyelvi megfelelője az olcsó, ált. egy napra kibérelt tömegszállásoknak.

  Mazes         -- Azok a helyek, ahová Fájdalom Úrnője Sigil felforgatóit zárja, szó szerint egy labirintust teremtve számára a város egy sosemhasznált részén, amiből látszólag nincs kiút

  Mercykillers  -- Sigil egyik szervezete, akik abban hisznek, hogy csak egyféle Igazság létezik, és azon kívül semmi más, és hogy a Kegyelem csak a gyengéknek való.

  NPC           -- nem játékos karakter. Itt: bárki, aki nem a Névtelen

  Petitioner    -- Egy olyan halandó, aki már meghalt, de aztán újraéledt egy másik síkon, ám elveszítette az emlékezetét. Céljuk, hogy beilleszkedjenek új környezetükbe.

  Pike Off      -- Súlyosan sértő formája a menj innen szófordulatnak (kb. Takarodj/kopj le!)

  Planewalker   -- Olyan lények, akik rendszeresen, tudatosan, és ált. valamilyen céllal járják a síkokat.

  Portal        -- egy kapu, ami valahonnan elvezet valahová - de komolyan, akárhová!

  Prime         -- Egy olyan világ, mint a mi Földünk, ami a Síkokhoz kapcsolódva létezik, de a szférája az Elsődleges Anyagi Síkok egyike.

  Rule of Three -- Annak az elmélete, hogy a Világegyetemben minden háromféleképpen történhet meg.

  Sensates      -- Sigil egyik szervezete, amit Society of Sensationnek is neveznek. Hisznek abban, hogy az Univerzum megismerhető a tapasztalatok által.

II. THE NAMELESS ONE

         THE NAMELESS ONE

              THE NAMELESS ONE

An inscription: So they said - You have been divided. You are one of many men. You bear many names, and each has left their scars on your flesh: 

Lost One 
Immortal One 
Incarnations End 
Man of a Thousand Deaths 
The One Doomed To Life 
Restless One 
One Of Many 
The One Whom Life Holds Prisoner 
The Bringer of Shadows 
The Wounded One 
Misery Bringer 
Bigby 
Hero 

I grow weary.

Az alapok

Először is megemlíteném, hogy kizárólag harcos osztályba tartozó karaktert indíthatsz, de azért ne keseredj el, a későbbiekben lehetőséged lesz rá, hogy a megfelelő személyeknél varázslóvá vagy tolvajjá képeztesd át magad - ez igen hamar megtörténhet - sőt, a kellő képességek elsajátítása után kedvedre váltogathatsz a kasztok között.

Ez nem osztott, de még csak nem is kettős karakterosztályt jelent, egyszerre csak az egyik képességeit használhatod, és míg ezt teszed, a másik kettő nem fejlődik, bár az ott elérteket folyamatosan hasznosíthatod.

A fejlődés a te esetedben a következőképp történik: Valahányszor szintet lépsz a legfejlettebb karakterosztályoddal, a vele járó életerő- és képzettségnövekedésen túl adhatsz egy pontot valamely elsődleges tulajdonságodhoz (erő, ügyesség stb.). Amennyiben nem a legerősebb osztályod lép szintet, ez nem áll módodban, s az életerőd is csupán eggyel nő.

Induláskor te határozhatod meg, mely tulajdonságokra fordítasz különös figyelmet. Alapban ezek mindegyike kilences értékről indul, de te további 21 pontot oszthatsz el köztük. Fontos, hogy már itt tisztában legyél vele, milyen osztályra kívánsz koncentrálni, a későbbiekben csak kisebb finomításokra lesz módod.

Erő

Szokás szerint ez a tulajdonság határozza meg a karaktered teherbírását, az erőpróbák (például ládák feltörésének) sikerét, illetve a csaták során befolyással lehet a támadások eredményességére és az okozott sebzés nagyságára. Harcosként ez az elsődleges képességed (ha el karod bírni a fegyvered), de más kasztok esetében is érdemes valamelyest javítani rajta. Mágiával is lehet rajta ideiglenesen javítani, szóval szerintem nem olyan lényeges. Meghatározza, milyen eséllyel találjuk el az ellenfelet (TACHO). Esetenként befolyásolhatja a beszélgetést/történetalakulást, ezért kb. 16 ajánlott. Hasznos még kaotikus és gonosz karaktereknek. Befolyásolja még, hogy mennyi cuccot cipelhetsz, de mivel a társaid is sokat bírnak, és a küldetések cuccai nálad kell legyenek, viszont nem nehezek, nem kell vele annyira törődni.

Inteligencia

[image: image76.wmf]A magas intelligencia elsősorban a varázslók számára fontos, ez határozza meg a legerősebb megtanulható bűvigéd szintjét, illetve mennyit tudsz közülük bejegyezni a varázskönyvedbe. 20. szinten már minden varázslatot megtanulhatsz. Ugyanakkor bármely más kaszt is sokat profitálhat belőle, mivel megnöveli a rendelkezésedre álló párbeszéd-lehetőségeket, ezáltal a gondjaidra gyakorta találhatsz harc helyett más megoldást, amiért komoly bónusz tapasztalati pont jár (meg egyébként is ad némi bónusz %-ot az exp-hez). Az említetteken kívül még a Lore (tárgyazonosítás képessége, nem feltétlenül szükséges, lévén a varázslás mindenki számára elérhető) képzettséget növeli. A varázslatok tanulási biztonsága is nő a mennyiség és szintkorlát kitolódása mellett.

Bölcsesség

Az intelligenciához hasonlóan ez a tulajdonság is hatással van a párbeszédekre, de ezenfelül befolyásolja a kapott tapasztalati pontokat is. Tolvaj karakter esetében ez nem létfontosságú, hisz amúgy is az a leggyorsabban fejlődő kaszt, de ha harcos vagy, akkor a növelése mindenképpen megfontolandó, legalábbis érdemesebb erre költeni, mint például az intelligenciára. Szintén növeli a Lore skillt. A papok elsődleges tulajdonsága (sajna Fall-from-Grace nem kaphat tetoválást)

Egészség

Gyakorlatilag a leghaszontalanabb tulajdonság. Talán sokan a fejükhöz kapnak, akik ezt olvassák, de ne feledjétek, a főhős halhatatlan, és ezáltal különleges képességekkel rendelkezik: alvás nélkül is képes a gyógyulásra, ám mivel a kaland során vásárolhatsz magadnak regenerációt gyorsító tetoválást, érdemesebb lehet kezdetben másra koncentrálni. Addig pedig, ha más mód nincs, állj fel a géped mellől, és vacsorázz meg, míg megerősödik. Gyorsabb regeneráció. Ha később fejleszted, a szintekhez járó hp-t utólag is megkapod - úgy emlékszem. Mindazonáltal harcosként az összes fennmaradó pontodat ide érdemes rakni.

Ügyesség

A tolvaj legfontosabb tulajdonsága, mely meghatározza a képzettségeit. Az ügyesebb karakter nagyobb eséllyel nyitja ki a lakatokat, távolítja el a csapdákat, emeli el mások értéktárgyait, vagy rejtőzik el az ellenségei elől. (értsd: ha nő a Dex.-ed, bónuszpontokat kapsz a %-os képzettségeidre.) Ugyanakkor a többi kaszt is hasznát veheti egyéb különleges feladatok végrehajtása során, például menekülő személyek, zsebmetszők elfogásakor, vagy társait segítségül hívó őrök nyakának elroppantása esetében… (Bah!) A fizikailag védtelenebb mágusok szánjanak rá pár pontot, hogy megnehezítsék a támadók dolgát, ugyanis ettől függ az AC. Szerintem is csak közepesen fontos tulajdonság, nem kell túlzásba vinni, inkább nyomjunk be pár charm-ot. Hasznos még: kaotikus jelleműeknek. Néhány esetben a Wisdommal páosul (pl.: elkapni a tolvaj kezét, miközben kizsebel beszélgetésetek alatt)

Karizma

[image: image77.wmf]Ki gondolná, de ez is hatással lehet a párbeszédek kimenetelére. A karizmatikusabb ember könnyebben elhiteti másokkal, hogy neki van igaza, képes kimagyarázni magát a kényes helyzetekből, vagy rábeszélni az őröket, hogy nézzenek másfelé, míg elhalad mellettük, ezen túlmenően a kereskedők is olcsóbban adják portékájukat. Ha épp akad pár pontod, mellyel nem tudsz mit kezdeni, ehhez adva őket kellemes meglepetésekben lehet részed, de amúgy a növelése nem létfontosságú, ellenben ha kihagyod, akkor sok történetrész mellett mehetsz el anélkül, hogy észrevennéd. Varázslattal egész jól felnyomható, és megfelelően magas szinten akár végtelenített pénzkészletre tehetünk szert (l. extrák). Hasznos még: kaotikus karaktereknek: tudás nélkül is kidumálhatjuk magunkat a helyzetekből, és a tárgyi jutalmak értéke is megnőhet. 

	Character Creation Hints

There are two "hidden stats" maintained by the game:

- Lore gives you a chance to identify items without a spell. Increases as you level.

- Luck is a very powerful stat. You can get from 1 to 3 luck points. For each point of luck, you get a +1 to hit, +1 to damage, +1 to saving throw, and +1 HP from healing spells. Opponents get -1 to hit and -1 to damage. Plus you get a small bonus to thief skills, bashing, and weapon speed.

In addition to normal effects of stats, they do the following in Torment:

- High Strength allows for intimidation of some NPC's 

- High Intelligence gives extra dialog options, helps regain memories and a bonus to lore

- High Wisdom gives experience bonus (starting at 13), extra dialog options, warnings of danger and luck bonuses (starting at 15)

- High Dexterity gives extra dialog options

- High Constitution allows you to regenerate faster

- High Charisma gives a discount in stores (starting at 16), extra dialog options, increases impact of certain lies and truths and improves certain rewards.

Most statistic checks in the game will succeed for a stat that is 13 or higher.

There are many ways to raise stats as the game progresses.

You can switch between fighter, mage or thief any time you can find someone to train you.

You get a +1 bonus to your primary stat for whichever class you reach 7th level in first.

If you make 12th level first in the same class you first made 7th level, you get the following "super bonus":

- Fighter gets +1 STR, +1 CON, +3 max HP

- Thief gets +2 DEX, +1 Luck

- Mage gets +2 INT, +1 WIS, +5 Lore


a faq javasolta alapelosztás: (én is megadom majd az enyémet)

  Here are your stats:        Here's where I'd add:       Here's your new Stat:

    STR      9                                                       9

    DEX      9            +            2                            11

    CON      9                                                       9

    INT      9            +            6                            15

    WIS      9            +            9                            18

    CHA      9            +            4                            13

          -------                   -------                      -------

            54                        21                            75

  You may be wondering why on earth am I neglecting the "most important" stats

  of Strength, Dexterity, and Constitution.  Well, this is just my opinion of

  what works best in Torment.  But here's the most important thing to remember:

    Wisdom is the most important stat in Torment!!

  Yep, you heard right: Wisdom rules.  With a high Wisdom, your character gains

  quite a good bonus to all EXP earned (either in quests, or defeated

  monsters), which REALLY adds up at the higher (21+) levels.  If you choose to 

  place points elsewhere, don't rob Wisdom, or you'll be sorry.

  A Wisdom of 12 and lower, no bonus

              13 gives you about a 2% bonus to experience

              14                   5%

              15                   8%

              16                   10%

              17                   13%

              18                   15%

              19                   18%

              20                   20%

              21                   23%

              22                   25%

              23                   27%

              24                   30%

              25                   35%

              So, with a Wisdom of 25, if you get 1000 experience (assuming you

              have no extra companions to split it) you will actually get 1350

              experience.

  A program nem követeli meg a harci képességek minél gyorsabb szintű kifejlesztését. Erre mindenki rájöhet, ha átnézi a küldetéseket - van, hogy csak egy öregasszony szennyesét kell elhozni a mosodából, ami nem sorolható a hagyományosan veszélyesnek titulált küldetésfajták közé. Azonkívül a sok, gyorsan megszerezhető exp mellett később úgyis növelhetjük alapban elhanyagolt tulajdonságainkat, ha szükségesnek látjuk, és még a történetdarabkákról sem maradunk le. Valamint a harcok nagyrésze elkerülhető kihasználva rábeszélőképességünket, esetleg deli alkatunkat - hé, végülis ezt jelenti a karizma! -, sőt, rávehetünk valaki mást, hogy intézze el a butus magát helyettünk! 

Az énáltalam javasolt elosztás: 13(14) WIS, 14(15) CHA, 12(14) INT (így nagyjából minden beszélgetést előhívhatunk az elején), és ha nem harcossal játszunk, akkor 18 DEX - tolvajjá képzésünkkor így kapjuk a legtöbb exp-t és pontot, valamint 4. szintre érve képezhetjük át magunkat varázslónak - és Annah képzéseit is rögtön letudhatjuk, mert val.színűleg meglesznek így a követelmények. A zárójelben lévő számok az azonnal elérendő minimális szintet jelölik.

Mihelyst kiértünk a Hive-ba, az első dolguk legyen, hogy ellátogatunk a Smoldering Corpse-ba O-hoz (0 exp, +1 WIS). Utána rögtön tudjuk le a megfelelő képzést a kiválasztott kasztunkhoz. A képzés sorrendje legyen: harcos (alap) - tolvaj - varázsló. Így fejlődhet leggyorsabban a karakterünk specifikusan.

Alternatív:

· gyors varázslói karrierért INT 18, WIS 12, DEX 18

· tolvaj: DEX 18 (a minél jobb statisztikáért), WIS 18 (ez tetszés szerint csökkenthető, az így nyert pontokat pedig elsődlegesen erőre, másodsorban életerőre rakjuk), STR 12 (backstab)

· harcos: DEX 18 (ütésbiztonságért), WIS 18 (a gyors haladásért), CON 12 (regenerációért fejlesszük)

Megjegyzés: ha alapban több, mint 16 WIS-ot állítunk be, biztosan meg fogjuk lépni a 4. Harcos szintet, mielőtt kasztot válthatnánk. Ha varázsló akarunk lenni, legalább egy másik kasztunk szintén eléri a 4. Szintet, mielőtt sikerülne.

 __________________

Specialization Bonus

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

A 7. ill. 12. szintlépés után kaphatjuk meg őket. Mindig csak egyféle bónuszt kaphatunk, tehát ha elértük a 7. szintet a harcos osztályban, és csak később lettünk 12. szintű varázsló, akkor nem kapjuk meg a varázsló-bónuszt is.

De ha megkaptuk a 7. szintet valamiből, az nem befolyásolja, hogy miből kapjuk majd a 12. szintet.

    Fighter:

      7th            + 1  STR, able to have 4 proficiency in a weapon (+1 max. proficiency)

      12th           + 1  STR, + 1  CON, + 3  HP, able to have 5 proficiency (+1 max. proficiency.)

    Mage:

      7th            + 1  INT

      12th           + 2  INT, + 1  WIS, + 5  Lore

    Thief:

      7th            + 1  DEX

      12th           + 2  DEX, + 1  Luck

Vigyázat!: Amennyiben valahogy sikerülne összeszednünk egyszerre annyi exp-t, hogy egyszerre kapjuk meg mind a két spec. bónuszt, akkor csak az elsőt kapjuk meg! Ez a helyzet ugyan igencsak nehezen képzelhető el - kivéve ha csalsz -, de azért jó tudni.

Ennél lényegesebb lehet, hogy ha egyszerre több szintet lépünk, akkor minden bónuszt megkapunk ugyan, de az életerőnk csak az első szintlépés szerint nő (pl. 4. szintű harcosról átváltunk és 3. szintű tolvaj vagyunk. Innen egyszerre 2 szintet lépve (5. szintű tolvajjá), akkor csak 1 hp-t kapunk összesen).

download a save-game editor (see http://www.teambg.com/ for one). 

  Helyek, ahol a Névtelen extra tulajdonságpontokhoz juthat:

    Mortuary, Starting Level        -- Ei-Vene               -- MaxHP +1

    Smoldering Corpse Tavern        -- O                     -- WISDOM +1

   Drowned Nations, Tomb           -- Tear of Salieru Dei -- CONSTITUTION +1

    Lower Ward                      -- Sebastian             -- CHARISMA +2

    Mortuary, after Dead Nations    -- Xachariah's Heart     -- DEXTERITY +1

    Clerk's Ward                    -- Nemelle               -- MaxHP +3

    Clerk's Ward, Brothel           -- Vivian                -- CHARISMA +1

   Clerk's Ward, Vrischika's Shop  -- Tear of Salieru Dei -- CONSTITUTION +1

    Clerk's Ward, Festhall          -- Qui-Sai               -- AC +1

    Godsmen Foundry                 -- Sarossa               -- WISDOM +1

    Ravel's Maze                    -- Ravel                 -- WISDOM +1

                                                                MaxHP +3

                                                              WISDOM +1 or 2

    Curst Prison                    -- Vhailor              -- STR +1,2 or 3

                                                               DMG +1,2 or 3

    Carceri Warehouse               -- Ancient Scroll        -- Any STAT +2

    Fortress of Regrets             -- Practical Incarnation -- WISDOM +1

                                                             INTELLIGENCE +1

    Fortress of Regrets             -- Paranoid Incarnation  -- STRENGTH +1

                                                             CONSTITUTION +1

    Fortress of Regrets             -- Good Incarnation      -- WISDOM +1

    Max Total Possible: (ancient scroll can give a +2 anywhere)

      Strength     +4 (6)= 13

      Dexterity    +1 (3)= 10

      Constitution +3 (5)= 12

      Intelligence +1 (3)= 10

      Wisdom       +7 (9)= 16

      Charisma     +3 (5)= 12

      AC           +1    = 10

      MaxHP        +7    = 16

  Helyek, ahol romolhat a statisztikánk:

                          you get                               you lose

    Ignus            -- spells, fire resistance        --   -7 MaxHP (total)

    Pillar of Skulls -- answers                        --  -15 MaxHP

                     -- Morte returned                 --   -5 MaxHP

A karakterkészítés alapjai

---------------------------------------------------------------------------

Proficienses (fegyveres képzettségek): 

A legjobb fegyverek a blade, fist, ill. axe kategóriákban találhatók, de a fist mintha fighter/thief követelményű lenne, és egyébként is felveszi - szerintem - mindenki Annát a csapatba, és ő fogja őket hordani. A Blade-re kapjuk az alap + proficiencynket, szóval erre az éredemes rámenni, főleg, hogyha a best unique-okat akarjuk használni. A csatabárdok között is vannak jók, de nálam azokat főleg Vhailor használta, mert szerintem lassúak.



alap: fist 1, blade 1



pluszban: +1 szabadon elosztható (memory) (nekem nem szokott megjelenni, ha már tanultam eddigre fegyverhasználatot (vagy csak nem figyeltem)



felvehető: +3 proficienes (legfeljebb mester szintig, bármelyik karakterkaszt számára)



alap tanító: 2. szintig mindent: Porphyron (Hive ÉNY)



2. tanító: 3. szintre mindent (master level) Qui-Sai (Clercs Ward, Festhall)



3. tanító: specialisation level: Korur (Lower Ward, legalább 4. szintre mindent)



4. tanító: Carceri, a bár

tagságok:

Dustman: Állítólag egy élőholt sem merne kezet emelni egy Dustman-re. A Névtelen által az élőholtak népe ellen elkövetett bűnök miatt ez nekünk már nem áll fent, „mindössze” spec. bónuszt kapunk az élőholtak elleni küzdelmekben (+4 AC). Pár hasznos tárgyat is vehetünk, de ált. olyan kisebb charmokat lehet itt kapni, amit máshol nem.

Godsman: A játék közepéig, amíg nem találunk valami igazán jó eszközt, az ő fegyvereiket érdemes használni, azonkívül szabadon mozoghatunk a bázisukon, és még a titkos tervekbe is betekintést nyerhetünk.

Anarchist: pár jó cucc, igazi különlegességük talán az a négy pár fülbevaló... és hogy beépülhetünk a többi factionba anélkül, hogy ki kellene lépnünk valahonnan.

Sensate: sensuary touch képessége, pár jó cucc, főleg az a pár erősebb varázslat, no meg hogy beengenek megtapogatni a köveiket.

Chaosman: ???, pár beszélgetési lehetőség

nem lehetünk, csak a csapattagjaink azok: Indepts: na, ők azok, akik beléptek abba a rendbe, akik arra esküsznek fel, hogy nem lépnek be semmilyen rendbe...

Mercykiller: az igazságosztás mindenek felett. Lesz emiatt elég bajunk Vhailorral!

Harmonium: játéktechnikailag nem igazán különböznek a Merykillerektől. Csak más területeken őrködnek.
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Not Available
	Athar
Factol: Terrance
Aliases: Defiers, The Lost
HQ: Shattered Temple (Lower Ward) 

They believe that the powers are frauds. 
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Can Join - How
	Believers of the Source
Factol: Ambar Vergrove
Aliases: Godsmen
HQ: Great Foundry (Lower Ward) 

They believe that life's a series of tests; if you pass enough of these tests, you get reborn into a higher form until you reach a whole new level of existence. 
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Not Available
	Bleak Cabal
Factol: Lhar
Aliases: Bleakers, The Cabal, Madmen
HQ: The Gatehouse (Hive Ward) 

There's no meaning to life; there's no point to anything. 
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Not Available
	Doomguard
Factol: Pentar
Aliases: Sinkers
HQ: Armory (The Lady's Ward) 

They believe everything's falling apart, they promote entropy. 
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Can Join - How
	Dustmen
Factol: Skall
Aliases: The Dead
HQ: Mortuary (Hive Ward) 

Everyone is dead; in order to understand and attain the purity of death, you must let go of your emotions. 
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Not Available
	Fated
Factol: Duke Rowan Darkwood
Aliases: Takers, Heartless, Coldbloods
HQ: Hall of Records (Clerk's Ward) 

Life is survival of the fittest. 
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Not Available
	Fraternity of Order
Factol: Hashkar
Aliases: Guvners
HQ: City Court (The Lady's Ward) 

Once you know the rules of the universe, you can manipulate them to your advantage. 
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Not Available
	Free League
Factol: None
Aliases: Indeps
HQ: Great Bazaar (Market Ward) 

They believe in a berk's freedom to do, say and think whatever they please. 
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Not Available
	Harmonium
Factol: Sarin
Aliases: Hardheads
HQ: City Barracks (The Lady's Ward) 

They believe that imposing law and order on others will make the universe a more perfect place. It just happens to be their law. 
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Not Available
	Mercykillers
Factol: Alisohn Nilesia
Aliases: Red Death
HQ: Prison (The Lady's Ward) 

They punish the law-breakers, to the extent of breaking the "lesser laws" of mortals to upload the "True Law". 
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Can Join - How
	Revolutionary League
Factol: None
Aliases: Anarchists
HQ: Numerous secret safehouses in Sigil 

They believe that the factions are evil and wrong, and they work to destroy them. 
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Not Available
	Sign of One
Factol: Darius
Aliases: Signers
HQ: Hall of Speakers (Clerk's Ward) 

They believe that the universe revolves around the individual. 
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Can Join - How
	Society of Sensation
Factol: Erin Montgomery
Aliases: Sensates
HQ: Civic Festhall (Clerk's Ward) 

You don't know the truth until you've experienced it. 
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Not Available
	Transcendent Order
Factol: Rhys
Aliases: Ciphers
HQ: Great Gymnasium (Guildhall Ward) 

Thought and action must become one in order to exist in harmony with the universe. 
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Can Join - How 
	Xaositects
Factol: Karan
Aliases: Chaosmen
HQ: Hive (Hive Ward) 

They believe in total randomness and unpredictability. 


További Trainerek

-----------------------------------------------------------------------------------------

- MAGE CLASS -

 ·Old Mebbeth (X=230 Y=240) in the Midwife's Hut

  Ő tanít meg a mágia alapjaira, valamint tőle kapod az első néhány varázslatodat, és a későbbiekben vásárolhatsz is tőle újakat.

- THIEF CLASS -

 ·Ratbone (X=2310 Y=2340) in Ragpicker's Square

 50 pénzért tanítja meg neked a tolvajlás művészetének alapjait.

Egy másik faq-író ajánlata:

Str: 12    Int: 15   Wis: 15   Dex: 15   Con: 9   Chr: 9

Táblázatok

     STR  
TO 
HIT  
DAM  
WGT   
OPEN DOORS 

     ŻŻŻ  
ŻŻŻŻ  
ŻŻŻŻ  
ŻŻŻ   
ŻŻŻ
ŻŻŻŻŻŻŻ 

     09     
0     
0    

50    
9                

     10     
0     
0    

70    
10               

     11     
0     
0    

70    
11               

     12     
0     
0    

90    
12               

     13     
0     
0    

90    
13               

     14     
0     
0    

120   
14               

     15     
0     
0    

120   
15               

     16     
0     
+1   

150   
16               

     17     
+1    
+1   

170   
18               

     18     
+1    
+2   

200   
20               

     18/30  
+1    
+3   

220   
25               

     18/60  
+2    
+3   

250   
30

     18/90  
+2    
+4   

280   
35

     18/99  
+2    
+5   

320   
40

     18/00  
+3    
+6   

400   
45

     19     
+3    
+7   

500   
50

     20     
+3    
+8   

600   
55

     21     
+4    
+9   

700   
60

     22     
+4    
+10  

800   
65

     23     
+5    
+11  

1000  
70

     24     
+6    
+12  

1200  
75

     25     
+7    
+14  

1600  
80

____

     INT    MAX SPELL LV    % TO LEARN SPELL    # OF SPELLS PER LEVEL

     ŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

     09     4th             35%                 6

     10     5th             40%                 7

     11     5th             45%                 7

     12     6th             50%                 7

     13     6th             55%                 9

     14     7th             60%                 9

     15     7th             65%                 11

     16     8th             70%                 11

     17     8th             75%                 14

     18     9th             85%                 18

     19     9th             95%                 All

     20     9th             96%                 All

     21     9th             97%                 All

     22     9th             98%                 All

     23     9th             99%                 All

     24     9th             100%                All

     25     9th             100%                All

____

WIS: 

     WIS    EXP INCREASE         WIS    EXP INCREASE         WIS    EXP INCREASE

     ŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ         ŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ         ŻŻŻ    ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

     09     0%                     15     8%                      21     23%

     10     0%                     16     10%                     22     25%

     11     0%                     17     13%                     23     27%

     12     0%                     18     15%                     24     30%

     13     2%                     19     18%                     25     35%

     14     5%                     20     20%

____

DEX: 

     DEX  AC  MISSILE ADJ        DEX  AC  MISSILE ADJ      DEX  AC  MISSILE ADJ

     ŻŻŻ  ŻŻ  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ        ŻŻŻ  ŻŻ  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ      ŻŻŻ  ŻŻ  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

     09   0       0              15   +1      0            21

     10   0       0              16   +2      +1           22

     11   0       0              17   +3      +2           23

     12   0       0              18   +4                   24

     13   0       0              19                        25

     14   0       0              20

____

Jellemek

-------------------------------------------------------------------------------

  Lawful:   Mindíg igazat mond, szal' ne használjuk a "lie" lehetőségeket. A törvény mindenekfelett való. Ha valaki azt modja, hogy a Káosz a világ útja, ne higgy neki. Nagyban ez ellen a jellem ellen dolgozik, ha belépünk az anarhistákhoz, illetve a káoszemberek soraiba (mindenesetre az anarhisták nem zárják ki a törvényes jellemet). Ja, és ne tegyél fel a csontvázaknak a Mortuaryban mindenféle kérdéseket.

  Chaotic:  Mondd és tedd azt, ami éppen az eszedbe jut. Viccelődj Mortéval, zaklasd a csontvázakat, légy impulzív személyiség. Vigyél egy kis őrültséget a cselekedeteidbe. Hazudj. Szegd meg az ígéreteidet.

Good:     Csinálj "jó" dolgokat. Soha ne ölj meg olyasvalakit, aki nem szolgált rá. (De irtsd ki a gonosz dolgokat, ha akarod.) Segíts az embereknek önzetlenül, és ne fenyegess meg senkit sem.

 Evil:     Fenyegesd meg az embereket, hogy ha nem teszik meg, amit kérsz, megölöd őket, aztán amikor végeztek, öld meg őket mégis. Lopj, csalj, hazudj, ölj, okozz fájdalmat ott, ahol csak tudsz, meg úgy egyáltalán csináld azt, amit nem lenne szabad. És tedd meg az elképzelhető leggonoszabb dolgot, amit csak el lehet képzelni: add oda a Modron kockát egy óriási, az Entrópiát szolgáló vasgólemnek. 

 jellemfajták jellemzése:

    Lawful Good      -- Ezek a karakterek szentül hisznek a rendszerben, és hogy az az élet jobbá tételét szolgálja mindenki számára (főleg a többiekre gondolva). Igaz, fogalmaik erről a "jó"-ról igencsak különbözőek lehetnek.

    Neutral Good     -- Az ilyen karakterek hisznek a jó és a káosz közti egyensúlyban, de igyekeznek jót cselekedni.

    Chaotic Good     -- A kaotikus jó jellemű lények nem törődnek a fennálló társadalmi renddel és -megállapodásokkal. Olyan, individualista karakterek, akik a jóság (kedvesség) útját járják.

    Lawful Neutral   -- Ezen jelleműek a törvényben hisznek mindenek felett.

    True Neutral     -- Így kezded a játékot. A Valódi Semlegességet hírdető karakterek hisznek a pólusok kiegyensúlyozásában, és nem állnak egyik oldalra sem, de nem is ítélnek el senkit érte

    Chaotic Neutral  -- Ezek a személyek nem hisznek a rendezettségben. Ilyen személyek lehetnek az őrültek, elmebetegek és más, érzelemközpontú (impulzív) karakterek.

    Lawful Evil      -- Az ilyen személyiségjegyet viselők a szervezett gonoszságban (bűnben) hisznek, abban, hogy a gonoszt tudatosan terjeszteni kell, és ennek fő eszköze az elnyomás. Hisznek a törvényben, és az igazságosságban... a büntetés igazságosságában.

    Neutral Evil       -- Az ilyen lények hisznek a jó és a gonosz közti egyensúlyban, de gonosz módon igyekeznek cselekedni. Rendszerint meglehetősen egocentrikusak és önimádók, mindent megtesznek a saját boldogulásuk érdekében, a világ többi része pedig elrothadhat a Pokolban.

    Chaotic Evil   -- Az ilyen karakterek a gonoszság valódi megnyilvánulásai. Nem ismernek el semmiféle törvényt, vagy igazságot, csak a saját kívánságaiknak, pillanatnyi vágyaiknak élnek. Míg egy semleges gonosz karakter egyszerű önzésből cselekszik, a kaotikus gonoszok nem tekintenek az elérhető jutalomra, sem pedig tetteik következményeire, hogy mennyi kínt és gyötrelmet okoznak másoknak.

Hogy jobban megérthesd a jellem-rendszer működését itt egy példa: ha a Gathering Dust Bárban belemegyünk, hogy megöljük Awaiting-Deatht, elrakjuk a pénzét, aztán pedig vissza se nézve lelépünk vele, akkor jellemünk rosszabbra torzul, mintha egyszerűen csak végeztünk volna vele!

-----------------------------------------------------------------------------

speciális tulajdonságok:

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 ·Raise Dead:

   Bármely, elhalálozott csapattagunkat feléleszthetjük vele, feltéve, hogy halála után nem dobtuk ki a csapatból, mert akkor menthetetlenül elveszett. Csak aktiváljuk a képességet, és klikkeljünk a karakter portréjára. alvás nélkül 3-szor használhatjuk.

 ·Stories-Bones-Tell:

   Steal Mary tanítja meg, és ezzel beszélgethetünk a holtakkal. Néha párbeszédablakkal, néha anélkül aktiválhatjuk. Egy nap bárhányszor használhatjuk

 - Sensuary Touch: ugyanaz, mint a Blood Bridge nevű varázslat (talán nem olyan erőteljes). Csak akkor szerezhetjük meg, ha ténylegesen belépünk a Sensate-ekhez.

III. FAQS AND ANSWERS

          FAQS AND ANSWERS

               FAQS AND ANSWERS

Általános tippek, trükkök, tanácsok

-------------------------------------------------------------------------------

Jó ötlet lehet kikapcsolni a party AI-t - főleg miután felvettük Fall-from-Grace-t -, hogy mindegyik karakter pontosan azt csinálja amit TE akarsz, és ne bóklásszon el. Néha minden másodperc, ill. a leggyengébbnek tűnő varázslat elpazarlása is élet és halál dolgában dönthet.

A harcban a legnagyobb segítségünkre lehet a játékba épített auto-pause, amit pl. az egér jobb gombjának lenyomásával is bekapcsolhatunk. Ilyenkor szabadon váltogathatunk a karakterek között, és mindegyiknek egyidőben adhatjuk ki az utasításokat, anélkül, hogy valami váratlan dolog bekövetkezte miatt elhaláloznánk. Szinte körökre osztott módot érhetünk el ezzel a módszerrel! (És a gép lassulásást is nagyrészt kiküszöbölhetjük.) És karaktereink mindig azt, akkor és úgy ütik, ahogy MI elképzeltük- pl.: legyengült harcosunk nem fog puszta ököllel egy debella démonra rontani, hanem inkább a goblinok ellen irányíthatjuk.

A kapott exp-hez még egy megjegyzés: bár nagyobb csapattal kalandozni jó, és szerintem sokkal hatékonyabb is, de vegyük figyelembe, hogy a kapott exp-n meg kell osztozzanak!

Állítólag ha lopunk valakitől, a tőle megszerzett javakat nem tudjuk bárhol értékesíteni - a magas lebukási esélyről nem is szólva. Legyünk óvatosak.

Az idő, bár telik a programban, de egyáltalán nem számít. Szóval ha úgy érezzük, pihennünk kell, tegyük azt, és nyugodtan tervezzünk meg varázslatösszeállítást külön a csatákra, külön pedig a "hétköznapi" kóricáláshoz.

A felesleges holmijainkat nyugodtan hagyjuk a földön, senki nem fogja ellopni őket. Azért ha kilépünk, vegyük őket fel, de szerintem még akkor is megtaláljuk őket ott, ahol hagytuk.

Kereskedelem: Vételnél általában nem veszünk nagyobb tételeket, szóval nyugodtan számolhatunk a kíírt árral, de eladásnál figyeljünk oda, hogy ha valakinek már eladtunk egy bizonyos fajta dolgot, akkor legközelebb ugyanazt a típust már sokkal kevesebbért fogja megvenni! Szóval a karpereceket gyűjtsük csak egy helyre, és amikor már annyink van, hogy megtölti a teljes inventoryt, csak akkor álljunk neki eladni egy bizonyos fajtát - pl.: bronz karperec, copper earring.

Küldetések: Ha a küldetések felsorolásánál - mindegy, hogy teljesítettük-e őket, vagy sem - rákattintunk a küldetés sorára, akkor a szemben lévő box-ban valamivel bővebb eligazítást kaphatunk a teendőinkről.

A napló csak bizonyos mennyiségű szöveget tud tárolni - nem függ az időtől -, így egy idő után a régebbi bejegyzések folyamatosan törlődni fognak. Ha valaki tehát az egészet vissza akarja majd olvasni, az kénytelen lesz időnként egy-egy mentést tenni. Tulajdonképpen ez is ugyanolyan jó szempont lehet a biztonsági mentésekhez, mint akármi más...

Egyéb

pap csak Fall-From Grace lehet, varázslatait a szintlépésekkel együtt kapja.

Lehetünk Silent King, de akkor sajna kifagy a program. Szóljon, akinek nem!!!

Egy idő után ha beszélsz Morteval, megnövekszik a dex és az erő (a kiírás szerint), és mellesleg egy rakás tp-vel lehetünk gazdagabbak.

__________________

Hogyan jussunk keresztül ellenséges területeken harc nélkül

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Két lehetőségünk is nyílik erre:

1.: Válasszunk ki egyetlen karaktert (lehetőleg olyat, akinek sok életereje, jó AC-je van, és minél kisebb (pl.: Fall-from-Grace igen könnyen eltalálható már csak a sok képpontot foglaló, összevissza libegő szárnya miatt is). A többieket hagyjuk egy viszonylag biztonságos helyen, amerre remélhetőleg nem megy semmi sem. A kiválasztott karakterrel induljunk meg a kijárat felé, és még véletlenül se álljunk meg! Így ált. minimális sebesüléssel átjuthatunk.

2.: Fogjuk a tolvajunkat - más ne legyen kijelölve rajta kívül! -, és vágjuk be magunkat lopakodó módba! Ez könnyebben megy akkor, ha még a saját karaktereink sem látják - ez feltehetőleg tervezési hiányosság. Maradjunk is így, és nyugodtan sétáljunk át a képernyőn, ill. derítsük fel a terepet.

Ez a módszer alkalmazható akkor is, ha backstabet - hátbatámadást - akarunk használni, viszont itt 3 db biztos hely kell: egy a csapatnak, egy ahova elrohanunk a szörny elől, és egy azért, mert a szörny követ minket, amíg ki nem érünk a látóteréből. Ezt megspórolhatjuk, ha hajlandóak vagyunk valamivel többet rohangálni.

Mikor akárcsak egy karakterünk rálép az exit-mezőre, az egész csapat vele fog menni, bárhol is helyezkedett el a térképen. Szerencsére az útvonalszámítás nem engedi meg a véletlen térképváltást; csak akkor fogunk szektort váltani, ha ráklikkeltünk az exit-re.

Ments mindig, mielőtt beszélsz valakivel, vagy legalább nézd meg a végigjátszást! Előfordulhat, hogy a válaszok, amiket a párbeszéd alatt adsz, olyan következményekkel járnak, amik nem kedvünkrevalóak. Ilyen lehet a jellemváltozás, vagy a történet valamilyen alakulása, esetleg nem a tökéletes választ adtuk, és így elestünk némi plusz exp-től, vagy statisztikától. Végülis él az automatikus mentés is, ami elég gyors ahhoz, hogy megérje legalább a kulcshelyeken használni.

Ments mielőtt szintet lépsz (a statpontelosztás előtt) legalábbis 10. szintig (minden karakterre érvényes), mert onnantól fix hp-mennyiséget kapsz.

A kapott életerő mennyisége a kaszt függvénye is, l. lejjebb.

      Nameless One      -- 9 or 10 (a kaszt nem számít. 1-10 pontot kap a pillanatnyi kasztjától függetlenül, de csak akkor, ha a legmagasabb szintű foglalkozásával lép szintet) Ez nem igaz. Nekem varázslóval mindössze 3-4 ép-t sikerült összeszednem szintenként, ami megegyezik Ignus értékeivel, tehát szerintem a kasztokról l. a többieket összehasonlításképp.

      Morte             -- 9 or 10

      Dak'kon

        Fighter         -- 5

        Mage            -- 2

      Annah

        Fighter         -- 5

        Thief           -- 3

      Fall-From-Grace   -- 7 or 8

      Nordom            -- 9 or 10

      Vhailor           -- 9 or 10

      Ignus             -- 4

A megadott értékek csak hozzávetőlegesek, de a random néha csak igen nehezen akarja kidobni őket. Általában azért elmondható, hogy az elérhető maximumnál legfeljebb 2-vel kevesebbet mindig össze lehet szedni 10-15 újratöltésből, ami azért nem olyan sok, hogy ne érné meg azt a 10-15 percet, cserébe egy életképes karakterért.

=============================================================================

                           Frequently Asked Questions

=============================================================================

  Q:  Találhat-e a Névtelen páncélt?

  A:  Nem, ebből a szempontból kénytelen leszel a tetoválásokra és egyéb tárgyakra hagyatkozni. Ha belegondolunk, ez azért nem is olyan nagy hátrány, elvégre hősünk halhatatlan - regeneráció és újáéledés is van, mindenféle hátrány nélkül - kivéve talán némi időveszteséget. Azért a páncélzat helye nem kell mindig üresen maradjon: hordhatjuk például álcázásképpen a Dustiek köpenyét a Mortuaryban.

  Q:  El lehet-e olvasni valami módon Fall-from-Grace naplóját? Például ha meghal?

  A:  Legnagyobb szívfájdalmaim egyike ez nekem is, de sajnálatos módon nem lehet, és ha meghal, magával viszi a könyvet a nemlétbe is.

  Q:  Ki a fene az az Adahn? Ez a névtelen valódi neve - vagy az volt egyszer?

  A:  Nem, soha nem hívták így, csak néha azt tetteti, hogy ő egy Adahn nevű - nem létező - fickó. 


Ha sokszor hivatkozunk rá (mondjuk 10-12 alkalommal), akkor annyian fogják hinni, hogy Adahn létező személy, hogy azzá is válik, és találkozhatunk vele a Smoldering Corps Barban. (a dolog mindjárt értelmet nyer, ha figyelmesen átolvassuk a TCO-nal való párbeszédünket). Legkönnyebben a Mortuaryban kószáló Dustmanekkel beszélgetve növelhetjük az esélyét, hogy megjelenik - mindegyikkel beszéljünk egyszer, és mindig mondjuk, hogy a nevünk Adahn. Ez még összességében nem lesz ugyan elég, de 8-9 alkalmat összeszedhetünk. Ha egy személlyel már beszéltünk, hiába megyünk vissza hozzá, nem nő ez az érték, de ugyanakkor a hazugságaink száma igenis gyarapszik, azaz egyre inkább a kaotikus irányba tolódunk el.

  Q: Hogy lehet bejutni a Siege Towerbe? (Coaxmetalhoz)

  A:  Beszéljünk a piacon a kissráccal (a sarokrésznél álldogál). Ő fog rávezetni a bejutás módjára. Ezután menjünk a torony felvonóhídjához, és a feltűnő párbeszédablakban válasszuk a megfelelő lehetőséget.

  Q: Van lehetőség szintlépés nélkül emelni a tulajdonságainkat?

  A: Igen, l. fent. A tárgyak megszerzése és az egyéb szükséges tennivalók megtalálható a végigjátszásban. Azonkívül ott vannak a tetoválások, és a specializációs bónuszok.

  Q: Hogy vehetem fel Dak'kont?

  A: A Smoldering Corpse Barban találkozhatunk vele. Mikor elbúcsúzunk tőle, akkor ajánlja fel a csatlakozását.

  Q: Hogy vehetem fel Mortét?

  A: Induláskor automatikusan csatlakozik hozzánk.

  Q: Hogy vehetem fel Annát?

  A: Azután tukmálják ránk, hogy leszállítottuk a Bronz Gömböt Pharodnak.

  Q: Hogy vehetem fel Fall-from-Gracet?

  A: Mikor a Brothel for Slating Intellectual Lustsban járva beszélünk vele, megbíz, hogy beszéljünk mind a 10 tanítványával. 9 lány van a bordélyban, és valahogy rá kell jönnünk még, hogy mi voltunk a 10.-ek. Erről bővebben lásd a végigjátszást.

  Q: Hogy vehetem fel Ignust?

  A: A Decanter of Endless Waterhez kapcsolódó két küldetés teljesítése után (megtalálni, majd aktiválni) el kell mennünk a Smoldering Corps Barba, és ott használni Ignuson a kulacsot

  Q: Hol találhatom meg Nordomot?

  A: Amikor először állítjuk a Modron Maze-t nehéz fokozatra, az egyik teremben ott lesz ő is. Vigyázzunk, hogy NE változtassuk meg a nehézségi szitet, míg ki nem juttattuk biztonságos helyre.

  Q: Hol van végre Vhailor?

  A: Miután kiszabadítottuk Triast a fogságából, a megnyíló portált megkerülve egy rejtett teremben álldogál. Vigyázzunk, mert erre a helyszínre már nem fogunk tudni visszatérni!

  Q: Hogyan juthatok el Ravel Puzzlewell-jébe?

  A: Szükségünk lesz hozzá a portálra (az örökséges küldetés), valamint az azt nyitó kulcsra (véres zsebkendő, a bordélyban juthatunk hozzá, l. a végigjátszás megfelelő részét).

  Q: Mi a fenét kellene a Megbánás Erődjében tennem?!

  A: Beszél Deionarraval, mielőtt bemész, ő majd ellát pár értékes tanáccsal. Beszél majd egy óráról, amin megtalálhatod a továbblépés módját (egy portált kell majd odabent aktiválnunk, de nem akarom lelőni a poént). Mindenesetre tartsuk kézben a Síkjárótól kapott korongot: itt tényleg nagy hasznát vehetjük.

  Q: Hogyan jussak dűlőre a praktikus inkarnációmmal?

  A: Ha min. 21-es wisdomunk van, akkor képesek leszünk magunkba olvasztani, egyébként harcolnunk kell.

  Q: Mit tegyek, mikor a paranoiás inkarnációval kerülök szembe? 

  A: Beszél hozzá az Ujo nyelven, amit Finam könyvéből tanulhatsz meg, vagy Finam apjának szellemétől.

  Q: Hogy végezzek a jó inkarnációval? 

  A: Egyszerűen beszélj vele. Az összeolvadást azonban addig nem jó végrehajtani, amíg nem jöttünk rá, ki is ő valójában.

  Q: Hogy használhatom a Bronz Gömböt? 

  A: Tudd meg, kicsoda a jó inkarnáció, majd a tőle kapott információk segítségével nyisd meg a gömböt.

  Q: Hogy pusztíthatom el a Transcendent One-t?

  A: L. a végigjátszást az összes lehetőségről. Jegyezzük meg: szimplán, harcban elpusztítani nem a legjobb megoldás, de a megfelelő módszerrel - éleszd fel Vhailort, ő majd jól szétrúgja a seggeket - akár személyesen nem is kell kiállnunk ellene.

Planescape: Torment Varázslatlista, version 1.0 (last mod 23.4.2003)
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Varázslói varázslatok

-------

1. szint

Armor (páncél)

Range (hatótáv): érintés

Duration (hatástartam): amíg az összegyűlt sebzések el nem pusztítják

Speed (varázslási sebesség): 1

Area of Effect (hatókör): 1 lény

Saving Throw (mentődobás): None (csak szövetséges lényre hat)

A fizikai sebzések mennyiségét csökkenti. Aromr Class 6-ot ad, ami összeadódik a dexterityből jövő bónusszal. Max sebzéstűrés: 8+1/használó szintje (továbbiakban szint). tekercs

Megjegyzés: kezdetben jó, később túl könnyen leütik.

Blindness (vakság)

Range: 90 ft. (feet = láb - 1 láb = kb. 30-33 cm) + 30 ft. / szint

Duration: 60 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving throw: Neg. (?módosító nélkül?)

Ha a célpont elvéti a mentődobást, akkor -4 járul a támadódobásaira, és +4 minden ellene irányuló támadónak ugyanerre.

(gyakorlatban ugyanaz, mint a Vilocquar's Eye (Dak'kontól tanulhatjuk, csak az még pluszban tud valamit). Ha úgy nyomjuk el, hogy a lénynek még nem volt alkalma támadni, akkor egyhelyben fog állni, ill. egyenesen továbbmegy, és ha megtámadjuk, akkor vaktában fog csapkodni. Egyébként csak romlanak az értékei. tekercs (a Tome of Pestilential Tome (továbbiakban ToPT) ezt adja 1.-nek)

Megjegyzés: az egyik legjobb varázslat.

Chromatic Orb

Range: 50 feet

Duration: speciális

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: Neg.

Megidéz egy színes gömböt, melynek színe - és tulajdonságai - a használó szintjétől függenek. Találati esélye a normál támadódobásunk +3.

Megjegyzés: a hatása mindenképpen érdekes. Egyéni ízléstől függ a használata.

szint: 1, fehér

sebzés: 1-4 pts.

különleges tulajdonság: 10 sec: -4 Attack (támadóérték), -4 strenght (erő), +4 AC (védőérték)

Level: 2 piros

Damage: 1-6 pts.

Special Power: 10 sec: -1 Strength, -1 Dexterity (ügyesség)

Level: 3 narancs

Damage: 1-8 pts.

Special Power: +1-4 tűzsebzés

Level: 4 citrom

Damage: 1-10 pts.

Special Power: 10 sec: -4 Attack, -4 S.T., +4 AC

Level: 5 zöld

Damage: 1-12 pts.

Special Power: Kábulat 10-25 sec.

Level: 6 türkisz

Damage: 2-8 pts.

Special Power: eszméletlenség 10-25 sec.

Level: 7 kék

Damage: 2-16 pts.

Special Power: Paralyzed (ez magyarul is majdnem tök ugyanez) for 30-100 sec.

Level: 10 violaszín (lila)

Damage: Paralysis

Special Power: kővé változtatás (?azonnali halál?)

Level: 12 Black

Damage: 4-40 pts.

Special Power: Paralysis for 10-40 sec.

tekercs

Fist of Iron (vasököl)

Range: csak a használóra hat

Duration: (5 seconds / level) + 5 seconds

Speed: 1

Area of Effect: csak a névtelenre hat (mindenesetre a használónak nem lehet a kezében aktív fegyver)

Saving Throw: nincs

A pusztakezes sebzés megnövekszik (+3 a találati esélyhez, +6 a sebzéshez). Amíg aktív, a karakter nem használhat további varázslatokat. tekercs

Megjegyzés: nem túl sokszor fog eszünkbejutni, hogy használni kéne.

Friends (barátság)

Range: 0

Duration: 5-20 seconds + 5 sec. / szint

Speed: 1

Area of Effect: a használó

Saving Throw: speciális

A használó kap 2-8 pontot ideiglenesen a karizmához, ami a beszélgetéseket befolyásolhatja.

megjegyzés: ezt a varázslatot érthető módon csak a Nameless One-nál van értelme használnunk. Jó is, ha megtanuljuk minél hamarabb, legalább kevesebb pontot kell erre a tulajdonságunkra raknunk. tekercs

Identify (azonosítás)

Range: 1 tárgy

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: csak az inventoryban lévő tárgyakra hat

Saving Throw: nincs

Ha egy tárgynak előttünk ismeretlen tulajdonságai vannak, azt megmutatja.

Megjegyzés: elég, ha egy karakter megtanulta. tekercs

Magic Missile

Range: 80 ft. + (30 ft. / szint)

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs

Ezzel a varázslattal apró energialövedékeket irányíthatunk ellenfeleinkre. 2-5 lövedéket bocsáthatunk útjára. +1 lövedéket indít a használó minden második szint után, míg el nem éri a maximális 5-öt.

Megjegyzés: minden varázsló karakternek van egy hasonló ilyenje, melyek közül sebzésileg ugyan ez a leggyengébb, de szinte mindig hat. Folyamatosan erős marad. tekercs

Minor Embalming

Range: érintés

Duration: 30 minutes

Speed: 1

Area of Effect: érintés

Saving Throw: nincs (csak szövetséges élőhalott lényre hat - Nemeless One és Morte)

A célpont kap +2-8 hp-t (életerőpont) ideiglenesen és +1 AC-t (azaz javul a védettség). A varázslat lejártakor csak a max. hp feletti rész vész el. Ha belépünk a Dustman-ekhez, akkor vehetjük meg. Kis eséllyel talán el is lophatjuk, vagy találhatunk valahol. tekercs

Megjegyzés: jól jöhet keményebb ütközeteknél.

Missile of Patience (a türelem lándzsái)

Range: ?

Duration: ?

Speed: ?

Area of Effect: ?

Saving Throw: Special

Alacsony szinten egy sárga íjat idéz meg, ami lead egy lövést, aztán megszűnik. Magasabb szinten egy dárdavető katapultot kapunk, amit mindaddig kezelhetünk, amíg át nem váltunk egy másik karakterre. Jellegéből adódóan elég, ha csak a Nemeless One ismeri. Dak'kon adja. tekercs

 Megjegyzés: ki kell tapasztalni, és jó varázslat lesz, de ehhez TÜRELEM kell.

Pacify(békesség)

Range: 180 feet

Duration: 40 seconds + (5 seconds / szint)

Speed: 1

Area of Effect: 2-8 nem élőhalott lény

Saving Throw: nincs (?)

2-8 , legfeljebb 6 hp-s lényt semleges viselkedésűvé tehetünk, ha azok elvétik a mentődobást (?a program varázslatleírásában így szerepel). A lények a varázslat lejártával, ill. sérülésük esetén térnek vissza rendes elfoglaltságukhoz (támadás). Ha megtámadjuk őket, automatikusan új lehetőséget kapnak a mentőjük megdobására. tekercs

Megjegyzés: értelmetlen. A 6 hp-s lényeknek annyi, ha szembejönnek.

Reign of Anger (a düh hatalma)

Gith Spell 

Range: 40 ft. + (15 ft. / szint)

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs

Sebzés 3-6 hp. Alap: 1 lövedék, +1 minden 2. szint után. Max. 5 lövedék. Csak Dak'kon használja.

megjegyzés: nem mindig hat. tekercs

Scripture of Steel (az acél éle)

Gith Spell

Range: 150 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 50 feet kocka alakban

Saving Throw: nincs (csak szövetséges lényre hat)

Scripture of Steel ad +1 to hit and +1 to saves minden lénynek, ami a használó számára szövetséges.

Dak'kontól tanulhatjuk.

Megjegyzés: tipikus AD&D segédvarázslat.

Seeking Flames 

Ignus' Spell

Range: 180 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 50 feet sugarú kör

Saving Throw: nincs (?)

Minden ellenséges lényre -1 to Attacks és -1 to their saving throws.

Megjegyzés: Ignus tanítja. Ha lényre nyomjuk, akkor a lény haláláig marad meg, de magával viszi a terület középpontját. Erős szövetségesünk lehet.

Shield (pajzs)

Range: 10 feet

Duration: 25 sec. / szint

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs (csak szövetséges lényre hat)

Leviszi a védelmet 3-ra (AC), és +1 to all Saving Throws (mentődobások). Ugyanaz, mint a Submerge the Will, csak gyengébb. tekercs

Megjegyzés: nem sok szükségünk lesz rá.

Submerge the Will

Gith Spell

Range: 10 feet

Duration: 12 sec. / szint

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs (csak szövetséges lényre hat)

L. shield, de itt AC 2. Dak'kon tanítja.

Tongues of Flame (lángnyelvek)

Ignus' Spell

Range: 80 ft. + (30 ft. / szint)

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 1 creature

Saving Throw: nincs (valójában a támadás magical fire-nek minősül)

sebzés: 2-5 hp tűz. Alap: 1 lövedék + 1/ 2 szint, max. 5.

Ignus tanítja.

Vilquar's Eye (Viloquar szeme)

Gith Spell

Range: 45 ft. + 15 ft. / szint

Duration: 30 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: Neg.

Ha a lény elvéti a mentőjét, akkor kap -1-et a mentőire, -4 a támadódobásra és +4 et az AC-ra (könnyebb eltalálni).

Dak'kon tanítja.

Megjegyzés: még jobb, mint a Blind.

-------

2. szint

Adder's Kiss (Adder csókja)

Range: 150 feet

Duration: 5 seconds per 3 szint

Speed: 6

Area of Effect: 1 lény

saving throw:

sbezés: 2-8 pont sav/ 5 másodperc/ 3 szint.

megjegyzés: nagyon lassú! tekercs (ToPT)

Black-Barbed Curse

Range: 30 feet

Duration: azonnali

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs

4-16 fizikai sebzést okoz a földből kinövő, és összecsapódó növény. Ravel adta magokból.

Megjegyzés: nagyon jó, és erre biztos nincs immunitása semminek.

Black-Barbed Shield

Range: 0

Duration: 10-30 seconds

Speed: 2

Area of Effect: a használó

Saving Throw: nincs

A varázsló kap +2 AC-t, és minden sikeres támadást ellene végrehajtó lény sebződik 1-6 hp-t. Nem emlékszem erre a varázslatra. Vagy tárggyal, vagy tekerccsel

Blood Bridge (vérhíd)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

A varázsló átad a célpontnak 2+1/szint hp-t. U. A., mint a Sensuary Touch. tekercs

Megjegyzés: néha életmentő lehet, de inkább csak apró gyógyítás egy regenerálódó karakter részéről.

Blur (homály/elmosódás)

Range: 0

Duration: 15 seconds + 5 seconds szintenként

Speed: 2

Area of Effect: a varázsló

Saving Throw: nincs

A rátámadók -3-at kapnak a támadásukra, a varázsló pedig +1-et minden mentőjére. tekercs

Megjegyzés: varászlóknak hasznos...

Greater Embalming

Range: érintés

Duration: 60 minutes

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Csak Mortéra és a Névtelenre hat. +2 hp/szint, +2 AC. A max. feletti életerőpontok a hatás lejártával elvesznek. tekercs

Horror (rémület)

Range: 75 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 2

Area of Effect: 30 feet kör

Saving Throw: Neg.

Élőholtakra nem hat. A hatása alá került lények menekülni kezdenek, ha nem dobják meg a mentőjüket. U. a., csak gyengébb, mint az Ignus' Terror. tekercs

Megjegyzés: ezt se sokat fogjuk használni.

Ice Knife (jég kés)

Range: 50 ft.

Duration: azonnali

Speed: 2

Area of Effect: speciális

Saving Throw: Neg.

sikeres találat esetén 2-8 hp-t sebez. Találatkor felrobbannak, és 5 lábnyi körzetben mindenkinek mentőt kell dobnia paralizáció ellen, különben 1-4 hidegsebzést szenved el, és -2-t kap a támadódobásaira. Ha mellédobjuk, akkor a kés(ek) a földre esnek, de felrobbannak, ha valaki 2 lábnyi körzetben megközelíti. Egyébként 2 másodperc múlva eltűnnek. 3. szintig 1 kést, utána minden 2. szinten még egyet dobunk (normál támadódobás), max. 5 késig. The subsequent Daggers can be fired off by a subsequent 'click' on the same (or another) target. tekercs

Megjegyzés: hasznosságát némileg behatárolja, hogy támadódobást kell tenni vele.

Ignus' Terror

Ignus' Spell (duh)

Range: 75 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 2

Area of Effect: 30 feet kör

Saving Throw: Neg.

Élőholtakra nem hat. U. a., mint a Horror, de a mentőt -1-el dobják ellene. Ignus tanítja

Megjegyzés: Főleg Crustban jön majd nagyon jól. Gyakran működik, elég sokáig is tart.

Infernal Orb

Ignus' Spell

Range: 50 feet

Duration: speciális

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: Neg.

Hasonlít a Chronomantic Orbra, de ez 1-6-ot sebez (tűz), a támadódobáshz +3 jár, és az áldozat kap -1-et erőre és ügyességre. Ignus tanítja.

Megjegyzés: Ignusnak elmegy...

Knock (zárfeltörés)

Range: 180 feet

Duration: speciális

Speed: 1

Area of Effect: 10 feet négyzet szintenként

Saving Throw: nincs

Ládák zárját nyithatjuk ki vele. Nem mindig működik, és ajtókra egyáltalán nem hat. In addition, it can only affect up to 2 impediments per spell. tekercs

Megjegyzés: nagy valószínűséggel inkább a tolvajunk lesz ügyes ezen a téren.

Luck (szerncse)

Range: 30 feet

Duration: 5 seconds szintenként

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

2-8-at ad a célpont szerencséjéhez. Növeli pl.: tolvajképességek, zárfeltörés, találati esély stb. tekercs

Megjegyzés: jó, de mivel a hatása közvetlenül nem érezhető, hajlamos vagyok megfeledkezni róla.

Pain Mirror (fájdalom tükrözése)

Range: 0

Duration: míg a varázslót megütik, ill. 5 másodperc/szint 

Speed: 2

Area of Effect: 10 ft. radius when activated

Saving Throw: nincs

Ha megütnek, at aki megütött, ugyanazt a sebzést szenvedi el. U.a., mint a Balance in all thing, csak gyengébb. tárggyal

Erősebb lények ellen talán érdemes.

Power of One (A Kiválasztott ereje/az Egység ereje)

Gith Spell

Range: érintés

Duration: 30 mins /szint

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Erőt növel max. 19-ig. Dak'kon tanítja.

Priest  1d6+1 points

Rogue   1d6+1 points

Warrior 1d8+1 points

Wizard  1d4+1 points

Táp!

Strength (Erő)

Range: érintés

Duration: 60 mins /szint

Speed:

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Erőt növel, mint a Power of One, max. 19 ig. tekercs

Priest  1d6 points

Rogue   1d6 points

Warrior 1d8 points

Wizard  1d4 points

Megjegyzés: kissé alacsony a limit.

Swarm Curse (bogarak)

Range: 100 feet

Duration: 15 seconds

Speed: 2

Area of Effect: 3 feet / szint

Saving Throw: Neg.

1-4 + szint/3-at sebez minden 5 másodpercben. Aki belekerül, nem tud varázsolni. tekercs

Jókor használva csodás. Sajna a páncélok védenek ellene.

-------

3. szint

Axe of Torment (a kín bárdja)

Range: 50 feet

Duration: azonnali, speciális

Speed: 3

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: Neg.

sebzés: 1-8 alapban. Ehhez járul a speciális hatás, ami ellen mentőt lehet dobni: (1) 1-8 sebzés (2) 2-16 sebzés (3) lebénul 5-15 másodpercre, 9. szinttől még az alábbi hatások lehetségesek: (4) 5-40 tűzsebzés (5) 6-48 hidegsebzés (6) 100 lábnyi körzetben random teleportáció (7) kővéválás (8) 6-64 pure sebzés.

megjegyzés: nálam az erősebb lények mindig megdobták a mentőt, így hamar leszoktam róla. tekercs

Balance in All Things (osztozni mindenben)

Gith Spell

Range: 0

Duration: szint/4 ütés bekapása után, vagy 5 másodperc/szin után

Speed: 3

Area of Effect: 10 ft. radius when activated

Saving Throw: nincs

Tíz lábnyi körzetben minden ellenséges lény annyit sebződik, mint amennyit rajtad sebeztek. Dak'kon tanítja

Megjegyzés: ez már ténylegesen használható, szemben a pain mirrorral.

Ball Lightning (gömbvillám)

Range: 90 ft + 30 ft. /szint

Duration: azonnali

Speed: 3

Area of Effect: a legközelebbi lehetséges célpont

Saving Throw: 1/2

1-4 gömbvillámot idéz meg. A sebzés függ a megjelenő gömbök számától. tekercs

4       2-8 each

3       2-12 each

2       5-20 each

1       4-48

Megjegyzés: kissé lassú (a magic missle után), de ezen a szinten, ezért a sebzésért, egy szükséges gépnél némileg erősebben (eszi a grafikai memóriát - a látvány ára).

Cloak of Warding (védelmező köpeny)

Range: 0

Duration: 5 seconds /szint, vagy speciális

Speed: 3

Area of Effect: a varázsló

Saving Throw: nincs

3-23+1/szint sebzést képes felfogni. Hasonló az armorhoz. tekercs 

Megjegyzés: túl kicsi az időlimit, és itt nincsenek olyan lények, amik egy csapással le tudnának ütni.

Elysium's Tears (a mennyek könnyei)

Range: 90 feet

Duration: azonnali

Speed: 3

Area of Effect: 3 láb/meteor

Saving Throw: nincs

1/szint meteort idéz meg (max. 10), amik 1-2 pont fizikai és 1-4 pont tűzsebzést okoznak. Bárki, aki a robbanás 3 lábnyi körzetében áll szintén elszenved 1 pontnyi tűzsebzést. tekercs

Megjegyzés: szimpla támadóvarázslat.

Fiery Rain (tűzeső)

Ignus's Spell

Range: 90 feet

Duration: azonnali

Speed: 3

Area of Effect: 3 láb/meteor

Saving Throw: nincs (tűz)

1/szint meteort idéz meg (max. 10), amik 1-4 pont tűzsebzést okoznak. Bárki, aki a robbanás 3 lábnyi körzetében áll szintén elszenved 1 pontnyi tűzsebzést. tekercs

Megjegyzés: l. az előzőt.

Hold Undead

Range: 180 feet

Duration: 5-20 seconds + 5 seconds /szint

Speed: 3

Area of Effect: 1d3 undead

Saving Throw: Neg.

1-3 élőholtat lebénít. A célpontok összes életereje nem lehet több, mint a varázsló szintje. 3 hp alatt a hatás automatikus, a felett (3-nál is) mentőre jogosultak. A támadásponthoz legközelebb eső 3 lényre lesz hatással a varázslat. tekercs

Megjegyzés: nincsenek erős élőhalottak.

Infernal Shield (pokoltűz pajzs)

Ignus' Spell

Range: 0

Duration: 5 seconds /szint, vagy speciális

Speed: 3

Area of Effect: a varázsló

Saving Throw: nincs

Minden tűzellenállásunk 150%-os lesz. Ignus tanítja

Megjegyzés: nem támadnak ránk tűzzel.

Tasha's Unbearable Derisive Laughter (Tasha megállíthatatlan nevetése)

Range: 50 feet

Duration: 5 seconds /szint

Speed: 3

Area of Effect: 30 feet kör

Saving Throw: Neg.

Minden hímnemű lény, aminek intelligenciája nagyobb, mint 4 mentőt köteles dobni, amit ha elront, -2 jön a támadódobásaira, -2 AC, -2 sebzés. tekercs

Megjegyzés: lassú. Én mindenesetre kihagytam.

Vampiric Touch (a vámpír érintése)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 3

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: nincs

1-6 hp-t szívhatunk el a célpont lénytől. A max. feletti hp-k a hatás lejárta után elvesznek.

Megjegyzés: ez a varázslat túl lassú a működőképességhez! tekercs

Zerthimon's Focus

Gith Spell

Range: 50 feet

Duration: 5 seconds /szint

Speed: 3

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

A kritikus találat esélyét növeli meg. Dak'kon tanítja

Megjegyzés: Dak'kon hatékonyságát az egekig képes emelni.

-------

4. sint

Blacksphere (fekete gömb)

Range: 30 ft. (50 ft. 10. szint felett)

Duration: 10 seconds

Speed: 4

Area of Effect: 10 feet radius gömb

Saving Throw: speciális

Egy gömböt lő a célterületre, ami felrobban, és 1-4 + 1/szintet sebez. A lények, amik a hatása alá kerülnek, kötelesek mentőt dobni, különben egy kb. 10 láb átmérőjű gömbbe záródnak. Raventől kapott tárgyból tanulhatjuk meg.

Megjegyzés: lassú, és túl gyakran dobják meg a mentőt. Én mindenesetre többet vártam, látva, mire képes vele Ravel.

Confusion (összezavarás)

Range: 120 feet

Duration: 10 seconds + 1 second /szint

Speed: 4

Area of Effect: max. 60 feet négyzet

Saving Throw: Neg.

1-4 + 1/szint lényt összezavar. A hatások a következők lehetnek: (1) céltalanul mászkál (2) bénultan áll (3) megtámadja a legközelebbi lényt (4) normálisan cselekszik

megjegyzés: szerintem ez az egyik legjobb varázslat a játékban! tekercs

Elemental Strike (elemi csapás)

Ignus' Spell

Range: 90 ft. + 5 ft. /szint

Duration: azonnali

Speed: 4

Area of Effect: 1 vagy több lény vagy tárgy

Saving Throw: speciális

2-8 hp-t sebez, ami ellen nincs mentő. Aztán felrobban, ami 1/szint sebzést okoz 3 lábnyi körzetben. 7. szintig 1 lövedék, utána minden 3. szinten +1, max. 7 db. Ignus használja.

Megjegyzés: nekem nemigen akart leesni ennek a varázslatnak a működése.

Force Missiles (erősebb magic missle)

Range: 90 ft. + 5 ft. /szint

Duration: azonnali

Speed: 4

Area of Effect: 1 vagy több lény, vagy tárgy

Saving Throw: speciális

2-8 sebez, becsapódáskor további +1/szintet 3 lábnyi körben, de az ellen van mentő. 1 lövedék a 7. szintig, aztán +1/3 szint, max. 7db. tekercs

Megjegyzés: szimpla támadóvarázslat. Ezen a szinten valószínűleg sokkal érdekesebb mágiákat fogunk betárazni.

Improved Strength (fejlesztett erő)

Range: érintés

Duration: 5 seconds /szint

Speed: 4

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Erőnövelés.

Warrior           1d8+4 (max 25)

Priest            1d6+4 (max 23)

Rogue             1d6+3 (max 23)

Wizard            1d4+4 (max 21)

Megjegyzés: megint az időlimittel van a baj...

Remove Curse (átok feloldása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 4

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Minden átkozott tárgy, amivel az adott karakter fel van szerelve, annak inventoryjába kerül. tekercs

Megjegyzés: a tárgyakon kívül nemigen kell másra. Sajnos.

Shroud of Shadows (árnyékköpönyeg)

Range: érintés

Duration: 5-20 seconds +10 seconds

Speed: 4

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Célpont kap +3 AC-t, +10% lopakodást, és  -1 eséllyel ütik meg az ellenfelek. tekercs

Mejegyzés: talán egyszer-egyszer érdemes lehet rányomni a tolvajunkra...

-------

5. sint

Cloudkill (gyilkos köd)

Range: 100 feet

Duration: azonnali

Speed: 5

Area of Effect: 50 x 50 ft. köd

Saing Throw: nincs (?Neg.?)

A leírást nem értem, nézd meg inkább a programban. Mindenesetre igen hatásos varázslat, melegen ajánlom. tekercs

Cone of Cold (fagysugár)

Range: 30 feet

Duration: azonnali

Speed: 5

Area of Effect: speciális

Saving Throw:

kb. 30 fokos szögben eregetünk fagysugarat. Sebzése 1-4+1/szint, max. 10-40.

megjegyzés: sajna területre, hat, és a csapatunk tagjait is sebzi. tekercs

Desert Hell (a sivatag pokla)

Range: 50 feet

Duration: azonnali

Speed: 5

Area of Effect: 50 x 50 ft.

Saving Throw: 1/2

4-40 hősebzést okoz, sajnos a csapatunk tagjainak is. Sikeres mentő esetén a felét sebzi. tekercs

Enoll Eva's Duplication (Enol Eva megkettőzése)

Range: 50 feet

Duration: 60 seconds

Speed: 4

Area of Effect: egy varázslat

Saving Throw: nincs

A legközelebb ellőtt varázslatunkat rövid időn belül (max. 1-2 másodperc) újból el fogjuk sütni. Ugyanez érvényes akkor is, ha fegyveres támadást hajtunk végre. A szemétnek kinéző cuccot, amiből meg lehet tanulni Nordom adja oda, ha megkérdezzük tőle, mit talált legutóbbi takarítókörútján a Labirintusban.

Megjegyzés: mindenképpen érdemes megtanulni!

Fire and Ice (tűz és jég)

Range: 150 feet

Duration: azonnali

Speed: 5

Area of Effect: 30 feet sugarú gömb

Saving Throw: speciális (tűz és jég a hatások külön-külön semlegeítésére)

2 gömböt idézünk meg: egy tűzet és egy jeget. A gömbök magukban nem sebeznek. A célpontra kicsap belőlük 1-1 vastag sugár, amik 3-18-at sebeznek mindenen, ami az útjukba kerül ( a csapat tagjain is). A gömbök megjelenési helye random. tekercs

Megjegyzés: a hatás bizonytalan, ált. mi szívunk nagyobbat.

-------

6.szint

Antimagic Shell (antimágikus páncélzat) 

Range: 0

Duration: 5 minutes

Speed: 1

Area of Effect: 1 foot /szint

Saving Throw: nincs

Az adott területen belül minden varázslatot semelgesít, de a varázsló sem tud varázslatot használni. Ez érvényes a varázstárgyak hatására is. tekercs

Megjegyzés: nincstúl sok varázsló a játékban, és azokat is közelharcban fogjuk felőrölni. Tökéletesen felesleges, bár talán a végső csatában...

Chain Lightning Storm

Range: 50 feet

Duration: azonnali

Speed: 6

Area of Effect: 50 x 50 ft area

Saving Throw: 1/2

Sebzés 7-70, sikeres mentő esetén a fele. tekercs

Globe of Invulnerability (a sebezhetetlenség gömbje)

Range: 0

Duration: 5 seconds /szint

Speed: 3

Area of Effect: 5 feet sugarú gömb

Saving Throw: nincs

Minden 5. szintűnél gyengébb varázslatot felfog. A varázsló a gömb létrejöttekor a középpont, de azután a gömb (kupola) nem mozdul el. Lehet mögüle varázslatot használni. tekercs

Megjegyzés: a használhatósága korlátozott az ellenséges varázslók kis száma miatt.

Howl of Pandemonium (a káosz üvöltése)

Range: 50 feet

Duration: speciális

Speed: 6

Area of Effect: 30 ft. kör, vagy 60 x 20 ft. cone

Saving Throw: speciális

Minden hang alapú támadást (varázslatot?) és lőfegyvert semlegesít. A 2-nél kevesebb hp-jű lények 10-60 percig letaglózva állnak. 2-varázsló hp-ja: mentőt dobnak, ha elvétik, összezavarodnak (l. a varázslatot). Nem emlékszem erre a varázslatra. Vagy tekercs, vagy tárgy

-------

7. szint

Acid Storm (savas eső)

Range: 30 ft.

Duration: 30 seconds

Speed: 7

Area of Effect: 20 ft. alapú 20 ft. magashenger

Saving Throw: 1/2

1-6-ot sebez minden 5 másodpercben. A sikeres mentő felezi a sebzést. tekercs

Bladestorm (pengeeső)

Range: 75 feet

Duration: azonnali

Speed: 7

Area of Effect: 10 yards kör/szint

Saving Throw: 1/2

TACHO 11 eséllyel sebez 1-8/szintet + természetes 20-as esetén 2-20-at.

Megjegyzés: nálam nem volt túl hatásos.

Guardian Mantle (védelmező köpeny)

Range: 0

Duration: 50 seconds + 5 seconds /szint

Speed: 7

Area of Effect: a varázsló

Saving Throw: nincs

Fizikai sérüléseket fog fel. A támadók -4-gyel dobhatnak mentőt, hogy át tudnak-e hatolni rajta. Nem emlékszem erre a varázslatra, de ezen a szinten már amúgy sem sokat számít az AC-bónusz

Stygian Ice Storm

Range: 50 feet

Duration: speciális

Speed: 7

Area of Effect: 50 ft X 50 ft area

Saving Throw: speciális

8-64-et sebez mentő nélkül. Ha a lények nem dobják meg a mentőjüket, 5-30 másodpercre lebénulnak.

megjegyzés: nálam nem volt valami hatékony varázslat. tekercs

-------

8.szint

Deathbolt (halálsugár)

Range: 100 feet

Duration: azonnali

Speed: 8

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: speciális

A célpont azonnal meghal, ha megdobja a mentőjét, csak 10-60-at sebződik. Nem emlékszem erre a varázslatra

Ignus' Fury  

Ignus' Spell

Range: 100 feet

Duration: azonnali

Speed: 8

Area of Effect: 10 ft. kocka szintenként

Saving Throw: 1/2

10-100+1/szint tűzsebzés, mentés esetén a fele. Nem emlékszem erre a varázslatra

Mechanus' Cannon

Range: 50 feet

Duration: azonnali

Speed: 8

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: 1/2

A célponttól 10 lábnyira portál nyílik, amiből egy energianyaláb csap ki. 30-90 sezés, mentő nélkül(?).

megjegyzés: szerintem ez a legpoénabb varázslat mind közül!:) tekercs

Meteor Storm Bombardment (meteorvihar)

Range: 50

Duration: azonnali

Speed: 8

Area of Effect: 50 ft X 50 ft area

Saving Throw: 1/2

10-120-at sebez minden ellenséges lényen, sikeres mentő felezi a hatást. tekercs

Megjegyzés: aranyos, kár hogy csak ilyen magas szinten jelenik meg.

Power Word, Blind (hatalomszó: vakság)

Range: 15 feet /szint

Duration: speciális

Speed: 8

Area of Effect: 15 feet kör

Saving Throw: nincs

100 hp alatt minden lényt megvakít. Hatástartam: -25 hp: 160-400 másodperc, 26-50: 80-200 mp, 51-100: 16-40 mp. tekercs(?)

-------

9.szint

Abyssal Fury (a Mélység Őrjöngése)

Range: 50 feet

Duration: azonnali

Speed: 9

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: speciális

Egy portál nyílik, amin az áldozatot átrántják az Abyssba. Két eset lehetséges:

(1) sikeres mentő esetén sikerül visszajutnia, de 10-50-et sebződik.

(2) sikertelen mentőnél azonnali halál. Csak testrészeket találhatunk meg.

Megjegyzés: sokára jelenik meg...

Celestial Host (mennyei segítség)

Range: 100 feet

Duration: azonnali

Speed: 9

Area of Effect: 50 ft. x 50 ft. area

Saving Throw: nincs (?)

Megidéz néhány lényt a felsőbb szférákról, amik összesen sebeznek 40-120-at. Ezek név szerint: Astral Deva (Mace of Disruption), Phoenix (Fire Storm), Solar Aasimon (Celestial Bow), and a Gold Dragon (Energy Wave).

Confraglation 

Range: 50 feet

Duration: 50 seconds

Speed: 9

Area of Effect: 1 creature

Saving Throw: Special

2-12 sebzés/5 másodperc. Tartam: 5 mp./szint. A célpont 10 lábnyi környezetében állók ugyanannyit sebződnek, ha nem dobják meg a mentőjüket. Nem emlékszem erre a varázslatra.

Elysium's Fires (a Menny tüze)

Range: 90 feet

Duration: azonnali

Speed: 9

Area of Effect: 50 ft. x 50 ft. area

Saving Throw: 1/2

8 meteort idéz meg, amik mikor felrobbannak 15 lábnyi körzetben 5-20-at sebeznek. Mindegyik robbanás ellen külön kell mentőt dobni. Nem emlékszem erre a varázslatra.

Power Word, Kill (hatalomszó: ölés)

Range: 15 feet /2 szint

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 10 feet kör

Saving Throw: nincs

Egy, a hatókörben álló, max. 120 hp-s lény azonnal meghal. tekercs (ToPT)

Megjegyzés: ez a varázslat itt is ugyanolyan haszontalan, mint minden AD&D CRPG-ben.

Rune of Torment (a kín rúnája)

Range: 0 (?)

Duration: azonnali

Speed: 9

Area of Effect: 50 ft. x 50 ft. area

Saving Throw: nincs

30-100-at sebez. tárgy

-------

Level ?

Magic Mirror (mágikus képmások)

2. szintű varázslói varázslat, ami 1-4 tükörképet hoz létre, amiket helyettünk is üthetnek, ha eltalálják az egyiket, az eltűnik. tekercs

Soul Exodus

Like it says on the tin: The spell summons a spectral image of the target

that attacks it. Upon the target's death, the spectral image vanishes.

Nem emlékszem erre a varázslatra.

Wish

Az Ancient Scroll tartalmaz egy ilyen varázslatot. Van hozzá egy bug/cheat, de mivel olyan későn jutunk hozzá, nem akkora spoiler alkalmazni.

Wish is more or less unique amongst spells. The easiest way to describe it is

via analogy: While most other spells consists of magic persuading the

multiverse to do things its way, Wish grabs it by the throat and tells it what

to do. Though the power of a Wish is far from limitless, its user can bend

the fabric of reality. The limit is that the fabric will only bend so far

without breaking.

Wish is theoretically a 9th level spell, but casting one requires rather more

work than memorizing it before resting. The preparations are complex and take

more time than, say, you have to spare.

------------------------------------------

Papi varázslatok (Fall-from-Grace)

-------

1. szint

Blessing (áldás)

Range: 180 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 50 feet kocka

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Ad a hatókörben állóknak +1 támadóerőt és +1 mentőt mindenre.

Megjegyzés: átlagos. A Modron Maze-ben jól jöhet.

Cure Light Wounds (könnyű sebek gyógyítása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

8 hp-t gyógyít.

megjegyzés: nekem úgy tűnt, a gyógyítások mind speed 1.

Curse (átok)

Range: 180 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 1

Area of Effect: 50 feet kör

Saving Throw: nincs

Megjegyzés: A Bless ellentéte. Csak nincs előttünk egyszerre elég ellenfél.

Detect Evil (a gonosz érzékelése)

Range: 

Duration: 50 seconds + 25 seconds / szint (maximium of 5 minutes)

Speed: 1

Area of Effect: a pap

Saving Throw: nincs

A gonosz jellemű lényeket piros auráéba burkolja. Láthatatlan ellenfelekre is hat.

megjegyzés: teljesen felesleges, a párbeszédeken kívül a jellemnek nincs szerepe, és nincsenek láthatatlan ellenfelek sem.

Halo of Lesser Revelation

Range: 240 feet

Duration: 20 seconds/szint

Speed: 1

Area of Effect: 10 sq. feet per level within a 40 ft. radius

Saving Throw: nincs

zöldessárga aurával burkolja be az ellenséges lényeket. Láthatatlan lényekre is hat. Ad nekik +2 AC-t.

Megjegyzés: hasznossága kb. a Blessel egyenlő.

Protection From Evil (védelem a gonosztól)

Range: érintés

Duration: 10 second/szint

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Minden gonosz jellemű lény -2-vel támad a karakterre, aki kap +2-t a mentőire.

Megjegyzés: átlagos. Nekem nem kellett, túl speciális.

-------

2. szint

Aid (segítség)

Range: érintés

Duration: 10 seconds + 10 seconds /szint

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

Ad +1 támadóerőt, +1-et a mentőkre, és 1-8 hp-t, amiken a max. feletti része a varázslat leártakor eltűnik.

Megjegyzés: ebben a játékban egy jó kis gyógyítás hasznosabb.

Cure Moderate Wounds (közepes sebek gyógyítása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 2

Area of Effect: 1 lény

Saving throw: csak szövetségesre hat

11 hp-t gyógyít.

Spiritual Hammer (lélekkalapács)

Range: 30 feet /szint

Duration: azonnali

Speed: 1

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: 1/2

4-10-et sebez, alapban +1-es fegyvernek minősül, +1/6szint, max. 3.

Megjegyzés: végre egy papi támadóvarázslat, bármilyen lassú és gyenge is.

-------

3. szint

Call Lightning (villám megidézése)

Range: 180 feet

Duration: azonnali

Speed: 3

Area of Effect: 10 feet kör

Saving Throw: 1/2

2-16+1-8/szint elektromos sebzés. Vigyázat, a csapatra is hathat! Sikeres mentő felezi a sebzést.

megjegyzés: Valószínűleg ez a program legjobb varázslata! Bár azt írják róla, hogy zárt térben nem használható, ez nem igaz. 

Flame Walk (tüzön járás)

Range: érintés

Duration: 10 seconds + 10 seconds/szint

Speed: 3

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

A célpont +2-t kap minden tűz elleni mentőjére.

megjegyzés: ennek a varázslatnak nincs sok értelme, tekintve hogy szinte minden lény csak fizikai sebzést okoz.

Prayer (imádság)

Range: a központ a pap, 60 feet

Duration: 5 seconds/szint

Speed: 1

Area of Effect: 60 feet kör

Saving Throw: nincs

Minden szövetséges kap + 1-et a támadódobásra, a sebzésre és a mentőire. Az ellen ugyanezt kapja negatívban.

Megjegyzés: ritkán kell. Használj inkább áldást.

Remove Curse (átok eltávolítása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 4

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

L. varázslói varázslatok.

Speak with Dead (beszélgetés a halottakkal)

Range: 50

Duration: speciális

Speed: 1

Area of Effect: 1 élőhalott/halott

Saving Throw: nincs

Megegyezik a Névtelen azonos nevű képességével, szal' sok értelme nincs.

-------

4. szint

Cure Serious Wounds (komolyabb sérülések gyógyítása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 4

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat

17 hp-t gyógyít.

-------

5. szint

Cure Critical Wounds (kritikus sérülések gyógyítása)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 8

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesekre hat

27 pontot gyógyít.

Raise Dead (feltámaszás)

Range: 90 feet

Duration: azonnali

Speed: 5

Area of Effect: 1 csapattag (?)

Saving Throw: nincs

Elméletileg megegyezik a Névtelen azonos nevű képességével, ami sokat ront az értékén.

-------

6. szint

Heal (teljes gyógyítás)

Range: érintés

Duration: azonnali

Speed: 6

Area of Effect: 1 lény

Saving Throw: csak szövetségesre hat.

Teljesen meggyógyít, és semlegesíti a vakságot és minden betegséget.

--

Quote of the day:

"Attention: Morte. Do you know I have six sides?"

 - Casual conversation according to Nordom

D. NPCs

-----------------------------------------------------------------------------

________              _________                         _        _

NPC NAME              AREA NAME                         X        Y

ŻŻŻŻŻŻŻŻ              ŻŻŻŻŻŻŻŻŻ                         Ż        Ż

"The Post"            The Hive, NE Area                 1320     2800

Acaste                Dead Nations                      2200     2910

Aethelgrin            Smoldering Corpse Bar             1370     720

Alais                 Smoldering Corpse Bar             470      1020

Amarysse              The Hive, SE Area                 2680     2000

Anamoli               Trash Warrens                     740      440

Angyar                Angyar's House                    320      400

Aola                  Ruined Cathedral                  420      360

Arlo                  The Flophouse                     520      470

Ash-Mantle            The Hive, SW Area                 2230     1990

Awaiting-Death        Gathering Dust Bar                1180     1070

Baen the Sender       The Hive, NE Area                 1000     2340

Barking-Wilder        The Hive, SE Area                 3520     1630

Barkis                Smoldering Corpse Bar             500      880

Barr                  Buried Village                    3730     2950

Bish                  Trash Warrens                     4060     2430

Blackrose             Alley of Dangerous Angles         1330     480

Brasken               Brasken's Kip                     290      410

Candrian              Smoldering Corpse Bar             560      1160

Craddock              The Hive, SW Area                 2090     1040

Creeden               The Hive, SW Area                 1400     2380

Crier of Es-Annon     The Hive, SW Area                 530      1860

Death-of-Names        The Hive, NE Area                 800      1580

Deionarra             The Mortuary, 1st Floor           1070     1030

Dhall                 The Mortuary, 2nd Floor           1330     1240

Doubtful Skeleton     Dead Nations                      1540     2240

Drusilla              Smoldering Corpse Bar             940      1310

Ebb Creakknees        Smoldering Corpse Bar             530      1140

Ei-Vene               The Mortuary, 2nd Floor           3150     790

Emoric                Gathering Dust Bar                610      570

Fleece                The Hive, NW Area                 2040     460

Gaoha                 The Hive, SW Area                 2230     890

Giscorl               The Hive, SW Area                 1390     1020

Guardian Spirit       Mausoleum                         980      580

Hargrimm the Bleak    Dead Nations                      700      720

Ilquix                Smoldering Corpse Bar             680      780

Ingress               The Hive, NE Area                 ????     ????

Iron Nalls            The Hive, SW Area                 2430     1470

Jarym                 Jarym's Hut                       300      270

Jhelai                The Hive, SE Area                 1140     1830

Kossah-Jai            The Hive, SW Area                 1600     1190

Krystall              Alley of Dangerous Angles         670      650

Ku'atraa              Ku'atraa's Warehouse              500      500

Ku'u Yin              Buried Village                    2020     1490

Mantuok               Warrens of Thought                1360     2430

Many-as-One           Cranium Rat Collective            1180     1070

Mar                   The Hive, NW Area                 1110     1440

Marrow-Friend         Ragpicker's Square                1910     1400

Marta                 The Seamstress' Home              910      830

Meir'am               The Hive, SW Area                 1970     1980

Mhult                 The Hive, NW Area                 1870     1510

Mochai                Smoldering Corpse Bar             2000     1010

Mortai Gravesend      Gathering Dust Bar                1060     650

Nestor                The Flophouse                     200      310

Norochj               Gathering Dust Bar                1130     860

O                     Smoldering Corpse Bar             1050     870

Old Coppereyes        Gathering Dust Bar                700      900

Old Mebbeth           Midwife's Hut                     230      240

One-Ear               The Hive, NW Area                 1330     650

Pharod                Pharod's Court                    2090     950

Porphiron             The Hive, NW Area                 1970     880

Pox                   The Hive, NE Area                 2020     1840

Prophyra              The Hive, SW Area                 2020     910

Quentin               The Hive, NE Area                 1100     1590

Quint                 Quint's Shop                      300      420

Radine                Buried Village                    2100     2210

Ratbone               Ragpicker's Square                2310     2340

Rauk                  Burnt Building                    650      700

Reekwind              The Hive, SW Area                 2660     1000

Rotten William        Alley of Dangerous Angles         2460     1870

Sere the Skeptic      Gathering Dust Bar                1230     630

Sev'Tai               The Hive, NE Area                 980      1450

Sharegrave            Sharegrave's Kip                  600      250

Shilandra             Shilandra's Kip                   350      430

Soego                 The Mortuary, 1st Floor           1810     2680

Stale Mary            Dead Nations                      560      2840

Strahan Runeshadow    Mausoleum, Inner Chamber          750      700

Tegar'in              Smoldering Corpse Bar             1600     720

Uhir                  Buried Village                    3510     1910

Vaxis                 The Mortuary, 2nd Floor           3550     1530

Wife-of-Angyar        Angyar's House                    440      320

Yellow-Fingers        Ragpicker's Square                1910     2160

Fontos személyek

================

-----------------------------------------------------------------------------

iii. NPC's (felvehető, nem játékos karakterek)

----------------------------------------------------------------------------- 

csapatösszeállítás: kell: Morte, Dak'kon, (Fall-from-Grace)

ajánlott: Fall-From-Grace, Anna

extra: Vhailor

ha veled volt, biztos megtámad: Ignus (jár hozzá mozi, ráadásul úgy tűnt, igencsak visszaredukálódik olyanná, mint mikor rátaláltál).

A csapat

Kalandjaid során találkozni fogsz más… hm, mondjuk úgy, személyekkel, akik hajlandók csatlakozni hozzád. A tétovázás oka ezek különös létformája, hisz akadnak köztük idegen fajba tartozó lények, például beszélő enciklopédiaként alkalmazott koponya, kísértő szellem, sőt, démoni succuba. Ők azon túl, hogy veled együtt harcolnak, időnként tanácsokkal látnak el, de némelyek segítségedre lehetnek a karakterosztályok közötti váltogatásban is.

Minden karakter rendelkezik Morállal. Ezek befolyásolhatják a felszerelésük tulajdonságait (Dak'kon, képzettségeiket, válaszlehetőségeiket (ide számítanak a románcok is), illetve szélsőséges esetben azonnal ránk is támadhatnak (Ignus, Vhailor).

	Special abilities

Source: Chris Avellone, lead designer of Torment 

S.1. LITANY OF CURSES (MORTE) 

· Type: Special Ability 

· Name: Litany of Curses 

· Description: Morte can draw upon his repertoire of insults to taunt an opponent into lowering his guard and attacking. The target suffers penalties to hit and damage when enraged. 

· Not usable by: Anyone except Morte. 

· Minimum Caster Lvl: N/A 

· Ability: Instant 

· Range: The effect can target any single living target on screen. I do not know what this range translates into. 

· Speed Factor: 1 

Effect: When Morte’s special ability is selected, the targeting cursor appears and the player may click on one living opponent on screen. This spell cannot target undead creatures. Magic resistance does not affect this spell. The target does get a saving throw vs. "Spells" to resist the effect, however. 

When a target is selected, a brief insult from Morte plays (taken randomly from a list of voice files). If the Litany of Curses is unsuccessful, then nothing happens. If it is successful, the target freezes for two seconds, turns a pulsing red (pulsing like a heartbeat, the effect similar to the Strength spell) and then moves to attack Morte as quickly as possible. The number of taunts that Morte has accumulated will penalize this saving throw. 

While the target is taunted, the following effects occur: 

1. The target suffers a -2 to hit and a -2 to AC and a -2 to damage as long as the Litany of Curses is in effect. 

2. The target’s AI is overridden so the target will always attack Morte with a physical hand to hand attack, no matter what. This lasts only for the duration of the taunt effect. 

This special ability can only be used by Morte. 

S.2. SKULL MOB (MORTE) 

· Type: Special Ability 

· Name: Skull Mob 

· Description: Morte can summon an avalanche of his friends from the Bones of the Night to come and take a bite out of a target. 

· Not usable by: Anyone except Morte. 

· Minimum Caster Lvl: N/A 

· Ability: Instant 

· Range: The effect can target any single target on screen. 

· Speed Factor: 1 

Effect: A Morte-only "spell". When it is selected, the targeting cursor appears and the player may click on any one opponent on screen. Magic Resistance does not affect this ability. The target gets no saving throw against this effect ('cause it's a summoning spell). 

When this spell occurs, everyone on the screen pauses, Morte turns to look off screen and whistles. There is a distant rumbling, the screen shakes, and a horde of skulls bound in from off screen (they don’t fly, they bounce like a skull avalanche) and swarm the chosen target, biting and head-butting, then leave by the opposite side of the screen. 

The skulls do 1-4 hit points of normal piercing damage/Morte’s level. Morte can use this ability three times per day. 

S.3. STORIES-BONES-TELL (NAMELESS ONE) 

· Type: Special Ability 

· Name: Stories-Bones-Tell 

· Description: A lot of corpses have something to say... if you listen carefully enough. This ability can be used on most undead creatures as well as corpses you may find during your journeys. The spell has no effect on the recently departed. 

· Not usable by: Anyone except Nameless One. 

· Ability: Instant 

· Action Target: Dialogue only. 

· Missile Animation: Dialogue only. 

· Range: Dialogue only. 

· Speed Factor: N/A 

Effect: This effect can only be used by the Nameless One. This power can only be used in dialogue. This spell allows the player to initiate dialogue with a specific undead or dead creature (Mortuary zombies or special scenery critters) he was not normally able to do so with before. 

S.4. SENSORY TOUCH (FALL-FROM-GRACE/NAMELESS ONE) 

· Type: Special Ability 

· Name: Sensory Touch 

· Description: With a touch, you can bring another’s pain into you, helping them at the cost of your own health. Not usable by: Anyone except Nameless One and Fall-from-Grace. 

· Minimum Caster Lvl: N/A 

· Ability: Instant 

· Action Target: One target. 

· Range: The range for this spell is touch range. 

· Speed Factor: 1 

Effect: This effect can only be used by the Nameless One (if he joins the Sensate faction) or Fall-from-Grace. This spell can only be used at touch range upon a living creature. Magic Resistance does not affect it. When it occurs, a light pulsing white glow surrounds the target (similar to what occurs with other healing spells), then a series of sparkles travel from the target to the caster, who glows a pulsing red as he suffers the damage from the spell. This ability can only be used once per day. It heals 1-10 hp of damage on a target, but the caster suffers the same amount of damage. 

S.5. RAISE DEAD 

· Type: Special Ability 

· Name: Raise Dead 

· Description: The most precious gift is bestowed upon all who were lost to the living. 

· Usable by: Nameless One only. 

· Ability: Instant 

· Action Target: Dead Party Member Ally *still in party.* 

· Range: Portrait. 

· Duration: Permanent / Instant 

· Speed Factor: 5

Effect: This spell restores life back to any slain individual chosen. No saving throw is required. The Nameless One is able to cast it 3 times per day and is replinished when he rests. To use it, the target must be in the Nameless One's party and dead -- if the party has been reformed and the dead character kicked out, then they cannot be raised. 

When cast, the screen darkens, and a simple, glowing rune appears on the ground below the body and goes to bright white intensity. A glowing non-descript form descends down and fades into the body. A glowing stream of white-hot particles rise up from the rune and bathe the body (the particles should rise up pretty high and fade). 

There are three other special abilities: 

NORDOM'S WARP SENSE: 90% of the time when Nordom hits a portal trigger area, he will chirp up with "Portal detected." 

FALL-FROM-GRACE'S KISS: This drains 1-10 hit points from a target and gives them to Grace. It works on critters only affected by magical weapons, it is touch range only, and she can use it ten times per day. 

DEAD TRUCE: This power gives the Nameless One (when he joins the Dustman) a +4 AC bonus vs. any undead creature. (This ability functions somewhat differently than the normal Dead Truce, as the Nameless One has committed many unpardonable crimes against the undead in the past). 


-------------------------------------------------------------------------------

Morte  (voiced by Rob Paulsens, Animaniacs "Yakko Warner", "Pinky"; from the

          Tick, "Arthur", and many other cartoon voices)

[image: image78.wmf]-------------------------------------------------------------------------------

Fighter

    Chaotic Good

    Stats:      HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              20/20      4       19    12    16    16    13     9     6

    Upgraded                           16    18    18    13     9     6

    Stats:

    Hol találkozunk vele először:  Kezdéskor vele együtt indulunk, és bár otthagyhatjuk bárhol, vegyük figyelembe, hogy rentgeteg jó tanáccsal szolgálhat, ill. fejlődése a történet előrehaladtával történik.

    Fejlődés:  Ha felvettük Fall-from-Grace-t, beszélgessünk el vele Mortéról, mire közli, hogy szerinte a koponya nem egy "Mimir", illetve hogy Baator szagát érzi rajta. Erről faggassuk ki Mortét is, mire visszakapunk egy emléket és némi tapasztalati ponttal is gazdagabbak leszünk, valamint Morter is jobb tulajdonságokra tesz szert.

Speciális képességek:

·Litany of Curses (átkozódás):

   Morte képes úgy sértegetni az embereket, hogy azok mindenről megfeledkezve puszta kézzel igyekeznek majd széttépni. Ez varázslók ellen kitűnő eszköz, de egyébként is csökkenti a célpont értékeit. Egyetlen helyen okozhat gondot: a Hive-ban - még ha ki is kapcsoltuk az AI-t - Morte hajlamos belekötni a helyi útonállókba, akik ezért gyakrabban lépnek fel támdólag ellenünk. Egyébként Morte egyetlen képessége sem tartozik a mágikus kategóriába!

   A LoT fejlesztési lehetőségének helyei - mivel Morte mindig egyre újabb és újabb kifejezéseket képes tanulni, a' la Monkey Island (TM)) Egyébként érdemes odahallgatni néha, mikor ezt a képességet alkalmazzuk, mivel tényleg egyre többféle sértést/káromkodást használ:): 


·Utcalányok a Hive-ban, ÉK-i régió: Amikor először beszélünk az egyik lánnyal, felmerül a lehetősége, hogy befizethetjük Mortét is egy körre. Erre persze egy tisztességes örömlány fel fog háborodni, ami Mortét a legnagyobb megelégedéssel tölti el.


·Craddock a Hive-ban, DNY-i terület: Miután teljesítettük a küldetését, térjünk vissza hozzá, és ismételjük el neki szó szerint, amit Jehlai üzent! Erre persze dokkmunkás barátunk rendesen berág, és Morte szorgalmasan jegyzetel.


- A Clerk's Ward múzeumában, felélesztve a kővévált varázslót, annak átka is meglehetősen brutális hangnemben hangzik el. Ez a sértés még téged is ledönt a lábadról, de Névtelen barátunk legalább elmondhatja magáról, hogy ezt is túlélte.


- Echo, Brothel of the Intellectual Lust: Mikor odaadjuk Echonak az Ördögnyelvet, az saját akaratából kezd működni, így Morte néhány igazán különleges sértés birtokába kerülhet.


- Kismaxi Othertongue, Brothel of the Intellectual Lust: Hagyjuk a két karaktert összeugrani, nem fogják kitépni egymás haját (Morte túl nagy előnyben lenne:)). Ez az egyetlen hely, ahol Morte valódi elismeréssel tekint valakire a játékban - sőt, talán egész létezése során!


Egyéb lehetőségeket lásd a végigjátszásban.


Fegyverként csak a fogait használhatja, de mivel azokat nem köti hús a koponyája többi részéhez, viszonylag könnyen eltávolíthatóak, és más fogsorra cserélhetőek.


Nem aggatható rá semmiféle felszerelés (de legalább hátizsákja van).


Az, hogy lebeg, még nem mentesíti attól, hogy kioldja a csapdákat.


Morte - miután visszaszereztük a koponyagyűjtőtől - képes megidézni az ott szerzett barátait rövid időre, naponta háromszor. Ez a képesség igen lassú, és a megjelenő koponyák száma - és így az okozott sebzés is - szintfüggő. Amúgy egész normálisan képes hatni.

-------------------------------------------------------------------------------

Dak'kon (voiced by Mitch Pileggi, Assistant Director Skinner on the X-Files)

-------------------------------------------------------------------------------

Fighter/Mage

[image: image79.wmf]
    Lawful Neutral

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              33/33     6       18     17    16    16    13    13    13

    Upgraded                           18    18    18    13    13    13

    Stats:

    Hogyan találkozhatunk vele:  A Smoldering Corpse Barban találkozhatsz vele, és akkor ajánlja fel a csatlakozását, miután éppen elköszönsz.

    Fejlődés:  Varázslóként ha végigjárjuk Zerthimon útját (megtanultuk mind a 8 varázslatot), Dak'kon is rátalál a továbblépés útjára.

    Különleges képességek:  Miután felfejlesztettük, vegyük meg számára a +2 Con-t biztosító tetoválást. Ílymódon kb. fele olyan gyors regenerációhoz jut, mint a Nameless One.


- Morálfüggő tulajdonságú páncélzat és fegyver.


- Csak a saját fegyverét használhatja.


- Speciális varázslatok.


- Szabad váltogatást biztosít a harcos és a varázsló osztályok között - 1 átváltás kb. 8 óra.


- Nem viselhet fülbevalót.

===============================================================================

A. Glossary of Terms (Link)

-------------------------------------------------------------------------------

Glossary of Torment Terms (partially based on the Glossary of Planespeak at

Planet Baldur's Gate, http://www.planetbaldursgate.com/)

-------------------------------------------------------------------------------

B. Dak'kon's Karach Blade's Many Forms

-------------------------------------------------------------------------------

  UPGRADING DAK'KON'S KARACH BLADE (entire section from Steve Bush)

  ********************************

  As I understand, Dak'kon's blade changes dependant upon his skill (fighter 

  level) and will... his will (morale) dependant on how you treat him. Below 

  are all the possible "types" of Dak'kon's blade.

 2nd stage (Dak'kon must have a minimum fighter level of 7):

  ===========================================================

  Morale: Less than 6 - Kinstealer (2)

             6-14     - Chained Blade (2)

          15 or above - Streaming Blade (2)

  Weapon stats:

  - Kinstealer (2)

       Damage: 4-16 slashing

           AC: +1

  Enchantment: +2

      Special: +2

  - Chained Blade (2)

       Damage: 4-12 slashing

           AC: +4

  Enchantment: +2

      Special: +2, can memorise 1 additional second level spell

  - Streaming Blade (2)

       Damage: 4-12 slashing

           AC: +2

  Enchantment: +2

      Special: +2, can memorise 1 additional second level spell

  3rd stage (Dak'kon must have a minimum fighter level of 10):

  ============================================================

  Morale: Less than 6 - Kinstealer (3)

             6-14     - Chained Blade (3)

          15 or above - Streaming Blade (3)

  Weapon stats:

  - Kinstealer (3)

       Damage: 6-24 slashing

           AC: +2

  Enchantment: +3

      Special: +2

  - Chained Blade (3)

       Damage: 4-20 slashing

           AC: +6

  Enchantment: +3

      Special: +2, can memorise 1 additional second level and 1 additional 

               third level spell

  - Streaming Blade (3)

       Damage: 4-20 slashing

           AC: +3

  Enchantment: +3

      Special: +2, can memorise 1 additional second level and 1 additional 

               third level spell

Megjegyzés: míg el nem érte azt a szintet, ami maximálisan módosítja a pengét, az előtt NE tanuljuk meg (és ezáltal fejlesszük végső állapotába) Dak’kont! (A biztonság kedvéért.)

-------------------------------------------------------------------------------

Annah  (voiced by pop vocalist Sheena Easton)

[image: image80.wmf]-------------------------------------------------------------------------------

Fighter/Thief

    Chaotic Neutral

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              38/38     4       17     14    18    16    12    10    13

    Hol találkozhatunk vele:  Először a Mortuary előtt álldogálva láthatjuk, de csak később vehetjük fel, miután elvittük Pharodnak a Bronz Gömböt. Akkor viszont nincs más lehetőségünk. Addig tartsuk meg, míg át nem érünk a Wardokba.

    Fejlesztés: Váltsunk tolvajra. Ha az adott képzettségünk eléri az 50%-ot (hasznos lehet charmmal felvinni), akkor segíthetünk neki tökéletesíteni művészete technikáit. Ez alkalmanként +3%-ot jelent számára.


- Különleges képességek: Csak bizonyos fegyvereket használhat.


- Különböző ruhákat vehet fel, amik javítanak bizonyos tulajdonságain.


- Tolvajképességek.


- Szabad váltogatást biztosít a tolvaj és harcos kasztok között. (egy átváltás kb. 8 óra.)


- Fejlesztheti a mi tolvajképességeinket - mindegyikhez +3%-ot ad.


- Románc.

Annah is a decent character.  The Nameless One, Morte, or Dak'kon should be able to bash open almost anything, so you don't need to allocate that many points to Pick Locks and Find/Remove Traps.  Put most of them into Stealth and Pick Pockets.  Stealth will help you hide so you can backstab for obscene amounts of damage, and Pick Pockets will give you Annah's special five-fingered discount on expensive items you wouldn't otherwise be able to afford.

-------------------------------------------------------------------------------

Fall-From-Grace  (voiced by Jennifer Hale, also did Dynaheir in Baldur's

                    Gate, other cartoon work)

-------------------------------------------------------------------------------
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Cleric

    Lawful Neutral

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             42/42      2       16     13    16    16    16    16    19

    Hogyan vehetjük fel:  Ehhez beszélnünk kell mind a 10 tanítványával a Brothel of Intellectual Lustban. Csak kilenc lányt fogunk találni, és utána valahogy rá kell jönnünk, hogy a tizedik mi voltunk/vagyunk. A részletekről lásd a végigjátszást.


Speciális képességek: papi varázslatok alkalmazása.


- Csak pusztakézzel küzdhet, semmiféle fegyvert nem viselhet, mivel nem érinthet fémet. Nem tudom, hogy miért nem használhatja a fa fegyvereket sem, de annyi baj legyen.


- Románc


- Sensuary Touch: ugyanaz, mint a Blood Bridge, csak nem olyan erős - de legalább nem foglal külön varázslathelyet. Naponta 1-3 alkalommal (nem emlékszem pontosan) alkalmazható.


- Kiss: elméletileg életerőt szív, de meglehetősen keveset, és túl lassú képesség - pedig elméletileg akár naponta 10-szer is alkalmazhatnánk. Talán harcok közti gyógyulásra mégis jó lehet.


- Lassú regeneráció: kb. negyede-ötöde a Névtelen alap regenerációjának, de azért létezik.


- Csak gyűrűt és karperecet viselhet.


- Különböző ruhákat hordhat, amik növelik bizonyos tulajdonságait. Szerintem a + varázslatokat adót éri meg használni.

-------------------------------------------------------------------------------

Ignus (latinul annyit tesz: láng)  (voiced by Charlie Adler, "Harold" from the Fallout games; "Buster Bunny" from Tiny Toon Adventures)

-------------------------------------------------------------------------------

Mage

    Chaotic Neutral

[image: image84.wmf]
„There is a human hovering in the air

Over a grille in the Smoldering Corpse Bar

His skin bubbles and chars

And flames pour from his tormented eyes,

Yet his expression is far away, almost as 

if he were reveling in the falmes.”

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             28/42      5       18     13    16    20    19    8     3

    Hogyan vehetjük fel:  Ignust is a Smoldering Corpse Barban találhatjuk meg - róla kapta a nevét a hely -, de csak azután vehetjük fel, hogy megtaláltuk (Drowned Nations), és Nemelle-el aktiváltattuk a Lower Wardban a Decanter of Endless Watert.


Fejlődés: Beszéljünk neki a lángokról. Ez némileg magasabb intelligenciát kíván - különben ránk támad, és nem is biztos, hogy fejlődik tőle, lehet hogy csak egy emléket kapunk vissza, de az biztos, hogy exp jár érte. Lásd erről a végigjátszást.


Speciális képességek: saját varázslatok.


- Megtaníthat néhány új varázslatra, de ennek ára lesz, mégpedig a max. hp-nk csökkenése. Részletesen lásd a végigjátszást.


- Lassú regeneráció: nem túl gyors, de létezik. Kb. megegyezik Fall-from-Grace-ével, de annál vagy lassabb, vagy gyorsabb egy kicsit.


- Nem aggathatunk rá felszerelést, kivéve gyűrűt és karperecet.


- Nem használhat fegyvert. Szerencsére az alaptámadása tűzgolyó - közelharcban talán érintés -, ami ellen soha semminek nem lehet teljes tűzellenállása.


- Elméletileg repül, de ez max. annyira számít, mint Morténál.


- Sajnálatos módon a végén ránk fog támadni, de addig jó társ, nem nehéz legyőzni - csak a saját varázslatait fogja használni -, és egy mozi jár hozzá.

-------------------------------------------------------------------------------

Nordom  (voiced by Dan Castellaneta, who also does Homer Simpson)

-------------------------------------------------------------------------------
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Fighter

[image: image86.wmf]    Chaotic Neutral

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             60/60      4       15     16    16    16    16    8     8

    Upgraded Stats:     2              18    17    18    18    8     8

    Hogy találjuk meg: Állítsuk a Modron Maze nehézségi fokát hardra, aztán ne nyúljunk a nehézségi fokozatokhoz addig, amíg meg nem találtuk, és biztonságos helyre nem szállítottuk!

    Fejlődés: Mikor megtaláltuk, győzzük le a Wizard Constructot - lehet előtte is. Ezután közöljük vele, hogy átvettük a Labirintus irányítását, és hogy tessék szíves ezentúl minket Direktor úrnak szólítani:) Ezzel az első fázis máris kész.


- Másodszor mutassunk rá, hogy az Egységből való kiválása zavarta össze a rendszereit. Ettől rögtön tudja, hogy javítsa ki magát.


- Harmadszor kérdezzük meg, milyen parancsokat adhatunk neki, mint irányító. Erre kapunk több lehetőséget. Először is pakoltassuk ki a zsebeit, és vizsgáljuk át, mit talált legutóbbi tisztogató-körútja során. Így ugyan nem ő fog fejlődni, de mi pár tárgyhoz, és egy varázslathoz jutunk.


- Maradnak még ugyanitt a fejlesztési lehetőségek, amik nagyrészt kasztspecifikusak - tehát érdemes gyorsan átváltogatni mindegyiket.


- Ezen kívül még van ugyanitt egy tulajdonságfüggő fejlesztés. Ha elég magas a karizmánk - friend varázslat -, akkor szintén kiadhatunk egy speciális parancsot. Azt hiszem, ez az utolsó lehetőség.


Ha problémánk lenne a fentiekkel - lesz -, akkor dobjuk ki Mortét és Fall-from-Grace-t egy kicsit a csapatból, hogy ne pofázzanak közbe, miközben mi valami fontosat akarunk csinálni.


Különleges képességek: Nordom lecserélte a szárnyait egy újabb pár kézért, amikre 1-1 nyílpuskát szereltetett. Ezek bár alapban gyengének tűnhetnek, de a különböző, a Labirintusban található nyílvesszőkkel betárazva igen jó ütőerőt képviselnek - vehetünk párat Curstban is, - ott nem használhatjuk a Modron Kockát -, ill. a Lower Wardban a Gólemtől, valamint ezek a játék egyetlen valódi lőfegyverei. Valamint igen sok hp-val, és meglehetősen jó AC-val rendelkezik, szóval nem zavarja túlságosan, ha közelharcban ütik.


- portálok érzékelése: inkább érdekesség, mint kötelező, elvégre e nélkül is meg lehet találni mindet, de azért gyorsítja egy kicsit a játék menetét. Ha elég közel halad el valamelyik mellett, akkor szólni fog - saját bevallása szerint 90%-ban, valójában bízvást állíthatom, hogy 100%-ban működik.


- Csak gyűrűt és karperecet viselhet.


- volt még valami, de elfelejtettem.


Ha valaki ráérez ennek a karakternek a fura humorára, akkor nagyon jól fog szórakozni vele. Melegen ajánlom ezt a géptestvért mindenkinek, de azért első alkalommal nem biztos, hogy vele kellene kezdenünk.

NPC:  Nordom (joins)

    Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             48/60      4       15     16    16    16    16    8     8

                        2              18    17    18    18    8     8

    Felvételekor 36000 exp-t kapunk.

    Jellem: Megmondani, hogy - jelenleg - nincs nevünk törvényes, Adhant hazudni kaotikus.

    Ez után kérdezzük Nordomot Mechanusról, hogy többet megtudjunk az Egységről. Aztán kérdezzük meg, hogy érzi magát, várjuk meg az analízis végeztét, majd min. 16-os INT-val kérdezzük tőle az alábbiakat: "Do think your separation from the Source is what caused your perspective shift from that quieter, broader 'one' to the smaller, louder 'one?'", ami által Nordom egy kissé felfejlődik - mi pedig kapunk 36000 exp-t:

      +1 INT

      +1 CON

    Ja, és ez csak az ELŐTT működik, hogy közölnénk vele, hogy mi vagyunk az új Irányító.

    Beszéljünk vele ismét akkor, ha elintéztük a Wizard Constructot, és megtudtuk tőle - a varázslótól -, hogy az előző Direktort dezintegrálta. Ennek hiányában sajnos nem fogjuk tudni végrehajtani a következő fejlesztést.

Kérdezzük meg Nordomtól, hogy került a Rubikonba, majd kérdezzük a "Field Test"-ről, majd a "Creative Directorról", végül közöljük vele, amit a varázslótól megtudtunk. Erre szegény kicsi gép kicsit elszontyolodik, de ez rögvest elmúlik, mikor közöljük vele, hogy átvettük a helyét a személyzetben:

      +1 INT

      +1 DEX


+ 36000 exp

INT 16/WIS 18-cal rákérdezhetünk, milyen feladatokat kellett végrehajtania az előző Igazgató irányítása alatt. Kérdezzünk rá a legutóbbi feladatára, aztán kérjük el a takarítóútján összeszedett tárgyakat tőle:

      333 Copper

      3*Junk


Junk - az Enols Eva's Duplication tanulható belőle

      Stinger Earring

      Gold Bracelet

      Glass Eye

      Fanged Mirror

    Most pedig adjuk ki végre Nordomnak a lehetséges parancsokat!

Először mondjuk csináljunk belőle jobb harcost. Ehhez magunknak is harcosnak kell lennünk, és rendelkeznünk kell 17-es erővel. Ennek eredménye:

      36,000 experience

      -2 INT

      +1 DEX

      +1 CON

      +2 AC

    Varázslóként és min. 17-es INT-val fejleszthetjük a memóriáját:

      36,000 experience

      +2 INT

      Creates the Twisted Gear of Enoll Eva (spell) - most tényleg nem tudom, hogy itt adja oda, vagy az összeszedett tárgyakkal. Sajnálom.

    Tolvajként pedig segíthetünk neki csendesebben és összeszedettebben járni. Ehhez persze feltétel a 17-es DEX:

      36,000 experience

      -2 STR

      +2 DEX

    Kaszttól függetlenül is fejleszthetünk a drágán 17- es CHA-val egy motivációs előadás keretében, mely így hangzik: "Come on, Nordom... Strength. Speed. Power. Focus."  

Ez a rész is bugos: lehet, hogy a felirat kétszer jelenik meg. Ha ez történne, válasszuk az alsó lehetőséget, mert az sokkal nagyobb fejlődést indukál:

      +2 AC

      +2 STR

      +1 CON

      +1 Luck


és mindenki kap 60000 exp-t.

    Néhány felszerelést is összeszedhetünk számára, de ezek közül a lehetőségek közül talán elég, ha csak a legjobbakra koncentrálunk:

      Min. 16-os INT-val kérdezhetünk tőle a tárgyak azonosításáról, mikor a talált tárgyak kerülnek szóba. Ekkor egy magnifying lance lesz a jutalmunk.

Kérdezzük a parancskiadásoknál arról, hogy nem tudna-e esetleg jobb fegyvereket alkalmazni. Ekkor lehetőségünk van többféle nyílvessző készíttetésére - mindegyikre egyszer.

          - Intelligencia nagyobb mint 16 - egy jobb aerodinamikai tulajdonságokkal rendelkező vesszőt csináltathatunk vele, amit tollak stabilizálnak: 10 Winged Bolts.

          - Intelligencia nagyobb, mint 16, gonosz választás (nem tudom, hogy az kell-e hozzá, vagy arra torzít) - nagyobb kínt okozó vesszőket fog előállítani: 10 bolts of Wincing.

          - Intelligencia nagyobb, mint 17 - a javaslatunkban szereplő vesszőnek piramis alakú vége van, ami becsapódva szétnyílik: 10 Rule-of-Three Bolts.

-------------------------------------------------------------------------------

Vhailor  (voiced by Keith David, "Apollo" in Disney's Hercules)

-------------------------------------------------------------------------------

Fighter

    Lawful Neutral

    Stats:      HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             100/100     2       12   18/51   13    18    10    10    10

    Hol vehetjük fel: Miután szabadonengedtük Triast, ne lépjünk át a megnyíló portálon, hanem kerüljük meg azt! 


Speciális képességek: 100% mágiaimmunitás. Ez valóban így van, de a direktsebző, alacsonyabb szintű varázslatok azért meglehetősen jól sebzik... És arról se feledkezzünk meg, hogyha átkozott fegyverrel/egyéb tárggyal szereljük fel, képtelenek leszünk azt elvenni tőle!


- Fegyverspecializáció csatabárdokra.


- Jólképzett harcos, meglehetősen sok hp-val.


- Csak gyűrűt, és karperecet aggathatunk rá.


- Saját páncélzat.


Szerintem eléggé sótlan figura, de hozzá kapcsolódik a legérdekesebb semleges End.


Addig, amíg nem emlékeztetjük rá - vagy emlékezteti rá valaki más-, hogy eredetileg meg akart ölni bennünket, nem lesz vele bajunk.

  Other Notable Voice Actors:

    Nameless One     - Michael T. Weiss (Jarod from the Pretender)

    Ravel            - Flo Di Re (minor character actor)

    Strahan/Fhjull  - Tony Bumpass (does a lot of tiny roles in many things)

    Transcendent One - Tony Jay (Kresselack in Icewind Dale)

    Trias            - John De Lancie (who played Q on Star Trek)

    (Voice over information from the Internet Movie Database,

    http://www.imdb.com/)

Tárgyak

-----------------------------------------------------------------------------------------

This is just an index of all the item names you can find in the game. To view a more

accurate description see the ITEMS LIST part of this FAQ that comes separate from this

document.

_____

  A

ŻŻŻŻŻ

Adder's Tear

Amber Earrings

Ancient Copper Earring (Closed)

Ancient Copper Earring (Hollow)

Angle-Less Eye

Angyar's Dead Contract

Antler Axe

_____

  B

ŻŻŻŻŻ

Baatezu Mace

Bandages

Battered Tankard

Battle Axe

Battle Axe Of Quality

Black-Barbed Seed

Blood Charm

Blood Fly Charm (Abishai)

Bone Charm

Bone Dagger

Bone-Framed Journal

Brimstone Hammer

Bronze Bracelet

Bronze Ring

_____

  C

ŻŻŻŻŻ

Charcoal Charm

Charm of Infinite Recall

Cleaning Rags

Clipped Copper Charm

Clot Charm

Club Of Nettles

Cobblestone

Cockroach Charm

Copper Earring

Corpse Fly Charm

Corpse Limb #985

Cranium Rat Charm

Cranium Rat Tail

Crescent Hatchet

_____

  D

ŻŻŻŻŻ

Dak'kon's Zerth Armor

Dak'kon's Zerth Blade ("Chained Blade")

Dead Nations Key

Dirty Rat Charm

Divine Censer

Dustman Embalming Charm, Lesser

Dustman Request

Dustman Robes

_____

  E

ŻŻŻŻŻ

Embalming Fluid

Embalming Key

Enchanted Battle Axe

Enchanted Hammer

Enchanted Punch Daggers

Eyeball

_____

  F

ŻŻŻŻŻ

Fifth Circle Of Zerthimon

Finger-Bone

Fist

Fist Irons

Fourth Circle Of Zerthimon

_____

  G

ŻŻŻŻŻ

Glass Eye

Gold Earring

Gold Ring

Green Steel Dagger

Green Steel Knife

_____

  H

ŻŻŻŻŻ

Hammer Of Quality

Heart Charm

High Quality Sledgehammer

High Quality Stiletto

Hollow Axe

_____

  I

ŻŻŻŻŻ

Ingress' Teeth

Ink-Filled Tankard

Intestines

Iron Knuckles

Iron Prybar

Iron Spike

_____

  J

ŻŻŻŻŻ

Jagged Knife

Junk

_____

  K

ŻŻŻŻŻ

Knife

Knot Charm

_____

  L

ŻŻŻŻŻ

Leather Strap

Leg Bone Club

_____

  M

ŻŻŻŻŻ

Mace

Magus Guard

Mebbeth's Wash

Mempa's Biting Ring

Moridor's Ruby

Morte's Bite

Mortuary Front Gate Key

Mortuary Reminder Message

Mortuary Sanctum Key

Mortuary Task List

_____

  N

ŻŻŻŻŻ

Needle And Thread

Negative Token

Note From Corpse #1201

_____

  O

ŻŻŻŻŻ

Obsidian Earring

Ornate Box

_____

  P

ŻŻŻŻŻ

Penn's Note

Pet Lim-Lim

Poor Quality Mace

Poor Quality Sledgehammer

Poor Quality Stiletto

Prayer Beads

Preparation Room Key

Punch Daggers

Punch Daggers Of Moorin

_____

  Q

ŻŻŻŻŻ

_____

  R

ŻŻŻŻŻ

Rags

Receiving Log Page

Receiving Room Log Book

Recipe: Blood Bridge

Recipe: Chromatic Orb

Recipe: Identify

Ring Of The Traveler

Rule-Of-Three Earring

Rune Of Armor

Rune Of Greater Warding

Rune Of Lesser Warding

Rune Of Shielding

Rusty Dagger

_____

  S

ŻŻŻŻŻ

Sadistic Frame

Scalpel

Scroll Of Armor

Scroll Of Blindness

Scroll Of Blood Bridge

Scroll Of Blur

Scroll Of Chromatic Orb

Scroll Of Fist Of Iron

Scroll Of Friends

Scroll Of Horror

Scroll Of Ice Knife

Scroll Of Identify

Scroll Of Knock

Scroll Of Luck

Scroll Of Magic Missile

Scroll Of Pacify

Scroll Of Remove Curse

Scroll Of Strength

Scroll Of Swarm Curse

Second Circle Of Zerthimon

Severed Arm

Shamanic Rod

Silver Earring

Silver Ring

Skull

Small Steel Fork

Soego's Skull

Spiked Knuckles

Steak Knife

Stiletto

Strahan's Diary

_____

  T

ŻŻŻŻŻ

Tarnished Silver Bracelet

Tears Of Sorrow

Teeth Of The Viper

The Number Of Ku'u Yin

The Unbroken Circle Of Zethimon

Third Circle Of Zerthimon

Thrice-Blind Charm

Tome Of Bone And Ash

Twisted Ring

_____

  U

ŻŻŻŻŻ

_____

  V

ŻŻŻŻŻ

_____

  W

ŻŻŻŻŻ

Wererat Skull

Whispering Flask

Wooden Club

Work Hammer

_____

  X

ŻŻŻŻŻ

_____

  Y

ŻŻŻŻŻ

_____

  Z

ŻŻŻŻŻ

TOTAL ITEM COUNT: 156

Important Items

===============

Saját tapasztalat: mindig jó, ha van nálunk egy feszítővas az ajtók nyitásához, egyéb nyalánkságokhoz.

A Bronz Gömb!

Bármi, aminek a nevében a The Rule of Three szerepel.

Páncélok - akinek csak lehet.

Mindig legyen a kezünkben fegyver. A puszta öklünk igen keveset sebez, ugyanolyan gyors csak, mint egy kés, és még csak nem is mágikus...

Nyugodtan cserélgessük a szemeinket a helyzetnek megfelelően!

Van néhány eset, amikor KEVESEBB intelligenciára lenne szükségünk. Ez legkönnyebben tetkókkal oldható meg - de van egy karperec is, ami -3-at ad az eszünkre!

Negativ Token.

Azok a tárgyak, amik permanens bónuszt biztosítanak, amíg rendelkezünk velük - mint  Sewer Arm, ami Fellnél ad néhány jó tetkót.

Villámcsapás tekercsek.

Things you wouldn't want to miss. I was originally intending to document 

every item, ranging from the lowly bandage all the way up to the most 

powerful of weapons and scrolls... but I soon realised that this was an 

incredibly ambitious undertaking! The list became way too large, and I 

finally had to pare it down to only the significant items. These items are 

difficult or costly to obtain - perhaps only becoming available as the result 

of completing a quest or joining one of the factions - and are usually imbued with some sort of magic :-)

Note that if an item can be found in many places, I only list the first 1 or 

2 places where you would normally come across one of these items.

Enchanted Hammer

Weeping Stone Catacombs, Mosaic Crypt, sarcophagus

Damage: 2-9 Crushing

Enchanted: +1

THACO: +1

Speed: 7

Weight: 5

Proficiency: Hammers

Usable only by Fighters

Severed Arm

Weeping Stone Catacombs, Dismembered Crypt, downstairs

Usable as a club, but much more useful for obtaining some new tattoos at 

Fell's.

Xachariah's Heart

Mortuary, 1st floor, zombie #331

Adds +1 to DEX, and +1 to AC vs. Missile Attacks

Usable only by Fighters

Enchanted Battle Axe

Drowned Nations, small room in SE of your tomb, sarcophagus

Damage: 2-9 Slashing

Enchanted: +1

THACO: +1

Speed: 6

Weight: 4

Proficiency: Axes

Usable only by Fighters

"Death of Desire"

The Hive - Gathering Dust bar, Emoric

Damage: 2-7 Crushing

Enchanted: +2

Special:

1-6 Piercing Damage

Causes Stunning

THACO: +2

Speed: 5

Weight: 11

Proficiency: Clubs

Usable only by Fighters

Usable only by Dustmen

You must join the Dustmen faction to get access to this weapon.

Amber Earrings

The Hive - Ragpicker's Square, Old Mebbeth

Special:

+2 to Armor Class

Memorize 2 Additional 1st Level Mage Spells

Weight: 0

Usable only by Mages

Usable only by Nameless One

Mebbeth presents these to you upon completion of your training as a Mage.

Scroll of Remove Curse

The Hive - Ragpicker's Square, Old Mebbeth / The Great Foundry, Godsman Hall, 

Keldor of Durian

Level: 4 / Wizard

Usable only by Mages

Can be used to remove a curse/cursed item from a person.

"Ascension"

The Great Foundry, Godsman Hall, Keldor of Durian

Damage: 3-10 Slashing

Enchanted: +2

Special:

+2 Slashing Damage

+1 to Charisma

+1 to Armor Class

THACO: +2

Speed: 4

Weight: 4

Proficiency: Axes

Usable only by Fighters

Usable only by Godsmen

You must join the Godsmen faction to get access to this weapon.

"Reason"

The Great Foundry, Godsman Hall, Keldor of Durian

Damage: 5-12 Crushing

Enchanted: +2

Special:

+2 Crushing Damage

+1 to Charisma

+1 to Armor Class

THACO: +2

Speed: 6

Weight: 5

Proficiency: Hammers

Usable only by Fighters

Usable only by Godsmen

You must join the Godsmen faction to get access to this weapon.

"Enlightenment"

The Great Foundry, Godsman Hall, Keldor of Durian

Damage: 2-7 Piercing

Enchanted: +2

Special:

+2 Piercing Damage

+1 to Charisma

+1 to Armor Class

THACO: +2

Speed: 1

Weight: 1

Proficiency: Daggers

Usable only by Fighters

Usable only by Godsmen

You must join the Godsmen faction to get access to this weapon.

Scroll of Chain Lightning Storm

The Great Foundry, Godsman Hall, Keldor of Durian

Level: 6 / Wizard

Usable only by Mages

Does 7-70 points worth of fire damage to all enemies within range.

Scroll of Cloudkill

Lower Ward, The Warehouse, Conall / Clerk's Ward, Curiosity Shop, Vrischika

Level: 5 / Wizard

Usable only by Mages

Kills all susceptible creatures within range. Your best bet against Larval 

Worms!

Scroll of Power Word, Blind

Clerk's Ward, Civic Festhall, Splinter

Level: 8 / Wizard

Usable only by Mages

Blinds up to 100 HP worth of enemies for a duration varying by how many 

enemies are affected (the less affected, the longer the blindnes lasts).

Scroll of Power Word, Kill

Grimoire of Pestilential Thought / Carceri, warehouse, Ancient Scroll

Level: 9 / Wizard

Range: 15 feet per 2 levels

Area of Effect: 1 creature

Saving Throw: None

Usable only by Mages

Kills outright any victim with up to 120 HP. I had to kill one of my 

companions before the Grimoire of Pestilential Thought would fork this one 

over.

Hammer of Comminution

Clerk's Ward, Curiosity Shop, Vrischika

Damage: 4-14 Crushing

Enchanted: +1

Special: 1-6 Acid Damage

THACO: +2

Speed: 10

Weight: 10

Proficiency: Hammers

Usable only by Fighters

The most bad-ass weapon in the game!

Punch Daggers of Shar

Lower Ward, Siege Tower, Coaxmetal

Damage: 1-4 Piercing

Enchanted: +3

Special:

+2 to All Saving Throws

+35% Resistance to Magic

Speed: 2

Weight: 2

Proficiency: Fists

Usable only by Fighters and Thieves

Brimstone Hammer

Player's Maze, NE section, campfire / Lower Ward, Siege Tower, Coaxmetal

Damage: 2-9 Crushing

Enchanted: +1

Special:

+4 Fire Damage

+25% Resistance to Fire

THACO: +1

Speed: 7

Weight: 5

Proficiency: Hammers

Usable only by Fighters

Spiked Gauntlets of Ogre Power

Lower Ward, Siege Tower, Coaxmetal

Damage: 4-6 Crushing

Damage: 4-6 Piercing

Enchanted: +1

THACO: +3

Speed: 1

Weight: 2

Proficiency: Fists

Usable only by Fighters and Thieves

The Grimoire of Pestilential Thought

Lower Ward, underneath Lothar the Mage's house, Mantuok the wererat

Only useful to Mages, and only those leaning toward the dark side... once 

identified this book talks to you! You can get some powerful spells from it, 

but you need to perform some cruel deeds before the Grimoire will fork 

over :-(

Bolts of Whistling Doom

Modron Maze / Outer Curst, Crumplepunch the smith

Damage: 4-16 Crushing

Enchanted: +2

THACO: +2

Speed: 10

Weight: 0

Proficiency: Missiles

This is Nordom's ultimate weapon - van egy jobb: a bolts of the Rule of Three, de azokat nagyon nehéz találni, és csak néhányat lehet szerezni -, but they are quickly depleted. Use them 

wisely! You should find a few packs of 10 on the dead High Threat Constructs 

in the Modron Maze, but you can also buy them from Crumplepunch the smith 

in Outer Curst.

Bolts of Kessek the Devourer

Modron Maze

(Minor Artifacts)

Damage: 4-8 Piercing

Enchanted: +2

THACO: +4

Speed: 5

Weight: 0

Proficiency: Missiles

Only managed to find one pack of these on a dead High Threat Construct in 

the Modron Maze.

Dodecahedron

Clerk's Ward, Civic Festhall, your private quarters

This is another one of your journals in disguise! You need to seek out 

Finam the linguist in order to decipher the strange language it's written in.

Bodice of the Godless Priestess

Clerk's Ward, Goncalves the tailor

Armor Class 5

Special:

Memorize 3 Additional 1st level Priest spells

Memorize 2 Additional 2nd level Priest spells

Weight: 5

Usable only by Fall-From-Grace

Doesn't do anything for Grace's AC, but the 5 extra spell slots are a great 

boon.

Bodice of the Perilous Quest

Clerk's Ward, Goncalves the tailor

Armor Class 5

Special: Increases Regeneration

Weight: 6

Usable only by Fall-From-Grace

Gives Grace a regeneration ability much like that of TNO.

Jerkin of the Brazen Rogue

Clerk's Ward, Goncalves the tailor

Armor Class 4

THACO: +1

Weight: 12

Usable only by Annah

Knocks 4 points off Annah's AC! Also makes her a better fighter.

Jerkin of the Flitting Shadow

Clerk's Ward, Goncalves the tailor

Armor Class 6

Special:

+15% Pick Pocket Skill Bonus

+25% Stealth Skill Bonus

Weight: 8

Usable only by Annah

Knocks 2 points off Annah's AC and improves her Thief skills.

Mad Splinter

Clerk's Ward, Galleria, Stone Statue

Damage: 2-5 Piercing

Enchanted: +1

Special:

Poisons Target

Fragile, Breakable

Speed: 1

Weight: 1

Proficiency: Edged

Not usable by Priests

One of the more useful Edged weapons in the game, but prone to breaking.

Lens of Inherent Viciousness

Clerk's Ward, Curiosity Shop, Vrischika

Special: +2 to Damage

THACO: +2 to Missile Weapons

Usable only by Modrons

Makes Nordom all that more... vicious :-)

Deionarra's Wedding Ring

Clerk's Ward, Advocate's House, Iannis

Special:

+1 to All Saving Throws

+1 to Armor Class

+3 to Armor Class vs. Piercing

Weight: 0

Usable only by Nameless One

When you collect Deionarra's legacy this is one of the items you receive.

Kaleidoscopic Eye

Clerk's Ward, Advocate's House, Iannis

Invokes "Chromatic Orb" when held

Special: Equipped

+1 to All Saving Throws

+1 to Save vs. Spells

+5% Resistance to Magic

Weight: 0

Usable only by Good creatures

When you collect the legacy numbered '51-AA' that you found out about from 

reading the Dodecahedron, this is one of the items you receive.

Ravel's Fingernail

Ravel's Maze, Ravel

(Unique, Artifact)

Damage: 2-7 Piercing

Enchanted: +2

Special: 1-12 Poison Damage

THACO: +2

Speed: 1

Weight: 1

Proficiency: Edged

Not usable by Priests

You get this weapon off Ravel's body.

Assassin's Knuckles

Outer Curst, Crumplepunch the smith

Damage: 1-10 Piercing

Enchanted: +3

Special:

Causes Stunning

Silence

Poison

THACO: +3

Speed: 1

Weight: 1

Proficiency: Fists

Usable only by Thieves

One of the better hand-to-hand weapons in the game!

"Foolsmiter"

Outer Curst, Crumplepunch the smith

Damage: 4-14 Crushing

Enchanted: +2

THACO: +2

Speed: 10

Weight: 15

Proficiency: Hammers

Usable only by Fighters

Blind Terror

Outer Curst, Crumplepunch the smith

Damage: 1-2 Crushing

Enchanted: +2

Special:

Causes Blindness

2-8 Acid Damage

THACO: +2

Speed: 5

Weight: 4

Proficiency: Clubs

Usable only by Thieves

Not much up-front damage... but the possibility of causing Acid Damage and/or 

blindness makes this a formidable weapon.

Scroll of Abyssal Fury

Outer Curst, Traitor's Gate tavern, Kitla

Level: 9 / Wizard

Range: 50 feet

Duration: Instant

Speed: 9

Area of effect: 1 creature

Usable only by Mages

Kitla gives you this scroll when you complete the quest for her part of the 

Key. Undoubtedly one of the most powerful spells in the game. Even a 

successful saving throw results in a lot of damage to the victim, whereas 

a failure to save means instant death! Unfortunately, it's doubtful that you 

or anyone in your party will have attained a sufficient Mage level to use 

it... just yet, that is :-)

"Celestial Fire"

Curst Underground, Prison - Inner Sanctum, Cassius / Carceri, Administration 

Building - 3rd floor, Trias

Damage: 3-18 Slashing

Enchanted: +2

Special:

+2 to Armor Class

+10 Fire Damage

+10% Resistance to Slashing Attacks

THACO: +2

Speed: 3

Weight: 5

Proficiency: Edged

Usable only by Lawful Good characters

Obviously the best sword in the game, but there'd have to be a catch, 

wouldn't there? You can only use it if you're of Lawful Good alignment.

Hatred's Gift

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Damage: 3-13 Slashing

Enchanted: +1

Special: Berserk when used

THACO: +1

Speed: 7

Weight: 7

Proficiency: Axes

Not usable by Good characters

Not a very useful weapon, because the item is cursed. The user goes berserk 

and loses control in battle.

Scroll of Globe of Invulnerability

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Level: 6 / Wizard

Range: 0 feet

Duration: 5 seconds per level

Speed: 3

Area of effect: 5 feet radius

Saving throw: None

Usable only by Mages

Allows all spells that you cast to flow outwards, but only spells of level 5 

or greater to come inwards.

Scroll of Stygian Ice Storm

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Level: 7 / Wizard

Range: 50 feet

Duration: Special

Speed: 7

Area of effect: 50 ft x 50 ft area

Saving throw: Special

Usable only by Mages

Does 8-64 points of ice damage, with no saving throw - plus confuses all 

affected for 5-30 seconds, due to forgetful effect of River Styx.

Scroll of Chain Lightning Storm

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Level: 6 / Wizard

Range: 50 feet

Duration: Special

Speed: 6

Area of effect: 50 ft x 50 ft area

Saving throw: 1/2

Usable only by Mages

Does up to 70 points of damage, with saving throw reducing this to half.

Scroll of Acid Storm

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Level: 7 / Wizard

Range: 30 feet

Duration: 30 seconds

Speed: 7

Area of effect: 20 ft radius up to 20 ft high

Saving throw: 1/2

Usable only by Mages

Does 1-6 points of acid damage per level of caster every 5 seconds, with 

saving throw reducing this to half.

Scroll of Bladestorm

Outlands, Fhjull Forked-Tongue

Level: 7 / Wizard

Range: 75 feet

Duration: Instant

Speed: 7

Area of effect: 10 yards per level radius

Saving throw: 1/2

Usable only by Mages

Inflicts 1-8 points of damage per level of the caster, plus an additional 

2-20 points of damage on a natural roll of 20 (and it's obvious that sporadic 

bits of the AD&D rules found their way straight into the game text!)

Aegis of Torment

Curst Gone, fiend from Moridor's box

Special:

+3 to Constitution

+15 to Base Hit Points 

+3 to Armor Class

Weight: 0

This fiend, in the form of a Greater Glabrezu, is especially tough to beat, 

but is it worth it for the XP and this artefact? You bet!

Scroll of Deathbolt

Carceri, Tovus

Level: 8 / Wizard

Range: 100 feet

Duration: Instant

Speed: 9

Area of effect: 1 creature

Saving throw: Special

Usable only by Mages

Tovus gives you this scroll after you free him and Berrog from being pinned 

under the cart. Kills target creature if no saving throw is made, else deals 

out 10-60 points of damage.

Scroll of Desert Hell

Carceri, Warehouse, Ebb Creakknees

Level: 5 / Wizard

Range: 50 feet

Duration: Instant

Speed: 5

Area of effect: 50 x 50 ft

Saving throw: 1/2

Usable only by Mages

Does 2-40 points of fire damage, with saving throw reducing this to half.

Ancient Scroll

Carceri, Warehouse, left of entrance in pile of boards

Turns out to be a Wish Scroll. If TNO is at least a level 12 Mage, he can use 

it once to wish for any one of the following:

1. Arcane Knowledge. This choice conjures up the following spells: Power Word 

(Kill), Stygian Ice Storm, and Meteor Storm Bombardment

2. An Increase in Abilities (+2 to one of your stats)

3. An Item of Power. Produces the Ring of Thex, which adds dramatically to 

your HP, AC, and adds 2 to all saving throws

4. You can heal your entire party

5. 10,000 CP in wealth

Mark of the Savant

Carceri, Administration Building - 3rd floor, locked and trapped desk

Damage: 3-18 Piercing

Enchanted: +4

Special:

+2 to Armor Class

+1 to Dexterity

+15 to Base Hit Points 

+25% Open Locks Skill Bonus

+25% Stealth Skill Bonus

+10% Detect Trap Skill Bonus

THACO: +3

Speed: 2

Weight: 3

Proficiency: Fists

Usable only by Thieves

Best item for Annah (or yourself as a Thief) in the game, bar none!

"Edge of Oblivion"

Carceri, Administration Building - 3rd floor, locked and trapped desk

Damage: 2-9 Slashing

Enchanted: +2

Special:

1-6 Cold Damage to target

+50% Resistance to Cold

+25% Resistance to Magical Cold

THACO: +1

Speed: 8

Weight: 10

Proficiency: Axes

Not usable by Good characters

A good weapon for Vhailor.

Vrock Club

Carceri, Administration Building - 3rd floor, locked and trapped desk

Damage: 4-16 Crushing

Enchanted: +2

Special: Poisons Target

THACO: +2

Speed: 3

Weight: 4

Proficiency: Clubs

Only usable by Thieves

Made from a poisonous creature called a 'vrock', this weapons deals out 

poison damage in addition to tremendous crushing damage.

Scroll of Celestial Host

Carceri, Administration Building - 3rd floor, Trias

Level: 9 / Wizard

Range: 100 feet

Duration: Instant

Speed: 9

Area of effect: 50 ft. x 50 ft. area

Saving throw: None

Usable only by Mages

A truly awesome spell. Deals out 40-120 points of damage, with no saving 

throw possible!

Entropic Blade

Lower Ward, Siege Tower, Coaxmetal

Damage: 3-23 (type of damage varies)

Enchanted: +2

THAC0: +2

Speed: 1

Weight: 1

Proficiency: Edged, Axes, Hammers, or Fists!

Usable only by Fighters

You can obtain this weapon when you return to Sigil from Carceri, and visit 

Coaxmetal again (you have to give him the Modron Cube. Probably not a good 

thing for the Planes, but what the heck). By talking to it, you can change 

its form to suit your fighting skills!

Tetoválások

 (nem fordítom le, hogy könnyebb legyen egyeztetni a program részleteivel)

    * Tattoo of Action/of Greater Action (+1/2(csak tolvajoknak) dexterity)

    * Tattoo of Might/of Greater Might (+1/2(csak harcos osztályúaknak) strenght)

    * Tattoo of Health/of Greater Health (+1/2 (csak harcosoknak) endurance)

    * Tattoo of Warding/of Greater Warding (+1/2(csak harcosoknak) armor class)

    * Tattoo of Presence/of Greater Presence (+1/2 charisma)

    * Tattoo of Insight/of Revelation (+1/2(csak varázslók számára) intelligence)

    * Tattoo of the Spirit/of the Soul (+1/2 wisdom)

    * Tattoo of Enduring/of Greater Enduring (+3/9(csak harcosoknak) hit points)

    * Tattoo of Accuracy (+1 tacho)

    * Tattoo of Bloodletting (+1 damage to all attack)

    [tetoválások, amik a történet valamely részének teljesítése szükséges, hogy beszerezhetőek legyenek]

    * Tattoo of the Lost Incarnation (exp when used(*1), incrised regeneration, usable only by the nameless one)

      Condition: Finding your severed arm in the dismembered crypt (Weeping 

                 Stone catacombs) and take it to Fell.

    * Tattoo of Wasting Darkness (exp when used(*1), +3 stealth skill permanent when used(*1), -1 armor class, +5 sthealth skill, -1 charisma, usable only by th nameless one as a tieth)

      Condition: Finding your severed arm in the dismembered crypt.

    * Tattoo of the Weeping Stones (exp when used(*1), -1 armour class, -1 charisma, +10% cold resistance, +10% magical cold resistance, usable only by the namless one)

      Condition: Finding your severed arm in the dismembered crypt.

    * Tattoo of Silent Coins (exp + 3 pickpocket when used(*1), +5 pickpocket, usable only by the nameless one as a tieth)

      Condition: Finding your severed arm in the dismembered crypt.

    * Razor Angel Ink (nem próbáltam)

      Condition: Aid the Razor Angels in the Alley of Dangerous Angles.

    * Tattoo of Grosuk's Demise (???)

      Condition: Öld meg Groshukot. Ha ezt megkaptuk, akkor nem tehetünk szert "Sebastion's End"-re.

    * Tattoo of Sebastion's End (cast flamewalk, limited times)

      Condition: Tell Grosuk that Sebastion wants him dead. Ellentéte a "Grosuk's Demise"-nak

    * Tattoo of Justice's Eye (cast detect evil several times, +1 strenght)

      Condition: (Quest) Tartóztattassuk le Byron Pickitet, és engedjük szabadon Tristet.

    * Tattoo of Anarchist (causes confusion)

      Condition: Join the Anarchists.

    * Tattoo of Sensation (nem jegyeztem fel)

      Condition: Join the Sensates

    * Tattoo of the Restless Dead (cast bless several times)

      Condition: (Quest) Öld meg Strahan Runeshadowt, a Hive mausoleum nekromantája.

    * Tattoo of Dreams of Es-Annon (+1 save vs. spells, +2 hit points)

      Condition: (Quest) Állíts sírkövet Esh-Anonnak.

    * Number of Ku'u Yin (proteciton from caothic creatures, not usable by chaotic creatures)

      Condition: (Quest) Szerezd vissza Ku'u Yin számát. (Buried Village)

    * Tattoo of the Bonesinger (cast hold undead several times)

      Condition: Learning the Stories-Bones-Tell ability from Stale Mary in the Dead Nations.

    * Tattoo of the Warrior (nem próbáltam)

      Condition: Obtaining the level 7 bonus in the fighter class.

    * Tattoo of the Supreme Warrior (nem próbáltam)

      Condition: Obtaining the levels 7 and 12 bonuses in the fighter class.

    * Tattoo of the Art (+1 intelligence, +1 1th and 2th level spell)

      Condition: Obtaining the level 7 bonus in the mage class.

    * Tattoo of the Magi (1. és 2. szintű varázslatokból *2 memorizáció)

      Condition: Obtaining both the level 7 and 12 bonuses in the mage class.

    * Tattoo of the Thief (nem próbáltam)

      Condition: Obtaining the level 7 bonus in the thief class

    * Tattoo of the Master Thief (nem próbáltam)

      Condition: Obtaining both the level 7 and 12 bonuses in the thief class.

    * Tattoo of the Skull [AKA Tattoo of Morte] (+1 charisma, -1 wisdom when worn, +1 vs. paralisation, +1 luck temportiary, usable only by the nameless one)

      Condition: Having Morte in your party.

    * Tattoo of Annah [AKA Tattoo of Annah-of-the-Shadows] (+1 Dexterity, -1 charisma, -1 wisdom, +3 to all thieves skills, usable only by the nameless one as a tieth)

      Condition: Having Annah in your party.

    * Tattoo of Tenement Shadows (+15 stealth skill, usable only by tieth)

      Condition: (Quest) Keresztüljutni a starved dog-ok búvóhelyén (a festett ajtó mögött, Fell műhelye mellett).

    * Tattoo of the Source (exp when used(*1), +2 charisma, usable only by godsman)

      Condition: Joining the Godsmen.

    * Tattoo of the Joining (nem írtam fel)

      Condition: Matchmaking for Karina and Corvus - tell Corvus that Karina is 

                 lonely. Ha ez megvan, nem kaphatod meg a Tattoo of Spite-ot.

    * Tattoo of Spite (nem próbáltam)

      Condition: Mondd Corvusnak, hogy: Karina spends time around "all her suitors". Ha ez megvan, nem lehet meg a Tattoo of the Joining.

    * Tattoo of Death-in-Life (cast rise dead *3)

      Condition: (Quest) Dimtree "felszabadítása" a zombisors alól.

    * Tattoo of Saving Grace [AKA Tattoo of Fall-From Grace](+1 widom, +5 lore skill, +1 to all saving throughs, usable only by the nameless one)

      Condition: Having Fall-from-Grace in your party.

    * Tattoo of the Unbroken Circle (???nekem nem adta ki)

      Condition: Megtanulni az összes varázslatot Dak'kontól.

    * Tattoo of Ignus (nem írtam fel)

      Condition: Having Ignus in your party.

    * Tattoo of the Redeemer (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Mondd Trias the Betrayer-nek (az angyal Carceriben) :"The Upper Planes are the home of justice, beauty, and goodness. They are also home to forgiveness. Go home. Admit your error and beg forgiveness" Ha ezt is teszed, de Vhailor megöli az angyalt, akkor nem ezt kapod meg, hanem mintha te ölnéd meg a "Betrayer"-t.

    * Tattoo of the Betrayer (nem próbáltam)

      Condition: (Quest) Kill Trias. L. "Redeemer".

    * Tattoo of Avernus (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Speaking to the Pillar of Skulls on Baator.

    * Tattoo of Ravel (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Meeting Ravel (just speaking to her nets you this 

                 tattoo) in the black-barbed maze.

    * Tattoo of Ravel's Kiss (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Ha Ravel megcsókolt.

    * Tattoo of the Silver Tongue (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Légy nagyon kedves Ravellel ('udvarlás').

    * Tattoo of the Black Barbed Call/Maze (nem írtam fel)

      Condition: (Quest) Visit Ravel's Maze. Csak varázslóknak.

    * Tattoo of Logik Cubed (+3 intelligence, -3 widom temportialy (*1))

      Condition: Having Nordom in your party.

    * Tattoo of the Tale-Weaver (???nem ismerem az összes történetet, nem emlékszem, hogy nekem kidobta volna)

      Condition: Yves összes történetének meghallgatása után. Ebbe az is beleszámít, amiket akkor mesél el, ha a prty tagjai meséltek neki előbb.

    * Tattoo of Trist's saviour (+3 save vs. paralysation)

      Condition: Bebizonyítani Trist ártatlanságát.

	Tattoos 
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Tattoo of Accuracy
THAC0: +1
Weight: 0

This tattoo has two concentric rings with lines radiating from the center. When inscribed on the skin, the wearer's perceptions of distance and balance become heightened, giving their attacks greater accuracy.
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Tattoo of Action
Special: +1 to Dexterity
Weight: 0

This tattoo gives the wearer's reflexes an additional edge, making him more difficult to hit.
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Tattoo Of Annah-Of-The-Shadows
Special:
.....+1 to Dexterity
.....-1 to Charisma
.....-1 to Wisdom
.....+3% Pick Pockets Skill Bonus
.....+3% Stealth Skill Bonus
.....+3% Open Locks Skill Bonus
.....+3% Detect Traps Skill Bonus
Weight: 0
Usable only by Thieves
Usable only by Nameless One

Some of Annah's presence must be rubbing off on you, for this tattoo allows you to call upon some of her cat-like skills and grave to hone your thief abilities. Unfortunately, it also inherits some of Annah's brashness and impulsiveness, reducing your Charisma and Wisdom accordingly.
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Tattoo of Avernus
Special:
.....+33% Resistance to Fire
.....+33% Resistance to Magical Fire
.....Immunity to Panic
Weight: 0

This tattoo recognizes your travels on the first later of Baator, Avernus. It draws upon the traces of the Plane's ash and fire that still remain on your skin, and turns it outwards, giving you a bonus against all manner of fire and fear attacks.
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Tattoo of Bloodletting
Special: +1 to Damage with all Attacks
Weight: 0

This tattoo has a barbed whip inscribed on it. When the wearer strikes an opponent in combat, the tattoo flares and the whip takes an extra "bite" out of the opponent.
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Tattoo of Death-In-Life
Invokes: "Raise Dead"
Weight: 0
Usable only by Nameless One

This tattoo tells of how you saved Dimtree's life by granting him a second death. Whether it was the intensity of Dimtree's gratitude or channeling of the power in the words you spoke to free him, this tattoo now allows you to draw from that experience and pull someone back from the brink of death.

This tattoo will only work three times before it fades from the skin.
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Tattoo of Devouring Vermin
Special:
.....+1 to Save vs. Poison
.....+5% Resistance to Acid
Weight: 0

This tattoo represents your inhuman appetite for vermin. It also raises your body's resistance to acidic attacks and poison, mostly because of the powers of your cast iron stomach has been externalized.
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Tattoo Of Dreams of Es-Annon
Special:
.....+1 to Save vs. Spells
.....+2 to Base Hit Points
Weight: 0

For some reason, the tale of the Crier of Es-Annon filled you with a strange nostalgia, which you have related to Fell. This tattoo draws upon both this nostalgia and the perseverance of the Criers of Es-Annon, granting you a boon to your health and your endurance.

Artistically, this is some of Fell's best work: although this tattoo shows the barest image of Es-Annon that your heard from the Crier of Es-Annon, you can almost *feel* the great spiraling parks and avenues of light through this intricate symbol. This tattoo helps preserve the memory of the city and the dream of its people that its majesty might be remembered.
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Tattoo of Enduring
Special: +3 to Base Hit Points
Weight: 0

This tattoo grants the wearer a slight bonus to health, making them more difficult to knock unconscious.
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Tattoo of Greater Action
Special: +2 to Dexterity
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo bolsters the wearer's reflexes, making him more difficult to hit and adding to his thief skills.
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Tattoo of Greater Enduring
Special: +9 to Base Hit Points
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tattoo grants the wearer a bonus to health, making them more difficult to take down in combat.
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Tattoo of Greater Heatlth
Special: +2 Constitution
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tattoo bolsters the wearer's endurance and pain threshold, making him more difficult to take down in combat.
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Tattoo of Greater Might
Special: +2 to Strenght
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tatoo increases the user's strength, making his physical attacks more damaging and allowing him to carry more weight.
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Tattoo of Greater Presence
Special: +2 to Charisma
Weight: 0

This tattoo makes the wearer more impressive and commanding, giving them a higher presence and leadership ability.
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Tattoo of Greater Warding
Special: +2 to Armor Class
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tattoo is a minor ward against physical attacks. It hardens the wearer's skin, making them more difficult to hurt in combat.
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Tattoo of Health
Special: +1 to Constitution
Weight: 0

This tattoo gives a minor gain to the wearer's endurance and pain threshold, making him more difficult to take down in combat.
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Tattoo Of Ignus
Special: Temporary
.....+15% Resistance to Fire
.....+15% Resistance to Magical fire
Special: Equipped
.....+1 to Constitution
.....+3 to Base Hit Points
.....-15% Resistance to Magic
.....-1 Wisdom
Weight: 0
Usable only by Nameless One

Having Ignus as a companion is allowing you to see flames and madness in a different... light. When this tattoo is worn, you may draw upon Ignus' fury to shrug off flame attacks and increase your Constitution, making your threshold of pain that much higher. Unfortunately, since Ignus' strength lies in his madness, your Wisdom is impaired when this tattoo is worn upon the skin and your susceptibility to magical attacks increases.

This tattoo can only call upon its abiliy to protect the wearer from flames for a limited number of times. When the tattoo's power is exhausted, however, the Constitution bonus will remain.
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Tattoo of Insight
Special: +1 to Intelligence
Weight: 0

This tattoo adds a slight bonus to the user's intelligence, allowing him a greater chance of gaining memories and aiding his mage skills.
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Tattoo of Justice's Eye
Invokes: "Detect Evil"
Special: +1 to Strength
Weight: 0

This tattoo tells of your efforts to help Trist and depicts the arrest and trial of Byron Pikit. This tattoo bolsters the eye and mind of the wearer - it allows the wearer to percieve injustices and grants the user the strength to correct them.

The tattoo's power may only be used a limited number of times, but when Detect Evil is exhausted, the tattoo will remain.
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Tattoo of Logik Cubed
Special:
.....Temporary +3 to Intelligence
.....Temporary -3 to Wisdom
Weight: 0
Usable only by Nameless One

Some of Nordom's presence must be rubbing off on you, for this tattoo allows you to tap into his (mostly) ordered and logical mind for brief periods of time. When this occurs, however, your ability to comprehend the world around you takes a fall, making it more difficult to learn from your experiences.

This tattoo must be invoked in order to take effect. When its ability is used up, the tattoo disappears.
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Tattoo of Might
Special: +1 to Strength
Weight: 0

This tattoo adds a slight bonus to the user's strength, making his physical attacks more damaging and allowing him to carry more weight.
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Tattoo of Presence
Special: +1 Charisma
Weight: 0

This tattoo gives the wearer an edge when interacting with others, giving them a higher presence and leadership ability.
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Tattoo of Ravel
Special:
.....+1 to Charisma
.....Immunity to Panic
Weight: 0

You have met a creature of legend, myth and mystery, and there are few who can claim to have met the night hag Ravel and NOT met some horrible fate. This tattoo tells of your encounter with the mythological figure; merely wearing it marks you as someone to be respected... and feared. In addition to the respect you now command, common terrors that would terrify a normal human being now slide off you.
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Tattoo of Ravel's Kiss
Special:
.....-1 to Wisdom
.....-1 to Intelligence
.....+2 to Strength
.....+2 to Constitution
.....+1 to Save vs. Paralyzation
Weight: 0
Usable only by Nameless One

Your lips have touched the night hag, Ravel, and there are few who have met her and lived, much less caused her to feel some emotion other than contempt and hatred. This tattoo is blood red, and reminds you of the blood that Ravel drew when your lips touched hers. It may not have been the wisest decision, but it took tremendous bravery and strength to kiss her. When inscribed on the skin, the tattoo steels the heart and body and helps the wearer throw off the effects of paralyzation, but at the same time, it dulls your intelligence and wisdom somewhat.
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Tattoo of Revelation
Special: +2 to Intelligence
Weight: 0
Usable only by Mages

This tattoo bolster's the user's intelligence, allowing him a greater chance of gaining memories and aiding his mage skills.
[image: image41.jpg]



Tattoo Of Saving Grace
Special:
.....+1 to Wisdom
.....+5 to Lore Skill
.....+1 to all Saving Throws
Weight: 0
Usable only by Nameless One

Some of Fall-From-Grace's presence must be rubbing off on you, for this tattoo allows you to steady your thoughts and take events from a calm perspective, allowing you to gain more experience from your encouters. Furthermore, this tatoo helps calm the mind and allows you to control your impulsiveness, panic and harness your adrenaline rush to shrug off spells, paralyzation, and any other attacks that rely on chance to pierce your defenses.
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Tattoo of Sensation
Special:
.....+1 Damage with all Attacks
.....+5% to Damage from All Physical Attacks
THAC0: +1
Weight: 0
Usable only by Sensates

This tattoo enhances the player's senses; as a side effect, the wearer can use their enhanced senses to pinpoint a target's vulnerable points and inflict more damage. Unfortunately, the tattoo also enhances any sensations of pain the wearer feels, so he takes more damage from physical attacks.
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Tattoo Of Silent Coins
Special:
.....Grants Experience Points when invoked
.....Grants permanent +3% Pick Pocket Skill when invoked
.....+5% Pick Pocket Skill Bonus when worn
Weight: 0
Usable only by Nameless One
Usable only by Thieves

This tattoo came from the severed arm you found in the Dismembered Crypt. Apparently, this tattoo tells of the experiences of one of your past incarnations... the symbols and tales are unfamiliar to you, but it seems to tell of a time when you lived as a thief on Sigil's streets, before being driven down into the catacombs because of your thieving nature.

In activating the tattoo, some of the memories of living on Sigil's streets will return to you, giving you more experience. Furthermore, it will give you a permanent bonus to your pick pocket skill. Even when the tattoo is invoked and the experience has been gained, however, the tattoo and the pick pocket bonus will remain.
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Tattoo of Tenement Shadows
Special: +15% to Stealth Skill Bonus
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo tells of your experience in escaping the Tenement of the Starved Dogs; the tattoo has the same color as the Adder's Tear which Sybil gave you. It gives you an additional bonus to stealth as long as it is inscribed on your flesh.
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Tattoo of the Anarchists
Special: Causes Confusion
Weight: 0

This tattoo is created from the four symbols of the Revolutionary League. Wearing this openly is not a good idea.

The Revolutionary League believes that all power structures should be overthrown, and they have devoted themselves to seeing that this occurs. They are the natural enemies of nearly all the other factions, and so they must move quickly when identified. The problem with this tattoo, of course, is that it immediately identifies its wearer as an Anarchist. Authority figures have a problem with this.

This tattoo creates confusion in the enemies of the Anarchist, lasting up to 30 seconds.
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Tattoo of the Art
Special:
.....+1 to Intelligence
.....Memorize 1 Additional 1st Level Mage Spell
.....Memorize 1 Additional 2nd Level Mage Spell
Weight: 0
Usable only by Mages

This tattoo enhances your natural talent for the Art, heightening your reasoning and deductive abilities, and increasing your spell memorization capacity.
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Tattoo of The Betrayer
Special:
.....+1 to Strength
.....+1 to Intelligence
Weight: 0

This tattoo describes the defeat of Trias the Betrayer, and how you dealt the death stroke to the corrupted deva. It represents the strength necessary to defeat him and the smarts required to outwit a deva.
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Tattoo of the Black-Barbed Call
Invokes: "Black Barbed Shield"
Weight: 0
Usable only by Mages
Usable only by Nameless One

This tattoo calls upon your experience within Ravel's Black-Barbed Maze, and it echoes the terrible sensation that flooded you when you called upon the power within the maze... and the Trigits answered in their own speech, something that impressed Ravel herself. This tattoo allows you to call upon that power again for a limited period of time and use it to protect yourself against your enemies; it seems that enemies of you are enemies of Ravel AND the Trigits...

This tattoo has only a limited amount of power... when it is exhausted, the tattoo will vanish.
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Tattoo of the Black-Barbed Maze
Invokes: "Black Barbed Curse"
Weight: 0
Usable only by Mages
Usable only by Nameless One

This tattoo calls upon your experience within Ravel's Black-Barbed Maze, and it echoes the terrible sensation that flooded you when you attempted to call upon the power within the maze. This tattoo allows you to call upon that power again for a limited period of time and turn it against your enemies; it seems that enemies of you are enemies of Ravel...

This tattoo has only a limited amount of power... when it is exhausted, the tattoo will vanish.
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Tattoo of The Bonesinger
Invokes: "Hold Undead"
Weight: 0

You have learned to speak with the dead and hear their stories, even from beyond the Eternal Boundary. This tattoo draws upon your powers over undeath and heightens them, allowing you to chain the undead within range with a single command.

This tattoo has only a limited number of uses before it vanishes.
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Tattoo of The Cutpurse
Special:
....."Copper Blessing"
.....Grants Experience Points When Invoked
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo recognizes your mastery of the art of picking pockets, so much so that you may pick the pockets of anyone on the same plane as you - no matter where they are and whether you can even see them or not. Simply close your palm once per day, then open it, and it will be filled with a handful of coins. This ability goes just beyond picking pockets, however; when you invoke the tattoo's power, you gain an insight into the mind of the 'mark' from whom the coins were taken, giving you a small experience point bonus as well.

When the Copper Blessing ability is used up, the tattoo vanishes.
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Tattoo of The Joining
Invokes: "Friends"
Weight: 0

This tattoo tells of how you brought Corvus and Karina together. It allows you to draw upon some of their happiness in finding each other to bolster your relationships with others.

When the tattoo's ability is used up, the tattoo vanishes.
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Tattoo Of The Lost Incarnation
Special:
.....Grants Experience Points when invoked
.....Increases Regeneration Rate when worn
Weight: 0
Usable only by the Nameless One

This tattoo came from the severed arm you found in the Dismembered Crypt. Apparently, this tattoo tells of the experiences of one of your past incarnations... the symbols and tales are unfamiliar to you, but it seems to tell of a time when you were lost and abandoned on the streets of the Hive, barely able to make a living robbing and stealing from others you encountered. The crimes the lost incarnation committed eventually drove him to seek shelter in the Weeping Stone catacombs, where he survived for almost a year.

When worn, this tattoo seems to bring out a survival instinct in you, forcing your body to react to any damage you take and heal wounds faster.

If you choose to tap into the tattoo's power, some of the memories of hiding beneath Sigil will return to you, giving you the benifit of the previous incarnation's experience. It can only do this once, but even after the tattoo is invoked, the increased regeneration rate will remain. 
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Tattoo of the Magi
Special:
.....+3 to Intelligence
.....Doubles all 1st Level Mage Spells
.....Doubles all 2nd Level Mage Spells
Weight: 0
Usable only by Mages

This tattoo represents the fact you have achieved the pinnacle of your skills in the arts of magic. This tattoo enhances your ntural talent for the Art considerably, heightening your reasoning and deductive abilities, and doubling your spell memorization capacity for minor spells.
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Tattoo of The Master Thief
Special:
.....+3 to Dexterity
.....+1 to Luck
.....+5% Open Locks Skill Bonus
.....+5% Pick Pockets Skill Bonus
.....+5% Detect Traps Skill Bonus
.....+5% Hide in Shadows Skill Bonus
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo represents the fact you have achieved the pinnacle of your skills in the stealthy arts. This tattoo gives you a good fortune, heightens your reflexes, and enhances your thief skills, giving you a greater percentage chance of success.
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Razor Angel Ink
Invokes: "Protection from Evil"
Weight: 0
Not usable by Evil characters

This tattoo is a reminder of the aid you gave to the Razor Angels in the Alley of Dangerous Angles. Your strike against the evil in the heart of the Alley now grants you some protection against those with spite in their hearts.

This tattoo has a limited number of uses.
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Tattoo of The Redeemer
Special:
.....+2 to Wisdom
.....+1 to Charisma
.....+1 to Luck
Weight: 0

This tattoo tells the story of the redemption of Trias the Betrayer, and how you steered him from the path of evil into forgiveness. It reflects your wisdom and your persuasive skills, and carries the blessing of Trias with it.
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Tattoo of The Restless Dead
Invokes: "Bless"
Weight: 0

This tattoo recognizes your efforts to calm the restless dead of the mausoleum. You may draw upon their gratitude to bless yourself or your companions.

This tattoo has only a limited number of uses before it vanishes.
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Tattoo of The Sensates
Invokes: "Sensory Touch"
Special: +3 to Lore Skill
Weight: 0
Usable only by Sensates

This tattoo allows the wearer to use the Sensates' sensory touch ability one additional time per day and also gives the wearer an "intuitive feel" for some items he encounters. This tattoo has a limited number of charges. When tattoo is depleted, it will crumble to dust.
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Tattoo of The Shadows
Invokes: "Shroud of Shadows"
Grants Experience Points When Invoked
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo recognizes your mastery of stealth, making you as a shadow against anything that seeks to harm you. Although you can only invoke this shroud a limited number of times, when you invoke the tattoo's power, you gain a glimpse into the nature of shadows and darkness, giving you a small experience point bonus as well.

When the Shroud of Shadows ability is used up, the tattoo vanishes.
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Tattoo of The Shattered Lock
Invokes: "Knock"
Grants Experience Points When Invoked
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo recognizes your mastery of the art of opening locks, so much so that you may touch any lock once per day and open it *without* resorting to lockpicks. This ability goes beyond just opening the lock, however; when you invoke the tattoo's power you gain an insight into the workings of the lock you open, giving you a small experience point bonus as well.

When the Knock ability is used up, the tattoo vanishes.
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Tattoo of The Silver Tongue
Special:
.....Temporary +3 to Charisma
.....Equipped: +2 to Charisma
Weight: 0
Usable only by Nameless One

You have met a creature of legend, myth and mystery, and there are few who can claim to have met the night hag Ravel and NOT met some horrible fate. In addition, your skills of speech and presence actually stirred Ravel's heart, marking you as a master of flattery. Although merely wearing it heightens your natural Charisma, you may call upon its power to give you superhuman charisma a limited number of times.

When the tattoo's charisma bonus ability is used up, the tattoo will remain.
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Tattoo of The Skull
Special: Temporary
.....+1 vs. Paralyzation
.....+1 to Luck
Special: Equipped
.....+1 to Charisma
.....-1 to Wisdom
Weight: 0
Usable only by Nameless One

for all Morte's faults, having him as a companion makes you seem more capable and not so much of a stranger to Sigil's streets. This tattoo reinforces thatbond, giving you +1 to Charisma and, when invoked, it also lends you some of Morte's luck and his ability to shrug off anything that would otherwise cause him to stop talking (such as paralyzation or stunning). Unfortunately, it also gives the user a penalty for their Wisdom... which is not hard to understand, considering how little Morte has to spare.

This tattoo can only call upon its luck ability a limited number of times. When the tattoo's power is exhausted however, the Charisma bonus will remain.
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Tattoo of The Soul
Special: +2 to Wisdom
Weight: 0

This tattoo bolsters the user's wisdom, allowing him a greater chance of gaining memories and giving him a greater percentage of experience points earned.
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Tattoo of the Source
Special:
.....+2 to Charisma
.....Grants Experience Points When Invoked
Weight: 0
Usable only by Godsmen

This tattoo recognizes your beliefs in the Godsmen, the Believers of the Source. Not only does this tattoo give you a bonus to Charisma, but it allows you to see every experience for the challenge it is, enhancing your perspective and growth as a member of the Godsmen.
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Tattoo of The Spirit
Special: +1 to Wisdom
Weight: 0

This tattoo adds a slight bonus to the user's wisdom, allowing him a greater chance of gaining memories and giving him a greater percentage of experience points earned.
[image: image67.jpg]



Tattoo of The Supreme Warrior
Special:
.....+3 to Armor Class
.....+3 to Strength
.....+9 to Base Hit Points
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tattoo represents the fact you have achieved the pinnacle of your skills in the warrior arts. This tattoo enhances your natural combat skills, making you more difficult to hit and raising your damage with every strike.
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Tattoo of the Tale-Weaver
Special:
.....+1 to Charisma
.....+5 to Lore Skill
Weight: 0

Ever since you've heard Yves' tales, you can use this tattoo to draw upon some of her knowledge and her experiences. Not only does this tattoo help you identify the stories behind unidentified objects you encounter, but it also seems to make you more interesting to others, as if they somehow KNOW you have interesting stories to tell.
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Tattoo of The Thief
Special:
.....+1 to Dexterity
.....+5% Open Locks Skill Bonus
.....+5% Pick Pockets Skill Bonus
Weight: 0
Usable only by Thieves

This tattoo heightens your reflexes and thief skills, giving you a greater percentage chance of success.
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Tattoo of The Warrior
Special:
.....+1 to Armor class
.....+1 to Strength
.....+3 to Base Hit Points
Weight: 0
Usable only by Fighters

This tattoo enhances your natural talent for combat, making you more difficult to hit and raising your damage with every strike.
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Tattoo Of The Weeping Stones
Special:
.....Grants Experience Points when invoked
.....+10% Resistance to Cold when worn
.....+10% Resistance to Magical Cold when worn
.....+1 to Armor Class when worn
.....-1 to Charisma when worn
Weight: 0
Usable only by Nameless One

This tattoo came from the severed arm you found in the Dismembered Crypt. Apparently, this tattoo tells of the experiences of one of your past incarnations... the symbols and tales are unfamiliay to you, but it seems to tell of a time when the catacombs beneath Sigil's streets were your second home. It tells of you travelling down into the tombs, living in darkness and coming to learn the nature of why the stones beneath Sigil weep.

When worn, the tattoo makes you more resilient to cold and hardens your body, giving your skin the texture and strength of the weeping stone walls. In so doing, however, it also gives you a hungry guant look, as if you are starving.

If you choose to tap into the tattoo's power, some of the memories of living beneath Sigil will return to you, giving you the benefit of the previous incarnation's experience. It can only do this once, but even after the tattoo is invoked, the resistance to cold and the bonus to your armor class will remain.
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Tattoo of Trist's Savior
Special: +3 to Saves vs. Paralyzation
Weight: 0

This tattoo symbolizes your efforts to win Trist's freedom. When worn, it protects the wearer from chains, paralyzation, or any other attacks that chain or hold an idividual.
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Tattoo of Warding
Special: +1 to Armor Class
Weight: 0

This tattoo is a minor ward against physical attacks. It hardens the wearer's skin, making them more difficult to hurt in combat.
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Tattoo Of Wasting Darkness
Special:
.....Grants Experience Points when invoked
.....Grants permanent +3% to Stealth Skill when invoked
.....+5% Stealth Skill bonus when worn
.....+1 to Armor Class when worn
.....-1 to Charisma when worn
Weight: 0
Usable only by Nameless One
Usable only by Thieves

This tattoo came from the severed arm you found in the Dismembered Crypt. Apparently, this tattoo tells of the experiences of one of your past incarnations... the symbols and tales are unfamiliay to you, but it seems to tell of a time when you were seeking shelter beneath the catacombs and were forced to live as a shadow might, hiding from detection by the Sigil authorities and trying to conceal yourself from the more dangerous inhabitants of the Weeping Stone catacombs.

When worn, the tattoo makes concealing yourself easier; it allows you to shape the shadows around you like a cloak. This makes it harder for your enemies to hurt you when they see you and harder for you to find when you don't wish to be seen. It lends you a sinister appearance, however, which will cause many to shun you.

If you choose to tap into the tattoo's power, some of the memories of hiding beneath Sigil will return to you, giving you the benefit of the previous incarnation's experience. It can only do this once, but even after the tattoo is invoked, the ability to shape shadows around you will remain.
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The Number of Ku'u Yin
Special: Protection from Chaotic creatures
Weight: 0
Not usable by Chaotic characters

This is a tattoo of a number, an intricate weaving of ink and flesh. It squirms when held, as if it sought out a host. It is the number of Ku'u Yin, a personal identifier that radiates Law. When applied, the tattoo works itself into the skin of its owner, protecting it against the depredations of strongly chaotic creatures. It cannot be used by someone of chaotic alignment.



Végigjátszás

A végigjátszás szerkezetéről: jelen állapotban minden nagyobb területegység tartozik egy-egy fejezetbe. Ezek a fejezetek az alábbi módon épülnek fel:

1.: a terület neve; 2.: szükséges tudnivalók a területről, amik speciálisan rá vonatkoznak (ha először játszol, csak ezt olvasd el); 3.: rövid áttekintés a küldetésekről. Ez a rész azoknak készült, akik nem akarnak igazán NAGY spoilereket; 4: részletes leírása a területnek. Írjatok véleményt erről (is)!

A Join the Anarchist végigjátszás bugos: hiába teljesítjük, nem tűnik el a listáról. De azért megnyugodhat mindenki, mivel feltűnik a teljesítettek között is.

Van egy küldetés, amire csak futólag emlékszem, és nem említi a végigjátszás. A küldetések felsorolásánál a neve: Examine the ...(nem emlékszem)... volt. Egy idő után eltűnt, de nem találtam a teljesítettek között. Sajnos elfelejtettem - akkor még nem tudtam hogy lehet - részletes adatokat kérni róla. Valószínűleg a Wardokban, esetleg UnderSigilben mászkálva jelent meg a quest. Ha valaki tud róla, írjon!

A Drowned Nations termeibe belépve rögtön balra (már a bejárattól, helyileg a képernyő felső részén van egy bezárt ajtó. Nekem sohasem sikerült kinyitnom. Ha neked sikerült, írd meg, hogyan, és hogy mi van mögötte - elméletileg a Warrens of Thoughttal köti össze a járatokat!

-----------------------------------------------------------------------------------------

 THE MORTUARY - The Dead Can Dance

-----------------------------------------------------------------------------------------

  Megjegyzés:  A zombikhoz megadott koordináták nem mindíg érvényesek, mivel állandóan elmászkálnak.

Másodszorra ide ha Pot segítségével jutsz vissza (halottnak tetteted magad, így most nem kell meghalnod), 500xp-t kapsz.

A titkos kivezető portálról csak akkor értekezhetünk itt (l. Vaxis, Deionarra), ha még nem jártunk odakint! Ezért javaslom, hogy pl. a Pharodhoz vezető nyomokat is szedjük össze, mielőtt elérnénk hozzá, hogy ne érjen meglepetés.

  Mortuary, 2.emelet

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - 2 bandages                     (x 1400 y 2100)

                - Scalpel                        (x 900 y 2300)

                - Preparation Room Key           (x 1250 y 2866, on zombie)

                - Receiving Room Logbook         (x 600 y 1000)

                - Fist Irons                     (x 700 y 850)

                  13 Copper Commons

                - Rule of Three Earring          (x 1080 y 950, on a zombie)

                - Bandage                        (x 830 y 1070, on a zombie)

                - Dhall's Quill Pen              (x 1330 y 1250, on Dhall)

                - Receiving Log Page             (x 2090 y 930, on a zombie)

                - Bandage                        (x 3250 y 600)

                - Left Arm #985                  (x 2934 y 1290)

                - Embalming Fluid                (x 3435 y 2145)

                - Bandage                        (x 3050 y 2000, locked)

                  Ancient Copper Earring

                - Embalming Fluid                (x 3200 y 2215)

    Tapasztalat:  - A Note megszerzése           (x 1080 y 950, on a zombie)

                   Az egyik zombira, a 3. teremben egy papírlap van erősítve. A szikével eltávolíthatjuk róla 250 exp-ért.

                  - A Note felhasználásával megszerezni a the Rule of Three fülbevalót. 250 exp.

                  - Elvágni a varratokat a balzsamozószobában lévő zombin.(x 3133 y 1033)

                   Ílymódon hozzájuthatunk a benne felejtett tűhöz és cérnához, valamint 100 exp-hez.

                 - KÜLDETÉS: Szerezz Embalming Fluidot és tűt Ei-Vene-nek.(x 3150 y 790)

                   Jutalmunk +1 max. hp.

                 - Emlék arról, hogy elrejtettünk valamit a 42-es zombiban. (x 3150 y 790)

                   Ei-Vene tevékenységét szemlélve kapjuk vissza ezt az emléket. 250 exp-t ér ez az emlék.

                 - Álcázzuk magunkat zombinak. (x 3500 y 1650)

                   Vaxis, az álzombi maszkírozhat el, ha adunk neki hozzá egy Embalming Fluid-ot és egy tűt. Mellesleg 500 exp is üti a markunkat.

                 - KÜLDETÉS: Szerezzük meg az Embalming Key-t Vaxisnak.(x 3500 y 1650)

                   Cserébe elárulja a portál helyét és működését. A kulcsot Ei-Vene-től szerezhetjük meg (250 exp). Adjuk oda Vaxisnak újabb 250 exp-ért. Faggassuk ki a portálhoz való kulcs minden részletéről még 250 exp-ért.

                 - Dobjuk fel Vaxist Dhalnak.

                   Miután kiderült, hogy Vaxis igazából nem zombi, feldobhatjuk akár Dhalnál, akár Segonál. Azonban ha megígértük Vaxisnak, hogy nem áruljuk be, jellemünk negatív irányba mozdul el (Evil).

Második szint

Az egyik zombitól elvehetünk egy cetlit, amit megfelelően hajtogatva (UR, LR, UL, UR) egy fülbevalót kapunk, meg 250XP-t. A fülbevaló elméletileg 3*100 pénzt ad, de az eszmei értéke nagyobb, mint az így nyerhető haszon - érintetlenül érdemes eladni.

A disguised zombinak hazudjunk. Követelhetjük tőle az eddig összegyűjtött cuccait (némi kötszerutánpótlás és 500XP üti a markunkat), vagy segíthetünk neki a küldetésében, amihez valami kulcsra lenne szüksége (nem tudni, minek, mert mi szabadon bejárhatjuk az egész komplexumot - talán a lezárt ládákra pályázik, de azokat mi már kifosztottuk (250XP)). Ezt Ei-Vene-től kapjuk meg (250XP). Mellesleg zombivá maszkírozhat minket, ílymódon megszabadulhatunk a Dustmanek állandó zaklatásától (a 3. szinten újratermelődnek, ha visszatérünk az épületbe) egy adag balzsamért cserébe. Végül ha már nincs rá szükségünk többé, feldobhatjuk Dhallnál (250XP) - csak ha segítettünk neki! Mellesleg a pali anarhista, de az nem számít sokat a történet szempontjából, legalábbis én hiába jöttem vissza, miután beléptem.

Mortuary, 2. emelet

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    A játékot kezdetén halottainkból feltámadva nézünk körül a Halottasházban. Egy repkedő koponya 'üdvözöl' régi ismerőseként. Ő Morte, a hajdanvolt vigéc, ki holtában is megőrizte humorérzékét.

---------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Morte (No Race - originaly human -, joins you)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              20/20      4       19    12    16    16    13     9     6

      Morte meglehetősen hasznos jelenlegi állapotodban, rentgeteg információval szolgálhat például arról, hogy is kerültél ide, és felolvassa, mi van a hátadra írva, ami újabb támpontokat nyújt ahhoz, hogy eligazodj ebben a világban. A továbbjutás módját is megmutatja: meg kell szerezned a teremben lévő egyik zombinál lévő kulcsot, ami megnyitja az utat a távozás mezeje felé.

---------------------------------------------------------------------------

   Túrjuk fel a teremben lévő szekrényeket a szikéért (x 900 y 2300), aminek birtokában könnyűszerrel legyőzhetjük 'őreink' csekélyke ellenállását.

   A teremben lévő zombik is a tutorial részei, tehát később nem játszanak majd szerepet, és mivel mindegyiknél találhatunk valamilyen hasznos tárgyat, érdemes megvizsgálni mind a hármat. 

Lépjünk ki az északra nyíló ajtón, és máris elérkeztünk az első ellenőrzéséhez a statisztikánknak! Ez többször is elő fog fordulni a párbeszédek alkalmával, és befolyásolni fogja a tulajdonságainkhoz kapcsolódó értékeket - ha nem is számszerűen, de a randomot biztosan. Tehát kérdezzük Mortét a női holttestekről, és hogy miért említette velük kapcsolatban az utolsó esélyünket. Ha lehet, válasszuk az "Ezt nem mondod komolyan...!" választ - 12, vagy annál nagyobb intelligencia kell hozzá.

Morte megemlíti, hogy kezdhetnél egy naplót, és innentől kezdve, ha a főszereplő valami említésre méltót talál, fel fogja rá hívni a figyelmünket, hogy újabb bejegyzés került a naplójába (updated my journal).

    Beszélgethetünk az itteni zombikkal, és bár ennek semmiféle gyakorlati haszna nincs, ugrathatjuk Mortét egy csomóféleképpen. Ez kaotikusságot von maga után.

    A következő szobában találhatjuk meg a Receiving Book Logbookot, ami némi információval szolgálhat, valamint az egyik zombinál egy jegyzetlap van, amit eltávolítva (250 exp), és a megfelelőképpen hajtogatva (újabb 250 exp) a the Rule of Three fülbevalóhoz jutunk. A hajtogatás az alábbi sorrendben kell történjen:

      Upper Right

      Lower Right

      Upper Left

      Upper Right

      Unfold the Pyramid

A fülbevalóból összesen 99 pénz nyerhető ki, de előbb azonosítanunk kell majd. De ha eladjuk, 120 pénzt kaphatunk érte.

A következő teremben egy nagy könyv előtt Dhall ül, akinek idealizmusának köszönhetjük, hogy a Dustiek eleddig nem hamvasztottak el.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Dhall (Githzerai, doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               4/4      10       20     9     9     9     9     9     9

      Az öregember rentgeteg információval rendelkezik jelenlegi állapotodról, feltétlenül beszéljünk hát vele, mindegy mit mond Morte! Megtudjuk, hogy már nagycsomó alkalommal voltál itt, számos néhai társaddal egyetemben (Deionarra, 1. szint, nyugati szárny; Xachariah, 1. szint, északkeleti rész), és még Pharodról is tud valamicskét. Azt is megemlíti, hogyan hagyhatnád el a Mortuaryt.

      Ez a beszélgetés is magába foglal egy intelligenciapróbát: Ha lehet, kérdezzük meg: "You say that I have been here more than once. How is it that the Dustmen do not recognize me?" (INT min. 11).

      Valamint csak akkor jegyezhetjük meg, hogy észrevettük, mennyire nem szereti Pharodot, ha bölcsességünk (WIS) eléri a 11-et.

 A következő szobában találkozunk össze Dhallal, az öreg Gith-szel, akinek a jóvoltából - bárhányszor is kerüljünk vissza -, mindíg meg fogunk menekülni a hamvasztástól. Ő birtokolja a Dhal's Quill Pen nevű ereklyét, ami +1-et ad a Lore képzettséghez, és állítólag el is lehet lopni, de nekem csak úgy sikerült - volna - hozzájutnom, ha megölöm, azt meg nem akartam, így inkább visszatöltöttem az állást.

----------------------------------------------------------------------------

    Ha végeztünk, irány a következő terem, és az 1664-es számú zombi. Beszéljünk vele, hogy hozzájussunk a nála lévő könyvhöz. Ez az eddigi reinkarnációink haláláról hordoz információt annak, akit érdekel az ilyesmi. 

    Az 506-os zombiból a szikével eltávolíthatjuk a benne maradt tűt és cérnát - gyógyításra használható felszerelés. Ha viszont a 985-ös zombihoz lépünk, akkor mindegy, mit csinálunk, darabokra fog esni, de mi megtarthatjuk a karját, és bunkósbotként hasznosíthatjuk.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ei-Vene (Tiefling, doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               4/4      10       20     9     9     9     9     9     9

      Ei-Vene-nel beszélgetve megkapjuk első igazi küldetésünket: szereznünk kell neki némi varróeszközt, és embalming fluid-ot. Ha megvannak, térjünk vissza hozzá, és tettessük magunkat zombinak. Némi javítást fog eszközölni elhasznált testünkön - megemelkedik maximális életerőpontjaink száma 1-el. Továbbá megfigyelve mozdulatait eszünkbe fog jutni, hogy valamit a 42-es zombiba rejtettünk (250 exp az emlékért, 250 exp a küldetés teljesítéséért). Ezentúl ha csak szimplán beszélgetni akarnánk vele, nem fog válaszolni, és az egyetlen mód, hogy felhívjuk magunkra a figyelmét, az lesz, ha erőteljesen meglökjük, de akkor riadóztatni fog, azaz mindenki ellenségesen fog viselkedni irányunkban a Mortuaryban. Tehát inkább hagyjuk békében dolgozni.

-----------------------------------------------------------------------------

A következő szobában találkozhatunk Vaxisszal, a zombinak álcázott anarhista kémmel.

NPC:  Vaxis (Zombie, doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               6/6       8       20     9     9     9     9     9     9

      A fickó azért van itt, hogy kikémlelje a Poremberek tevékenységét. Kérésünkre zombivá maszkírozhat minket is - a csapattagjainkra a gép ügyet sem vet -, ha adunk neki hozzá tűt, cérnát, és embalming fluidot (500 exp).

Ám ha így teszünk, akkor rögvest kapcsoljuk ki az automatikus futást, mert különben csak elpazaroltunk egy csomó értékes felszerelést.

Megemlít egy titkos portált, de ahhoz, hogy többet is eláruljon róla, kérni fog valamit. Azt szeretné, ha szereznél neki egy Embalming Key-t Ei-Vene-től (250 exp a kulcs megszerzésekor + 250 exp szállításkor), de akár meg is fenyegetheted, hogy szórabírd. Végül elárulja a portál helyét, és hogy a kulcs hozzá egy ujjcsont (bone charm). Ha tovább kérdezzük erről, újabb 250 exp-t kapunk. 

Alternatív út: ahhoz, hogy megfenyegethessük Vaxist legalább 12-es erőnknek kell lennie. Ez természetesen gonosz jellemet eredményez.

Hogy megfenyegethessük Vaxist azzal, hogy feldobjuk a Dustieknál min. 11-es karizma kell, különben nem dől be a blöffnek.

Jellem: Ha meg is fogadjuk Vaxisnak (VOW), hogy nem köpjük be, de aztán mégis megtesszük, még gonoszabbak leszünk.

Vaxisnál érdeklődhetünk a Mortuaryban található NPC-kről (Dhall, Deionarra, Soego). A leghasznosabb információ, amit kaphatunk az, hogy szerinte Soego kicsit patkányszerű. Ez azoknak nyilván többet mond, akik már ismerik ezt a világot, akik pedig nem, azoknak majd később tisztul ki a kép.

Alternatív út: Mikor először beszélünk Vaxisszal, mondjuk neki, hogy őt kerestük, és hogy azért küldtek, hogy átvegyük a munkáját. Ekkor megad minden információt, és átad némi felszerelést: 3 kötszert, 1 tűt, 1 embalming fluidot és egy kést. Utána mesél a portálról és az azt nyitó kulcsról (500 exp).

Van itt egy karizmaellenőrzés (11-es CHA-nál már biztosan). Mikor megkérdezi, hogy miért segítene nekünk a kijutásban válaszolhatjuk azt, hogy mert cserébe mi is segíthetünk neki.

-----------------------------------------------------------------------------

  Mortuary, 3. emelet

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - Charcoal Charm                  (x 3320 y 1250)

                - Needle & Thread                 (x 2150 y 850)

                - Bandage                         (x 1950 y 450)

                - Bone Charm                      (x 1800 y 500, locked)

                  Corpse Fly Charm

                  33 Coppers

                - Clot Charm                      (x 1650 y 500)

                - Mortuary Task List              (x 1400 y 500)

                  Dustman Embalming Charm (Lesser)

                - Mortuary Reminder Message       (x 730 y 925, on skeleton)

                - Junk                            (x 1400 y 950)

                - Needle & Thread                 (x 2800 y 1800)

                - Junk                            (x 2900 y 1850)

                - Iron Prybar                     (x 2050 y 2333)

                - Dustman Reques                  (x 1900 y 2333)

                - 2 Clot Charms                   (x 1776 y 2363, locked)

                  33 Coppers

                - Green Steel Knife               (x 1990 y 1300, skeleton)

                  Rags

                  2 Clot Charms

                - Iron Spike                      (any skeleton, really)

                  Club

                  Leather Strap

                - Mortuary Sanctum Key             (x 850, y 2000)

                - Hammer                           (x 625, y 1475)

    Tapasztalat:  - Megölni egy Dustmant

                   Ennek több módja is van. Egyrészt ha gyanússá váltunk a beszélgetés közben, és riadót akarnak fújni, megpróbálhatjuk meglepni őket (min. 12 DEX), vagy zombinak álcázva magunkat biztos sikerrel intézhetjük el a dolgot. A minden egyes Dustman haláláért 15 exp jár + az elsőért 250 exp, és egy emlék, ami azonban sajnos nem elég erős ahhoz, hogy a felszínre törjön. Egy bug miatt lehetséges, hogy mindegyik után megkaphatjuk a 250 exp-t.

                 - A 42-es csontváznál hagyott cuccaink visszaszerzése(x 1990 y 1300, wandering)

                   Ha Ei-Vene-nél megkaptuk az emléket, menjünk fel a 3. emeletre. Itt olvassuk el a Dustman Request-et, hogy megtudjuk, az akkoriban még zombiként tengődő test mára annyira elhasználódott, hogy már csak a csontváza van meg (x 1900 y 2333). Végül beszéljünk a 42-essel, hagyva, hogy az emlék irányítsa mozdulatainkat. Nyereményünk némi pénz, egy kés, 2 cloth charm és néhány rongy, valamint 250 exp a fáradozásainkért. Ha a WISDOM-unk legalább 13, akkor az egészet meg tudjuk csinálni az emlék nélkül is - de minek?

                 - kinyitni az Ancient Copper Earring-et

                   Vizsgáljuk meg a 79-es zombit - a déli szobában álldogál - (x 1670 y 2440), majd a rajta látható mintát követve nyissuk ki az ominózus fülbevalót. 250 pénzt és egy értékesebbnek látszó ékszert kapunk.

    Jellem:  Ha kedvünk támadt szórakozni a csontvázakkal ám tegyük, de vegyük figyelembe, hogy ilyenkor egy kicsit mindig kaotikusabbá válunk.

____________________________________

 The Mortuary, 3. emelet

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Üdvözöllek a harmadik emeleten. Ha megállítana valaki, mond csak nyugodtan, hogy Dhalhoz jöttél, és békén fognak hagyni. Aztán még szét is szedheted az itt tébláboló csontvázakat, de nincs náluk semmi igazán hasznos, vagy értékes cucc, szóval akár békén is hagyhatod őket. Azonkívül Morte itt említi meg először, hogy szeretne egy teljes testhez jutni, de úgy találja, az itteniek túl nyamvadtak az ő személyiségéhez képest. Egyedül az első emeleten álldogáló csontvázharcosok tetszenek meg nekik - ők nem támadnak meg azonnal, mint máshol a töbi hasonló -, de amikor megpróbálnánk lecsavarni a fejüket, nyilvánvaló okokból nem fog tetszeni nekik a dolog, és az azt követő csatában nem győzhtetünk. Egyszóval legnagyobb sajnálatomra NEM lehet Morténak több része, mint amennyi már van neki, erre még gondolni is felesleges.

    Jellem:  Ha tovább szivatjuk Mortét azzal, hogy ő csak egy szimpla koponya, a jellemünk kaotikusabbá válik.

    Megjegyzés:  A csontvázak szétszedéséhez szükségünk lesz egy feszítővasra, vagy legalább 13-as erőre. Ez a tett nem befolyásolja a jellemet.

    Ezen a szinten találhatjuk meg a földszinti térkaput nyitó ujjat (x 1800 y 500). Mivel jelenleg még nem vagyunk képesek megbabrálni a zárat, kénytelenek leszünk nyers erőszakhoz folyamodni.

    Keressük meg a 42-es zombit, és szerezzük vissza a felszerelésünket (l. fent, hogyan), és szintén feljebb van leírva, mi a teendőnk a 79-es zombival. 

    A továbbjutás kulcsa egy szekrényben lapul: (x 850, y 2000), Mortuary Sanctum Key.  

 Ezen a szinten ha túl közel merészkedünk egy dolgozóhoz, az meg fogja kérdezni, mit keresünk ott. Ha a DEXünk nagyobb, mint 12, eltörhetjük a nyakát, de ez egy idő után roppantul unalmas - ráadásul mintha az összlétszám is csökkenne, hiába van respawn -, így inkább mondjuk nekik, hogy Dhalt keressük. Ezt mindig be fogják venni. Ha Dustman-köpenyt viselünk, akkor is békénhagynak, de ilyenkor jobb, ha mi is távoltartjuk magunkat tőlük, mert hamar le tudunk bukni.

Vizsgáljuk meg a 863-as zombit (X=740 Y=920). X=2050 Y=2350 koordinátákon találhatjuk meg az 1. feszítővasunkat, és ha nem akarunk később kellemetlenségeket, ezt tartsuk is meg - pl.: jelentősen javítja a zárnyitási esélyeinket, csak sajnos kizárólag harcosként alkalmazhatjuk. Mellesleg ha megvan, vagy az erőnk legalább 13-as, akkor szét is szedhetjük a mindenhol megtalálható csontvázakat. Azért ne legyünk mohók, mert később némelyik még tartogathat érdekességeket, valamint az egyik - random, melyik - a pajszer nélkül is szétszedhető, és egy olyan tárgyat találhatunk, amit én máshol nem leltem fel - igaz, hogy mellesleg teljesen haszontalan. 

Ha már birtokunkban van az Ancient Copper Earring, akkor vizsgáljuk meg alaposan a 79-es zombin látható jeleket (a déli, elkerített részen álldogál), amiknek a segítségével végre kinyithatjuk a fülbevalót - a belsejében található por némileg értékesebbnek fogja mutatni a valóságosnál, így többért tudjuk majd eladni.

Ha megvan az emlék Ei-Vene-től, lépjünk a 42-es számú csontvázhoz - a Story Bone Tell nem fog rá hatni -, és hagyatkozzunk hiányos emlékezetünkre. Elrejtett tárgyaink a következők: 2 cloth charm, egy green steel knife -sokáig a legjobb vágóeszköz -, és egy rongy.

Továbbá az egyik szekrényben megtalálhatjuk továbbjutásunk kulcsát, a Mortuary Sanctum Keyt, ami a második szint eleddig zárt ajtajait fogja kinyitni.

Ha akarjuk, elvegyülhetünk a Dustmanek között, és az egyiknek kitörve a nyakát felvehetjük a köpenyét. A Halottasházon kívül még csak nem is viselhetjük majd a köpenyt, és amúgy sem túl hasznos, de azért jó tudni.

  Mortuary, Földszint

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - Dustman Robes                     (x 1600 y 2600, Soego)

                  Bronze Bracelet

                  Jagged Knife

                  Mortuary Key

                - Rune of Armor                     (Giant Skeletons)

                  Rune of Warding

                  Rune of Lesser Warding

                  Rune of Greater Warding

                - Crescent Hatchet                  (x 2200 y 1100)

    Tapasztalat:  - Rávenni Soegot, hogy nyissa ki a kaput (x 1600 y 2600)

                   500 exp.

                 - Deionarra segítsége (x 1040 y 1070)

                   Deionarraval beszélve 1,000 exp-t és a Feltámasztás képességét kapjuk meg először. Még 500 exp-t jelent, ha rá tudjuk venni, hogy beszéljen a Mortuaryból kivezetőportálról.

                 - Az óriás csontvázak hatástalanítása

                   1-1 ilyen csontváz álldogál a központi csarnok négy sarkában. Ha saját magunktól jövünk rá a hatástalanításuk módjára, az 500 exp-t jelent. Minden csontváz hatástalanítása újabb 800 exp, valamint egy alacsonyszintű varázslat, ami a páncéljukra van karcolva. A dologhoz min. 16-os INT kell.

____________________________________

Mortuary, 1. emelet

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

A 732-es zombitól vegyük el a Tome of Bone and Ash-t (a csontvázharcosok hatástalanítási módját tartalmazza). De amikor hatástalanítjuk őket, jó tudni, hogy ha saját intelligenciánkat vesszük igénybe, több exp-t kapunk! (Minden csontvázharcos páncélján egy-egy varázslat rúnája szerepel - sajna gyakran többön ugyanaz -, így bármilyen nehezek legyenek is, érdemes magunkkal vinni őket. Ne szálljunk harcba, mert egyelőre esélyünk sincs győzedelmeskedni.

A főbejárat felé menve - vigyázz a két őrrel, mert csak magas karizma megléte esetén nem kell megölni őket -, találkozhatunk Soegoval, a különös Dustmannel, aki a kapus szerepét tölti be - egyelőre:

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Soego (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              16/16      6       17     9     9     9     9     9     9

      Hogy kijuthassunk, mondjuk azt neki, hogy Dhalhoz jöttünk, de inkább visszajönnénk egy másik, alkalmasabb időpontban.

Ha megpróbáljuk kitörni a nyakát, nem fog meghalni, és meg kell ölnünk, miután riadóztatott. A sikeres akcióhoz egyébként 13-as DEX-kell.

      Jellem:  Ha bevalljuk Soegonak, hogy az előkészítőben tértünk magunkhoz, egy kicsit törvényesebb jellemünk lesz. Az ellenkezője nem befolyásoló tényező.

Itt a riadóztatásról akkor tudjuk lebeszélni, ha a karizmánk legalább 11-es. 

      Ha megkérjük, hogy engedjen ki, de előtte már elloptuk tőle a kulcsot (ha később tolvajként visszatértünk ide), azonnal riadóztat. Ez az infó nem értem, hogy került ide. Mindegy, valakinek biztos működött...

-----------------------------------------------------------------------------

    Érdemes azonban egyelőre még nem elhagynunk a helyszínt, mivel most kerítünk csak sort a hely legfontosabb NPC-jére: Deionarra szellemére.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Deionarra (doesn't join)

      Stats:       HP        AC   THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              32000/32000   -20     10     9     9     9     9     9     9

      Deionarra valaha a Névtelen szeretője és útitársa volt. Most pedig halott, és sorsán kesereg, valamint kedvesét várja. Kérdezzük meg, ki is ő, mondjuk, hogy mintha rémlene róla valami (stirrings of memory), majd kérdezzünk rá, mit tud ő rólad. Ezen a vonalon haladjunk mindaddig, amíg meg nem kapjuk a Raise Dead képességünket, és 1,000 exp-t. Kérjük meg, hogy segítsen kijutnunk innen, és mondjuk azt, hogy veszélyben vagyunk. Ez 500 exp-t ér (ugyanazt a portált mutatja meg, amit Vaxis is emlegetett).

Búcsúzzunk el, de azért várjuk meg, milyen látomása van rólunk.

Ha a karizmánk legalább 11-es, vagy az INT min. 12, megkérdezhetjük: "'My

      Love'?  Do I know you?" Rögtön, miután megszólítottuk.

      Jellem:  Ha azt hazudjuk, hogy a neve ismerősnek tűnik, egyaránt gonoszabbak és kaotikusabbak leszünk.

      Ha a karizmánk 11, vagy az intelligenciánk min. 12, szintén hozzájuthatunk egy emlékünkhöz.

      Ha egyszerűen csak ki akarjuk szedni belőle, hogyan juthatnánk ki észrevétlenül, akkor megátkoz (véglegesen), majd eltűnik.


Megjegyzés: amennyiben nem vagyunk vele kellően udvariasak megsértődik ránk, és (itt) már nem fog többet segíteni nekünk. Az ilyen lehetőségek közés tartozik például, ha "ghost"-nak tituláljuk.

A fogadalomtételnél ha a középutat akarjuk járni, akkor vagy azt mondjuk, hogy meglátjuk, mit tehetünk, vagy ha elég magas a karizmánk (11-nél már biztosan), akkor választhatjuk, hogy vonja vissza a kényszert, ha tényleg a szerelmének vall bennünket.

-----------------------------------------------------------------------------

    Itt az ideje, hogy elintézzük a csarnokban álló 4 Giant Skeletont. Ha elég okosak vagyunk hozzá, ennek módját magunk is kitalálhatjuk, ellenkező esetben irány a délkeleti részen mászkáló zombi (732-es), hogy megszerezzük tőle a the Tome of Bone and Asht.

    Ha magunktól megfejtettük (min. 16-os INT kell hozzá), 500 exp-t kapunk. A megoldást az jelenti, ha a rúnákat hátulról előre haladva hatástalanítjuk.

    Jellem:  Ha megkérdezzük Mortétól, hogy tetszene-e neki egy ilyen test, de aztán meggondoljuk magunkat mondván, hogy aggódunk a biztonságáért, megemeli a jóságunkat.

    Most már távozhatunk, és kiléphetünk a városba, ahol kalandunk nagyrésze játszódni fog.

    Megjegyzés:  Ha megszereztük a "Stories-Bones-Tell" képességet, jöjjünk majd vissza ide. Néhány zombival majd érdekes társalgást folytathatunk, valamint így juthatunk majd hozzá egy igen értékes varázstárgyhoz: Xacharias szívéhez.

    Megjegyzés:  Ha zombinak álcáztuk magunkat, és még tart, akkor le fog foszlani rólunk, mihelyst elhagyjuk a Mortuaryt (még csak az kéne, hogy lebukjunk egy Dustman előtt az utcán). 

Quests

------

1. Find "Pharod".

Ez a küldetés jelenti majd sokáig a történet vonalát. Sokára kerül sorra, de ne less!

2. Find your missing journal.

Detto.

  A Sírbolt

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 30 Coppers                        (x 440 y 600)

                  Note

    Ha a portálon keresztül hagyjuk el a Mortuaryt, rögtön ide jutunk, de van ide út a városból is. Egyrészt felvehetjük a Vaxis menekülése esetére itt elrejtett dolgokat, másrészt használhatjuk pihenésre is, amíg nem találunk jobbat.

Megjegyzés: A Vaxis vonal úgy tűnik egy félbemaradt küldetés-tervezet. Hiszen hiába térünk vissza anarchistaként, ill. hiába próbálunk a fickóról kérdezősködni Pellnél, ez a szál vakvágány marad. Kár, de szerencsére ilyen törölt-küldetésből itt nincs sok - nem úgy, mint a Falloutokban (ugyanazon cég termékei a programok).

-----------------------------------------------------------------------------------------

 THE HIVE

-----------------------------------------------------------------------------------------

Ezekben a városrészekben kezdetben igencsak meggyűlhet a bajunk a helyi tolvajokkal, akik 3-5 fős csoportokban álldogálnak, és hiába nyírjuk ki mindet, ha visszatérünk az adott helyszínre, mindig újratermelődnek, kivéve azokat, amiknek a sztori szempontjából szerepük lehet. Véletlenszerűen támadnak ránk, és ha visszaütünk, akkor minden rabló, aki látótávolságban van, az illető(k) segítségére fog sietni, szóval vigyázzunk. A támadókedvüket akkor sem veszítik el, ha elmenekülünk, majd visszatérünk. Egy idő után - kb. mikor megkapjuk az első specializációnkat - már elég veszélyesnek fognak ítélni ahhoz, hogy ne kezdjenek ki velünk lépten-nyomon, de akkorra már úgyis mindegy. Elméletileg - talán magas karizmával - rábeszélhetjük őket, hogy vonják ki magukat a forgalomból, de én ezt sosem tudtam kipróbálni.

  A Kaptár 5 területet foglal magába: The Mortuary Area (NE Hive), Smoldering Corpse Bar Area (SE Hive), Alley of Dangerous Angles, The Market (SW Hive), és a NW Hive.  Később ehez járul még a az alsó és felső negyed, valamint az oda vezető út, és néhány olyan terület, amiről az Optional Areas részben írok. 

Egy leírás szerint az utcai tolvajok éjszaka némileg agresszívabbak, mint a napfényes időszakokban.

______________________________

Area AR0200: The Hive, NE Area

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Beszéljünk bármelyik Dabussal - nem feltétlenül ebben a körzetben, de  minek várnánk?! Tegyük ezt akkor, ha az INT min. 13. Ekkor ha elég időt rászánunk eltanulhatjuk a nyelvüket 500 exp-ért. Ha ugyanezt 13-as WIS-mal tesszük, 1,000 exp üti a markunkat.

Ha Phaordról kívánunk információt szerezni, beszéljünk az egyik utcalánnyal, aki némi kenőpénz átnyújtása után segíthet (250 exp). Távozásunkkor - csak az 1. alkalommal - Morte kérni fogja, hogy fizessük be őt is egy körre, mire a harlot annyira elképed, hogy néhány válogatott szitok is elhagyja a száját!

Ezután beszéljünk Baen the Senderrel: 

_________________________________________________________________________________________

 Baen the Sender (X=1000 Y=2340)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     05    09    20

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

  küldetés: találd meg Craddockot, és add át az üzenetet

Térj vissza Beanhez, hogy behajtsd a jutalmadat: 500 exp, és némi pénz, amihez a karizmádat veszi alapul a program:

  - 9-10 : 15 Copper Common

  - 11-13: 30 Copper Common

  - 14+  : 45 Copper Common

Angyar felesége - a küldetés teljesítése után - kész eladni szűkös készletének egy részét, mely pár kisebb gyógyeszközt jelent.

 Itt futkos még Ingress is, aki véletlenül átlépett egy portálon, és most képtelen hazajutni. Hogy a helyzet még rosszabb legyen, már mindentől retteg, ami portál lehet - ajtók, ablakok, boltívek stb. -, mivel hazajutási próbálkozásainak némelyike igencsak balul ütött ki. 

_________________________________________________________________________________________

 Ingress (X=???? Y=????)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     08    08    20

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

  küldetés: Találnunk kell egy tapasztalt síkjárót, aki hajlandó hazavezetni a nőt.

 Még egy küldetés indul innen: Menjünk a tér közepén található monolithoz - a Halott Nevek Oszlopa -, ami mellett állva Sev' Tai, a tolvajlány siratja nővéreit:

_________________________________________________________________________________________

 Sev'Tai (X=980 Y=1450)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     05    09    20

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

  küldetés: Segíts neki beteljesíteni a bosszúját 

Van itt még pár érdekes dolog, például Pox, aki azonnal felismer téged, és felajánlja ismételt szolgáltatásait, hogy bejuthass a Mortuaryba. Ha a Karizmánk min. 13, akkor ehhez meg sem kell halnunk, csak tettetnünk az állapotot (500 exp). A bejutásért újabb 500 exp jár.

Ezek után irány a Post, az "élő hírdetőtáblaként" funkcionáló zombi a kocsma előtt. Jó a városrendezés :)

_________________________________________________________________________________________

 "The Post" (X=1320 Y=2800)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     12    08    19

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Vizsgáljuk meg a testet, hogy kiszabadíthassuk a fejéből a Cobblestonet, ami jelentősen gátolja eme közszolgáltatás működését (250 exp).

Vizsgáljuk meg a rajtalévő cetliket az alapvető tájékozódás elsajátítása érdekében, de ami igazán lényeges, az az egyik, rajta elhelyezett graffiti, ami Pharod rejtekhelyéről ad információt (250 exp).

Ezek után nézzünk be Angyar házába is, ahol a tulajdonos éppen a saját haját tépi dühében. 

___________________________

Area AR0103: Angyar's House

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Beszéljünk a ház urával, de még véletlenül se idegesítsük fel. Mihelyst lehet, forduljunk inkább a feleségéhez: 

_________________________________________________________________________________________

 Wife-of-Angyar (X=440 Y=320)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     04    08    20

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Kérdezzük meg tőle, mi a baja a férjének, mire elárulja, hogy szerződést kötöttek a Dustiekkal, hogy haláluk esetén zombit csinálhatnak belőlük (signed a Dead Contract). Ez akkor jó ötletnek tűnt, mert pénzt hozott, és halála után az embernek nem sokat jelent a teste - gondolták ők -, de miután jobban utánajártak a dolognak, kiderült néhány buktató. Ajánljuk fel a segítségünket, azzal irány a The Gathering Dust Bar. 

Hive, északkeleti szektor

Angyar

Ám ha ellátogatsz a Gathering Dust bárba, megtalálhatod Mortai Gravesendet, aki ezeket az ügyeket intézi. Az illető igazi bürokrata, de szerencsére nem a legfényesebb elme, így könnyen összezavarhatod vallásának legfontosabb pontjára, a teljes elmúlás fontosságára hivatkozva, míg végül kényszeredetten átnyújtja neked a szerződést. Vidd el ezt a kétségbeesett férfinak, s tépd szét a szeme láttára, ezáltal visszaadhatod elveszett életkedvét (500XP), s újabb jó barátra tehetsz szert, aki hasznos felvilágosításokkal szolgálhat Pharod titkát illetően (500XP), ill. megengedi, hogy bármikor kipihend magad a házában.

Sev-Tai

Sev-Tai, a tolvaj lány a sírkő előtt siratja elesett bajtársait, kiket a délkeleti városrészben garázdálkodó Starved Dog Barking banda tagjai gyilkoltak meg. Megesküdött, hogy bosszút áll értük, ám egymaga nem képes véghez vinni elhatározását, téged bíz meg vele, hogy pusztíts el a banditák közül hármat. Légy óvatos, ezek a fickók jóval keményebbek a hétköznapi útonállóknál, de egyesével nem jelenthetnek nagy gondot (250XP).

The Hive - Northeast region

===========================

Quests

------

3. Find the "source" of Pharod's bodies for Emoric - 2500 XP and 300 coppers.

5. Speak to Awaiting Death on behalf of Emoric - 500 XP and Quest 7.

You can kill yourself for the benefit of Awaiting-Death. You get 250 XP for this, and he gets a fresh outlook on life. When you report back to Emoric, you get an additional 250 XP.

6. Speak to Sere on behalf of Emoric - 1000 XP and Quest 12.

Soothe Sere the Skeptic concerning her misplaced faith for 500 XP. When you report back to Emoric, you get an additional 500 XP.

9. Segíteni Ingressnek - 750 exp, és Ingress fogai (fgyverzet Morténak)

Akit meg kell találnunk, az a Smoldering Corpse-ben iszogat Eb Crackner társaságában. A neve Candrian, és mikor elvállalja a feladatot mellesleg a kezünkbe nyom egy igen különleges tárgyat: a Negatív Tokent! Szaladjunk Ingresshez a jóhírrel, majd közöljük Candriannal, hogy a hölgy készen áll az indulásra.

10. Találd meg Craddockot Beannek, a hírvivőnek - 500 exp, 45 pénz.

Craddock a helyi piacon (DNY-Hive) lelhető fel. Adjuk át neki az üzenetet, majd szóljunk Beannek, hogy most már hazamehet.

11. Segíts Sev'Tainak beteljesíteni bosszúját - 250 exp, Copper Earring

Sev'Tai, a tolvajlány a Dustman Monument mellett áll. Három testvérét meggyilkolták a Káoszemberek, akiket ő "Starved Dog Barking"-nak nevez, és egy szektorral délebbre találhatunk belőlük párat - mind öljük is meg (hármat kell), aztán térjünk vissza vigasztalni a hölgyeményt - aki ezekután valószínűleg sokkal óvatosabban fogja végezni a munkáját.

Ha megtetszett volna a Káoszemberek mentalitása - és a jellemünk is megengedi -, akkor csatlakozhatunk a klánhoz, ha beszélünk Barking-Wilderrel, aki a Bár K-i oldalát támasztja.

12. Találd meg Seogot Emoricnak - 2500 exp, és a lehetőség, hogy csatlakozz a szektához.

Ehhez először teljesítened kell a 6. küldetést. Ez az utolsó quest, amit ahhoz kell teljesítened, hogy megkapd az engedélyt a szektába való belépéshez. Természetesen a keresett személy már nincs a Mortuaryban. A teljesítés részleteit most nem írom le, mert nagyon előremutatna (l. Dead Natinons).

A halálpapok

A kocsmában megkérdezheted Emoricktól, miként tudnál csatlakozni a halálpapokhoz. Ő Norochjhoz küld, ki pár küldetéssel bíz meg, elsőként a rendjük ruhájába öltözött tolvajt kell lefülelned. Ő Ask-Anthe, akivel a délnyugati kerületben futhatsz össze. Remélem eddigre nem nyírtad ki, ráadásul ha most mész oda, akkor még némi extra exp is üti a markodat. Ha elkapod, eldöntheted, hogy elpusztítod-e vagy egyszerűen kiűzöd a városból, keressen máshol “munkát” (750XP).

Következő feladatként a kocsmában álldogáló, halálra váró ifjúval kell beszélned (250XP), majd Sere-rel (500XP). Végezetül hírt kell hoznod Soegoról, aki a város alatt húzódó kriptákhoz indult hittéríteni. Ha találkoztál vele Drowned Nations termeiben, elmondhatod, hogy megfertőzték a vérpatkányok (2500XP), ezáltal teljesítesz minden próbát, ha kedved tartja, beállhatsz a rendbe. A fenti beszélgetéseket előre is megcsinálhatod, csak az eredményükről kell beszámolnod.

___________________________________

Area AR0205: The Gathering Dust Bar

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Beszéljünk Emorickal. Kérdezzük Pharodról. Ajánljuk fel neki, hogy kiderítjük, honnan szerzi a begyűjtő a testeket. 

_________________________________________________________________________________________

 Emoric (X=610 Y=570)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     35    08    18

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Nála intézkedhetünk felvételi kérelmünk ügyében is a Dustmanek közé. Ehhez több próbát is ki kell állnunk, amiket Norochj ad ki nekünk. Beszéljünk tehát Norochjjal!

_________________________________________________________________________________________

 Norochj (X=1130 Y=860)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     07    08    20

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Beszéljünk ismét Norochjjal, és mondjuk meg, hogy Emoric küldött. Ekkor kezdetnek egy, a rend hírnevét rontó, Porembernek álcázva tevékenykedő tolvajról tesz említést. Vegyük kezelésbe az ügyet, majd térjünk vissza a siker hírével.

 Aláírhatunk szerződéseket arról, mi történjen a testünkkel a halálunk után az alábbi emberekkel:

- [Emoric]: Hogy megtehessük először beszéljünk vele, majd beszéljük ki a komát Mortai Gravesenddel. Most már - 50 tallérért cserébe - aláírhatjuk Emorickal a szerződésünket (500 exp). Befejezni az aláírogatást +250 exp.

- [Mortai Gravesend]: Mikor eltársalgunk vele Emoricról említsük meg, hogy tervezünk megkötni egy Szerződést. 100 tallért ígér, ha nála kötjük, de az eredmény továbbra is 500 exp és 50 tallér.

- [Old Coppereyes]: Nála is csináltathatunk egyet, de ez nem hoz semmit a konyhára.

_________________________________________________________________________________________

 Mortai Gravesend (X=1060 Y=650)

    STR    INT    WIS    DEX    CON    CHA    HP    AC    THAC0

    09     09     09     09     09     09     07    08    19

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Beszélj vele Angyar szerződéséről. Az alábbi módokon tudod visszaszerezni:

- Ha ismered a Poremberek hitvallását, akkor bebizonyíthatod neki, hogy a szerződés csak hátráltatja Angyart abban, hogy elérhesse az Igazi Halált. Győzködd addig, míg át nem adja neked az ominózus szerződést (500 exp).

- Kérd, hogy beletekinthess a szerződésbe, majd lopd el tőle azt.

Norochjnak van egy olyan küldetése is, ami nem tartozik szorosan a felvétel körébe. Hallott ugyanis kósza pletykákat, hogy valami furcsa történik a Mauzóleumban a halottakkal. Ezen híresztelések alapjának kiderítése is ránk hárul.

Menjünk előbb Angyar házába, s tépjük szét a papírost a ház urának szeme láttára (750 exp). Végre kérdezhetünk tőle - elsőnek Pharodról (500 exp), majd bármikor szállás reményében (ingyen van).

A következő terep a Mauzóleum lesz, aminek a bejárata (portál) a tér ÉNy-i részén nyílhatik meg.

Mondd azt, hogy előbb szeretnél többet megtudni a szektáról. Erre Awaiting-Death-hez (Halálváró) küld. Ő is itt áll a bárban. Adjuk meg neki az élet egy új perspektíváját (öljük meg magunkat, majd támadjunk fel újra), mire kevésbé akar majd meghalni (hátha neki sem menne, akkor meg minek szenvedjen?) - 500 exp most, 250, mikor megtárgyalod az esetet Emorickal, aki most Sere-hez parancsol. Sere hitbéli válságban van. Billentsük bármelyik irányba, mi összesen 1000 exp-t kapunk. Utolsó feladatként a rend egy tagját - bizonyos Seogot - kell felkutatnunk - azt, aki a Mortuaryban kinyitotta nekünk a főkaput.

Mielőtt távoznánk beszéljünk még Emorickal is, aki megkér: ugyan már derítsük ki, honnan szerzi Pharod azt a sok hullát, amit elad nekik. Ő mondja meg, hogy ha megemlítjük csatlakozási szándékunkat, hogy ezekben az ügyekben Norohj az illetékes.

A halálváró

A kocsma eldugott sarkában életében is zombihoz hasonlító emberke dörmög, ki rendkívül komolyan vette a halálimádók tanait, s minden erejével küzd, hogy mielőbb elemészthesse magát. Szegény fiún látszik, hogy valami nagy bánat érhette, s nincs szüksége másra, csak pár baráti szóra, ezért beszélgess el vele az élet és halál dolgairól, s mutasd be neki, hogy nálad kevesen lehetnek illetékesebbek ez ügyben: roppantsd el a nyakad a szeme láttára. Ez nem kerül majd semmibe, rögtön itt éledsz fel újra. Mikor megérti, mit kockáztat az élet eldobásával, rendkívül megdöbben, de láthatólag pont erre a sokkra volt szüksége, hogy élete visszatérhessen a világhoz mérten megszokott kerékvágásba (500XP).

Sere, a szkeptikus

Másik bajba jutott halálimádó is támasztja a pultot, Ő Sere, ki az idő múlásával mindinkább kezdi elveszteni vallásába vetett hitét. Rajtad áll, hogy milyen tanácsot adsz neki, lépjen-e ki rendjéből, vagy megújult erővel vesse magát az életet ellenzők harcos táborába (500XP).

Emoric

Bár névleg nem ő kocsma tulajdonosa, a halálimádók vezetőjeként mégis ő rendelkezik itt a legnagyobb hatalommal. Ám hiába áll az egész szervezet mögötte, nem volt képes rájönni, honnét szerzi Pharod a testeket, melyeket eladásra szállít hozzá. Mivel te is őt keresed, felajánlhatod, hogy megfelelő ellenszolgáltatásért cserébe fényt derítesz a titokra (2500XP).

-------------------------------------------------------------------------------

2.1  Hive, Mortuary Area

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0200, Mortuary Hive Area

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Cobblestone                       (x 1320 y 2800, zombie)

                - Copper Earring                    (x 975 y 1450, Sev'Tai)

                - 15 to 45 coppers                  (x 1000 y 2300, Baen)

    Experience:  - Megtanulni a Dabusok nyelvét

                   Válasszunk egyet a faj képviselői közül (a zöld ruhás fickók, akik a falakon kopácsolnak), és elegyedjünk beszédbe vele. Ha elég jól vág az eszed (min. 13 INT/WIS), akkor némi időt rászánva megtanulhatod a nyelvük alapjait, amiértis 1000 exp-t kapsz, és nem kell többé tolmácsot igénybe venned, ha dolgod van velük. Az exp jutalom feleződik, ha az INT-ád eléri ugyan a határt, de a WIS-od alatta marad!

                 - Tettesd magad halottnak Pox előtt (és így juss ba a Mortuaryba) (x 2030 y 1830)

                   Pox - lévén régi ismerősöd - ismét felajánlja, hogy bejuttat a Halottasházba. Ennek egyszerű módja, hogy meghalunk, de ez nem tűnik túl jó megoldásnak, tekintve, hogy eddig mindíg amnéziásan jöttünk ki utána. De mi lenne akkor, ha csak tettetnénk, hogy halottak vagyunk? A külsőnk ugyebár megvan hozzá - a program is élőhalottként kezeli kedves karakter-uraságunkat. De a többi részét még be kell gyakorolnunk. Ha a CHA-ánk eléri a 13-at, akkor alakításunk elég meggyőző lesz ahhoz, hogy sikerrel járjunk, és kapjunk 500 exp-t. Ha bejutottunk (így), akkor kapunk még 500 exp-t is (ami persze nem zárja ki, hogy rögtön induljunk is kifelé).

                 - Bosszuld meg Sev'Tai "nővéreit" (x 975 y 1450)

                   Sev Tai a Poremberek emlékművénél áll, és három meggyilkolt nővérét siratja éppen, akiket a Káoszemberek tettek el láb alól (délre van a körzetük). Hazudhatsz neki (500 exp), vagy tényleg leölheted a rivális banda 3 tagját (250 exp + combat exp), a küldetés mindenképpen teljesítve lesz.

                 - Kézbesítsd Baen üzenetét Craddocknak (x 1000 y 2300)

                   Baen the Sender Gathering Dust Bar bejáratától északra álldogál, és már teljesen eltévedt (a lilaruhás fickó). Az általa hordozott üzenet bizonyos Craddocknak szól, akit a város piacterén találhatunk meg (DNY-i szektor). Visszatérve a jutalmunk 500 exp, és némi pénz lesz, aminek nagysága a CHA-nk függvénye.

                 - Segíts Ingressnek hazajutni (x 626 y 1200)

                   Ingress is ebben a szektorban leledzik, de elég nehéz lesz megtalálnunk, mivel nagy sebességgel fut ide-oda. Szegény véletlenül átlépett egy portálon, és most nem találja a visszautat. Egyedül egy tapasztalt térutazó segíthetne rajta; ilyet a Smoldering Corpse-ban (egy szektorral délebbre) találhatunk, a neve Candrian (x 570 y 1150). A fickó nagyon segítőkésznek bizonyul, máris mehetünk vissza a hölgyeményhez, majd Candriannhoz a hátrahagyott jutalomért - okos dolog, hogy nem fizetett előre. A jutalom nem semmi: 750 exp, és egy új fogsor Morte-nak (Ingress' Teeth).

                 - The Post's Cobblestone (x 1320 y 2800)

                   Megvizsgálva a Bár előtt álló forgalomirányító zombit kikövetkeztethetjük,  hogy munkájában jelentősen zavarja a fejébe ékelődött kődarab. Szedjük ki belőle, hogy kapjunk 250 exp-t, és hogy könnyebben kapjuk meg az alapvető tájékozódási pontokat.

                 - The Post útbaigazítást ad Pharodhoz

                   Vizsgáljuk végig a zombin fellelhető összes cetlit, majd az alattuk lévő grafitit is, hogy találjunk egy utalást Pharodra. Mikor ezen elmélkedünk, az élőhalott megelevenedik, és DNY-i irányba fog mutatni, mi pedig kapunk 500 exp-t.

                 - Egy utcalány megemlíti Pharodot

                   Válasszuk ki a nekünk legszimpatikusabb kurvát (legyen ember!), és menjünk bele, hogy fizetünk neki 3 tallért. Kérdezzük Pharodról. A válasz 250 exp-t jelent, de újabb 9 tallérba kerül. Ja, és hagyjuk Mortét is mókázni!

                 - Angyar's Dead Contract

                   Menjünk be Angyar Házába, és beszélgessünk el a háziúrral. Gyorsan kopjunk le, mielőtt túlontúl felidegesítenénk, és tudakozódjunk inkább a feleségétől férje rossz kedélyállapota iránt. Mint kiderül, Angyar felajánlotta testét a Porembereknek halál utáni szolgálatra, hogy kiegészítse jövedelmét, de meggondolta magát, ám képtelen visszacsinálni a dolgot. Ha úgy döntünk, hogy segítünk a helyzeten, akkor irány a Dustiek gyülekezőhelye, és beszéljünk az illetékes szervvel: Mortai Gravesenddel. Szerezzük vissza tőle a szerződést (500 exp), menjünk vissza vele Angyarhoz, majd tépjük ketté a szeme láttára: 750 exp.

Jellem: ha azt mondjuk, hogy tekintse ezt szívességnek ("Consider this free"), az a jó jellemünket erősíti.

                   Kérdezhetjük továbbá őt is Pharodról további 500 exp-ért.

    Poxtól megtudhatjuk végre, hol is bujkál Pharod, valamint összesen 1000 exp-ért be is juttathat a Mortuaryba (l. fent).

    Mászkáljunk a tér közepén felállított obeliszk felé, és beszéljünk Sev'Taial - meg ha akarunk, akkor Quetinnel, és Death-of Names-zel akinél az egyetlen lehetőség van, hogy fokozzuk Adahn megjelenési esélyét anélkül, hogy jellemünk kaotikusabbá válna.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Sev'Tai (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5       9       20     9     9     9     9     9     9

      Mint kiderül bandája három tagját - akik nem voltak elég óvatosak, miközben kizsebeltek néhány Barkin Thugot (káoszembert) - lemészárolták. Ez még az eset hátterének ismeretében is kissé túlzásnak tűnik, és mivel szegény lány egyedül képtelen bevégezni bosszúját ránk hárul a feladat. Délre menve egy szektort éppen találunk megfelelő számú jelentkezőt, akik visszatérve 250 exp-t jelentenek nekünk.

      jellem: Ha azt mondjuk, a thugok tette igazságtalan volt, az törvényes, ha pénzt kérünk a segítségünkért, az gonosz, ha hazudunk arról, hogy beteljesítettük a bosszút, az pedig kaotikus, viszont dupla exp-mennyiséget ér.

-----------------------------------------------------------------------------

NPC:  Baen the Sender (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5       9       20     9     9     9     9     9     9

      A küldönc megkér, hogy juttassuk el az üzenetét Craddocknak - vigyázat! ez a küldetés ELMÉLETILEG időre megy! Az egyetlen bökkenő, hogy nem tudja, hol találhatnánk meg, csak abban biztos, hogy nem ebben a szektorban. Miután visszatérünk hozzá a DNY-i szektorban álló piacról 500 exp-t kapunk, meg némi készpénzt:

        -10 Charisma     -- 15 coppers

        11-13 Charisma   -- 30 coppers

        14- Charisma     -- 45 coppers

      jellem: Ha pénzt kérünk a küldetés elvégzéséért, az gonosz, ha nem, az jó jellemre vall.

-----------------------------------------------------------------------------

    Kissé északra menve összefuthatunk Ingressel, aki - mondjuk érthető módon - kissé paranoid alkat, és állandóan mozgásban van, de jó támpont, ha az alábbi koordináták környékén várakozunk: (x 626 y 1200).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ingress (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               8/8       8       20     9     9     9     9     9     9

      Ingress nagy bajban van: 30 évvel ezelőtt véletlenül átsétált egy portálon, és azóta képtelen hazajutni; sőt, próbálkozásainak eredménye képpen ma már mindentől fél, ami esetleg térkapu lehet: nem mer átmenni a boltívek alatt, sem ajtókon stb. Nyomorúságát látva igazán megeshet rajta a szívünk, és felajánlhatjuk segítségünket.

      Jellem: Ha felajánljuk a segítségünket neki, az jó, ha őrültnek nevezzük, az gonosz, ha még azt is hozzátesszük, hogy dögöljön bele a félelmébe, az meg aztán tényleg.

---------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Annah (nem csatlakozik... egyelőre)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              38/38      8       17     14    18    16    12    10    13

      Egyelőre semmit nem tudunk kiszedni a féldémon csajból, csak szivat össze-vissza; sőt ha Pharod iránt érdeklődnénk, akkor homlokegyenest más irányba küld (bele a Veszélyes Sarkok Sikátorainak forgatagába). Ráadásul az "információinak" az ára is meglehetősen magas, mindazonáltal jelentősen csökkenthetjük azokat, ha a CHA-nk eléri a 14-et.

      Jellem: Ha visszatérünk a Sikátorokból, és szemére vetjük, hogy rossz irányba küldött minket, az gonosz, ha hazudunk neki, az pedig kaotikus dolog - és lehet, hogy az esélyeinket is csökkenti a vele való románcra.

-----------------------------------------------------------------------------

    Kissé nyugatra és délre pedig végre tájékozódásunkat alapozhatjuk meg Sigil ezen részében a The Post nevű, közalkalmazásban álló zombinál - aki ílymódon kb. annyi tiszteletnek örvend, mint nálunk egy jegyellenőr. (x 1320 y 2800).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  The Post (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              12/12      8       19     9     9     9     9     9     9

      Mi mindazonáltal legalább a minimális tiszteletet adjuk meg neki - ha már fel akarjuk használni - és szedjük ki a fejéből a feladatát nagyban akadályozó kődarabot 250 exp-ért. Olvassuk végig ezután a ráaggatott összes cetlit, majd a megtalált grafitit is. Az egyik üzenet Pharodra tesz utalást, mire a Post megmutatja nekünk az irányt, amit tartanunk kellene ahhoz, hogy odamenjünk (500 exp).

      Jellem: Élcelődni a hivatalos közeg kinézetén kaotikus dolog!

      Ha van min. 12 INT/WIS-unk, akkor rájöhetünk, hogy nem véletlenszerűen mutogat össze-vissza, hanem így adja meg az útbaigazítást - bár ez nem szükséges ahhoz, hogy a Pharodos dologért megkapjuk az 500 exp-t.

-----------------------------------------------------------------------------

    Még egy apróság: ha Death-of-Names-zel felíratunk egy nevet, az alkalmanként 500 exp-t ér.

Most pedig menjünk a DK-i sarokban álló házba, mert így folytatódik ez a végigjátszás.

  Area:  AR0103, Angyar's House

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Álljunk meg Angyarnál egy szóra, majd minél gyorsabban lépjünk le, de a felesége így már értékesebb infókhoz juttathat.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Wife-of-Angyar (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Legyünk vele udvariasak, nyugtassuk le, és válaszoljunk a kérdéseire, majd kérdezzük meg, mi is a probléma. A probléma, hogy ura eladta a testét a Porembereknek, de mióta látta, mihez is fognak kezdeni vele igazából, teljesen elvesztette a lelkesedését az ügy irányában. Tudjunk meg minél többet a történtekről, majd irány a Gathering Dust Bar.

Jellem: Ha ezt vágjuk a fejéhez: "If you were going to call him, you would have done so already.", akkor a gonosz természetünket hagytuk felülkerekedni. Ha ehhez ráadásul még meg is fenyegetjük, akkor még gonoszabbak, és egyúttal még kaotikusabbak is leszünk (és még meg is támadnak!). A jó jellem fokozása érdekében kérdezzük inkább ezt: "If you tell me what's wrong, I might be able to help." Segítségünk felajánlása pedig szintén Jó cselekedet. Végezetül pedig ha visszatértünkkor pénzt követelünk, az szintén gonosz dolog (és kevésbé kifizetődő).

-----------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0205, Gathering Dust Bar

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Ash-Mantle: elkapásához szükséges min. 16-os DEX. Jutalmunk Norochjtól 200 pénz és 750 exp. A következő belépési küldetést Emorictól fogjuk megkapni.

  [QUEST]: Beszélj Awaiting Death-szel (a Halálváróval) Emoric megbízásából

 A beszélgetés célja, hogy meggyőzzük, ne siettesse a halálát. Ezt úgy érhetjük el, ha elérjük, hogy elgondolkodjon rajta, milyen idegesítő lehet, ha képtelen vagy a dologra: öljük hát meg magunkat (500 exp), majd jelentsünk Emiricnak (500 exp).

  [QUEST]: Beszéljünk Sererel, a Skeptikussal szintén Emiric kedvéért

 Beszélgessünk el vele is arról, ami a lelkét nyomja, majd adjunk tanácsot neki az ügyben, végül térjünk vissza Emorichoz (500+500 exp).

  [QUEST]: Találjuk meg az eltűnt Seogot Emoricnak

    Experience:  - Aláírni egy halál-szerződést

                   Bármelyik Porembernél aláírhatunk egyet a bárban 750 exp-ért, no meg némi pénzért cserébe. A legjobban Mortai fizet (100 tallért, nem hiába ő a hivatalos forgalmazó). Rajta kívül ezzel fordulhatunk még Emorichoz és Coppereyeshoz is (náluk IS csináltathatunk egyet-egyet). Persze ha többet is aláírunk, azt csak a káosz szolgálatában tehetjük meg!

                 - QUEST: Találd meg a módot, hogyan szerez Phaord olyan sok testet

                   Ezt a küldetést akkor kapjuk, ha elbeszélgetünk Emiorickal Pharodról. a jutalmunk 2500 exp és 300 tallér lehet, de talán negatívan befolyásolja Annah hozzánk való viszonyát :(

                 - QUEST: Tisztítsuk meg a Mausoleumot Norochj kérése szerint

                   A Poston lévő cetliket olvasgatva tudhatjuk meg, hogy Norochj tud munkát ajánlani nekünk. Vállaljuk el, majd irány a Mausoleum. Gyakjuk le az ott randallírozó varázslót, majd térjünk vissza a megszerzett információkkal 1000 exp-ért. Ezenkívül kapunk némi tárgynyereményt is:




CHA 16- : 300 tallér, 3 bandages




   13-15: 200 tallér

                 - Csatlakozni a Dustmanek csoportjához

                   Ehhez Emorickal kell beszélnünk, és teljesíteni az általa adott küldetéseket. Ezek sorrendben: leplezzük le az ál-Dustmant DNY-Hive-ban; beszélni Awaiting-Death-szel; beszélni Sere-rel; felkutatni Seogot. A csatlakozásért magáért 2500 exp jár, vagy ha már tag voltál, akkor 1000. Ha elmondjuk Emoricnak, hogy halhatatlanok vagyunk (min. 13-as WIS-mal figyelmeztetést kapunk, hogy ne tegyük, mindazonáltal törvényes dolog), akkor visszavonják a tagságunkat.

                 - QUEST: Találd meg a Dustmannek álcázott tolvajt Norochj kérésére a Hive-ban

one

                   A személy, akiről szó van Ash-Mantle, és a piactól kissé délre találjuk meg. Állítsuk le, majd térjünk vissza jutalmunkért: 750 exp, CHA 16- : 300 tallér + 3 bandages; Cha 13-15: 200 tallér.

    Első dolgunk legyen ide betérve, hogy megtárgyaljuk Angyar szerződését Mortai-jal. Ez a küldetés (is) sokféleképpen teljesíthető természetesen: először is, ha rendelkezünk egy aláírt szerződéssel elkérhetjük Angyarét összehasonlításra, majd min. 14-es INT-val/36% pickpockettel kicserélhetjük a kettőt; másodszor ha megismerkedtünk a Poremberek filozófiájával (pl.: Dhal mesélhet róla), akkor meggyőzhetjük róla, hogy így csak hátráltatná szegény párát a Valódi Halál elérésében. Mindkét út 500 exp-t hoz a konyhára.

    Jellem: Ha azzal a blöffel próbálkozunk, hogy ha nem adja ide, akkor levágjuk érte, az kaotikusabbá leszünk, illetve ha komolyan is gondoljuk, akkor meg gonoszak.

    Ha készen vagyunk, térjünk vissza Angyarhoz, és tépjük el a szeme láttára egy szó nélkül a papirost, és letudtuk ezt a küldetést.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Mortai Gravesend (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               7/7       8       19     9     9     9     9     9     9

      Bezony, Mortai másban is hasznunkra lehet, teszem azt, aláírhatunk nála mi is egy ilyen szerződét. Ehhez először kérdezzük Pharodról, majd Emoricról, majd említsük meg, hogy mi is elgondolkodtunk már egy ilyen szerződés aláírásáról - de Emoric kedvéért. Erre 100 tallérra emeli a szerződésért cserébe kifizetendő összeget (ami mellé 500 exp is jár). Az egész végén még 250 exp is üti a markunkat(?).

-----------------------------------------------------------------------------

    Ha már emlegettük, nézzük mit lehetne kezdeni Emorickal.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Emoric (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              35/35      8       18     9     9     9     9     9     9

      Emoric az az ember, akivel beszélned kell, ha csatlakozni akarsz a szervezethez - elvégre is ő a vezetőjük. Hogy megkezdődhessen a felvételi procedúra közöljük, hogy nem "elhatároztuk", hogy csatlakozunk hozzájuk, hanem hiszünk a dologban. Ehhez természetesen ismernünk kell a Poremberek hitvallásának alapjait (el is kell mondanunk tömören összefoglalva), majd a törvényes jellemre pályázók azt is hozzátehetik, hogy ugyan még nem teljesen fogadták el a dolgokat, de a hitük az idő teltével bizonyára egyre erősebbé fog válni. Ezenkívül nála is aláírhatunk egy Szerződést, de ha ez nem az első, akkor jellemünket 'negatívan' fogja befolyásolni a dolog.

      Jellem: Ha a fogadalom során BÁRMIKOR hazudunk, akkor természetesen kaotikusabb jellemvonásaink megerősödnek. A többit l. fent.

      Ne felejtsük el őt sem kifaggatni Pharodról. Mint kiderül, fura módon ált. csak igen régi testekkel kereskedik (ehhez min. 13-as INT kell). Felajánlhatjuk hozzá, hogy kikutatjuk, mi áll a dolog hátterében. Ha sikerült, visszatérve ide kapunk érte 2500 exp-t és 300 tallért.

      Jellem: Ha elmondjuk az igazat, miközben Pharodnak IGAZÁN megfogadtuk, hogy nem fogjuk, az kaotikus, ha nem tettünk ígéretet, akkor törvényesebbek. Ha hazudunk Emoricnak, az is a kaotikus oldalunkat erősíti.

      Ha teljesítettük a felvételi testeket, térjünk vissza hozzá, hogy felvegyen a rendbe - ami exp-t, és hozzáférést jelent a speciális felszerelésükhöz.

      A Dead Truce nevű képesség pedig +4 AC-t jelent az élőholtakkal folytatott harcok során.

-----------------------------------------------------------------------------

    Most pedig beszéljünk végre Norochjal.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Norochj (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               7/7       8       20     9     9     9     9     9     9

      Alapban közöljük vele, hogy Emoric küldött hozzá. Erre megkér, hogy kutassuk fel, és semlegesítsük a városban kószáló tolvajt, aki Dustienak álcázza magát, mert rontja a hitelüket. A fickó DNY-Hive-ban található és Ash-Mantlenak hívják (x 2230 y 1950, de vándorol).

      Tudjuk le (részletesen l. az adott szektort) (750 exp). A pénzbónusz a fentiek szerint alakul (l. előző küldetések a bárból).

      Szintén ő bíz meg a Mausoleumos küldetéssel (részletesen l. ott). Ehhez vagy el kellett olvasnunk a hirdetését a Poston, vagy egyszerűen meg kell kérdeznünk, miért vág olyan aggódó képet. Ezért is bekasszírozhatunk némi pénzt (l. a követelményeket fent).

-----------------------------------------------------------------------------

    Beszéljünk ismét Emorickal, aki egy másik Dustmanhez küld:

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Awaiting-Death (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               2/2      10       20     9     9     9     9     9     9

      Awaiting-Death a terem legalján ül, és meg akar halni. Nem fog sokat mondani mindaddig, amíg úgy nem teszünk, mintha elmennénk. Ha aláírtunk egy szerződést, megkérdezi, miért tettük. Erre mindegy mit válaszolunk, a következő lépés ugyanaz lesz.

Jellem: ha mikor rákérdez a szerződésre azt válaszoljuk: 'Truth: "Well, considering that death and I aren't on speaking terms anymore, I considered it a no-lose proposition."', kaotikusabbá válunk.

      Ezen a ponton rentgetegféle lépésben teljesíthetjük ezt a küldetést. Ha már meghaltunk egyszer, elmondhatjuk neki, mi vár a 'másik oldalon'. Esetleg leszúrhatjuk magunkat, hogy bebizonyítsuk, vannak, akik üdvözülésként fogadnák a halált. Végső esetben pedig cukkolhatjuk, hogy ha annyira meg akar halni, miért nem ölte még meg magát, mire megkér, hogy intézzük ezt el neki. Ha ezt visszautasítjuk többé nem fog szóba állni velünk (de ez a küldetés szempontjából mindegy)! Ad némi pénzt, majd mikor elindítjuk a végső csapást az utolsó pillanatban rájön, hogy egy kicsit még mindig ragaszkodik az élethez :)

      Jellem: Ha pénzt kérünk azért, hogy megöljük, az gonoszság. Ha megtartjuk a pénzét, de otthagyjuk, akkor egyszerre leszünk kaotikusak és gonoszak. Ha pedig ténylegesen legyilkoljuk, akkor ez utóbbi fokozottan érvényesül, nem is kapunk annyi exp-t, ráadásképpen pedig az egész bár ellenségessé válik. Kerüljük el, ha lehetséges. Ha az ügylet után megtartjuk a pénzét, az kaotikus, ha visszaadjuk, az törvényes.

A kalandért mindenesetre 500 exp jár.

-----------------------------------------------------------------------------

    Térjünk vissza ismét Emorichoz, és közöljük vele az eredményt, mire kapunk 250 exp-t, és egy újabb pszihiátriai esetet.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Sere, the Skeptic (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               2/2      10       20     9     9     9     9     9     9

      Sere rögtön azzal jön elő, hogy biztosan egy sírból másztál elő (végül is nézz magadra!). Mondd, hogy nem így van, mire beszél neked Hamrysról. Kérdezzük tovább ebben az irányban - később még jól jöhet az információ. Vagy min. 11-es CHA-val elviccelhetjük a dolgot.

      Hogy kiszedjük végre belőle, mi bántja, meséljük el neki, hogy most jöttünk a Halottasházól. Kérdezzünk rá, hogy fél-e a haláltól, mire bevallja, hogy igen. Kérdezzük tovább, hogy mi okozta benne ezt a törést - akkor lehet, ha van min. 13-as WIS-unk, vagy tárgyaltunk ilyesmiről Emorickal.

      Jellem: A beszélgetés során a válaszaink az alábbiak szerint befolyásolják a jellemünket: mit látunk a bárban: 'a bunch of fun-loving dustmen' - CHAOTIC. Mennyire néz ki öregnek: 'Truth: Old' you are more - LAWFUL. 'Let her down gently' - GOOD. 'Lie out of kindness' - CHAOTIC and more GOOD.

      Hallgassuk meg a történetét, majd adjunk neki tanácsot, hogyan tovább 500 exp-ért.

Később, ha csatlakoztunk az Anarhistákhoz megpróbálhatjuk beszervezni Sere-t. Ha már beszéltünk vele, és szóba került a Halotti Szerződés, könnyű dolgunk lesz az 1000 exp-s jutalomért.

-----------------------------------------------------------------------------

    Térjünk vissza még egyszer utoljára Emorichoz, és kápráztassuk el leleményességünkkel. Erre kiböki, hogy az utolsó próbánk felkutatni Soegot, aki titokzatos körülmények között eltűnt a Mortuaryból. Csak sokára akadunk majd a nyomára a Dead Nations termeiben, és még tovább tart majd a visszaút.

  Area:  AR0208, The Mausoleum

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Rags                              (x 3690 y 590)

                - 2 Bandages                        (x 3620 y 700)

                - Clot Charm                        (x 3820 y 775)

                - 11 Copper                         (x 3875 y 1175)

                - 3 Bandages                        (x 2060 y 3100)

                - Heart Charm                       (x 1900 y 3000)

                - 2 Bandages                        (x 2600 y 2140)

                - Bone Charm                        (x 3600 y 1600)

                - Rags                              (x 3575 y 1470)

                - Bandage                           (x 3100 y 1150)

                - 7 Copper                          (x 1740 y 1540)

                - Silver Ring                       (x 333 y 2000)

Mikor belépünk rögtön elébünk jön a kripta őrzője - aki maga is helybeli.

Legyünk vele udvariasak, és kérdezzük meg, miért kísért itt fel-alá. A válasz a belső termekben rejtezik - egy nekromanta képében.

A folyosók rendesen be vannak csapdázva, míg más platformok alatt tárgyakra lelhetünk. Azonkívül egy csomó csonti nyüzsög itt, de nekünk legfeljebb a Mauzóleumból már megismert óriáscsontik okozhatnak csak némi gondot eddigre.

  Area:  AR0209, Inner Mausoleum

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Scroll of Ice Knife               (on Strahan)

                  Bracelet

                  Rusty Knife

                - Strahan's Diary                   (x 460 y 500)

                  Scroll of Strength

                  Scroll of Chromatic Orb

                  Dagger

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Strahan Runeshadow (hostile)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              25/27      7       18     9     15    9     17    13    16

Belépéskor rögtön lefolytatjuk a főgonoszokra oly' jellemző csata előtti párbeszédet - egymás sértegetése, miegymás -, majd összecsapunk. Strahan lényegében azért hatolt be ide, és kezdte meg kisded játékait, hogy téged idecsaljon. Nagyszerű. Vágjuk pofán (975 exp), mert szórakozott velünk.

Jól tesszük, ha Morténak ugrasztjuk a nyavalyást. Ha legyőzzük, a szolgái is vele mennek, a feladat tehát meglehetősen egyszerűbb, mint első pillantásra tűnhet. Végezetül kapjuk fel a kincseket, beszéljünk megbízóinkkal (a szellemtől 2000 exp-t vághatunk zsebre, Norohjtól csak ennek a felét).

Norohj ezenkívül némi kézzelfogható hálát is kimutat, attól függően, milyen magas a karizmánk:




16+: [Copper Commons] (x300), [Bandages] (x3)

                     
13-15: [Copper Commons] (x200)

                     
12-: [Copper Commons] (x100)

-------------------------------------------------------------------------------

2.2  Hive, Smoldering Corpse Area - Southeast region

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0400, Smoldering Corpse Area (AR0400)

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Experience:  - Damsel in Distress       (x 2050 y 800)

Mikor összefutsz vele, és van min. 14-es INT-ád, akkor rávilágíthatsz, hogy igazándiból nincs is bajban, ami 500 exp-t ér, de ugyanakkor erősíti kaotikus, vagy gonosz jellemvonásaidat is (elvégre ha az ellenkezője önzetlen és törvényes(nek látszó) cselekedet lenne...

                 - Mourns-for-Trees           (x 2220 y 570)

Beszélj vele, és egyezze bele, hogy hinni fogsz a növények növekedésében - 500 exp. Rávenni még 3 társadat a dologra újabb 500 exp.

                 - Drunken Harlot              (x 1990 y 1840)

A Drunken Harlot a Smoldering Corpse bejárata mellett megpróbál majd kizsebelni. Ezt észrevehetjük min. 16 WIS/ 10% pickpocket/ Annah jelenléte mellett, és eltanulhatjuk a technikáját:

                     Wis 13/ Int 13, vagy nagyobb - 750 exp, +1% pickpocket

                     Wis 13-15 -- 1000 experience, +3% pickpocket skill

                     Wis 16, vagy nagyobb -- 1250 exp, +5% pickpocket skill

Ha ezzel megvagyunk, még ráadásképpen meg is akadályozhatjuk a lopást (min. 13-as DEX-vel), és kitörhetjük a nyakát 250 exp-ért (nem jár jellemváltozással).

                 - Csatlakozzunk a káoszemberekhez           (x 3530 y 1630)

Hogy belekezdhessünk, már alapban is kaotikusnak kell lennünk, különben a fickó nem engedi a dolgot. Beszéljünk a dologhoz Barking Wilderrel és morogjunk rá. Aztán vicsorogjunk rá. Kezdjünk egy dalba. Végül a legértelmetlenebb szórendben kérjük felvételünket a soraikba - 1000 exp, ha még nem csatlakoztunk máshoz. Ha megvan, kérjük felvételünket ismét, majd mikor felhívja rá a figyelmünket, hogy már tagok vagyunk, válaszoljuk - Pontosan! - 2000 exp-ért. Természetesen ez az egész roppantul fokozza kaotikus érdeklődésünket.

                 - Barking Wilder and your Journal   (x 3530 y 1630)

                Beszéljünk a fickóval, és kérdezzük a naplónkról - 1000 exp. Ha nem akarunk semmilyen negatív jellembeli eltolódást, akkor ehhez legyen min. 13 INT/WIS-unk.

    Az északi részben belefutunk egy "bajba-jutott-hölgy"-be. Segítséget kér, de csapdába vezet, maga pedig elfut. Ha INT-ánk eléri a 11-et, akkor kiszúrhatjuk a történetében a hiányosságokat, így kimarad a csata, de cserébe 500 exp-t kapunk - kár, hogy a jellemünk meg a negatív irányba tolódik.

    JELLEM: Ha leleplezzük a hölgyet, és igaziból megfenyegetjük, az gonosz, ha blöffölünk, az kaotikus.

    A Starved Barking Dog nevű egyének azok, akik ellen Sev'Tai bosszút esküdött. Darabonként 175 exp-t érnek, de vigyázzunk, mert erősek, és a harc felkeltheti - szokás szerint - a környéken állomásozó többi tolvaj figyelmét is - akik közül néhánynak más végzetet szánunk. E csatában jól jöhet fejenként egy armour varázslat. Ha megvagyunk, akár máris visszatérhetünk Sev'Taihoz begyűjteni az értük járó jutalmat (250 exp + copper earring, vagy ha pénzt kértünk, akkor 33 tallér).

    JELLEM:  Ha beszélünk a tagokkal haláluk előtt, és visszaüvöltünk/ vicsorgunk rájuk, az kaotikus.

Ha Dak'kon már a partynkban van, beszélgessünk el a város - ez a negyed van legközelebb, azért került ez ide - egyik Gitzherai polgárával, aztán hagyjuk Dak'kont csevegni, miután a téma iránt érdeklődve 3000 exp-t és egy 6000 exp-s emléket kapunk.

Gaoha a piac mellett, északon ácsorog, és hajlandó szerencsejátékot játszani velünk. Időnként lehet csak, és nyerési esélyeink kb. 30-50%, szóval bár egyszer érdemes próbálkozni, de akkor is szibnte biztos vissza fogjuk tölteni - amíg csak nem nyerünk.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Mourns-for-trees (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               3/3      10       20     9     9     9     9     9     9

      A térkép tetején találjuk Murns-for-treest, aki hogylétünk iránt érdeklődik.

      JELLEM:  Ha válaszunk: "Ez nem igazán fontos", az kaotikus.

      Kérdezzünk mi is, mire bevallja, hogy kissé szomorú, mert egyedül nem boldogul a fáival.

      JELLEM:  Ha egyetértünk azzal, hogy ez tényleg szomorú dolog, az jó. Ha arra hivatkozunk, hogy egyszer minden dolog meghal, az kaotikus, ha pedig ténykedésének tárgyait haszontalannak bélyegezzük, az pedig gonosz jellemre vall.

      Ha azt mondtuk, hogy a dolog tényleg szomorú, akkor elárulja, hogy szerinte ha elegen KÍVÁNNÁK a dolgot, akkor a fák erőre kapnának.

      JELLEM:  Ha rávágjuk, hogy ennek semmi értelme, az törvényes gondolkodásról árulkodik.

      Végül megkér, hogy segítsd ki, és higgy te is benne, ami 500 exp-t ér.

      JELLEM:  Igazat mondani jó, hazudni kaotikus.

      Társaisat is bevonhatod a közös fa-ölelésbe:

        Morte -- Azt mondja, segíteni fog, de 13-as WIS-mal átláthatunk rajta, és erőltethetjük egy kicsit még a dolgot.

        Annah -- Min. 16 karizmánk kell legyen hozzá. Ez egyébként úgy tűnik, az egész Annah románcra igaz.

        Ignus -- Ignuss másképp képzeli a törődést (leégetné a kertet). Hagyni mégis gonosz dolog.

        Grace -- Megteszi, ha kérjük.

        Dak'kon -- Ha megkérjük, az is működik. Ha tudjuk, hogy a szolgánknak tartja magát, és utasítjuk, az is, de ez utóbbi csökkenti a morálját.

        Nordom -- Min. 15 INT kell hozzá, hogy kitaláljunk egy módot, amivel rávezethetjük a gépet a lényegre.

        Vhailor -- nem segít (val.színűleg eddigre már meg kellett volna csinálnunk, meg aztán a tökéletes rendben való hite sem segíthet a dologban túl sokat.

Ha már három társunk törődik velük, akkor a fák nőni fognak, akárcsak a mi tapasztalatunk (500 exp).

-----------------------------------------------------------------------------

Menj le és balra, hogy találkozz az ittas prostituálttal (x 1990 y 1840).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Drunken Harlot (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               3/3      10       20     9     9     9     9     9     9

-----------------------------------------------------------------------------

    Lépjünk be a Smoldering Corpse-ba (x 2300 y 1600).

  Area:  AR0402, Smoldering Corpse Proper

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Kincsek:  - Old Eyeball                  (x 570 y 840)

              - Negative Token               (x 570 y 1150, Candriannál van)

    Tapasztalat:  - Dak'kon            (x 970 y 980)

                   Kérdezzük Dak'kont a város útjáról, és ha elég magas az INT/WIS-unk, akkor kifejthetjük eszméinket a dologgal kapcsolatban 500 exp-ért. Ha pedig csatlakozásra bírjuk, az 1000 exp-t ér.

                 - Barkis és a régi szemünk       (x 570 y 840)

                   Beszéljünk a csapossal, és derítsük ki, honnan ismer minket. Végeredményben visszavásárolhatjuk zálogba adott szemünket 500 tallérért (300-ért, ha a CH-mánk legalább 13-as), és így nem csak 1000 exp-hez, hanem egy szabadon felhasználható fegyverképzettség-ponthoz is jutunk.

                 - Barkis és az ingyenélő          (x 570 y 840)

                   Kérdezzük Barkist a vendégseregletről, majd segítsünk neki behajtani egyik látogatója számláját. Mochai a K-i sarokban lapul(t) (x 2020 y 1015). Oldjuk meg a problémát, és jöjjünk ki belőle 1000 exp-vel gazdagabban, és hogy mostantól ingyen ihassunk bármit.

Belépéskor elmerenghetünk a termet megülő füstön keresztül a vendégek sokféleségén, ami aztán tettekre késztet. Találomra válasszunk valakit, és lépjünk oda mondjuk Dak'konhoz.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Dak'kon (joins you)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              27/33      6       18     17    16    16    13    13    13

      Beszélgessünk vele amíg el nem kezdhetünk kérdéseket felrakni neki. Kérdezzük ki mindenről, majd térjünk rá a városról való gondolataira! Bevallja, szerinte a város nincs tisztában önmagával. Ha van ekkor min. 13 INT/WIS-unk, akkor mi is kifejthetjük ez irányú nézeteinket:

      JELLEM:  Ha azt állítjuk, a város nem tökéletlen, mert nem kell mindenben törvénynek lenni, az kaotikus. Ha állításunk szerint a város nem tökéletlen, csak a dolgok mozgatórugói rejtve vannak előttünk, az törvényes gondolat.

      Dak'kon erre kérdéssel felel, amire a válaszunk akkor érkezhet, ha INT/WIS-unk min. 14: ekkor azt sugalljuk majd, hogy Dak'kon maga tökéletlen. Ettől ő megvilágosodik, mi pedig kapunk 500 exp-t. Dakkon egyébként emlékezni kezd, hogy ezeket a szavakat már ő is mondta, és felajánlja, hogy csatlakozni fog (1000 exp)

Tovább kérdezhetjük, pl. a népe nyelvéről, aminek alapjait meg is tanulhatjuk most rögtön (600 exp).

      JELLEM:  Mikor megkérdezzük, hogy ismeri-e önmagát, akkor Dak'kon elhallgat. Erőltetni ezt a témát gonosz dolog (és feltehetőleg a morálját is csökkenti).

Dak'kon további különlegességeit l. a karakterleírásoknál, illetve lentebb.

-----------------------------------------------------------------------------

Beszélj Drusillával (X=940 Y=1310) infóért az égő emberről. Nem túl fontos, de tagadhatatlanul érdekes.

    Lépjünk tovább Candrianhoz (x 570 y 1150). Kis nehézségbe ütközhet elsőre észrevenni, mert félig szellemszerű, de bízvást állíthatjuk, ott van!

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Candrian (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              65/65      9       11     17    15    17    14    17    10

      Candrian egy Síkjáró. Főfoglalkozásban. Pont ami nekünk kell, ha már beszéltünk Ingressel a Mortuary előtti téren. Ha mesélünk neki róla, akkor rögtön bele is egyezik, hogy segít a szerencsétlenül járt asszonyon.

Következőleg kérdezzük a síkokról: semmiképpen ne hagyjuk ki a Negatív Síkokat a sorból, mire nekünkadja a Negatív Tokent, ami igazándiból azon sík egy darabja, és mint ilyen, egy darab negatív létezés.


A token használata: egyrészt némi bónuszt ad az árnyak ellen, ha valamelyik emberünk a kezében tartja (+3 AC), másrészt charmként használva felhasználhatjuk a benne lévő tölteteket, hogy lefagyasszuk a körénk sereglő lelkeket.

Mikor visszatérünk Ingresstől a küldetés szépen befejeződik, és a jutalmunkat a síkjáró adja át: egy szép új fogsor Morténak (Ingress's Teeth) - 750 exp. A fog egyébként Mortéval együtt fejlődik. Pontosabban mágikusabbá kérhetjük hogy váljon, amint Morte eléri az 5., a 8., majd a 12. szintet:

      Morte Level 5 -- Teeth can become Magical (+1 to hit, +1 dmg)

      Morte Level 8 -- Teeth can become MORE magical (+2 to hit, +2 dmg)

      Morte Level 12 -- Teeth can be ultimate (+3 to hit, +3 dmg, paralysis)

-----------------------------------------------------------------------------

 Lépjünk tovább a bárpult mentén, és ezúttal Alaist vegyük sorra, akivel a síkokról cseveghetünk - ha van legalább 13-as INT-ánk (250 exp).

    JELLEM:  A szokásos dolog az igaz és hazug válaszokkal.

Ha a bárban megtámadod Ilquixet (70 HP, -7 AC, 12,000 exp), vagy sikerül magad ellen hergelned a két Abishait, felveszi démon alakját (Glaberzu), és nektek ront. Erős ellenfél, várjunk vele mindenképp, ha feltétlenül verekedni akarunk (nekem eddig csak erőltetett támadással sikerült ezt előhoznom, az meg nem törvényes).

    JELLEM:  Ha beszélsz Ilquixszel, kiderül, hogy megveti a rend teremtményeit. Ha egyetértesz vele, akkor kaotikusabbá válsz, ha igaz hitedre mondod, hogy nem, akkor törvényesebbé. Ha hazudsz, az megintcsak kaotikus.

    Beszélj O-val (x 1050 y 870). Bizony, a neve O, ami az abc-ben az N után áll.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  O (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             200/200    -6        7     19    18    18    18    18    18

      Bár kihívhatjuk azért, hogy áruljon el RÓLUNK többet, inkább kérdezzünk RÓLA. Igyekezzünk nem megbántani, végül megtudjuk róla a teljes igazságot, minek eredménye képpen +1 WIS-mal gazdagabbak leszünk:) Oh, és O eltűnik.

----------------------------------------------------------------------------

    Vére pedig jöhet a csapos a pult mögött (x 570 y 840).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Barkis (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5      10       20     11    15    12    12    10    12

      Barkis nem túl boldog, hogy ismét itt lát bennünket, amire felfigyelve felajánlja visszavételre zálogba adott szemünket. 500 tallért kell érte leszurkolnunk (300-at, ha van min. 13-as CH-nk), de megéri, mert vele együtt kapunk egy emléket, no meg 750 exp-t (1000-et, ha a WIS-unk min. 13). Ja, és még egy bármire elkölthető fegyverképzettség-pontot is nyerünk vele (én csak akkor láttam, ha még nem költöttem el belőlük).

      JELLEM:  Ha fenyegetőzve visszakérjük a pénzünket, az gonosz.

      Miután rendeztük kapcsolatunkat kérdezzük a vendégekről, mire felajánl némi (végtelen) ingyenpiát. Csapjunk le az ajánlatra, és álljunk az útjába a bárt éppen elhagyni készülő, Dustmannek álcázott (bár igen gyenge ódon) fickónak, akiben Mochait tisztelhetjük.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Mochai (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              35/35      2       16     11    12    12    12    16    12

      Alapban addig fenyegethetjük, míg végül kinyögi a pénzt (ez természetszerűleg gonosz indíttatásból kell fakadjon), vagy felszólíthatjuk, hogy fizesse ki a számláját. Neki azonban eszében sincs ezt megtenni (inkább boldogan meghal).

Tehát választhatunk: kifizetjük MI a 100 talléros adósságot, vagy egy embalming fluiddal megmérgezzük a következő italát (pazarlás, és amúgy is min. 13-as DEX kell hozzá), VAGY megharcolunk vele, és kivégezzük.

      JELLEM:  Kölcsönadni neki JÓ, mérget adni GONOSZ.

      Végül várjuk meg, amíg odamegy a pulthoz, és lerendezik Barkissal (kiírt szöveg párbeszédpanel nélkül), majd vegyük fel a jutalmunkat (1000 exp). 

-----------------------------------------------------------------------------

    Egyelőre nincs több dolgunk a bárban, hát távozzunk.

The Hive - Northwest region

===========================

Arlo közszállása közvetlen a tér nyugati kapuja mellett áll. Bármikor betérhetünk ide pihenni 5 pénzért cserébe.

Küldetések

----------

1. A Morridor's Box küldetés

Mar bíz meg ezzel a könnyűnek látszó munkával - ami talán a játék leghosszabb küldetése lesz. Mar Arlo szállójától délre áll halott Lim-limektől körülvéve. Azzal nyomja a kezünkbe a csomagot, hogy még véletlenül se nyissuk ki, és vigyük el a tulajdonosának, aki a DK-i szektorban lakik.

Ha kinyitjuk a dobozt egy démon ugrik majd ki belőle, amit sokkal magasabb szinten is nehéz lesz legyőzni, hát még most! Vállalkozó szelleműek előnyben... Ha megöltük egy Blood Dagger marad majd utána itt, ami bár jó fegyver, de átkozott is (berserker tulajdonság - a legrosszabb átok, hidd el).

Jobban járunk tehát, ha leszállítjuk az árút Ku'atraanak - a raktár a szektor ÉNY-i csücskében lesz (250 exp). Meglepetésünkre azonban amikor megpróbáljuk átadni a küldeményt a férfi sikoltozva elrohan, miközben Braskent átkozza, akire a DNY-i szektorban fogunk rátalálni (250 exp-t fog érni, ha odaérünk).

Braskentől végre megtudjuk, mit is jelent a doboz, és azt tanácsolja, látogassunk el vele Shilandrához, a varázslónőhöz (újabb 250 exp). A kissé felelőtlen varázslólányt az ÉK-i szektorban lelhetjük fel, az egyik házban, ahol majdnem leégeti a fejünket egy tűzgolyóval. Mint kiderül az egész história tőle indult ki, és az egyetlen aki talán segíthet rajtunk a Veszélyes Sarkok Sikátorában lakik, a kiégett katedrálisban. Irány tehát a Kaptár utolsó föld feletti szektora is!

Aola, Aoskar főpapja az az ember, akit kerestünk, és aki végre könnyedén képes megszabadítani bennünket egyre kényelmetlenebbé váló terhünktől. Cserébe ugyan megtartja az egész dobozt, de a tapasztalat mindent megér - 1,000 exp.

Azért intézzünk el még egy dolgot: vonjuk felelősségre Mart a minket ért kellemetlenségekért - meg különben is: a küldetés végrehajtása után mindig a megbízó fizet...

Mar azonban már nincs a régi helyén - de annyi esz már nem volt, hogy legalább addig ne majszolgassa kedvenc csemegéjét, amíg az új rejtekhelyére nem ér. Kövessük tehát a Lim-limdarabkákat! Hagyjuk egy kicsit magyarázkodni, majd fogadjunk el mindent, amit csak felajánl kárpótlásul: 1250 exp, 500 pénz, Hollow Axe.

Ezzel - egyelőre – véget ért ez a küldetés - de ne feledkezzünk meg a várható folytatásról!

2. Találd meg Nestor villáját - 500 EXP, obszidián fülbevaló.

Nestor Arlo tömegszállásának egyik lakója, aki már jóideje nem fizetett a hálóhelyért, de a tulaj mégis képtelen kidobni. Az öreg gondját kedvenc villája elvesztése jelenti, mely nélkül moccanni is alig mer. Nem, nem fogalmaztam elég pontosan, valójában nem elvesztette, hanem az utcán álldogáló egyfülű ember elvette tőle (a program is egyszerűen "Egyfülűnek aposztrofálja a gazfickót). Szerezd vissza tőle akár az élete árán is, így először Nestor jutalmaz meg varázserejű fülbevalójával (amit a rabló nála maradt füléből operált ki - csak egy kicsit érzem ezt a küldetést jobbnak mint a Morrow-Friendest...), majd Arlótól is megkapod a béred (500+500XP). 

3. Szerezzük vissza Porphiron nyakláncát - 1,000 EXP + harcosként hajlandó lesz képezni bennünket a fegyverhasználatokban - és persze bármikor átképez harcossá.

A szerencsétlen harcostól ellopták a csoportja tagjainak jelvényét - egy olcsó nyakláncot. A fickó meg nem mert odacsapni, mert pacifistának esküdött, így ránk vár a feladat, hogy helyette intézkedjünk. Megjegyzem, a szavak itt is többet érnek majd a fegyvereknél...

A rablókat könnyen azonosíthatjuk égővörös páncélzatukról, amiben büszkén feszítenek a Smoldering Corpse falát támasztva. Győzzük meg őket róla, hogy jobban járnának, ha visszaadnák, ami nem az ő tulajdonuk, majd térjünk vissza Pophironhoz, aki már türelmetlenül várja a jó híreket.

megjegyzés: megfigyelhettük, hogy egy szektorban ha megtámadnak, akkor minden látható utcai bandita ránk fogja vetni magát, ha visszatámadunk. Éppen ezért ezt a küldetést érdemes minél hamarabb teljesítenünk, mert ezek hiába egyedi NPC-k, azért ugyanúgy cselekszenek, mint fajtájuk átlagos tagjai!

-------------------------------------------------------------------------------

2.4  Hive, Northwest Area

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0100, Northwest Hive

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tapasztalat:  - Kézbesítsd Mar dobozát          (x 1100 y 1440)

                   A halott Lim-limek halmának közepén álldogáló fickó Mar, tőle kapjuk a dobozt, amit el kell vinnünk Ku'atraanak (DNY-i szektor, 250 exp), Braskennek (DK-i szektor, 250 exp) és Shilandranak (ÉK-i szektor, 250 exp), végül pedig Aolának (Alley of Dangerous Angles, 1,000 exp). Térjünk még vissza Marhoz is ha megszabadultunk az átoktól - kövessük a Lim-limtetemeket (x 1015 y 700). Meséljük el neki, hogy elpusztítottuk a dobozt. Erre annyira megrémül, hogy bármit megtenne, csak hogy ne végezzünk vele is, ezért nekünkadja minden értékes holmiját: 1250 exp, 500 pénz, Hollow Axe.

                 - Fleece          (x 2050 y 590)

 

   Itt őgyeleg Fleece, a kövér tolvaj, akitől elleshetjük fogásait. Beszéljünk vele egy kicsit, segítsünk neki, ha akarunk - és tudunk -, majd vegyük észre, hogy megpróbál kirabolni (min. 13 WIS/10% zabmetszés/Annah a csapatban). Tanuljunk el tőle, amit bírunk:

                     Wis 12, vagy kevesebb: 750 exp, +1 pickpocket

                     Wis 13-15: 1,000 exp, +3 pickpocket

                     Wis 16- : 1250 exp, +5 pickpocket

                   Utána kapjuk el a csuklóját (min. DEX 13), és adjunk neki egy kijózanító pofont, és rakjuk vissza hiányzó pénzünket a helyére (min. 11 CHA). Hogy utána mi történik, az mindegy.

                 - Porphiron nyaklánca        (x 1980 y 885)

                   Tudjuk meg, mi nyomja Porphiron lelkét, majd menjünk a Smoldering Corpse-hoz - nem kell bemennünk, hiába kocsma! -, és vegyük rá a falat támasztó vöröspáncélos tolvajokat, hogy szolgáltassák vissza az ékszert (megvenni tőlük 500 exp, hazudni nekik 250 exp, de meg is ölhetjük őket), majd térjünk vissza Porphironhoz (1,000 exp, képzési lehetőség).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Fleece (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               7/7       8       19     9     9     9     9     9     9

      Beszéljünk a kövér kisöreggel, aki Marguerite nagynénje házát keresi, ami - úgy tudja - a Halottasház közelében áll. Bólintsunk rá a segítségére, bár nem igazán áll módunkban a dolog.

      Jellem: Ha az mondjuk: " természetesen", az Jóságosság. Ha megpróbáljuk lerázni azzal, hogy nincs ilyesmire időnk, az gonosz. Ha bevalljuk, hogy fogalmunk sincs a dologról, az egyszerre jó és törvényes tett. Azt hazudni, hogy ha fizet, megmondjuk igen gonosz és kaotikus dolog. Ha tovább hazudunk, az csak ezeket a jellemvonásokat erősíti. Azt mondani neki, hogy amit igazából keres, az egy nyilvánosház, az kaotikus.

Bárhogy is cselekszünk, távozóban észre fogjuk venni, hogy megpróbál kirabolni, ha rendelkezünk az egyikkel az alábbiak közül: min. 13 WIS, 10% zsebmetszés, Annah a csapatban. Ekkor lehetőségünk van abszorbeálni a technikáját:

        Int 13, Wis kevesebb, mint 13 -- 750 exp, +1 pickpocket skill

        Wis 13-15       -- 1,000 exp, +3 pickpocket

        Wis 16- :         -- 1,250 exp, +5 pickpocket

      Ha ezen kívül van még min. 13-as DEX-nk is, akkor kapjuk el a csuklóját. Min. 11-es CHA-val pedig visszaszerezhetjük a pénzünket. Ő 38 pénzt fog átnyújtani, ami azonban több, mint amennyit ellopott tőlünk.

      Jellem: Ha visszaadjuk a sajátunkon felüli összeget, az törvényes dolog. Ha megtámadjuk, az kaotikus-gonosz. Ha pedig egyszerűen megtartjuk a pénzt, akkor mindenki visszatér a saját dolgához.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Porphiron (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              48/48      0       10     19    16    14    14    14    12

      A harcos meglehetősen ideges. Kirabolták, ő meg nem mert harcba szállni, nehogy megsértse esküjét - amiben a pacifizmusnak szentelte magát. A rablók hárman voltak, piros páncélban. Ajánljuk fel a segítségünket.

      Jellem: Ha azt mondjuk, megpróbáljuk mi is elkerülni a harcot - amiben szíve mélyén Porphiron mégis reménykedik -, és reméljük,hogy simán visszaadják, ha kérjük, az Jó.

      Menjünk a Smoldering Corpse-hoz! Beszéljünk a csapat vezérével. Visszavásárolhatjuk tőle az ékszert min. 10-es CHA-val 10 pénzért (vagy a  karizmakövetelmény arra kell, hogy lealkudjuk az árat?), vagy hazudhatunk 500+250 exp-ért (ami kaotikus).

Térjünk vissza Porphironhoz. Meg fogja kérdezni, milyen módon jutottunk a nyaklánchoz. Ez a jutalom számából ugyan édesmindegy (1,000 exp, fegyverhasználat képzés, de ha hazudunk, az kaotikus).

-----------------------------------------------------------------------------

    Keressük meg Mart. Nem lesz nehéz dolgunk, a helyet, ahol áll elborítják a Lim-lim hullák. Gyorsan el akar juttatni egy bizonyos dobozt Ku'atraanak, aki a DK-i szektorban raktáros. A doboz amúgy meg van átkozva (erre amúgy is hamarosan rájösz majd), és ha záros határidőn belül nem vállaljuk el a küldetést Maar meg fog halni (pontosabban eltűnik a játékból). Erre legkésőbb akkor kerül majd sor, ha megnyitottuk az utat a wardokba.

A feladat nem tűnik bonyolultnak, hát csináljuk végig. Azonban mihelyst megemlítjük a dobozt (250 exp) sikítva elrohan valami Braskent emlegetve. Látogassuk meg az emberünket (egy szektorral nyugatra találhatjuk, a nevét viselő ivóban)! Neki sem kell a doboz (250 exp), de azt javasolja, látogassunk el egy szakemberhez, Shilandra varázslónőhöz (ÉK-Hive).

Irány a DNY-i szektor! Térjünk be Braskenhez egy italra, és egy újabb névért: Shilandra. A hölgy varázsló, és az ÉNY-i szektorban lakik (250 exp).

Shilandra a kunyhójában gyakorol, és persze nem tud segíteni (250 exp), ellenben elküld egy sokkal erősebb mágiatudóhoz: a Veszélyes Sarkok Sikátorában lakó főpaphoz, aki majd végre végetvet hányódásunknak (1,000 exp).

Ha ott végeztünk, vegyük kezelésbe Mart. Hogy megtaláljuk, kövessük a nyomait jelző Lim-limeket. Jutalmunk nem marad el: 1250 exp, 500 pénz, Hollow Axe - ha életben hagyjuk.

    Jellem: Ha megöljük, gonoszabbnak könyvelnek el.

    Végül ha akarjuk meglátogathatjuk Braskent megint, és megihatunk együtt pár pohár italt :) Sör Rulez!

Rajta kívül is találni itt pár őrültnek tűnő embert. Ezek egyike Nestor, aki Arlo tömegszállásán foglalja a helyet.

  Area:  AR0305, Flophouse

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:  - Obsidian Earring                  (from Nestor)

    Lépj be megfáradt - és szegény - utazó!

    Kérjünk egy ágyat Arlotól, aki ajánl egy üzletet: bármikor ingyen alhatunk itt, ha előbb kirakjuk Nestor szűrét, aki nagyon zavarja már az üzletmenetet. jól hangzik, hát vágjunk bele!

    Jellem: Ingyen ajánlani fel a segítséget Jó, pénzt kérni érte gonosz.

    Beszéljünk Nestorral, hogy kiderítsük mi a baja. A holdkóros ürgének a villája hiányzik nagyon, de ha meglenne, azonnal távozna is. A tömegszállás háta mögött találjuk meg a tárgyat az egyfülű embernél (csapjuk le). Jutalmul 500 exp-t és egy obszidián fülbevalót kapunk Nestortól, és másik 500 exp-t a hely üzemeltetőjétől.

      Alternatív út: Ha nem akarjuk feltétlen leverni a villatolvajt, nem muszály. Ha megfelelően magas a CHA-nk, akkor rákérdezhetünk, hogyan veszítette el a fülét a jóember, aztán tompítva a kérdés élét: "Csak kíváncsi vagyok, mert mindig jó történetek kapcsolódnak az ilyen sebekhez. Hallgassuk meg tehát, mit linkel, amíg addig a részig ér, miszerint kísérti eegy szellem. Ne áruljuk el, hogy Nestor él (állítólag van itt egy olyan válaszlehetőség, ami az intelligenciánk értékét hivatott megerősíteni, de nem biztos), majd ajánljuk fel, hogy semlegesítjük a szellemet, hozzátéve azt a hazugságot - kaotikus -, hogy szükségünk lesz ehhez valamire, amit a szellem életében birtokolt, mire megkapjuk a villát (200 exp). Az egész procedúrához nem tudni pontosan, milyen értékek kellenek, de nekem 13-as CHA-val már sikerült.

______________________________

Area AR0400: A Kaptár, Délnyugati Negyed - A Piac

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Ebben a szektorban egyetlen Dustman kódorog: Ash-Mantle. Beszéljünk vele, de egyelőre hagyjuk őt beszélni. Igazítsuk útba a Gathering Dusthoz, majd mikor távoznánk kapjuk rajta a tolvajláson. Először is tanuljuk el a technikáját (1250 exp), majd kapjuk el a kezét, és vonjuk felelősségre. Mondjuk meg neki, hogy jobb, ha elhordja magát innen, de még ne térjünk vissza Norochjhoz jelenteni.

Az ÉK-i sarokban álldogál egy nyomorú alak, aki pár tallérért meséket mond. Ő Reekwind (Rincewind?), akit egy szemét varázsló elátkozott. Ha elmeséljük neki a MI történetünket, az 500-1000 exp-t jelent, ráadásul megjutalmaz egy Clipped Copper Charmmal is - egy alkalommal megnöveli a szerencsédet.

Egy ember patkányokat ad el az Office of Vermin and Disease Control (Kártevőket és betegségeket ellenőrző iroda) előtt. Jó információforrás az árús.

Ha az Office of Vermin and Disease Controlban beszélünk Phineas T. Lorttal, és megkérjük, hogy meséljen magáról, akkor egy jót alhatunk :)

Kilophatjuk egyébként a zsebéből a hátsó ajtót nyitó kulcsot - nehéz, és van más módja is -, amin átlépve egy raktárba jutunk, amit épp egy vérpatkány fosztogat - csak mágikus fegyverrel sebezhető!

DNY-on találjuk meg az embert, aki Es-Annon helyi emlékőrzője, és aki teli tüdőből siratja szeretett és elveszett városát. Mivel mi tudunk egy olyan megoldást, ami egyrészt tartósabb, másrészt sokkal kevesebb fáradtsággal jár erre a célra, ajánljuk fel a segítségünket, és kezdjünk el gondolkodni rajta, hol állíthatnánk sírkövet Es-Annonnak.

Egy újabb információforrás lehet számunkra Iron Nails, aki szögeket gyűjt mindenféle lomfából kihúzkodva azokat.

Irány a piac, ahol keressük meg Craddockot - az a nagy ember ott ni -, aki - miután átadtuk Bean üzenetét a határidőről - megkér, hogy keressük meg egyik legjobb rakodóját, aki nélkül bajosan készülne el időben. A neve Jhelai, és a DK-i szektor déli részén ténfereg (250 exp), és igen részeg, valamint belépett a káoszemberekhez, és most nem hajlandó visszamenni dolgozni (500 exp, mikor megmondjuk Craddocknak). Nem nagy baj, legalább kereshetünk egy kis pénzt, ha beugrunk helyette.

Mellesleg ha Jehlai üzenetét szó szerint adjuk át, Morte pár jó kifejezéssel lesz gazdagabb.

Az egyetlen dolgunk még itt, hogy vegyünk egy bébi Lim-limet, ami nagyon aranyos jószág, és mindaddig mellettünk marad, amíg el nem kezdjük rugdosni. Bár le is rakhatjuk, bármikor visszatehetjük a hátizsákunkba, a többi felszerelésünk közé.

-------------------------------------------------------------------------------

2.3  Hive, Marketplace

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0300, Marketplace Area

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - Clipped Copper                   (x 2650 y 1000, Reekwind)

                - Lim-Lim                        (egy kereskedőtől vehetjük)

    Tapasztalat:  - Ash-Mantle, a tolvaj             (x 2230 y 1950)

                   Beszéljünk a hamis Poremberrel, aki megpróbál majd minket is kirabolni. Akkor vehetjük észre, ha érvényesül legalább az egyik lehetőség az alábbiak közül: WIS 13, 10% zsebmetszés, Norochj figyelmeztetett a veszélyre. Lessük meg munka közben:

                   Wis 12, vagy kevesebb, Int 13- : 750 exp, +1 pickpocket

                   Wis 13-15: 1,000 exp, +3 pickpocket

                   Wis 16- : 1,250 exp, +5 pickpocket

                 - Reekwind's Story                 (x 2650 y 1000)

                   Kérjük meg Reekwindet, hogy meséljen el egy története, majd irányítsuk úgy a beszélgetést, hogy a MI történetünket mesélje el (követelmény: min. 13 WIS/INT). A tanulság levonásáért 1,000 exp jár, ha őt kérjük ugyanerre, akkor csak 500.

                 - Reekwind Átka           (x 2650 y 1000)

                   Ha beszélünk vele, és elmeséltetjük vele a megátkozása körülményeit, megtudhatjuk, hogy ki átkozta meg. A varázslót a Sensatorium gyakorlótermeiben találhatjuk meg, a neve Jumble Murdersense.

                 - Találjuk meg Jhealait, Craddock munkását  (x 2100 y 1040)

                   Mikor átadjuk Baen üzenetét, Craddock azonnal be akarja hívni egyik szabadságos munkását, Jhelait, és minket kér meg, hogy keressük meg neki. Jhelai azonban nem akar visszamenni dolgozni, ezt mondjuk is meg Cradocknak. Ezt az üzenetet ha szó szerint adjuk át, az 500 expt, és pár új kifejezést jelent Morte szókincsébe. Végül beugorhatunk helyettesíteni Jhelait, de ezt csak jó kondícióval tegyük:

                   10 copper - 12, vagy kevesebb STR 



     20 copper - 13-15 STR

                   30 copper - 16 STR

                 - Es-Annon Siratója     (x 575 y 1830)

                   Ehhez a küldetés névadójával, the Crier of Es-Annonnal kell beszélnünk, és megtudni tőle, miért sír oly' bőszen. Ajánljuk fel neki magas civilizációs fokunk nyújtotta előnyöket - értsd: jó ötlet lenne, ha egy sírkövet állítana fel, mert az sokkal tovább kitart, mint ő. Menjünk a Mortuary közelében található obeliszk 'kezelőjéhez', aholis 3 pénzért cserébe felvésethetjük az elpusztult város nevét - is - (500 exp). Végezetül tegyük boldoggá a hírrel a gyászolót újabb 500 exp-ért.

Alternatívként azt is megtehetjük, hogy rávesszük életstílusának megváltoztatására (kell: 14 INT/WIS/CHA): 750 exp.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ash-Mantle (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               7/7       8       19     9     9     9     9     9     9

Ezen a környéken nagy divat eltévedt utazónak kiadni magad, s közben meglopni a polgárokat, Ash-Mantle is ezzel próbálkozik, bár a meséje elég kidolgozatlan. Sztorija szerint Dustman lenne igencsak gyanúsan hangzik. Először is szektának nevezi a céhet, aztán tudni akarja, merre található a céhközpontként üzemelő bárjuk. Azonban ne kössünk bele - mert csata lesz a vége, ami egyébként is jellemző befejezése a vele folytatott beszélgetési lehetőségeknek, tehát csak akkor kezdjünk vele, ha Norochjnál már jártunk -, inkább mutassuk meg, merre kell mennie a bárhoz, aztán köszönjünk el, de ne rohanjunk! Lehull ugyanis az álarc, mikor megpróbálja elemelni az erszényünket - ügyes a pali.  Fleece-hez hasonlóan tőle is elleshetsz pár trükköt (750XP), kapjuk rajta, és vonjuk felelősségre, miután nincs már többet tanulnunk tőle, de őt már keményebb fából faragták, ha ki akarod fosztani, kénytelen leszel megölni, feltéve hogy Norochj nem figyelmeztetett előre, mikoris végül ajánljunk neki békés továbbélést, ha a további tevékenységétől megkíméli a várost.

      Jellem: Ha megmutatjuk neki a bárt, az jótett. Ha pénzt kérünk ezért, az gonosz. Ha hazudunk az irányt illetően, és pénzt is kérünk, akkor az nem csak gonosz, de kaotikus dolog is. Ha pedig azt hazudjuk, hogy nem tudjuk, hol van, pedig már jártunk ott, az szintén kaotikus-gonosz dolog.

      Az elkapásához min. 13 DEX kell - ekkor nem fog tudni elrohanni. Ekkor feltehetjük neki a kérdéseinket.

      Jellem: Mikor megkérdezi, hogy elengeded-e, ha válaszol a kérdéseidre, és te ezt megígéred, az a törvényes jellemet erősíti. Ha hazudunk, az a bennünk rejlő gonoszságot (?). Ha külön kihangsúlyozzuk, hogy ÉLETBEN hagyjuk cserébe, és ezt komolyan gondoljuk, az gonosz, ha füllentünk az kaotikus dolog. Megjegyzendő azonban, hogy ha ígéretet teszünk, akkor csak EGY kérdést tehetünk fel, mert ha többet is kérdezünk, az kaotikusabbá tesz (esetleg egyszerre gonosszá is).

      Azt is el kell majd döntenünk, mihez kezdjünk az eset után vele.

      Jellem: Ha megfenyegetjük, az csökkenti a jóságunkat, ha blöffölünk, az a kaotikusságot növeli - habár mellé 50 pénzt hoz a konyhára.

      A fejlődés, amit As-t figyelve nyerhetünk az alábbi:

        WIS 12,vagy kevesebb, INT 13- : 750 exp, +1% zsebmetszés

        WIS 13-15: 1,000 exp, +3% zsebmetszés

        WIS 16- : 1,250 exp, +5% zsebmetszés

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Reekwind (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5       8       20     9     9     9     9     9     9

      Reekwinddel beszélgetve megtudhatjuk, hogy ez nem az eredeti neve, mert azt elvesztette, mikor megátkozták egy SPECIÁLIS átokkal, amitől még mindig bűzlik.

      Jellem: Ha azt a szarkasztikus megjegyzést tesszük, hogy ez illik hozzá, az egy kissé gonoszság.

      Most a pali mesemondóként keresi a napi betevőt: egy történet 3 pénzbe kerül nála. Fizessünk be nála egyre. Ha még nem találtuk meg, Pharodról is tud infót adni (500 exp).

      Jellem: Ha azt hazudjuk, nincs egy vasunk sem, az kaotikus. Ha viszont tényleg így van, akkor törvényesebb lesz a jellemünk.

megjegyzés: ezt nekem soha nem volt érkezésem kipróbálni. Azonban az is igaz, hogy annyira bírtam és sajnáltam a fickót, hogy vagy 10-szer meghallgattam a történeteit.

      Az első sztorija róla szól, hogy hogyan átkozta meg egy varázsló minden ok nélkül.

Egy másik arról, hogyan nyerte el a nevét az Alley of the Dangerous Angles, egy Pharodról, és egy újabb Ignusról. Hallgassuk meg mindet.

      Ha van WIS/INT min. 13-unk, akkor megkérhetjük hogy kerekítsen egy történetet a mi sorsunkról. Reekwind megkérdezi, szerintünk hogyan végződik a történet. Válasszunk egyet a lehetőségek közül 1,000 exp-ért, vagy hallgassuk meg az ő változatát 500-ért. Búcsúzóul még a kezünkbe nyom egy Clipped Coppert - ami a szerencsénken javíthat ideiglenesen.

      Jellem: Három befejezés közül választhatunk. Ha azt mondjuk: "what happens will happen", az kaotikusabbá tesz, míg ezt választjuk: "it must have an answer", akkor törvénytisztelőbbé.

      Most már csak annak a módját kell megtalálnunk, hogyan szabadíthatnánk fel az átok hatása alól.

----------------------------------------------------------------------------

    Craddock. 

    Jellem: Ingyen felajánlani neki a segítségünket jó, pénzt kérni érte gonosz.

    Jellem: Jhelai üzenetét szóról szóra átadni törvényes. Felajánlani a segítségünket a munkaerő pótlására jóságos.

    Craddockhoz közel egy Gith, név szerint Gaoha kockajátékot játszik. Naponta egy menetet játszhatunk vele - körülbelül -, és mellesleg az is kiderül, hogy karakterünk NEM rendelkezik szerencsével - milyen igaz: itt vagyunk neki helyette MI :))

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Crier of Es-Annon (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5       9       20     9     9     9     9     9     9

A sírkő: menjünk az ÉK-i szektorba, és kérjük meg az emlékmű mellett álló Porembert - az a fallal körülvett obeliszk -, hogy írja fel nekünk a megadott nevet a többi mellé (500 exp), majd térjünk vissza a Síró Emberhez, aki végre kipihenheti magát (1,000 exp).

Hogy a sírköves megoldást felajánlhassuk, rendelkeznünk kell min. 14 INT/WIS-mal.

      Jellem: Ingyen segíteni jó szándékra vall. Pénzt kérni gonosz jellemre. Ha mikor fizet szemberöhögjük, majd szó nélkül távozunk, az még sokkal kaotikusabb és gonosz.

      Ha nem akarunk emléket állítani a kedvéért, akkor is van egy alternatív megoldás a problémára - mik vagyunk mi, önkéntes csendőrök? -, de ahhoz is rendelkeznünk kell min. 14 INT/WIS/CHA-val. Ekkor lebeszélhetjük erről az életről, és 750 exp-t kapunk.

-----------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0302, Office of Vermin Control

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Adjuk el neki az összes eddig összegyűjtött patkányfarkunkat - amik amúgy sem értek semmit, nem azokról van szó, amik varázstárgynak használhatóak! - majd beszéljünk vele megint. Meg fog kérni, hogy tegyük meg, ami neki nem sikerült: üldözzük ki a Vérpatkányt a pincéből. Vállaljuk el - odaadja a hátsó ajtót nyitó kulcsot -, mert gyorsan végzünk, az ott talált tárgyakat megtarthatjuk, ráadásul 1,000 exp-t (500-at, ha kiraboltuk) és némi pénzt (200 tallér) is zsebrevághatunk. Sajna a pénz átadása akadályokba ütközik - egy bugba -, ezért nem fogjuk kézhezkapni sohasem.

Egyetlen ember uralja az egész teret: Phineas T. Lort a XXXIX. Kirabolhatjuk, ami gonosz cselekedet, másrészt némileg csökkenti egy később megszerezhető jutalom nagyságát.

Azonkívül eladhatunk neki bármennyi Cranium Rat farkat, darabonként 1 tallérét, de ezt hamar meg fogjuk unni, mert csak egyesével tudja átvenni őket.

Mihelyst eladtunk neki 6 patkányfarkat, irány a pince! (l. a leírást fentebb.)

Az északi oldalról nyílik innen is egy bejárat a Veszélyes Sarkok Sikátorába - ez a bejárat valóban egy sikátor -, de én mindig jobban szerettem a másikat, mert itt biztosan nem kerülhetjük el a beléptidíj megfizetését - vagy a harcot.

-------------------------------------------------------------------------------

2.5  Alley of Dangerous Angles

-------------------------------------------------------------------------------

Habár az egész rajtad áll, érdemes lehet leperkálnod a 10 pénzt a belépéskor kedvesen üdvözlő fogadóbizottságnak. Én ezt mégsem ajánlom, mivel lépten-nyomon meg akarnak majd vágni, ráadásul senkit nem izgat, ha ettől a pár furkótól megszabadítod a világot.

Többek között a fentiekből következik, hogy igyekezzünk minél hamarabb végezni itt, mi több, az első probléma legyen a bandaháborúk befejezésének elősegítése.

Ráadásul a bandatagok közül időközönként nekiállnak lemészárolni egymást páran, ami a megszerezhető exp-det csökkenti!

Te döntheted el, kinek az oldalára állsz, s választásod meghatározza jellemedet is!

The Hive - Alley of Dangerous Angles

====================================

  Area:  AR0301, Alley of Dangerous Angles

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Charm of Infinite Recall          (x 1200 y 750)

                - Charm of Infinite Recall          (x 2700 y 1700)

1. Krystall meg akarja öletni az ellenséges banda fejét, Rotten Williamet. A fönökökben és személyi testőrségüken az a jó, hogy amíg nem jelenik meg számukra közvetlen fenyegetettség, addig nem fognak elmozdulni a helyükről. 1500 exp. 

2. Rotten William szintén az ellenséges banda fejét akarja: Krystallét. Ez is 1500 exp-t jelent, és természetesen nem lehet teljesíteni az előzőleg említett küldetéssel együtt.

megjegyzés: ha elvállaljuk valamely Banda fejének likvidálását, akkor a másik banda azonnal permanens ellenségnek fog tekinteni bennünket.

Anyagi javakat tekintve jobban jársz, ha a gonosz bandát - vezetője Rothadó Vilmos - írtod ki - ki hitte volna...

3. Választhatsz, hogy a magányos igazságosztónak segítve melyik bandát segítesz leírtani a Sigil színéről. 1500 exp.

4. A megbízó(i)d meg fog(nak) kér(ni), hogy a megmaradt ellenfelükkel is számolj le. 1500 exp, + némi extra, ha a Fekete Rózsa lovagjának segítettél.

5. Rauknak - a tér déli oldalának közepén álló épületben dolgozó kissé idióta mágusnak - lenne szüksége a téren álló házakban elrejtett három karperecre (egy bronz, egy ezüst, és egy aranyból kovácsolt). A program nem fogad el más karpereceket ezek helyett, szóval aki ezt a küldetést sikeresen teljesíteni akarja, az lesz szíves nem eladni ezeket a drágaságokat!

Miután leszállítottuk az árút, és végignéztük az óvatlan varázshasználók borzalmas halálát, amit a megidézett Killer Lim-Lim of Domm oszt ki pillanatok alatt - képzeljétek, még védőkört sem rajzoltak fel a hülyék, sőt azt sem tudták, mit is fognak megidézni! -, kutassuk át a tetemeket, és búcsúzzunk el Rauktól, aki úgy tűnik, igazán hozzá illő famulusra tett szert.

Ha valaki gyilkos kedvében van, az persze ezen is kipróbálhatja a Lim-lim-árús titkos rúgási receptjét, de szerintem inkább mégse tegye, mert akkor Rauk is ránk támad, másrészt a szöny nem is olyan piskóta, ellenben csak 130 exp-t ér!

Fontos apróságok a küldetésekről:

Mikor Krystall Black Rose-t akarja kinyíratni, akkor nyugodtan kérjünk pénzt érte, nem fogja befolyásolni a jellemünket. 

      Blackrose halála 420 exp. Megmondani neki, hogy halhatatlanok vagyunk 1500. Viszont ha megöljük, és jelentjük a megmaradt bandának, az 1,000 arany.

Miután visszatértünk sikerünk hírével párbajra fog szólítani, mondván, az Alleyban immár ismét két erő feszül egymásnak, ami leküzdendő feszültséget szül. Ha mesélünk neki a hallhatatlanságunkról, belátja hogy a harc értelmetlen, mi vagyunk a megtestesült semlegesség, mert örökké létezünk, így nem is kell megmérkőznünk.

Megjegyzés: az első küldetésteljesítés után ne felejtsük el behajtani mindkét oldalról a járandóságunkat!

Rauk

Valamely leégett épületben Rauk és mágus csapata gyakorolja szertartását. Mielőtt hozzáfoghatnának a varázslathoz, szükségük van három gyűrűre, hogy jobban tudják fókuszálni energiáikat. A közeli sátrakban találod meg ezeket farakásba, az ágy deszkái közé, vagy a pad lábához rejtve. Vigyázzunk, mert teljesen úgy néznek ki, mint a hagyományos ékszerek, és úgy is viselkednek, de itt konkrétan erre a három karperecre lesz szükségünk! Birtokukban már semmi sem állhat a siker útjába, már amennyiben sikernek lehet nevezni öt varázslótanonc elpusztulását és a bogárszerű lény (the Killer Lim-lim of Doom) megjelenését. Úgy látszik, itt te vagy az egyetlen igazi győztes, mert a holttestektől szerezhetsz pár bűvigét, s egy varázserejű gyűrűt is.

bronz karperec: a pad deszkái között

ezüst karkötő: farakásban

arany: az ágy deszkái alatt

___________________________

______________________________

Area AR3006D: Ruined Cathedral

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Beszéljünk Aolával, Aoskar főpapjával elsőként a Moridor's Boxszal kapcsolatos problémánkról. Ha rögtön belépünk a rendjébe - az egyetlen megmaradt vallás Sigilben, jelenleg egyetlen taggal -, akkor nem beszélhetünk már vele semmilyen más dologról! Tehát várjunk ezzel addig - ha egyáltalán meg akarjuk tenni -, amíg vissza nem jövünk a dobozba foglalt rubinért.

A dobozból kivarázsolja a démont egy térkapun át - ötletes megoldás, és nekünk 1,000 exp-t jelent - valamint megtartja a dobozt a benne foglalt rubinnal egyetemben, mondván, jó lesz az még a kísérleteihez. Itt állt meg bennem először az ütő, de szerencsére nem csinál semmi jóvátehetetlent vele addig, amíg vissza fogunk jönni.

The Hive - Ragpicker's Square

=============================

A Kaptár ÉNY-i szektorából juthatunk el ide.

A tér északi pereme mentén elindulva elsőként bizonyos Morrow-Friendbe botlunk. A nála lévő értékesnek tűnő gyűrűért cserébe - ami éppen békésen fogyasztgatott vacsorája ujján fénylik - ajánljuk fel, hogy kivételesen abszolút friss húshoz juthat - a mi húsunkhoz...

A gyűrűt úgy tudjuk csak felvenni, ha a saját ujjunkra cseréljük a rothadó végtagot. Azért nem kell pánikba esni, a gyűrű egyelőre csak a hátizsákunkba kerül, de ha egyszer felvesszük, akkor többé valóban képtelenek leszünk eltávolítani!

Innen nyugatra az egyik házba be tudunk menni. Az ajtóban ugyan egy portál vezet a lak belső részébe, de ez miért gátolna egy olyan hőst, mint mi vagyunk? Például azért, mert nem lesz út kifelé...

Pontosabban csak nem rendelkezünk az azt nyitó kulccsal, nevezetesen egy kék gyönggyel, amit összetörve - egyszer használhatjuk csak - juthatnánk ki.

Ezt a pár másodperc múlva megjelenő sötét alakoktól tudhatjuk meg, akik fel is ajánlanak számunkra egyet ezekből a ritkaságokból - 100 pénzért. Vagy fizetünk neki, vagy meg kell ölnünk Vlaskot és pribékjeit.

Ha másodszor keverednénk ide, akkor az összeg a duplájára emelkedik. Na, én ekkor dühödtem be végleg. Mikor elintéztük őket a Névtelen mindent meg fog tenni a kijutás után, hogy hatástalanítsa az átjárót - tehát itt is érdemes ÖLNI!

Vén Mebbeth háza a tér közepén áll - mint azt jelentőségénél fogva illendő is -, akinél ingyen gyógyulhatunk - az egész csapat -, vásárolgathatunk ezt-azt, és megkaphatjuk a varázshasználói osztályhoz szükséges alapkiképzést.

Ratbone Sharegrave menedékhelye előtt álldogál, és 50 pénzért tolvajjá képezhet bennünket, valamint ha bemegyünk beszélhetünk magával Sharegrave-vel - aki afféle Capo a Testgyűjtők között -, aki roppantul kíváncsi arra, honnan szerzi az életét megkeserítő Pharod a holttesteket, amikkel kereskedik.

Küldetések

----------

A továbbjutás a tér ÉNy-i részébe vezető elbarikádozott úton történik, mégpedig úgy, hogy a boltív alá tartunk egy adag szemetet - elég, ha van nálunk. Ezt egyébként elméletileg ki is nyomozhatjuk, köze van hozzá - emlékeim szerint - Nine Inch Nailsnek, az Office of Vermin Controll előtt álldogáló személynek, és talán Sharegrave-nek. Nem sok exp, de  a nyomozás annál bonyolultabb, ráadásul igazándiból nincs is szükség rá, de egy igazi játékos szerintem neki fog feküdni - de legalábbis megpróbálja.

Ami biztos, és megadja a kulcsot a kapu kinyitásához, az Angyar Szerződésének küldetése - utána beszéljünk vele Pharodról.

2. Keresd meg Amarysse-t Noddnak - 750 EXP.

Nodd a Mebbeth háza előtt tébláboló, kissé debill Collector. Amarysse pedig a DK-Hiveban, a Smoldering Corpse bejárata közelében stirhhelő TELJESEN kék kurva, aki örülni fog, hogy hírt kap rég elveszett testvéréről, és 100 pénzzel és azzal a hírrel küld vissza, hogy szívesen találkozna vele.

3. Találjunk egy varázslatokhoz használható rubint Jarym - 500 EXP, 200 pénz.

Jarym sátra Mebbeth kunyhójával szemben áll. A rubint Aoskar papjától vásárolhatjuk vissza 300 pénzért - vagy 200-ért, ha a CHA-nk megfelelően magas).

4. Tanuljuk el a Művészet Útjának alapjait Mebbethtől.

Ha beszélgetünk az öregasszonnyal, kérdezzük meg tőle, hogy valóban boszorkány-e, mint azt a népek beszélik. Ő pedig el fogja vállalni a tanításodat. Érdemes az utolsó küldetés elvégzése utáni magyarázatokat végigolvasni, szerintem érdekesek a küldetések magyarázatai - maguknál a küldetéseknél biztosan.

5. Találjunk olyan növényt, amit Mebbeth keres - 500 XP

Menjünk a piacra - mindig ide fog küldeni -, és keressük meg azt az árúst, aki magokat árul. Az sosem látott ilyet, ezért azt ajánlja, hogy fordulj valaki olyanhoz, aki életét a növényeknek szentelte. Mivel Sigilben minden síkok összefutnak, van is egy ilyen figura a közelünkben: menjünk egy szektort keletnek, és keressük meg Murn-for-Treest, a kertészt - 1500 EXP. A lényeg az lesz, hogy AKARNUNK kell, hogy megnőjenek a mintául kapott magok (500 exp), majd térjünk vissza Mebbethez, aki eltávolítja rólunk a kifejlett növényt, és keretet készít belőle a varázskönyvünk lapjai számára:)

7. Hozzuk el Mebbeth kitisztított ruháit Giscorltól - 1,000 exp

Ehhez nincs mit hozzáfűzni.

8. Szerezz tintát Mebbethnek - 1,000 exp. 

Kossah-Jainál kell kezdenünk a keresést, de természetesen nem lesz ilyen egyszerű a dolog, mert továbbirányítanak bennünket Meir'amhoz, a HALárushoz, aki a tér K-i részén álldogál, csak kicsivel délebbre Porfirontól, a pacifista harcostól.

Nála már meglesz a hal, de nincs semmink, amiben elvihetnénk a váladékot - kézbe meg... ahhh... -, ezért menjünk vissza a piacra, és beszéljünk a kordé előtt álló lánnyal. Miután végigmutogatta nekünk a szebbnél szebb vázáit és edényeit, közöljük vele, hogy nekünk aztán mindegy, csak olcsón megússzuk. Nem sértődik meg - nagyon -: kezünkbenyom egy kettéfűrészelt koponyát :)), azzal szélnek ereszt. Ez valóban olcsó megoldás volt - mindenki számára -, de legalább a célnak megfelel... Irány Mebbeth kunyhócskája, ahol közöljük vele, hogy kezd elegünk lenni a hülye küldetéseiből. Ő ezt szerencsére megérti, és nem küld el még egy küldetésre, ahogy tervezte - kár, mert rögtön tudnánk hová kell fordulnunk -, hanem inkább elkezdi kiosztani a jutalmunkat (7,000 exp: 2,000 a küldetésért, és újabb 5,000, ha végighallgatod). Meg néhány varázslat útravalóul: Chromatic Orb, Blood Bridge, Identify - plusz Amber Earrings (+2 to AC)!

Beszerezhetünk némi információt Pharodról Yellow-Fingertől - nem túl hasznos, mivel fizetnünk kell érte, és már amúgy is összeszedhettük ezeket máshonnan -, de mikor elbúcsúznánk észrevehetjük, hogy ki akar zsebelni - a marha. Eltanulhatjuk a technikát itt is, mielőtt rászólnánk (200 exp).

______________________________

Area AR0103C: Sharegrave's Kip

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Sharegrave

Ismét egy ember, akit Pharod titka érdekel, ő is arra kíváncsi, hogy a “hullaszállító király” honnét tett szert hatalmas kincsére. Miután beszéltél az öreggel, visszatérhetsz ide az információval, hogy felvedd jutalmadat (750XP). Egyébként úgy tűnik, ez a küldetés egyáltalán nem befolyásolja a jellem alakulását, érdemes hát mindenképpen teljesíteni.

Ne zargassuk feleslegesen Sharegrave-et, mert nagyon könnyen nekünktámadhat!

__________________________

Area AR0102: Midwife's Hut

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Mihelyst varázslók lettünk, érdemes nekifognunk Dak'kon Megtörhetetlen Körének tanmeséinek megfejtéséhez. Minden kör elolvasása után ismét beszélnünk kell vele, és onnan fogjuk tudni, hogy meg tudjuk adni a helyes választ, hogy KÉT válaszlehetőséget fogunk látni. A felső a helyes.

Mebbethnél természetesen bármikor pihenhetünk is - persze csak ha kértünk rá engedélyt.

-------------------------------------------------------------------------------

3. Ragpicker's Square

-------------------------------------------------------------------------------

Area:  AR0101, Ragpicker's Square

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:      - Mempa's Biting Ring            (x 1850 y 1325, M-Friend)

    Tapasztalat:  - Yellow-fingers          (x 1975 y 2300)

                   Akkor vehetjük észre, hogy megpróbál kirabolni, ha az INT-ánk min. 12. Megfigyelni őt 'munka ' közben 200 exp, +1 pickpocket skill (tolvajként. Ez minden ilyen találkozásra igaz).

                 - Find a Ruby for Jarym (x 1400 y 2500)



     A Morridors Boxban lévő rubin lesz alkalmas a feladatra - legalábbis erről biztosan tudjuk): 200 pénz és 500 exp.

                 - Ratbone megadja a tolvajok alapképzését. 



Ehhez min. 9-es DEX kell. Kérdés: Hogyan lehetne ennél kevesebbünk?

                     DEX 12, vagy kevesebb -- 2500 experience

                     DEX 13-15   -- 3125 experience

                     DEX 16-17   -- 3438 experience

                     DEX 18, vagy több -- 3750 experience

                 - Kutasd fel Nodd nővérét.

    Morrow-friend: próbáljunk beszélni vele. Azt fogja hinni, hogy mi is halottak vagyunk, így amikor megengedjük - tegyük! -, hogy megérintsen, belénk fog harapni (-1 hp). Erre kérdezzük az éppen általa csócsál ujjacskáról. Mondjuk neki, hogyha nekünk adja, akkor haraphat a mi friss húsunkból kivételesen egy darabot. Yuck! Kérjük el először tőle az ujjat, majd teljesítsük az alku ránk eső részét (-3 hp).

    Jellem: Ha hazudunk neki - nem áll szándékunkban uzsonnának lenni -, az kaotikus jellem, ha betartjuk az ígéretünk, az törvényes, ha nem engedjük mégsem, az gonosz dolog.

    Ha megvan az ujj, használjuk is a tárgylistánkból. Ahhoz, hogy megszerezhessük a gyűrűt, ami az ujj maradványait ékesíti - és amiért ez az egész hajcihő indult - le kell harapnunk az ujjunkat (-4 hp), és helyettesíteni az 'újjal'. Jutalmunk a Mempa's Biting Ring (+2 AC, nem levehető, ha felhúzza valaki).

Menjünk lefelé, hogy beszélhessünk Yellow-Fingerszel - pedig nem is dohányzik.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Yellow-Fingers (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              16/16      5       17     9     9     9     9     9     9

      Sok értelme igazából nincs a tényleges beszélgetésnek, ezért azt gyorsan végigpörgethetjük.

      Ha Morte a környéken - és velünk - van, akkor azt fogja hinni (?), hogy barátunk az ő koponyája - hiába, nagy szélhámos az öreg. Ha ráförmedünk, hogy takarodjon, mert nem kapja meg a koponyát, az Morte morálján sokat javít. Ha arra bíztatjuk, hogy vegye csak el a koponyáját, akkor Morte meg fogja harapni, mire Y. F. nekitámad - amit mi nem biztos, hogy akarunk. Persze azt is felajánlhatjuk, hogy megvesszük tőle a tulajdonát: 5 pénz bőven megteszi.

      Jellem: Ha bizonyítékot kérünk arra nézvést, hogy Morte valóban az ő tulajdonát képezné, az a törvény szellemében történik. Ha a felvásárlás mellett döntünk, az az arany szívünk megnyilvánulása - vagy mellékattintottunk.

      Ha úgy játszunk, hogy még ez után a kis affér után is életben van, akkor még meg is próbál kizsebelni a kis buta. ezt csak akkor fogjuk észrevenni, ha rendelkezünk min. 12-es INT-val. A technikája eltanulása 200 exp-t ér, és 1-gyel növeli a zsebmetszés képzettségünket - nem tudom, hogy ez érvényes-e akkor is, ha éppen nem tolvajként vagyunk számontartva. Ahhoz pedig, hogy megakadályozzuk, hogy elrohanjon min. 12-es DEX kell, de ez valószínűleg ismét csatához fog vezetni. Mindenesetre az biztos, hogy a város tolvajait mindig életben fogjuk tudni hagyni - persze csak ha akarjuk.

      Jellem: Blöffölni itt kaotikussá tesz.

-----------------------------------------------------------------------------

    Lépjünk át Ratbone-hoz, aki némi információval szolgálhat a Gyűjtők két fő vezetőjéről: Pharodról és Sharegrave-ről, aki a mögötte álló házban lakik; de ami a leglényegesebb, hogy ő képezhet át minket elsőként tolvajnak. A képzés eredményessége DEX függő:

      DEX 12 or less -- 2500 experience

      DEX 13 to 15   -- 3125 experience

      DEX 16 to 17   -- 3438 experience

      DEX 18 or more -- 3750 experience

    Utána ha már itt vagyunk, akár be is nézhetünk a főnökéhez, Saregrave-hez.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Sharegrave (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              25/25      9       16     9     9     9     9     9     9

      Ha már beszéltünk Poxszal,és szóba került Sharegrave, akkor most sokkal egyszerűbb dolgunk lesz.

      Beszéljünk S-vel Pharodról - és csakis róla, különben megtámad, és akkor mi lesz a küldetéssel? -, mire megkérdi, miért érdekel minket a téma. Még véletlenül se ejtsünk ki olyasmit a szánkon, miszerint a leghalványabb esély is van arra, miszerint kedvelnénk őt, hivatkozzunk inkább hiányzó cuccainkra: biztos P. lopta el! Erre rávágja, hogy Pharod mindannyiunktól lop, majd kis idő múlva felajánlhatjuk, hogy szólunk, ha összefutnánk vele.

      Jellem: Ingyen tenni a felajánlást jólelkűség, pénzt kérni érte gonosz - és a legjobb ár, amit ki tudunk csikarni belőle 200 pénz.

      Miután megmondta, merre találjuk Pharodot távozzunk, és kutassuk át a maradék házakat.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Nodd

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               5/5       9       20     9     9     9     9     9     9

      Szólítsuk meg, majd rájőve, hogy ettől a beszélgetésből sem leszünk okosabbak intsünk pát. Ekkor ő fog előhozakodni egy kéréssel - nem tudom mi megnyerő lehet ebben a szituációban: egy félélőholt útbaigazítást kér...-, mindenesetre azt akrja hogy hajtsuk fel a nővérét, Amarysse-t, aki DK-Hiveban, a Smoldering Corpse előtt szokott strihhelni.

      Jellem: Mint mindig jószívből segíteni a bennünk lakozó Jó malmára hajtja a vizet, míg pénzt kérni a mohóság megnyilvánulása, lelkünk sötét oldaláé.

      Amarysse-nek meséljük el, mit is óhajtunk tőle, és válaszoljuk azt, hogy Nodd barátai vagyunk - minden okunk megvan ezt feltételezni. Erre kezünkbe nyom 100 pénzt, hogy legyünk szívesek ezt mellékelni a meghívásához Noddnak.

      Jellem: Hazudni kaotikus.

      Térjünk vissza Noddhoz, és mondjuk el, mit tudtunk meg a nővéréről. Megkérdi, hogy megy a sora, amire válaszolhatunk őszintén, füllenthetünk egy kicsit megszépítve a valóságot, vagy a földbe döngölhetjük valami csúnya kitalációval.

      Jellem: Hazudni - bárhogy - kaotikus, kedves dolgokat mondani jó, szomorúvá tenni őt gonosz.

      Adjuk oda Noddnak a pénzt (750 exp), amiért roppantul hálás lesz. Igaz, ha megtartjuk a pénzt, attól még megkapjuk az exp-t.

      Jellem: Azt hazudni, hogy nem küldtek velünk más semmit kaotikus-gonosz cselekedet. Ha ráadásul el is költöttük a pénzt, akkor extrán kaotikusak leszünk - amiért én közben soha nem vettem semmit.

-----------------------------------------------------------------------------

Area:  AR0102, Mebbeth's House

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Beszéljünk a nyanyával. Megkérdezi a nevünket, amire is hazudhatunk Adahnt - ami egyrészt növeli Adahn megjelenési esélyeit, másrészt kaotikussá tesz; mivel azonban Mebbet igen fontos és gyakran látogatott szereplő, én inkább maradtam az igazságnál.

Kérdezzünk rá, hogy tényleg boszorkány-e, majd kérjük meg, hogy tanítson meg a mestersége alapjaira, mire ő megkérdezi, hogy miért akarunk tanulni.

    Jellem: Ha azt mondjuk, hogy azért, mert szükségünk van az erőre, akkor a válaszban gonosz hatalomvágyunk mutatkozik meg.

    Mielőtt elkezdené a konkrét tanításunkat el kell vállalnunk némi inaskodást is. Először is elküld a piacra, hogy szerezzünk meg neki pár tövet egy bizonyos növényből. Hogy könnyebb dolgunk legyen a kezünkbe nyom pár magot is mintának.

Beszéljünk a megfelelő árússal (500 exp), csak hogy kiderüljön, még csak hasonlót sem látott életében, de azt tanácsolja, beszéljünk egy szakemberrel. Az első aki eszünkbe juthat Murn-for-Trees, aki egy szektorral K-ebbre próbál életet lehellni néhány gyötrődő fába.

Mutassuk meg neki is a magjainkat, és naná hogy ő sem tud segíteni, DE javasol egy alternatív megoldást: akarjuk erősen, hogy kihajtsanak a magjaink, hátha sikerül istent játszanunk. Ez a Síkok világa, itt minden lehetséges, így ELSŐRE sikerül (500 exp). A dolognak van ugyan egy kis szépséghibája - képtelenek vagyunk lefejteni a kezünkről a növényt -, de végülis a siker a fontos, nem a részvétel:]

Térjünk hát vissza Mebbethez, és mutassuk fel a trófeát. Ja, mellesleg pedig közöljük vele, hogy jobb lesz, ha eltávolítja rólunk ezt az izét... Amit persze mégiscsak magunknak kell megtennünk, méghozzá ugyanúgy, ahogy növekedésre késztettük: csak akarnunk kell... (500 exp). A növényből pedig megalkothatjuk varázskönyvünk borítóját, amiért szintén járhat némi exp:

       INT & WIS 12, vagy kevesebb              -- 0 exp

       INT 13-16 



   -- 500 experience

       INT 16-              

           -- 750 experience

       WIS 13-16 



   -- 500 experience

       WIS 16-                   

    -- 750 experience


Nekem itt mindig csak 500-at adott. Ez van.

    Most pedig Giscorltól kell elhozni a frissen mosott ruháit. Irány ismét a piac! kérjük el a ruhát (500 exp), de kiderül, hogy már évek óta nála vannak, és igen gyakran újramossa őket, így mostanra szinte teljesen használhatatlanok - bár jól mutatnának mondjuk Annahn :)

Azért csak vigyük vissza őket a tulajdonosuknak (500 exp).

Harmadszorra azért kell meglátogatnunk a piacot, mert a vénasszonynak az a különös ötlete támadt, hogy tintára van szüksége. Kezdjük a keresést Kossah-Jainál, aki természetesen nem rendelkezik ilyesmivel, de feltételezi, hogy a halárús igen - boldogok a halárusok, mert övék a mennyek * Brian élete.

A halárúst Meir'amnek hívják, és nem sokkal Porphirontól délre árulja portékáját - hogy miért nem a piacon, az rejtély. Van is neki egy olyan "hala", ami valami tintának használhatót izzad, nekünk viszont nincs olyasmink, amiben ezt összegyűjthetnénk és tárolhatnánk.

Irány tehát ismét a piac, ahol kivételesen ingyen juthatunk egy kupához.

Mindenünk megvan tehát, mehetünk vissza (1000 exp), és közölhetjük, hogy kezd NAGYON elegünk lenni ebből az egészből.

Megkérdezi hát, hogy tényleg szeretnénk-e varázslóvá válni, amire mondjunk igent - különben minek szenvedtünk volna ennyit ezzel az egésszel?! INT/WIS min. 14-gyel pedig 2000 bónusz exp-ért kifejthetjük, hogy szerintünk mire is voltak valóak a fenti tesztek.

Ezután a kezünkbe nyomja egy varázslat leírását. min. 14 INT-val azonnal felismerhetjük (ha kevesebb, akkor kénytelenek leszünk feladni, de azért a próbát teljesítettnek tekinthetjük – meglepetés: tanulmányozzuk a szimbólumokat amíg a szöveg nem kezdi ismételni önmagát: ha ekkor feladjuk, emlékből oldjuk meg a feladatot (nekem ekkor 13-as INT-ám volt).

    Jellem: Ha mindig minden feladatra lelkesen jelentkezünk, és közöljük, hogy bármit megteszünk a kedvéért, akkor egyszerre leszünk jók és törvényesek.

    Elkészít nekünk néhány alapvető receptet, majd megkérdezi, van-e kérdésünk. Mondjuk, hogy nincs, de azért végül kezdjünk el kérdezni.

Az ő kérdésére a helyes válasz, hogy KÉTSZER. Kérdezzünk még tovább ameddig lehet, mire kapunk még 3 receptet valamint 5000 exp-t.

    Jellem: Ha megköszönünk mindent, amit értünk eddig tett, az jótett.

    Most pedig végre beszélhetünk Dak'konnal - remélem mindenkinek jó magasak a statisztikái! (Ez egyébként végül Dak'kon felfejlesztéséhez is vezet!)

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Dak'kon (already in party)

      Kérdezzük Dak'kont a  - kvázi - hitéről, majd kérjük meg, hogy képezzen tovább minket a mágia ösvényén - konkrétan Zethimon Útjáról akarjunk megtudni többet. Véleményem szerint mind közül ez a játék legütősebb része, tényleg érdekelne, ki írta meg.

Az Út megismerésének eszköze a Zerthimon Megtörhetetlen Köre lesz, amiben körönként tudunk majd előrehaladni.

Ennek módja, hogy először megkérjük Dak'kont, hogy mutassa meg a megfelelő részt, majd a tárgylistából kiválasztjuk és használjuk a követ, végül megtárgyaljuk az olvasottakat Dak'konnal. Onnan tudhatjuk, hogy sikerült elsajátítanunk az adott tanítás lényegét, hogy két válaszlehetőség jelenik meg: egy triviális, és a Lényeg - ami mindig a felső lehetőséget jelenti.

Kezdjük tehát a sorban az első szinttel:

Megértéséhez szükséges min. 12-es WIS.

Jutalom: 300 exp.

2. szint: WIS 12, 600 exp + varázslat (csak a Nameless One által használható, csak tanulásra).

3. szint: WIS 14, 900 exp + v.

4. szint: WIS 15, 1500 exp + v.

5. szint: WIS 16, 3000 exp + v.

6. szint: WIS 18, 5000 exp + v.

7. szint: INT 16: a kör meglelése. WIS 19, 5000 exp + v. a Nameless One-nak, és Dak'konnak egyaránt.

8. szint: INT 18: a kör meglelése. WIS 19, 10000 exp neked és Dakkonnak + ugyanez vonatkozik a varázslatra is.

Dak'kon statbónuszai:

        +1 STR

        +2 DEX

        +2 CON

MAGE INTERLUDE

Hogy az első Kör megoldásáért miért nem kapunk varázslatot, nem tudni. Bug? Vagy csak elfelejtették? Nem tudni.

Mindenesetre ha a Dak'kon által nem ismert - elfelejtett? - köröket is megfejtjük, akkor a varázslatokat dupla példányban kapjuk meg, hogy mindketten megtanulhassuk azokat.

-----------------------------------------------------------------------------

THE UNDERWORLD

Trash Warrens

Bizonyos Anamoli siet "üdvözletedre". Mindenesetre ha nem cukkoljuk, de elég határozottságot mutatunk, akkor lepattinthatjuk, csak vigyázzunk, ne álljunk vele szóba, mert különben akár már most leküzdhetnénk - de ha van más lehetőség, az nyilván jobb a jellemfejlődés szempontjából.

Meglehetősen sokan lakják a csatornákat, de mivel mindannyian csövesek, nemigen fognak több gondot okozni, mint néhány szemtelen rovar. Mindenesetre ha még most gyorsan lecsapjuk őket, később sem másznak az arcunkba.

megjegyzés: egy Cranium Rat Tail tartsunk magunknál, mert kulcsa lesz az itt található kapunak.

A csatornák ezen szintjének ÉK-i sarkából nyílik egy kapu, amin átlépve egy hordányi cranium rattel kell megbírkóznunk - akik mellesleg egész jó varázslatokat lődöznek mindaddig, amíg le nem csökkentjük a számukat. Érdemes azonban egyelőre hanyagolni a helyet és akkor visszatérni, ha már jártunk a Warrens of Thoughtban, és elvégeztük a küldetést a Cranium Rat Collektive számára, akik érthető módon nem preferálnák fajuk ilyetén módon való korlátozását.

K-en egy csoport - hmmm - kétes elemet találunk, akik egy csapóajtót őriznek. Rohanjunk oda a vezérükhöz, Bishez, mielőtt a program - vélhetőleg bug miatt - meg nem támad minket. Pharod alkalmazásában állnak, és mikor megtudják, hogy mi is éppen hozzá igyekszünk boldogan átengednek minket (1200 exp).

megjegyzés: bár ezután már nyugtunk kéne legyen tőlük, előfordul, hogy mégis ránk fognak támadni a későbbiekben. Ez feltételezhetőleg szintén bug. Tehát ne jöjjünk erre többet, hacsak nem muszáj - használjuk inkább a Modron kockát.

-------------------------------------------------------------------------------

3.1  Trash Warrens

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0108, Trash Warrens

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Dustman's Lesser Embalming        (x 1250 y 700)

                  Bandages

                  Junk

                  Rusty Dagger

                - Junk                              (x 1880 y 600)

                - Cranium Rat Tail                  (x 1150 y 1300)

                  High Quality Stiletto

                  37 Copper Commons

                  Dirty Rat Charm

                  Cranium Rat Charm

                - 314 Copper Commons                (x 4140 y 1630)

                  Sadistic Frame

                  Club of Nettles

                  2 Clot Charms

                  Scroll of Magic Missile

    Tapasztalat: - Meggyőzni Bisht, hogy nem jelentesz fenyegetést. Ez min. 13-as INT-val sikerülhet, és 1200 exp-t ér. Azt kell mondani, hogy: Pharod mustn't like him to put him there.

    Elkerülni a harcot a Collectorral: CHA min. 12: "I don't believe I've made your acquaintance either", aztán meg kell fenyegetnünk (min. 14 STR): -- "if you don't let me pass" -- (szerintem ugyan a kettő külön-külön is működhet, de nem próbáltam ki), de használhatjuk az eszünket is a meggyőzésére (min. 13 WIS): közölhetjük vele, hogy szerintünk a Lady nem fogja tolerálni mindenféle népek megölését pusztán azért, hogy eladhassa a testüket - most jut eszembe: a Dustiek elméletileg mindenféle holttesteket begyűjtenek, mégsem látni náluk másokat, csak emberből felélesztett zombikat...

Bish meggyőzésének két nem-erőszakba-torkolló útja-módja van:

1.) INT min. 13- mal tapogatózva azt mondhatjuk neki, hogy azt hallottuk, Pharod valamerre erre éli életét, vagy azt is mondhatjuk, hogy Pharod szerintünk nem bízhat benne túlságosan, ha egyszer itthagyja (1200 exp.)

CHA min. 13-mal mondhatjuk, hogy nem akarunk balhét, csak keresztül akarunk menni, ami azért egy kicsit szánalmas, nem is jár érte tapasztalat.

    Jellem: Ha bevalljuk, hogy nincs nevünk, az törvényes, ha Adahnt hazudunk, az kaotikus.

-------------------------------------------------------------------------------

4. Buried Village

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0109, Buried Village

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - Quint's Poison Charm              (x 1050 y 1680)

                - Battle Axes                       (x 1375 y 1415)

                  Bandages

                  13 Copper Commons

                - Fist Irons                        (x 1640 y 1140)

                - Poor Quality Stiletto             (x 2700 y 1050)

                - Punch Daggers                     (x 3080 y 1733)

                  3 Bandages

                - Leg Bone Club                     (x 3500 y 1820)

                  23 Copper Commons

                - Bone Charm                        (x 3030 y 2275)

                - Tarnished Silver Bracelet         (x 2125 y 2100)

                  Silver Earring

                - Gauntlets of Teeth                (x 1200 y 1500, Marta)

                  3 Needle & Thread

                  Twisted Ring

                  Intestines

   Tapasztalat:  - Marta and your Intestines      (x 1200 y 1500)

                   Kérd meg Marthát, hogy vizsgálja át a beleidet, aholis megtalálja a Twisted Ringet (+1 AC), és ami 500 exp-t is ér.

                 - Küldetés: Find Quint's Poison Charm       (x 2540 y 930)

                   Quint meg szeretné kapni a Gris által hordott varázserejű nyakláncot. A keresett tárgyat Martha házától kissé délre találhatjuk meg bővebben l. lentebb). Adjuk Quintnek 7500 exp-ért (elméletileg pénz is járna érte, de azt valamiért elfelejtünk kapni)

                - Küldetés: szerezd vissza Ku'u Yin's számát (x 2020 y 1485)

                  Beszélj Ku'u Yinnel, aki Radine-hoz küld. Többféle úton-módon szerezhetjük vissza a kérdéses tárgyat (tetoválás), végeredményként azonban csak hozzánk kerül 2500 exp-vel egyetemben.

    Lépjünk be az x 1200 y 1500 koordináták alatt található házba, és beszéljünk az öregasszonnyal (szintén találhatunk itt némi sebészfelszerelést).

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Marta (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               3/3      10       20     9     9     9     9     9     9

      Szólítsuk meg, de elsőre nem vesz észre, hát figyeljük kicsit mit is csinál. Aztán azt fogja hinni, hogy a holttest szólalt meg, amin éppen dolgozik.

      Jellem:  Ha erre még rá is teszünk egy lapáttal, az kaotikus.

      Ismét kérdezzük meg, mit is csinál. Válasza elég érthetetlen, hát kérjük meg, hogy részletezze. Mikor pedig vásárolni akarunk tőle először azt hiszi, mi vagyunk az, aki rendszeresen a dolgokért jön. Ha elfogadjuk a dolgot, akkor 3 tűt és egy Tolvajok Kesztyűjét kapunk. Ha nem, akkor megvehetjük a tűket, de a tárgyat nem! Ellenben nem is vásárolhatunk többé tőle (pl. azt a szép fogat sem, ami pedig akár jól is illhetne Morte állkapcsába).

      Jellem:  Hazudni kaotikus, bizonygatni, hogy mi tényleg fizetnénk is jó és törvényes.

      Ha INT-ánk eléri a 15-öt, akkor megkérhetjük Marthát, hogy nézzen egy kicsit körül bennünk is. A lényeg a beleinkben rejtőzik (amiket szintén elrakhatunk és karperecként használhatunk. Yuck!). Mostantól pedig aludhatunk és vásárolhatunk is itt (ha meghalunk a környéken, akkor pedig itt támadunk fel).

----------------------------------------------------------------------------

    Martha házától Ny-ra téblábol Ku'u Yin (x 2020 y 1485), akitől Radine ellopta a számát, és most sálnak használja. Mikor azonban visszakérnénk a tárgyat a csaj nem adja, legfeljebb ha megfenyegetjük (ami gonosz dolog, bár célravezető). Kullogjunk inkább vissza az eredeti tulajdonoshoz, aki tovább könyörög, mire Radine pénzt akar, amit Ku'u megtagad. Azonban Radine sem akarja hogy még sokáig a nyakán lógjunk, így most már hajlandó lesz megválni a tárgytól.

    Jellem:  Ha azzal győzzük meg, hogy nincs joga megtartani, akkor tövényesebbé válunk. Ha azzal, hogy nincs rá szüksége igazán, akkor jobbá. Ha fenyegetőzünk, az gonosz, ha javasoljuk, hogy csináljon magának egy számot, az kaotikus. Ha pedig még utólag pénzt is hozzávágunk, az tovább növeli respektünket - akarom mondani jó megítélésünket.

Végül visszatérve Ku'u Yinhez ő is kitalálta már, hogy EZEN a világon nincs igazán szüksége a RÉGI számára, így nekünk adományozza azt. Vicces lenne, ha mindezek után odaállíthatnánk R-hez vele, de nem így van - a küldetés véget ért.

    JELLEM:  Hazudni Ku'unak kaotikus. Pénzt követelni az elvégzett munkáért önzőzés, tehát gonosz. Egyszerűen átadni neki a számot egyszerre jó és törvényes.

Természetesen az egész procedúrát ki tudjuk hagyni, ha alapban kinyírjuk Radine-t (250 exp), de talán ez a legkevésbé kifizetődő megoldás.

    De most irány Quint háza (x 2540 y 930)!

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Quint (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               6/6      10       19     9     9     9     9     9     9

      Első pillantásra nem vagy neki túl szimpatikus, mert meg van győződve róla, hogy minden szembejövővel képes lennél üzletet kötni. Ez ugyan így is van, de erről neki nem muszáj tudnia, szóval győzzük meg az ellenkezőjéről! Mikor végre egy kicsit lenyugszik kérdezzünk róla, mire munkával bíz meg: fáj a foga Gris ritka és különleges nyakláncára, amiért cserébe 7500 exp-t és 250 tallért adna. A probléma ezzel, hogy nem tudjuk hol a cucc (kivéve ha "véletlenül" megtaláljuk, Gris pedig eltűnt a katakombákban...

Oh, és persze ezek után vásárolhatunk is nála (bár legfeljebb eladni fogunk nála).

-----------------------------------------------------------------------------

    Ha megvagyunk lépjünk ki, és mintegy véletlenül botoljunk bele Uhirba, aki kését kerestetné nagy elánnal, amit egy ghulba vágott a lenti járatokban (ahová majd Pharod engedélyével és megbízásával juthatunk le). Gondolom egyértelmű, milyen nevű ghult kell majd keresnünk...

    Mivel mást nem nagyon tudunk itt ügyködni (a helyi rablók likvidálásán kívül), a továbbjutás érdekében lépjünk be az őrzött kapun (x 3300 y 1100).

  Area:  AR0110, Pharod's Domain

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Pharod (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               3/3      10       20     9     9     9     9     9     9

      Végre megtaláltuk ezt a pancsert (emlékeztek? küldetés volt). Kérjük tőle a tetkóink szerint csak tőle megszerezhető információkat! Kérjük az információt magunkról...

JELLEM:  Ha bevalljuk, hogy elfeledtük régi önmagunkat, az törvényes. Ha mesélünk varrott bőrünkről az úgyszintén.

      Egy "ékszert" kér cserébe (no persze, ez végül is egy kalandjáét, vagy mi a szösz), amire visszaemlékezhetünk, ha WIS-unk eléri a 13-at. És persze eléri...ugye? Majd vállaljuk el a küldetést, miután megadták a körülbelüli helyét.

Most pedig feltehetsz néhány konkrét kérdést előlegként. Kérdezzük meg, mit akartunk a Mortuaryban. Persze fogalma sincs. Kérdezzük a faluról. Azt akkor építették, amikor a Dabusok eltemették ezt a részt. A naplódról sem tud semmit (nem meglepő, szinte csak a saját dolgai érdeklik). Ha hallottuk Reekwind sztoriját elmondhatjuk neki, de ezzel csak felidegesítenénk. kérdezzük a holttestekről (ez is küldetés!). Erre szavunkat venné, hogy nem köpjük el. A teljes sztorihoz CH 14 kell minimum, amikor varázslónak tituláljuk, majd módszereit kevéssé varázslatosnak (ti.: sértegetjük, de a dolog 500 exp-t ér (mint szinte minden)). Ekkor nem kötelező sem hazudnunk sem ígérnünk. CH min. 14 nélkül viszont igen. Végeredményben kisül, hogy egyszerűen csak beásott a temető alá :)

      JELLEM:  Fogadalmat tenni törvényes (jobban odaköt), hazudni kaotikus (mint rendesen).

      Ez után a pont után bármikor visszatérhetünk a felszínre, hogy beszéljünk Sharegarve-vel (750 exp+100 tallér+100 ha még kértünk pénzt+még egy kevés, ha azt is eláruljuk, hol van P. tanyája), ill. Emorichoz a Por Bárba 2500 exp-ért és 300 tallérért.

      JELLEM:  Ha fogadalmat tettünk, és mégis beszélünk Emorickal, az roppantmód kaotikus. Ha igazat mondunk neki, az törvényes, ha hazudunk, az kaotikus (de a jutalmat azért úgy is megkapjuk). Különös módon Sharegravenél a dolog nem látszik számítani.

-----------------------------------------------------------------------------

    Mindenesetre most hagyjuk el Pharod házát, és menjünk át a Déli Kapun (x 3650, y 3000). Kifelé azonban csak a bronz gömb birtokában akarnak majd kiengedni a kapuőrök, vagy pénzt akarnak cserébe - a küldetés befejeztéig minden alkalommal. Ezt kiküszöbölhetjük, ha távozáskor felajánljuk ugyan a pénzt, de min. 10 DEX/STR-el elkaphatjuk a pénzért nyúló kezet, és kényszeríthetjük, hogy kiengedjenek. Utána már nem akadékoskodnak, de a procedúra továbbra is idegesítő (mármint hogy magunk nem nyithatjuk ki a kaput).

Go ahead and enter Ojo's home now.  I was unable to do much here except 

determine that he talks to someone in the wall.  I surmise that it's a cranium 

rat, or possibly a ghoul, due to the chewing of the rags in his kip and the bite 

on Ojo's hand, but I have been unable to ferret out his secret.  If you know 

anything about this, please drop me a line via e-mail.

-------------------------------------------------------------------------------

5. Catacombs

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR1400, Catacombs

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - 6 Copper Commons                  (x 540 y 1720)

                - 3 Copper Commons                  (x 3200 y 2330)

                  Rags

                  Bandages

                  Skull

                - Bandages                          (x 1700 y 1520)

                  Rusty Dagger

                  Skull

                - Copper Common                     (x 2650 y 1025)

                  Antler Axe

                  Junk

                - 4 Copper Commons                  (x 1550 y 370)

                  Skull

                - Leg Bone Club                     (x 830 y 1500)

                  Skull

                - Shamanic Rod                      (x 700 y 1040)

                  Skull

                - Jar of Embalming Fluid            (x 3200 y 2200)

                  2 Bandages

                - Tears of Sorrow                   (x  y )

In the middle of the Catacombs, there's a stairway infested by a pack of 

cranium rats. At the bottom of the stairway, hidden in a container, is a 

Smiling Bottle. This Bottle invokes the spell "Elysium's Tears".

                - Gold Ring                         (x  y )

                - Skull                             (x 2040 y 800)

                - Punch Daggers of Moorin        (x 3200 y 650, Shattered C)

                  510 Copper Commons

                - Severed Arm (yours)            (x 333 y 877, C. Dismemb.)

                - Enchanted Hammer               (x 230 y 1550, Mosaic C.)

                  212 Copper Commons

    A fő Katakombák más katakombákban folytatódnak, elhagyatott sírokba torkollanak, és még sok egyéb más helyre is elvezetnek a sötétben. Itt csak a kisebb elágazásokat tárgyaljuk, a nagyobb barlangrendszerekről a további szekciókban olvashatsz.

Szóval bátor kalandor, indulj el jobbra és fel. Itt két kriptát találsz: a beomlott kriptát (shattered crypt, x 3200, y 650) és az elragadtatásét (crypt of embraced, x 2400, y 360).

Kezdjük ez utóbbival. Belépve több koporsót látunk, minket a nagyobbik érdekel. Ám alig teszünk pár lépést, 3 felturbózott ghul lép mögénk. Végezzünk velük, a nagy szarkofághoz pedig térjünk vissza, ha már szót tudunk érteni a halottakkal (a Halott Nemzetek után). De most távozzunk.

Lépjünk a következő bejárathoz. mikor a terem közepére érünk észrevesszük, hogy a falak nem maradtak fehérek, pusztán vámpírdenevérek (Lesser Vargouille 200 exp/darab) borítják. Ha meghaltak kutassuk át a padlót borító csonthalmot Moorin Punch Daggeréért (adjuk Annahnak). Van itt még egy dobozka is: tartalma 510 aranytallér.

Kilépve menjünk délnek, majd ÉK-nek a Letűnés Kriptályához (x 333, y 877). Küldjük előre Mortét - neki van a legkisebb esélye megsérülni. Jussunk lejebb egy szinttel. A patkányok menekülnek, de nem is érik meg a fáradságot, ráadásul nehézzé tehetik a dolgot a Many-of-One-nal, ha ott még nem jártunk. Mindenesetre ha távoztak, akkor keressük meg régről ittmaradt karunkat (a multiverzum a mi testrészeinkkel is tele van?): a neve Sewered Arm, és Fell tetoválóműhelyében lehet további hasznunkra (no meg bunkóként, ha nincs jobb).

Amúgy az egyik itteni test Lowden, akivel szintén akkor elegyedhetünk beszélgetésbe, ha ismerjük a módját, hogyan bírjuk szólásra a csontokat.

Most azonban menjünk egy kicsit vissza, és vizsgáljuk meg a faragott arcokat. Az egyikbe egy szellem van zárva, a neve Glyve, koordinátái: x 1115, y 1590, kívánsága pediglen, hogy megtaláljuk a Decantles of Endless Watert - egy soha ki nem fogyó kulacsot -, és inni akar a vizéből. Cserébe további infókat adna a kulacsról. De nagyon előreszaladtunk: ehhez még beszélnünk kell Chaddel, aki szintén halott (és azt akarja, hogy írtsuk ki a Ny-i folyosón lévő denevéreket), így előbb el kell látogatnunk majd a Halott Nemzetekhez, vagy a Many-as-One alagútrendszerébe(?). Persze azért egyezünk bele a dologba. Végeredményben a dolog 5000 exp-t fog érni.

Szóval előbb még kavarjunk el balra, a mozaikok termébe (Mosaic Crypt, x 230, y 1550), ami tele van csapdákkal (csak a Névtelennel mozogjunk). Mindenképpen kerüljük a mozaikok közepét! Jussunk el a koporsóig, amit természetesen fosszunk ki. Ennyit erről, irány a Dead Nations termei (x 1400, y 2500).

-------------------------------------------------------------------------------

5.1  Dead Nations - Resistance is futile.

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR1500, Dead Nations

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

  Tárgyak:      - Scroll of Blood Bridge            (x 1075 y 600)

                - 500 Copper Commons                (x 1680 y 340)

                - 2 Battle Axes                     (x 1740 y 385)

                  Battle Axe of Quality

                - 10 Bandages                       (x 2600 y 580)

                - 3 Bone Charms                     (x 1840 y 1270)

                - Rusty Dagger                      (x 1960 y 1290)

                  Bone Dagger

                - Charcoal Charm                    (x 2000 y 1830)

                - 324 Copper Commons                (x 2525 y 1770)

                - 2 Clot Charms                     (x 2525 y 1685)

                - Wooden Club                       (x 2500 y 1600)

                - 3 Bandages                        (x 1900 y 3250)

                - 2 Rusty Daggers                   (x 1015 y 1850)

    Tapasztalat:  - Győzd meg Hargrimmot, hogy nem jelentesz fenyegetést

                   Derítsd fel, hogy Seogo egy vérpatkány (nyomós ok, hogy eltávolítsák a városból), és mondjuk ezt el Hargrimmnak 3750 exp-ért, majd kérjük ismét, hogy láthassuk a Silent Kinget, hogy mi is lemehessünk. Ő továbbra is hajthatatlan mindaddig, amíg ki nem söpörjük a patkányokat a Ny-i folyosóról (3750 exp + 7500 exp)

                 - The Puzzled Skeleton           (x 2330 y 1700)

                   Beszélj vele, és vagy segíts neki megoldani a rejtvényt (min. 18-as INT kell), vagy menj a kérdés kitalálójához The Riddling Skeleton (x 2012 y 2900), és nyerd el a választ (16-os INT kell a végén) - 6250 exp.

                 - Uhir's Knife 2. rész    (x 2940 y 2840)

                   A megkéselt ghultól kérhetjük a kést. Ő ezért 6 patkányfarkat akar. Jár még 600 exp is grátisz.

                 - Stories Bones Tell (képesség)     (x 570 y 2840)

                   Beszéljünk Stale Maryvel, és kérdezzük meg, hogyan ért oly' jól a holtak népévél. Megtanít a nyelvre (3750 exp).

                 - Küldetés: Kutasd fel a Név Nélküli Zombi elfelejtett nevét (x 1875 y 1940)

                   Beszélj a Névtelen Zombival (kell a Stories Bones Tell), kutasd fel a sírját, majd segíts neki új "életet" kezdeni

    Mikor belépsz azonnal az élő holtak népe sereglik köréd. Add meg magad, mire az idegeneknek fenntartott cellába vezetnek, ahol régi ismerősbe - Seogoba - botlasz. Vitassátok meg a helyzetet, majd ints búcsút egyelőre. Amúgy itt majd fogsz tudni aludni is.

    JELLEM:  Ha nem engeded, hogy a Holtak elvezessenek, számíts rá, hogy igencsak kaotikus-gonosszá tornázod fel magad!

    Folytassuk a kérdezősködést a zombi-papnál, Hargrimmnál, majd ejtsük útba a kétségek közt őrlődő csontvázat (x 1450 y 2400). A fickó úgy érzi, talán eljött az ő ideje, hogy elérje az Igazi Halált. Hm... Talán Seogot érdekelné a dolog, és okunk is van rá, hogy kettesben hagyjuk őket valahol, hát jelentsünk őkelmének. Mihelyst elhagyta a kamrát kutassuk át a szarkofágot, amiben a cuccait tartja, és pillantsunk bele a naplójába. Nocsak, mégsem mi végeztünk félmunkát a balzsamozóban: a vérpatkányok gyorsan felgyógyulnak (2000 exp). Most vagy mi bánunk el vele, ha visszatért, vagy ráhagyjuk Hargrimra, hogy tegyen belátása szerint (ez tűnik a törvényesebb megoldásnak). Az eredmény ugyanaz: zsebrevágjuk a kis hamis fejét. És Hargrimnak mindenképpen jelentsük az esetet (3750 exp, és egy lépéssel közelebb is leszünk ahhoz, hogy elhagyhassuk a helyet). Hargrim még mindig nem akar azonban elengedni bennünket (pontosabban megkérdezni az ügyben a Csendkirályt), így még a Ny-i folyosó patkányait is le kell gyűrnünk. Ez - hála a jobb felszerelésünknek - minden különösebb nehézség nélkül megoldható: 3750 exp + 7500 exp a távozási engedélyért. Ha megnyitják a kapukat ne felejtsünk el visszatérni a Dustiekhoz az infóval Seogoról!

Valamint kérésre Hargrimnál bármikor alhatunk, és gyógyítást is vásárolhatunk tőle (no nem mintha szükségünk lenne rá).

Mindazonáltal akit idegesít az egész népség: van egy sokkal de sokkal gonoszabb módja is annak, hogy kiírtsuk a bagázst!

      Alternatív távozási mód:  Beszéljünk Maryvel, engedélyt kérve, hogy a Király színe elé járulhassunk. Legyen legalább 16-os karizmánk! Kiderül, hogy van egy titkos portál a tőle bal kézre eső alkóvok egyikében, amin keresztül bejuthatunk, elkerülve, hogy le kelljen mészárolni a főbejáratot őrző csontikat (és velük mindenki mást) (3750 exp). Mivel a királyuk halott, és ez most kiderült (ez a mozzanat elmarad, ha már van engedélyünk a távozásra:(), megjelennek a nevében kormányzók (Hargrim és Mary), akik hallgatásunkért cserébe feloldják a ránk vonatkozó tilalmakat (7500 exp). Ha azonban ezt az információt ennek ellenére megsúgjuk Acaste-nak, akkor jó kis polgárháborút robbanthatunk ki idelent, aholis a zombik vannak mindenki ellen, és mindenki ellenünk. Finom! Oh, bejuthatunk még a Hargimnál lévő kulcs ellopásával is, de kijőve akkor is nekünkesik mindenki.

Megjegyzés: hallgatásunkért cserébe felajánlhatjuk, hogy átvállaljuk az uralkodás terhét. Sajna, ezzel a játék véget ér - és a befejező filmet sem dolgozták ki, tehát kénytelenek leszünk újraindítani a gépet. Mindenesetre EZ egy igazi alternatív befejezés! (egyszer mindenképp érdemes kipróbálni)

    Délnek tartva találhatjuk meg Stale Maryt aki rajongóinak/tanítványainak körében áll (x 570 y 2840).

---------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Stale Mary (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              12/12      8       19     9     9     9     9     9     9

      Hogy elsajátíthassuk a holtakkal való társalgást min. 16-os INT-ával kell rendelkeznünk (de a magas karizma éppen úgy megteszi). Először megérint bennünket (történt már rosszabb is), majd kapunk a képességgel együtt 3750 exp-t. Kérdezzük ki amiről csak akarjuk, majd távozzunk.

A Maryvel való beszélgetéshez némi WIS szükséges. Amennyiben ez nem állna rendelkezésünkre kérjük meg Hargrimot, hogy szánjon ránk némi időt ezügyben. Innen már menni fog.

---------------------------------------------------------------------------

    Keressük meg a Névtelen Zombit (x 1875, y 1940).

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Nameless Zombie (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

              12/12      8       19     9     9     9     9     9     9

      Név nélkül a test is halott (vagy mi), így csak akkor beszélhetünk vele (mintha ez másra is igaz lenne itt, de mindegy), ha megvan a Stories Bones Tell Marytől.

Megkér, derítsük ki neki a nevét. A küldetés messze egyszerűbb, mint a mienk, lévén ő tudja, hol maradhatott fenn.

      JELLEM:  Ha megkérdezzük, hogy ezért néz ki ilyen csüggedtnek, az JÓ.

      A koporsó az Elsülyedt nemzeteknél található, ahová most már minden valószínűség szerint beléphetünk, de a felirat már lekopott. Mondjuk el neki a hírt, majd javasoljuk, hogy válasszon egy újat. Ő megkér, hogy mi válasszunk. Ám legyen (Satan rules - 5000 exp).

----------------------------------------------------------------------------

    Hátra van még itt az összezavarodott/rejtvényes zombi, de nem tudom, mit írhatnék még ide anélkül, hogy lelőném a poént, szóval inkább javaslom, nézd meg feljebb.

    JELLEM:  Megígérni, hogy nem áruljuk el a megoldást törvényesebbé tesz. Ha mégis eláruljuk, az visszalök a kaotikus irányba. De minden igyekezeted, hogy kisegítsd a puzzled skeletont jobbá varázsol.

    A Knifed Ghult se hagyjuk ki, és ha nem lett volna elég farkunk (bár úgy tűnik, itt egész patkánynak számítanak(?)), akkor a Ny-i folyosó cranium ratjainak maradványai is megteszik.

    Ha érdekel, keresd fel a helyi kereskedőt - végülis mindenkinek vannak bizonyos szükségletei...

    Távozzunk a termekből vissza a katakombákba, és vizsgáljuk meg ismét a már majdnem teljesen halott tetemet (x 1640, y 2480). Információiért cserébe azt kéri, öld meg a denevért, ami megharapta, hogy békében nyugodhasson. Konkrétan ugyan nem tudja, melyik az, de a raj Ny-ra tanyázik (3750 exp). Végre mesél a kulacsról, amire Glyve-nek is szüksége van. Hogy megleljük még mélyebbre kell ereszkednünk ( a Dead Nations bejáratától D-re fekszik a Drowned Nations bejárata).

-------------------------------------------------------------------------------

5.2  Drowned Nations

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR1700, Drowned Nations

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Blood Charm                       (x 2050 y 420)

                  27 Copper Commons

                  Abyssal Pipe

                - Blood Charm                       (x 3790 y 1515)

                  31 Copper Commons

                  War Hammer

                - 28 Copper Commons                 (x 1325 y 2400)

                  Gold Bracelet

                  Spiked Knuckles

                - 24 Copper Commons                 (x 1915 y 2700)

                  Silver Earring

                  Bone Charm

                  3 Charms of Infinite Recall

                  Enchanted Punch Daggers

                - Blood Charm                       (x 1600 y 2200)

                - Copper Earring                    (x 700 y 450)

                - Copper Earring                    (x 3200 y 2675)

                  Tarnished Silver Bracelet

                  2 Needle and Thread

                - 4 Bandages                        (x 575 y 1150)

                  Gold Ring

                  Enchanted Hammer

                - 371 Copper Commons                (x 3100 y 830)

                - Bronze Sphere                     (x 4140 y 2160)

                  47 Copper Commons

                  Battle Axe

                - Decanter of Endless Water         (x 3700 y 1275)

    Két dolog miatt érdemes igazán erre a helyre jönni: a Kifogyhatatlan Vizespalack és a Bronz gömb a két legértékesebb holmi, amit itt találni lehet. Poén még a két ghul, akik egy keresztfolyosó közepén állnak, és ott könyörögnek, hogy ne közelítsünk, de nekünk sajnos muszáj...

Ja, ha valakinek sikerülne átjutnia a bejárat melletti (tőle É-ra) lévő bezárt ajtón, az feltétlenül szóljon!

Mellesleg innen nyílik a Névtelen egyik sírja is, de ebbe csak akkor lépjünk be, ha már megszereztük hozzá a térképet - különben mi értelme lenne törnünk magunkat miatta?

----------------------------------------------------------------------------

THE DROWNED NATIONS

Az itteni 'lakók' lényegében békések, nem fognak ránktámadni, hacsak nem lépünk fel fenyegetően velük szemben. Egyszerű éhenkórászok, akik megunták, hogy uralkodnak felettük.

Area:  AR1800, Tomb of the Nameless One

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

SECRET TOMB

Egyedül kell belépnünk ide - party tagjai megvárnak az ajtó előtt. Nem lesz lehetőségünk visszafordulni, amíg nem teljesítettük tökéletesen az egész pályát. Ezen szempontokat figyelembevéve mindenkinek melegen ajánlom, hogy minden cuccát pakolja le a bejárat előtt - kivéve persze a hely térképét.

A hely tele van csapdákkal, de amúgy is elég sokszor meg kell itt halnunk, mire kijutunk, ezért ne zavartassuk magunkat pár esetleges plusz elhalálozástól.

megjegyzés: ha egy jelre állva a villám nem csap rögtön agyon akkor álljunk rá még egyszer, mert csak akkor fogunk tudni eljutni a következő térfélre!

Minden alkóvban van egy szarkofág, amiket átkutatva találhatjuk meg a kivezető út megnyitásához szükséges kulcsokat.

Amikor többé nem csap belénk a villám az első jelen, akkor tudjuk majd elérni a központi kamrát. Olvassuk el az összes szöveget amit a falakra írtak (NY-ról indulva, összesen 8 darab van belőlük), majd nyissuk ki a koporsót, amiben ott rejtőzik az elveszett naplónk!

Mikor kijutottunk beszélgessünk el Mortéval a hátunkon lévő tetoválásról, és követeljük, hogy olvassa el VÉGIG ezúttal. Ez 1000 exp-t jelent, és Morte eredetének történetének kezdetét.

A kijutáshoz a központi teremből délnek kell tartanunk.

Érdekesség: a Névtelen sírját ugye úgy alkották meg, hogy minden negyedrészbe való bejutáshoz meg kelljen halni, és így más ne legyen képes elérni a lényeget. Furcsa módon mégis minden kamrában megtaláljuk a vállakozó szellemű kincskeresők tetemeit...

-------------------------------------------------------------------------------

5.3  Warrens of Thought - there are worse things then death

-------------------------------------------------------------------------------

THE WARRENS OF THOUGHT

Idefelé menet ejtsük útba Glyve-et, és szabadítsuk fel az átok alól (adjunk neki inni A Kulacsból: 5000 exp). Mielőtt jobblétre szenderül, még közli, hogy a kulacsot aktiváló varázsszót bizonyos Nemelle-től kérhetjük el, aki a Clerk's Wardban található meg.

Belépéskor - a Katakombák ÉK-i sarkából nyílik az ide vezető ajtó - Mantouk 'siet üdvözlésünkre'. Aki akarja megpróbálhatja rögtön megtámadni, de inkább várjunk még vele. Az egyetlen olyan út, ami nem vezet azonnali támadásához, ha azt mondjuk, Seogo küldött.

Ha fogságba vetnek is, nem kell aggódnunk a kijutás miatt, aminek igen változatos módjai vannak:

1.) Kérjük meg az őrt, hogy engedjen ki. Ha Annah velünk van, akkor az egyik Vérpatkány kinyitja nekünk az ajtót, hogy tovább erősítse kapcsolatát a Burried Village lakóival.

2.) Feltörjük a zárat.

3.) Szétverjük az ajtót.

4.) Ha már beszéltünk a kertésszel a Hive-ban - sikerült növényeket növekedésre serkentenünk akár a kertész, akár Mebbeth kedvéért -, akkor akaratunkat felhasználva megváltoztathatjuk egy kissé a valóságot, és az ajtó szintén feltárul.

Minden ilyen esetben az egész hóbelevanc a nyakunkba szakad, és a Many-as-One sem valószínű, hogy szóba állna velünk, miután legyilkoltuk az alattvalóit. Tehát inkább NE tartóztassanak le itt minket (egy bugnak köszönhetően később ezeket a lehetőségeket is teljesíthetjük még egyébként).

Ha a Many-as-One nevű közös tudat elé kísértek bennünket, akkor vállaljuk el a küldetésüket, miszerint találjunk gyenge pontot a Halott Nemzetek védelmi vonalaiban. Ez (valószínűleg nem lövöm le a poént legtöbbünk számára) természetesen a halott Silent King! Ennek teljesítésekor azonban már legyilkoltam nem is egy cranium ratot, ezért mindenki rámtámadt, de annyi baj legyen, alvégre az exp már megvan! De ne olyan sietősen!

Mikor elmondjuk a titkot 7500 exp-t kapunk, de ha hazudtunk, akkor egyrészt kaotikusabbá - és jobbá - is válunk, másrészt nem kapunk meg egy emléket, ami szintén 2000+1000 exp-t jelentene. A jellemre a fordítottja is igaz.

A Many-as-One-t NEM lehet megölni!!! A megjelenő patkányok idézett teremtmények, és sohasem fogynak el!

Area:  AR1600, Warrens of Thought

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 27 Copper                         (x 630 y 940)

                - 22 Copper                         (x 1465 y 500)

                  Copper Earring

                - 4 Bandages                        (x 2535 y 580)

                  31 Copper

                  Leg Bone Club

                - 14 Copper                         (x 2550 y 1270)

                - 3 Bandages                        (x 2500 y 1380)

                  4 Copper

                  2 Needle & Thread

                - Leg Bone Club                     (x 3030 y 2460)

                  Scroll of Ball Lightning

                - Blood Fly Charm                   (x 4370 y 2280)

                  Gold Ring

                - 47 Copper                         (x 2025 y 2210)

                - Mace                              (x 4100 y 2320)

                  2 Heart Charm

                  3 Corpse Fly Charm

                - Mace                              (x 4200 y 2250)

                  Baatezu Mace

                - Battle Axe                        (x 4585 y 2030)

                - Crescent Hatchet                  (x 4660 y 1990)

                - Murk (invokes Blacksphere spell)  (x 2085 y 325)

    Tapasztalat:  - Meglépni a börtönből

                   Ha Annah nincs a partyban, akkor meg kell győznöd az őrt, hogy engedjen ki. ennek többféle módja van, és mindegyik 3750 exp-t ér.

Mantuoknak csak akkor válaszolhatjuk, hogy Seogo küldött minket, ha már tudunk a kis titkáról. Kérjük, hogy személyesen beszélhessünk a Many-as-One-nal.

Mitán megtudtuk a részleteket, mondjuk el Mantuknak is az eredményeinket + 2000 exp-ért.

megjegyzés: ha sikerül megalkudnunk a közös tudattal, akkor minden itt lévő patkány semleges lesz irányunkban, mindaddig, amíg el nem végeztük a küldetést, mert utána az egész terület ismét ellenségessé válik.

Tegyük fel, hogy elkaptak. Lássuk a szabadulás módjait hozzá:

1.) Min. 13-as STR-el halállal fenyegethetjük az őröket, hogy kiengedjenek.

2.) Min. 13-CHA-val megígérhetjük, hogy senkinek nem áruljuk el őket.

3.) Min. 13 INT-val kérjük, hogy gondolkodjanak csak el a dolgon.

4.) Ha egyik fenti feltétel sem teljesül, akár meg is vesztegethetjük őket (-100 pénz).

Ezek a változatok mind 3750 exp-t érnek.

    Amennyiben Annah is velünk van, akkor elcsábítja az egyik őrt, aki megöli a másikat, és kienged minket. Ennél jobban járunk a fenetebb említett metódusok egyikével, ezért inkább állítsuk Annaht az ajtótól minél messzebb, hogy ne strapálja magát feleslegesen.

    megjegyzés: If you weren't captured, and go by the prison doorway anyway, the Wererats will still behave as though you were captured (ONLY if Annah is in the party), so one will still kill the other and "let you out". This is the only way to open that doorway to get the treasure within if you weren't captured. (Bocs, kicsit lefáradt ennél az angoltudásom. Írja át valaki más).

    Miután kijutottunk mindössze 5 másodpercünk marad, mielőtt a Vérpatkányok mind ellenségessé válnának.

  Area:  AR1601, Many-as-One

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Many-As-One (doesn't join)

Ne említsük meg a Közös Tudatnak, hogy valójában teljesen véletlenül dugtuk az orrunkat bűzös vackukba, mert rögtön ránkküldenek egy csomó patkányt, bár miután elintéztük őket, ismét hajlandóak lesznek szóba állni velünk.

Megkérdezik tehát, miért jöttünk ide. Min. 14-es INT-val visszavághatunk, hogy ha egyszer ők képesek a gondolatokban olvasni, miért nem tudják már most rögtön?! Hogy bizonyíthasd, hogy nem tudnak a gondolataidban olvasni, gondolj bármi másra, mint a Silent Kingre. Freudnak ismét igaza volt... Nem tudnak olvasni a gondolatainkban.

Ettől a ponttól kezdve a legtöbb beszélgetési lehetőség ahhoz vezet, hogy a Sokaság felbérel, hogy kémleld ki a Halott Nemzetek titkait, különösképp a Silent Kinggel kapcsolatosakat. Ehhez meg kell majd győznünk "őket", hogy megfelelő bérgyilkosra találtak a személyünkben.

Miután kiderítettük a Silent Kingről az igazságot, térjünk ide vissza, és mondjunk el mindent "nekik" (7500 exp). Aztán a Névtelen kap még egy emléket és 1000 exp-t, ill. 2000-et, ha a WIS-ja meghaladja a 13-at. Az emlék osztályspecifikus, tehát elő a Save/Load funkcióval! Az emlék 1000 exp-t ér, ha harcos vagy, és 2000-et, ha tolvaj, vagy mágus.

Megjegyzés: Ha túl sok Agypatkányt öltünk meg ezidáig, nem lesz lehetőségünk az emlék megszerzésére, mert azonnal támadásba lendül a kollektíva - elvégre többé nincsen szüksége ránk.

        Jellem: Megvallani, hogy a Silent King elérte az IGAZI Halál állapotát kaotikus gonosz dolog, ha megígértük Hagrimnak, hogy nem mondjuk el - így szabadultunk a Nemzetektől. Egyébként semmit nem befolyásol.

Ha azt hazudjuk, hogy a Silent King túl erős jelenleg, akkor a jellemünk nem változik ugyan, de nem is kapjuk vissza egyetlen emlékünket sem!

Ugyanez áll arra is, ha a ghulok nekiláttak mindenkit lemészárolni a településen.

-----------------------------------------------------------------------------

The Warrens of Thought - Megjegyzések

=====================================

A vérpatkányok csak mágikus fegyverrel sebezhetők!

Bejutni a MaO-hoz :) 2000 exp-t jelent.

Érdemes a helyet IGEN ALAPOSAN átkutatni, ugyanis van itt néhány tényleg jó cucc - a játék jelenlegi szakaszában legalábbis biztos azok -, de sok közüllük tényleg jól el van rejtve!

Area AR1601: Cranium Rat Collective

ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

 Beszéljünk a patkányokkal a falban:) - egy Lovecraft novella címe. Ha öltünk már Agyas Patkányt, akkor gyilkosnak fognak titulálni. Erre replikázzuk, hogy azok támadtak ránk először, majd ajánljuk fel, hogy enyhítjük a fájdalmat, amit okoztunk. Büszkélkedjünk el legjobb képességeinkkel, mire megbíznak, hogy kémleljük ki a Halott Nemzetek gyenge pontjait/öljük meg a királyukat. Vállajuk el.

Addig nem támad ránk itt senki, amíg nekik dolgozunk.

Akármit is mondunk, nem indítanak a Nemzetek ellen általános offenzívát- nem úgy, mint Acaste.

-------------------------------------------------------------------------------

6. Pharod's Answers - there are things better left unknown

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR1400, Catacombs

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Térjünk hát ismét vissza Glyve-hez a Végtelen víz kulacsával. Adjunk neki egy kortyot a benne tárolt folyadékból (5000 exp). Távozása előtt még elküld Nemelle-hez, aki a Clerk's Wardban lakik és aki ismeri a kulacsot aktivizáló varázsszót, ami valóban kifogyhatatlanná teszi a kulacsot azzal, hogy kaput nyit benne a víz elemi síkjára. Végezetül csak használnunk kell a kulacsot Ignuson a Smoldering Corpse Barban.

  Area:  AR0109, Buried Village

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Ejtsük útba Uhirt Pharodhoz menet, és adjuk vissza neki a tőrét (5000 exp).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Pharod (doesn't join)

      Adjuk át neki a Bronz Gömböt 15000 exp-ért cserébe. Mielőtt teljesítené az öreg az alkunk rá eső részét, még egy engedményt ki akar csikarni belőlünk, mégpediglen azt, hogy ne öljük meg, ha megtudtuk, amit akarunk.

      Jellem: Fogadalamt tenni rá törvényes. Hazudni kaotikus, ráadásul még gonosz dolog is.

      Miután kifejtette, hogy amit akartál, az csak egy apró szívesség volt a statisztikád alapján különböző lukakat fedezhetsz fel a történetben. 14 WIS/13 CHA/14 INT birtokában gyanúsak lehetnek az indokai. Noszogassuk egy kicsit, amíg ki nem derül, hogy addig öldököltük a munkásait, amíg nem volt hajlandó fogadni bennünket.

      Jellem: Ha azt mondjuk: 'Truth: "I'm sorry about your people, Pharod. 

                    That wasn't me... but if I can make up the loss to you, I will."' az egyszerre jó és törvényes, míg az, hogy 'Truth: "I'm sorry about your people, Pharod, for what that's worth."' az egyszerűen csak jó.

      A következő kérdés, amit meg kellene kérdeznünk Pharodtól, az az, hogy mit tulajdonított el tőlünk. Azt fogja mondani, hogy ő semmit, ha ilyesmi megesett, azt biztos a lánya, Annah követte el - a csini, farkas lány a főtérről, ha még emlékszünk rá.

Ha az INT-ánk >=14 követelhetjük, hogy adja vissza, amit elvett tőlünk.

      Jellem: Ezen a ponton meg kell fenyegetnünk a fickót - vagy igazából, vagy blöffből, ami kaotikus, ill. gonosz. Azonban ha nem ígértük meg, hogy nem beszélünk a titkáról senkinek, akkor nyugodtan megfenyegethetjük azzal, hogy beáruljuk a Porembereknél.

      A dolog 1000 exp-t ér. A visszakapott tárgyak a karizmánk függvényében változnak:

         -10:  Note from Pharod

                     200 Copper

        11-14:    Note from Pharod

                     Gehraise's Ring (+3 save vs. poison)

                     250 Copper

        15- :  Note from Pharod

                     Gehraise's Ring

                     3 Bandages

                     350 Copper

      Ezekután összeismertet bennünket Annah-val. A beszélgetés végeztével megkérhetjük, hogy azonnal kísérjen a célunk felé, vagy még maradhatunk egy kicsit. Teljesen mindegy, melyik lehetőséget választjuk - nekem a folyamatosság jobban bejött.

-----------------------------------------------------------------------------

    Beszéljünk Annah-val rögvest, mihelyst lehetőségünk nyílik rá.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Annah (joins)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                38/38     4       17     14    18    16    12    10    13

      Kérdezzük meg tőle, mit talált a testünknél, és kérjük meg hogy adja vissza azt (Ring of the Traveler (+1 AC)).

      Váltsunkismét tolvajba, és kérjük meg, hogy képezzen minket (+3 minden skillre, összesen 4000 exp).

Ha mi rendelkezünk min. 50%-kal az adott területen, akkor mi is megtehetjük neki ezt a szívességet (az exp-t azonban továbbra is mi fogjuk kapni).

Kérdezzük továbbá Pharodról, amíg ki nem derül, mire is kellett neki a Bronz Gömb (2500 exp).

-----------------------------------------------------------------------------

    Mivel úgyis a környéken járunk, és megtaláltuk Seogot, hát ugorjunk be a Dustiek törzshelyére!

  Area:  AR0205, Gathering Dust Bar

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Meséljük el kalandjainkat Emoricnak 2500 exp-ért, majd térjünk a lényegre, és szögezzük le, hogy tényleg be akarunk lépni a rendjükbe (azért előtte nézd át ismét a szekták leírását, nehogy kénytelen legyél kihagyni valamit!).

Belépéskor 2500 exp-t kapunk, ill. 1000-et, ha már tagjai voltunk egy másik csoportosulásnak.

    Jellem: Hazudni a fogadalomtételnél kaotikus.

    Megjegyzés: miután beléptünk, elmondhatjuk neki, hogy halhatatlanok vagyunk. Ez gondolom törvényes, de azzal jár, hogy egyúttal kizárnak a rendből.

    Itt végeztünk, hát ruccanjunk át Fellhez a Severed Armmal a kezünkben:)

  Area:  AR0404, Fell's Tattoo Parlor

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Beszéljünk Fellel, és hagyjuk, hogy Dak'kon fordítson (de mi is értsük a nyelvet!)

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Fell (doesn't join)

      Először is le kell küzdenünk Annah ellenérzését a renegát Dabus irányában. Mondjuk meg neki, hogy nem eshet semmi bántódása, ami javítja a morálját, majd ígérjük is meg ezt, ami még boldogabbá teszi.

      Jellem: Megígérni tiszta szívből törvényes, hazudni kaotikus.

      Kérdezzük Fellt a karról, mire hosszasan mesélni kezd - és Dak'kon fordítja nekünk. Azonban ha már megismerkedtünk a Dabus nyelvvel, vagy van min. 15-ös INT-ánk, akkor észrevehetjük, hogy nem fordít le mindent. Ha van emellett legalább 15 WIS-unk is, akkor TUDHATJUK, hogy Dak'kon hazudik nekünk. Kapjuk rajta - de ne parancsoljuk meg neki, hogy beszéljen, mert az rontja a morálját! Ha követeljük, hogy beszéljen, vagy elveszítjük a hidegvérünket, akkor 250 exp-t kapunk. Ha van min. 14 CHA/15 INT, akkor meggyőzhetjük 500 exp-ért. Ha 13 WIS-unkat akarjuk alkalmazni a meggyőzésnél, az 750 exp-t ér. Végül minden esetben megtudjuk a régi társaink nevét - amiből látszik a fejlődésünk, hiszen akkor csak 4-en voltak, mos pedig 5-en lehetnek :)

        A nő, aki szeret téged (Deionarra)

        Ő, aki olyasmit lát, amit mások nem (Xachariah)

        A rabszolga (Dak'kon)

        The Familiar (az ismerős/ a familiaris) (Morte)

      És szó lesz még a Kín Jeléről, ami ezt a négyet hozzád köti. Kérdezzük tovább Dak'kont erről a négyről, aki azt mondja, majd akkor folytatja, ha egyedül lesztek.

      Forduljunk újra Fellhez, aki mostanra alaposan szemügyre vehette a tetoválásokat, és képes lesz reprodukálni is őket. Mindegyik ezen tetoválások közül megvizsgálható általunk is (use), és egyenként 1500 exp-t biztosítanak számunkra (legalább).

      A fentieken kívül még egy csomó kérdést feltehetünk neki (pl.: honnan ismer, hogyan haltunk meg).

 Fell fő funkciója mindazonáltal az, hogy tetoválásaival javítson statisztikáinkon. Néhány alapban is kapható, de érdemes akkor is visszatérni, ha új csapattagot találtunk, vagy beléptünk valamely szervezetbe. Néhány tetkót küldetések teljesítése után vehetünk csak meg, így érdemes visszanézni mondjuk minden egyes városrész összes küldetésének teljesítése után is.)

      He tells you not to sign anything, but it may be too late for that.

-----------------------------------------------------------------------------

    Folytassuk a beszélgetést Dakkonnal!

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Dak'kon (already joined)

      Kérdezzük Dak'kont az utazásainkról, majd Fell tetoválásairól. Ha rendelkezünk min. 15 INT/15 WIS- mal, akkor rájöhetünk, hogy ő volt a Rabszolga (3000 exp), mire elmondja, hogyan lett azzá.

      Min. 13 Wis-mal a történet végén egy emlékünk bukkan a felszínre arról, hogyan mentettük meg Dak'kont a pusztulástól. Hagyjuk kiteljesedni a látomást - 6000 exp.

      Kérdezzük ki a többiekről is, főleg a negyedikről, a vak íjászról. Ekkor ismét emlékezni kezdünk, és eszünkbe jut a neve (Xachariah, 3000 exp).

      Ha ekkorra már végigtanulmányoztuk a Megtörhetetlen Kört - amiről most derült ki, hogy mi adtuk a githnek -, megkérdezhetjük, hogy valóban segítettünk-e a dologgal érzése szerint.

      Jellem: Ha azt mondjuk neki, hogy többé nincs szükség rá, hogy szolgáljon minket, az jólelkűségről tanúskodik. Ha megfogadjuk, hogy segítünk rajta, az törvényes - habár nem úgy tűnik, hogy örül az ígéretünknek.

      Tegyünk fel neki még egy kérdést: kérdezzük az előző inkarnációnkról. Elmondja, hogy fogadalmat tett rá, hogy addig vele marad, amíg végleg el nem pusztul, nem tudva arról, hogy halhatatlan vagy.

      Jellem: Ha azt mondjuk, nem tekintjük őt szolgánknak, az a jó oldalunkat erősíti - és egyúttal boldogabbá teszi Dak'kont. Ha tetszik a helyzet, és ezt kifejezésre is juttatjuk, az gonosz jellemet eredményez, és jelentősen lelombozza Dak'kont.

-----------------------------------------------------------------------------

    Térjünk vissza a Mortuaryba. Ehhez beszéljünk Poxszal, haljunk meg, vagy dumáljuk át magunkat a kapuőrön - csak mint eddig ez egyre megy; a lényeg, hogy eljussunk a földszint K-i szárnyába (x 3845 y 1100), és ott használjuk a halottakkal való beszélgetés adományát a zombi munkáson.

  Area:  AR0201, The Mortuary, Main Level

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Xachariah (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                 8/8      8       19     9     9     9     9     9     9

      A 331-es dolgozó egy jobb napokat is látott élőhalott, de ez a legtöbb 'helybéliről' elmondható. Ő azonban, mint volt társunk számunkra különleges.

Mikor megidézzük a szellemét megkérdezi, ki akar szót váltani vele. INT min. 17-tel rávághatjuk, hogy: Én vagyok az, ami nem vezet azonban semmi értelmesre, hacsak nem ismerjük a fickó nevét. Szedjünk ki belőle minden lehetséges információt. Ami biztosan hasznunkra lesz, az az, ha kérdezzük régi társainkról, név szerint Deionarraról.

      Kérdezzük önmagunkról is, mindaddig ezen a vonulaton maradva, amíg ki nem derül, hogy nála - benne - hagytunk valamit. Ha megvan még a szikénk, akkor használjuk azt, de megy a dolog majd anélkül is. Lássuk hát, mit találtunk:

        Xachariah's Liver (Ew)

      Ez nem egészen az, amit mi kerestünk, hát kutassunk tovább. Ezúttal az eredmény:

        Xachariah's Heart (increases DEX +1, and AC vs. Missiles +1)

      Miután végeztünk megkér, hogy öljük meg - pusztítsuk el a testét. Teljesítsük a halott utolsó kívánságát, aztán álljunk odébb - persze ha már amúgy is itt vagyunk megnézhetjük a többi holttestet is a Story Bone Tellel just for fun.

-----------------------------------------------------------------------------

UTÓZENGÉS

Hagyjuk el a The Weeping Stone Catacombsot, ha már nincs több keresnivalónk ott.

Barr végre kienged bennünket - ha egyben letudtuk a gömbkereséses akciónkat, és még nem volt szabad utunk a kerítésen át, majd útban Pharodhoz adjuk vissza Uhirnak a kését (5000 exp).

A gömb átadásakor 15000 exp üti a markunkat. Ne feledjük el visszakövetelni a cuccainkat, amit a fogadott lánya elcsaklizott tőlünk, mikor holtan feküdtünk valami sikátorban. Annah apja parancsára elvezet bennünket a helyre, ahol megtalálta a testünket, és automatikusan beáll a csapatunkba.

ANNAH

A tolvajlány egyszerre képes két fegyvert viselni - legalábbis a leírás azt mondja, és hivatkozik is kettőre név szerint, amik eddigre a birtokunkban lehetnek: Punch Daggers of Moorin, Enchanted Punch Daggers. 

Szánjunk rá némi időt, hogy megismerjük az Annah-val folytatható beszélgetés előnyeit. Kérdezzük alapban, hogy mit talált a testünknél, mire egy gyűrűt kapunk vissza.

Képes még trenírozni is minket a csaj a tolvajképességek terén, alkalmanként 1000 exp-ért.

Beszéljünk még egy kicsit vele, mire kiderül, hogy valami vonzotta arra a helyre, ahol ránktalált - és ami egyébként igencsak kívülesik a szokásos vadászterületén.

Ideje már, hogy visszatérjünk a Kaptár nyüzsgő életébe, konkrétan pedig a Gathering Dust Barba kellene bekukkantanunk. Mondjuk el bent Emoricnak az igazságot Seogoról 2500 exp-ért, majd csatlakozzunk újabb negyedtízezerért ha akarunk, de én egyelőre még nem lépnék be egy factionba sem.

Térjünk be ezután Fell tetoválószalonjába is a Severed Armmal a kezünkben, hogy elérhetővé váljon néhány új és nagyszerű tetoválás.

Beszéljünk ismét a Dabussal, de ezúttal kérjük meg Dak'kont, hogy fordítson nekünk, mert így rajtakaphatjuk egy hazugságon, aminek felderítése akár 750 exp-t is hozhat a konyhára. Megígéri még, hogy erről a témáról később többet is elárul majd. Hát menjünk ki, és beszélgessünk el vele a régi kalandjainkról, és a régi kezünkről. Kérdezzünk meg tőle mindent, ami csak az eszünkbe jut. Mikor az íjászra terelődik a szó egy emlékünkből megtudhatjuk a nevét is (Xachariah, 3000 exp).

A Tenement of Thugs bejáratánál Annah elmondja, hogyan is lehet bejutni, de még maradjunk a festett kapunak ezen az oldalán, és térjünk be egy pillanatra ismét a Mortuaryba!

A "szóra bírható" élőholtak listája: 257 - második emelet, 310 - harmadik emelet (mintha lenne itt egy másik is, de nem biztos), 331 - földszint = Xachariah.

Xachariahtól visszaszerezhetjük egy régi tárgyunkat - és még mást is -, majd hagyjuk meghalni - ezúttal végleg.

=========================================================================================

Függelék: Az eddigi küldetések

=========================================================================================

·Find "Pharod"

  LOCATION: X=1500 Y=2350 (The Mortuary, 2nd Floor)

  GIVEN BY: Morte

  From what Morte read from the directions tattooed on my back, I need to find someone

  named 'Pharod'. I'm not certain where to start looking... hopefully, asking some of the

  locals in this strange place will allow me to track him down.

 ·Find your missing journal

  LOCATION: X=1500 Y=2350 (The Mortuary, 2nd Floor)

  GIVEN BY: Morte

  From what Morte read from the directions tattooed on my back, I was supposed to have a

  journal with me when I woke up in the Mortuary. I better find it - hopefully, it can

  help me figure out what's going on.

 ·Fetch Embalming Fluid and Needle for Ei-Vene

  LOCATION: X=3150 Y=790 (The Mortuary, 2nd Floor)

  GIVEN BY: Ei-Vene

  A strange woman with taloned hands and tallow-colored flesh on the second floor

  Mortuary Embalming room mistook me for a zombie and asked me to fetch some Embalming

  Fluid and Needle and Thread for her. There must be some around the Mortuary.

 ·Fetch Embalming Key for Vaxis

  LOCATION: X=3550 Y=1530 (The Mortuary, 2nd Floor)

  GIVEN BY: Vaxis

  I met a spy disguised as a zombie in the eastern-most Mortuary room, south of the

  Embalming Room. He asked me to fetch an embalming key for him - in return, he said he

  would help me escape.

 ·Find Craddock for Baen the Sender

  LOCATION: X=1000 Y=2340 (The Hive, NE Area)

  GIVEN BY: Baen the Sender

  I agreed to deliver a message for a man named Baen the Sender. Baen said the person I

  needed to deliver the message to was named 'Craddock,' and is said to be an overseer in

  a marketplace somewhere in the Hive. The only description Baen could give me of

  Craddock was that he was a 'giant, stern-looking man.' I'll keep my eye out for him. If

  I find Craddock, I'll deliver the message, then go back and tell Baen.

 ·Find a way to help Ingress

  LOCATION: Varies (The Hive, NE Area)

  GIVEN BY: Ingress

  I met a madwoman named Ingress running around in the Hive outside the Mortuary. She was

  raving about doors and keys, and she claimed that the whole city was a series of

  portals to other places. She said when she was a young girl, she accidentally steppped

  through a portal and ended up trapped in the city. If I can find an experienced

  Planewalker, perhaps he could guide her home.

 ·Help Sev'Tai get her revenge

  LOCATION: X=980 Y=1450 (The Hive, NE Area)

  GIVEN BY: Sev'Tai

  I ran into a strange woman, Sev'Tai, by the Dustman memorial outside the Mortuary. She

  was mourning the death of her three sisters, who had been attacked by a group of

  'Chaosmen' called the "Starved Dogs Barking." She asked me to kill three of their

  number to avenge the death of her sisters, and I agreed. She said her sisters were

  attacked a few blocks directly south of the Mortuary - I could probably find these

  'Starved Dogs' there.

 ·Free Angyar from his Dead Contract and return it to him and his wife

  LOCATION: X=440 Y=320 (Angyar's House)

  GIVEN BY: Wife-of-Angyar

  A man named Angyar has signed a Dead Contract with the Dustmen, which will allow them

  to reanimate Angyar's body after his death for use as an undead servant. Angyar regrets

  having signed sorely, which has caused both him and his wife great anguish. I've

  offered to go speak with the Dustman who dealt with Angyar... Mortai Gravesend, who

  should be within the Gathering Dust bar. When I obtain the contract, I'll take it back

  to Angyar and his wife and give it to them.

 ·Find the "source" of Pharod's bodies for Emoric

  LOCATION: X=610 Y=570 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Emoric

  I spoke with a Dustman named Emoric, who not only knew the collector Pharod, but he was

  suspicious of Pharod's fresh supply of corpses that he was dropping off at the

  Mortuary. I offered to look into the matter, and Emoric promised to reward me for

  finding out where the corpses were coming from.

 ·Talk to Norochj for Emoric, and do what Norochj asks of you

  LOCATION: X=610 Y=570 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Emoric

  As part of my quest to find the Dustman faction, Emoric has asked me to speak to

  Norochj -- also in the Gathering Dust bar -- and do what he asks of me.

 ·Look into the matter of the mausoleum's walking dead

  LOCATION: X=1130 Y=860 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Norochj

  Norochj, a Dustman I met in the Gathering Dust bar, told me of a mausoleum where the

  dead walk. He wanted me to look into the matter. He said the mausoleum entrance was

  north and west of the Dustman memorial outside of the Mortuary. He said I should go to

  the archway there, make a semicircle over my heart with my right index finger, then the

  entrance would open. If I can find the problem in the mausoleum and solve it, then I'll

  return to Norochj and let him know.

 ·Track down a thief disguised as a Dustman

  LOCATION: X=1130 Y=860 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Norochj

  Norochj, a Dustman in the Gathering Dust bar, bade me track down a thief disguised as a

  Dustman and stop him from further soiling the faction's name with his actions.

 ·Speak to Awaiting Death on behalf of Emoric

  LOCATION: X=610 Y=570 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Emoric

  As part of my quest to join the Dustman faction, Emoric has asked me to speak to

  Awaiting-Death, who is also in the Gathering Dust bar. It seems that Awaiting-Death has

  begun to reach for the True Death out of passion, and that I must help him before the

  way is forever lost to him. Once I find out what ails Awaiting-Death, I am to return to

  Emoric and tell him what I found.

 ·Speak to Sere on behalf of Emoric

  LOCATION: X=610 Y=570 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Emoric

  As part of my quest to join the Dustman faction, Emoric has asked me to speak to Sere,

  who is also in the Gathering Dust bar. Emoric tells me that she no longer holds the

  Dustman teachings as she once did, and would know why. Once I find out what ails Sere,

  I am to return to Emoric and tell him what I found.

 ·Find Soego for Emoric

  LOCATION: X=610 Y=570 (Gathering Dust Bar)

  GIVEN BY: Emoric

  Emoric wishes me to find Soego, a Dustman who has undertaken missionary service for the

  faction and disappeared. When I find Soego, I am to return to Emoric and tell him where

  Soego is.

 ·Defeat the intruder in the Mausoleum for the Guardian Spirit

  LOCATION: X=980 Y=580 (Mausoleum)

  GIVEN BY: Guardian Spirit

  I have pledged to help the spirit that guards the Mausoleum. It seems an intruding

  Necromancer has sealed himself in an inner chamber with powerful wards that protect him

  from the spirit. He must be the one responsible for the "walking dead" Norochj is so

  concerned about.

 ·Resolve a bar tab

  LOCATION: X=500 Y=880 (Smoldering Corpse Bar)

  GIVEN BY: Barkis

  Barkis, the barkeep at the Smoldering Corpse Bar, asked me to take care of an

  outstanding bar tab. The victim is named Mochai.

 ·Find Jhelai for Craddock

  LOCATION: X=2090 Y=1040 (The Hive, SW Area)

  GIVEN BY: Craddock

  When I delivered Craddock the message from Baen, he got angry... apparently, Craddock's

  missing one of his workers, a tiefling drunkard by the name of Jhelai. He said he's

  most likely stumbling around on the street outside the Smoldering Corpse Bar. I said

  I'd go see if I could find him, then come back and let Craddock know.

 ·Remove Reekwind's "curse of stench"

  LOCATION: X=2660 Y=1000 (The Hive, SW Area)

  GIVEN BY: Reekwind

  I met a man named Reekwind, who's been cursed to perpetually excrete foul bodily odors

  from every orifice. Perhaps I could find a way to help him... he said he was cursed by

  some fat, balding man who favors dressing in orange. The curse-spitter probably lives

  in one of the Upper Wards where Reekwind used to live.

 ·Find a tombstone for the Crier of Es-Annon

  LOCATION: X=530 Y=1860 (The Hive, SW Area)

  GIVEN BY: Crier of Es-Annon

  I encountered a wandering monk in the Hive, who was mourning a destroyed city called

  Es-Annon. Apparently, he is one of the last citizens of that city, and he now travels

  the Planes, attempting to keep the memory of the city alive. To free him from his task,

  I suggested he use a tombstone, and offered to go find a tombstone on which to carve

  the name of Es-Annon. When I find one, I'll carve the name, then return.

 ·Deliver box to Ku'atraa

  LOCATION: X=1110 Y=1440 (The Hive, NW Area)

  GIVEN BY: Mar

  I have accepted the task of delivering a strange box to a person named Ku'atraa. Mar

  says this fellow can usually be found down in the southeastern section of the Hive.

 ·Retrieve Porphiron's necklace

  LOCATION: X=1970 Y=880 (The Hive, NW Area)

  GIVEN BY: Porphiron

  I met a strange man in the Hive with shifting lines on his face - he claims to be a

  soldier from some religious order, but his vows won't let him raise his hand in

  violence against another. He said a group of thugs in the Hive had taken his necklace

  of prayer beads from him. He said he had last seen the thugs by the 'bar that burns

  inside,' and that they were dressed in red and black. I told him I'd go fetch his

  necklace for him.

 ·Get rid of Nestor for Arlo, the Flophouse Slumlord

  LOCATION: X=520 Y=470 (The Flophouse)

  GIVEN BY: Arlo

  I've agreed to help the slumlord, Arlo, get rid of a crazy old man named Nestor. It

  seems the fellow has taken up permanent residence in the Flophouse, and no one can make

  him leave.

 ·Find Nestor's fork

  LOCATION: X=200 Y=310 (The Flophouse)

  GIVEN BY: Nestor

  I've agreed to help the flophouse loon, Nestor, find his fork. The poor sod seemed

  quite deranged, carrying around a severed ear in his pocket and talking to it like it

  could hear him, but I don't suppose it could do any harm to look for a fork for him.

 ·Deliver box to Brasken

  LOCATION: X=500 Y=500 (Ku'atraa's Warehouse)

  GIVEN BY: Ku'atraa

  I had a strange encounter with Ku'atraa, who I was entrusted by Mar to deliver this

  strange box to. Ku'atraa seemed to be afraid of whatever lies within it. When I showed

  it to him he became so frightened that he began to babble and then took flight. From

  what I could make out from the man's ramblings, he wanted me to take the box to someone

  named Brasken, who lives somewhere in the southwestern section of the Hive. I can only

  hope that this Brasken fellow will clear things up and take this box off my hands. I

  can't but feel a little bit uneasy every time I look at it.

 ·Deliver box to Shilandra

  LOCATION: X=290 Y=410 (Brasken's Kip)

  GIVEN BY: Brasken

  From my talks with Brasken, I have learned much. It seems I am the unlucky owner of a

  cursed box, as if I didn't already have enough troubles to deal with. The item of my

  disdain now has a name. It's called Moridor's Box and it seems that the person who

  willingly takes possession of the box is cursed to die should the box be oopened. As to

  the contents, that still remains a mystery. Brasken has suggested I pay a visit to

  Shilandra who lives by the Mortuary up in the northeastern section of the Hive. Am I

  doomed to forever seek out previous owners of this thing?

 ·Go to cathedral located at the center of the Hive

  LOCATION: X=350 Y=430 (Shilandra's Kip)

  GIVEN BY: Shilandra

  Shilandra has told me much about Moridor's Box... and much of it I did not wish to

  hear. It seems that this box contains a fiend high in the ranks of fiend-kind. Worse

  yet, the spells that bind this fiend are weakening. I fear that soon it may escape and

  seek retribution for its imprisonment. Shilandra has suggested that I visit a cathedral

  located in the middle of the Alley of Dangerous Angles. It's hoped that a higher source

  of power will intervene and banish the fiend before it escapes.

 ·Blackrose wants Krystall dead

  LOCATION: X=1330 Y=480 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Blackrose

  Blackrose wants Krystall dead

 ·Blackrose wants Rotten William dead

  LOCATION: X=1330 Y=480 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Blackrose

  Blackrose wants Rotten William dead

 ·Rotten William wants Krystall dead

  LOCATION: X=2460 Y=1870 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Rotten William

  Rotten William wants Krystall dead in exchange for free passage through the Alley of

  Dangerous Angles.

 ·Rotten William wants Blackrose dead

  LOCATION: X=2460 Y=1870 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Rotten William

  Krystall is dead. Now I have to kill Blackrose for Rotten William.

 ·Krystall wants Rotten William dead

  LOCATION: X=670 Y=650 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Krystall

  Krystall wants Rotten William dead in exchange for free passage through the Alley of

  Dangerous Angles.

 ·Krystall wants Blackrose dead

  LOCATION: X=670 Y=650 (Alley of Dangerous Angles)

  GIVEN BY: Krystall

  Rotten William is dead. Now I have to kill Blackrose for Krystall.

 ·Rauk needs you to fetch three rings from his tent

  LOCATION: X=650 Y=700 (Burnt Building)

  GIVEN BY: Rauk

  Rauk has asked me to retrieve three rings from his tent. From his description, the

  first is made of gold, the second is made of silver and the third is made of bronze.

  Now I just need to find Rauk's tent. Rauk seemed to have a simple mind, so it's

  probably close by.

 ·Talk to Mar about the box

  LOCATION: X=420 Y=360 (Ruined Cathedral)

  GIVEN BY: Aola

  I need to have words with Mar about the trouble he has caused by tricking me into

  taking that cursed box.

 ·Find Amarysse for Nodd

  LOCATION: X=1710 Y=2300 (Ragpicker's Square)

  GIVEN BY: Nodd

  A Collector named Nodd asked me to find his sister, Amarysse, and speak to her for him.

  He describes her as an attractive young woman living somewhere in the Hive, that she

  was fair-skinned with black hair, and always wore blue. I've agreed to help him.

 ·Find out where Pharod's corpses are coming from for the man in Ragpicker's Square

  LOCATION: X=600 Y=250 (Sharegrave's Kip)

  GIVEN BY: Sharegrave

  I have agreed to help a man in Ragpicker's Square find out more about Pharod's

  seemingly endless supply of corpses; he has offered to pay me for the information. He

  also told me that, to find Pharod, I would need to follow the platforms over the square

  north and west to a gate. The gate should lead to his 'bolt-hole.'

 ·Find a spell ruby for Jarym

  LOCATION: X=300 Y=270 (Jarym's Hut)

  GIVEN BY: Jarym

  A spellcaster named Jarym is searching for a ruby to complete one of his spells. He has

  promised to make it worth my while if I should bring one to his house in Ragpicker's

  Square.

 ·Learn the ways of the Art from Mebbeth

  LOCATION: X=230 Y=240 (Midwife's Hut)

  GIVEN BY: Old Mebbeth

  Mebbeth said she would teach me the way of the Art, but she told me I'd have to perform

  some errands for her first. Presumably, once they're all complete, she'll teach me what

  she knows of the Art.

 ·Find the herbs that Mebbeth needs

  LOCATION: X=230 Y=240 (Midwife's Hut)

  GIVEN BY: Old Mebbeth

  Mebbeth said she would teach me the way of the Art, but she told me I'd have to perform

  some errands for her first. She gave me a black-barbed seed and told me to find the

  fruit merchant in the Hive market - she said he would have the herbs she needed.

 ·Get Mebbeth's wash from Giscorl

  LOCATION: X=230 Y=240 (Midwife's Hut)

  GIVEN BY: Old Mebbeth

  Mebbeth sent me on my second errand... she wants me to pick up her wash from the

  cloth-seller, Giscorl, in the Hive marketplace. She *could* have mentioned it before I

  left last time. 

 ·Get ink for Mebbeth from Kossah-Jai

  LOCATION: X=230 Y=240 (Midwife's Hut)

  GIVEN BY: Old Mebbeth

  Mebbeth needs me to run yet *another* damnable errand for her... it's back to the

  market again to fetch some ink. She said to speak to a woman named Kossah-Jai in the

  market square. She's probably the only merchant I *haven't* spoken to yet.

 ·Find Meir'am, get the ink for Mebbeth

  LOCATION: X=1600 Y=1190 (The Hive, SW Area)

  GIVEN BY: Kossah-Jai

  Kossah-Jai had none if the ink that Mebbeth said she had. She told me the only place

  she knew of to get Mebbeth's ink was from a *brogota-fin,* but she didn't sell it. She

  said I should try Meir'am, a fishwife who sold her wares on a street just south of the

  market. 

 ·Deliver ink to Mebbeth

  LOCATION: X=1970 Y=1980 (The Hive, SW Area)

  GIVEN BY: Meir'am

  I finally got the ink from Meir'am, a whole tankard full. Now I can take this foul mess

  back to Mebbeth... who knows, maybe I can get her to drink it.

 ·Find and return Uhir's 'lucky knife.'

  LOCATION: X=3510 Y=1910 (Buried Village)

  GIVEN BY: Uhir

  A collector named Uhir says he lost his 'lucky knife' down in the catacombs beneath

  Sigil -- he stabbed a ghoul in the eyes with it and fled. If I happen across it I just

  might bring it back to him.

 ·Recover Ku'u Yin's number from Radine

  LOCATION: X=2020 Y=1490 (Buried Village)

  GIVEN BY: Ku'u Yin

  A strange little man has asked me to get his "name and number" back from Radine, the

  woman who stole them from him. He seems to regard the name and number as a kind of

  security against the chaos of the cosmos.

 ·Get Quint's poison charm from the body of Gris

  LOCATION: X=300 Y=420 (Quint's Shop)

  GIVEN BY: Quint

  Quint, the corpse-peddler in the Buried Village, is looking for a poison charm. He says

  that a Collector named Gris the Vulture has it. Find Gris, find the charm, return it to

  Quint.

 ·Find bronze sphere for Pharod

  LOCATION: X=2090 Y=950 (Pharod's Court)

  GIVEN BY: Pharod

  I met Pharod in the Buried Village, and he told me he'd spill the chant on everything I

  wanted to know... after I performed a small task for him. He wanted me to descend into

  the catacombs beneath the Buried Village and recover a bronze sphere. He thinks the

  sphere is located in the deepest part of the catacombs where the water has drowned out

  the passageways. The entrance to the first part of the catacombs is in the southeast

  portion of the village, past the gate... Pharod said to mention my task to the guards,

  who will open the gates and allow me by.

 ·Find the Decanter of Endless Water

  LOCATION: X=1100 Y=1600 (Weeping Stone Catacombs)

  GIVEN BY: Glyve

  A speaking head named Glyve, situated in the Weeping Stone Catacombs, has asked me to

  fetch it a decanter of fresh water, to release it from its curse.

 ·Discover the weakness of the Silent King for Many-as-One

  LOCATION: X=1180 Y=1070 (Cranium Rat Collective)

  GIVEN BY: Many-as-One

  The cranium rat collective, Many-as-One, has asked me to discover the strengths and

  weaknesses of the Silent King so that the rats may invade the Dead Nations and

  eliminate the living dead.

 ·Seek out and slay any cranium rats in the Dead Nations

  LOCATION: X=700 Y=720 (Dead Nations)

  GIVEN BY: Hargrimm the Bleak

  Hargrimm told me to look around the Dead Nations and slay any cranium rats I might

  happen upon.

 ·Give Hargrimm a reason to remove Soego from the Dead Nations

  LOCATION: X=700 Y=720 (Dead Nations)

  GIVEN BY: Hargrimm the Bleak

  I asked Hargrimm what else I could do to convince him to set me free. He asked that I

  find some way to allow him to remove Soego from the Dead Nations, and that then hw

  would speak to the Silent King on my behalf.

 ·Find the Nameless Zombie her name

  LOCATION: X=1840 Y=1940 (Dead Nations)

  GIVEN BY: Nameless Zombie

  A zombie asked me to find her name. She said it should be inscribed upon her tomb - one

  next to a 'spiked chest' bolted to the floor -- in the Drowned Nations catacombs, south

  and west of the Dead Nations where I met her.

-------------------------------------------------------------------------------

7. Leaving the Hive

-------------------------------------------------------------------------------

A bandák gyülekezőhelye

Igazából ezen a részen is csak keresztül kell majd vágnunk magunkat. A bejárat mellett posztoló festőlány nem sok értelmeset képes csinálni, ezért ne is törődjünk vele. Dél felé menve a folyosón a nyugatra nyíló ajtóban két bandatag verekszik, velünk nem törődnek. A nevüket talán arról kaphatták, hogy míg a másik aludt, összefirkálták egymás arcát, és ezért estek most egymásnak.

Ha keletnek fordulunk nyílik majd egy ajtó északra és egy délre. Az É-ra vezetőben a legendás vak vándort, Tiresias of Homerict találjuk. Csak akkor van értelme ide bejönnünk, ha tagjai vagyunk a káoszemberek csoportjának, különben meg kell ölnünk a szerencsétlent.

Délre Sybill, a tolvaj lép ki elénk az árnyékból, aki szintén arra tart, mint mi, de - érthető módon - fél nekivágni a következő termeknek, amikben nyüzsögnek a bandatagok. Ellenben megemlíti, hogy ha körülnéznénk az emeleten, megtalálhatnánk az oldalsó kijárat kulcsát, és szépen kilopózhatnánk - legfeljebb majd később visszatérünk, ha egy kicsit erősebbek leszünk.

A második emeltre kell felmennünk, ahol a kulcsot egy varázshasználó őrzi. Maradjunk a lépcsőnél, a tolvaj menjen előre, majd őt Morte kövesse. Mihelyst kiküszöböltük a varázsló meglepetéseit, ugorjunk rá ahányan csak vagyunk.

A kijutás azonban nem is lesz olyan egyszerű, mivel a Káoszemberek vezérének igen jó a szeme, ráadásul ide-oda vándorol a kis térségben. Reménykedjünk Annah képességeinkben, és érjük el minél gyorsabban az ajtót, ami kivezet az Alley of Lingerin Sighsra, ahová továbbra is magunkkal kell cipelnünk Annaht.

Az ide vezető bejárat egyébként a DK-Hive-ból nyílik, az a festett ajtó, ami annyira idegesítette a képzeletünket - talán mégis van némi igazság a félőrült Ingress szavaiban...

Mikor belépünk láthatunk egybejátszást, ahogy Pharodot elpusztítják az árnyak. Ne felejtsünk majd el visszamenni hozzá, és felkapni a nála lévő cuccokat. Pl.: Bronz Gömb: ezt tartsuk meg, bármi történjék is, Pharod botja: ez a kulcsa Pharod kincseskamrájának, és az onnan kivezető portálnak (a bejárat a Pharod trónjától É-ra lévő boltívből nyílik).

Ha kijutottunk Sybill a kezünkbe nyom egy Adder's Teart hálája jeléül - és kapunk még 1000 exp-t -, majd lelép.

Area:  AR0403, Starved Dogs Barking Lair

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 220 Copper                        (x 550 y 1415)

                - 2 Bandages                        (x 1450 y 1510)

                - 5 Copper                          (x 1320 y 1030)

                - Blood Fly Charm                   (x 1400 y 2930)

                - 147 Copper                        (x 1780 y 2200)

                - Silver Bracelet                   (x 2230 y 1980)

                - Iron Prybar                       (x 2500 y 2500)

                - 75 Copper                         (x 3480 y 2280)

                  Bone Dagger

                - 4 Clot Charms                     (x 2550 y 480)

                  95 Copper

                - 46 Copper                         (x 610 y 2040)

                  Tarnished Silver Bracelet

                  Gold Ring

                  Knot Charm

                - 121 Copper                        (x 2340 y 2600, trapped)

                - Tenement Key                     (x 2940 y 340, on a mage)

A Painted Thugs talán életrekelt képek? Vagy festik magunkat? Talán sose tudjuk meg.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Tiresias (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                8/8       4       8      9     9     9     9     9     9

      Kb. ugyanazokat az információkat tudja megadni, mint Sybil, szóval igazán nem fontos figura. Ráadásul ahhoz, hogy beszéljen vagy 20 pénzt kell feláldoznunk, vagy Sybilt.

      Jellem: Feldobni Sybilt Gonosz és egyben Kaotikus dolog.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Sybil (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                5/5       8       17     9     14    9     9     9     9

Kérdezzük meg tőle, ki ő, és mit keres itt. Azt fogja hazudni, kaját keresett, de 12-es INT-val már kedvünk lesz megbizonyosodni a dologról, és megkérhetjük, hogy mutassa meg, mi van a szatyrában. Vagy min. 14 INT + 12 WIS-mal rögvest kitalálhatjuk, hogy ő egy tolvaj, és lopni jött. Erre ideges lesz, beugrik egy asztal mögé, és visszakérdez, hogy mit zavar az téged. 13-as CHA-val megnyugtatatjuk, hogy mi sem tartozunk ide.

      Jellem: Ha megfenyegetjük, hogy feldobjuk az Őrült Kutyáknál, az gonosz cselekedet.

Area:  AR0401, Alley of Lingering Sighs

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Menjünk addig, amíg meg nem találjuk az egyetlen lakhatónak mondható épületet a környéken. Menjünk be. Vizsgáljuk meg a halott Dabust, és vegyük fel a kalapácsát! (Ott hever mellette.) Használjuk a testen a Seapk with the Dead képességünket, hogy megtudjuk, hogyan halt meg az Úrnő szolgálója, és hogy visszakapjuk egy emlékünket - és vele 1000 exp-t.

Menjünk át a következő területre (délről nyílik).

  Area:  AR0405, Alley of Lingering Sighs 2

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Annah megmutatja, hol talált rád, mi pedig teszünk néhány lépést előre, mire egy arc domborodik elő az egyik tűzfalból. Ő ennek a városrésznek a megtestesülése, de most beteg, mivel a Dabusok olyan változtatásokat kezdtek végrehajtani rajta, amitől kezd feloldódni, ráadásul olyan gyorsan, hogy képtelen regenerálni a sérüléseket.

Ezért megkér téged, hogy segíts rajta. Ő is tudja, hogy az Úrnő nem szereti, ha csak úgy legyilkolják a szolgáit, ezért ravasz tervet eszelt ki. Be kellene csalogatnod a megmaradt Dabust a házba, amit külön erre a célra hozott létre, és akinek a társa már éhen is pusztult.

Mielőtt azonban ennek nekikezdenénk kérdezzük meg Annahtól, hogyan talált itt ránk - meglehetősen elhagyatott a hely :?

Faggassuk addig, míg el nem árulja, hogy erős késztetést érzett rá, hogy átkutassa a helyet (2500 exp). Én ebből mindig azt feltételeztem, hogy volt köztünk valami már régebben...

    Beszéljünk a még aktív Dabussal. Mondjuk el neki, hogy láttuk a társát a közeli házikóban.

    Jellem: Ha hazudunk arról, hogyan halt meg a Dabus, az kaotikus - természetesen, ha megmondjuk az igazat, az törvényes- szintén.

    A Dabus persze bedől a trükknek, mehetünk vissza behajtani a jutalmunkat: 11500 exp.

Alternatív út: megölni a Dabust. 1500 exp jár érte, egyéb jutalmat nem kapunk, és nem csak a Sikátor lesz szomorú, de nyilván az Úrnő is.

Mielőtt az Utca továbbengedhetne el kell rajta végeznünk néhány gyorsjavítást. Ehhez szükségünk lesz egy kalapácsra, és egy feszítővasra. Ez utóbbit ha már elhagytuk, pótolhatjuk ha visszamegyünk a bandák közé.

A javítások két helyen lesznek szükségesek: x 2800 y 1290 és x 820 y 1120. 

Figyelmeztetés: mihelyt elhagyjuk a helyet - beszélünk a fejjel: 16250 exp - Morte egy időre kiesik a játékból. A felszerelése azonban ott lesz, ahonnan ELRABOLJÁK. Ja, és ha visszatérünk ide, továbbra sem lesz használható átjárónk innen a Lower Wardba, ezért is vezetik be mostantól a térképre klikkelve közlekedést. Legalább nem kell majd annyit futkosnunk.

Lower Ward

Eli Havelock

A mutatványosok között ácsorog Eli, a tolvajmester, ki ötszáz rézpénzért cserébe hajlandó megtanítani neked titkos fogásait (12000 XP), amennyiben felkeresed Civic Festhall termeiben. Sajna azonban nekem nem tanított semmit. Talán kihagytam valamit.

Pestle Kilnn

A gyógyszerész készítményeinek kellemetlen mellékhatásában szenved, a rengeteg elfogyasztott lötty hatására személyisége két részre vált, s most az újabbik megpróbálja átvenni teste fölött a hatalmat. Segíthetsz rajta, ha elhozod a különlegességek boltjából az Elixir of Horrific Separationt (6000 XP). Az ital csak kétszáz rézbe kerül, s cserébe pár gyógyhatású eszközt kapsz. Egyébként eredményként megjelenik még egy NPC, de ő semmiféle lényeges dolgot nem tud mondani számodra, egyszerűen csak a patikus segédjeként tevékenykedik a hátsó szobában.

Lower Ward

==========

Először az Alley of Lingering Sighson keresztül jutunk el ide, de azután közvetlenül elérhetővé válik a város minden pontja - nem kell területről területre átvágnunk az egészen. Azonban az is igaz, hogy mostantól minden térképváltás - gyalog - 8 órát vesz igénybe.

Mihelyst megérkezünk Mortét elrabolja két vérpatkány fejvadász, és mi nem tehetünk ez ellen semmit - természetesen. (Mindazonáltal a nála lévő tárgyak nem vesznek el: az egész lepakolódik a földre, és senki nem fog hozzányúlni, amíg értük nem jössz.) 

Korur, aki az ide vezető kapu DNY-i sarkánál áll képezhet bennünket tovább a fegyveres képzettségek rejtelmeiben.

LOWER WARD

Turn your attention to the people around you.  There will be a large bald 

warrior named Korur. Assuming you specialized in Fighter once, he will be able 

to train you up to 4 levels (5 if you specialized twice) in any given weapon 

proficiency.  Korur, and many other Ward inhabitants, will tell you to look for 

a gutted or wrecked building in the Ward.

-------------------------------------------------------------------------------

8. The Lower Ward

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0500, Lower Ward

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 9 Copper                          (x 966 y 2450)

                - 15 Copper                         (x 490 y 2420)

                - 9 Copper                          (x 1460 y 1820)

                - 1 Clot Charm                      (x 1575 y 1800)

                  3 Bandages

                - 25 Copper                         (x 2400 y 1670)

                - 7 Copper                          (x 2490 y 1620)

                  11 Bandages

                - 1 Bandage                         (x 3020 y 2265)

                  5 Copper

                - Poor Quality Stilleto             (x 3450 y 1800)

    Tapasztalat: Mostantól ezek a fejezetrészek megszűnnek. A megfelelő részeket megtalálod a részletes leírásban.

Menjünk egy kicsit felfelé, és beszéljünk Sebastiannal, a varázslóval. (x 860 y 1600).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Sebastian (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               32/32      4       16     10    12    10    18    12    14

      Kezdetnek kérdezzünk tőle mindenfélét - többek között a helyiekről, és magáról a negyedről. Kérdezzük meg, honnan kapta a hely a nevét, majd folytassuk a kérdezősködést az "incidens" leírásával; mindez pedig 500 exp-t eredményez, és egy emléket.

      Kérdezzük továbbá Mortéról is, mire mesél egy lehetséges "gyanusítottról", akit a Csontok Mesterének nevez, és aki a tér szélén álló romos külsejű házban rendezkedett be - a házról egyébként több más lakos is említést tesz Morte lehetséges fellelhetőségi helyének vonatkozásában.

Ha először nem kérdezzük ki mindenféléről később már nem is lesz rá alkalmunk, csak a küldetéseit végezhetjük el!!! Picsába.

      Hasznos még ha megpróbáljuk rávenni, segítsen eltűntetnki a sebeinket. A lehetőségért cserébe egy bizonyos üzleti ügyében kéri a segítségünket, hogy ne csorbuljon a hírneve. Ez az ügy Grosuk, a zöld abishai, akit a Siege Tower mellett lelhetünk fel. A Sebastian által ígért jutalom 4000 exp (+ amit a harcért leakaszthatunk), és 2 CH-pont permanensen.

      Grosuk's Stats:   HP   AC  STR  DEX  CON  INT  WIS  CHA    EXP

                        71   -1   17   12   17   14   12   9     8000

      JELLEM:  Basztatni Grosukot kaotikus. Ha lecseréljük megbízónkat (az életünkért csrébe), az gonosz, ráadásul a jutalomnak is lőttek.

Megjegyzés: mint minden speciálisan kijelölt elpusztítandó lénynél, itt is NEKÜNK kell bevinni a halálos csapást. Főleg azért figyeljünk erre, mert a történésekért tetkó jár!

Oh, ne hagyjuk ki, hogy érdeklődünk Sebastiantól a Lower Wardról, mert kihagynánk egy 500 exp-s emléket!

-----------------------------------------------------------------------------

    Giltspurtól vegyünk némi mérgezett sajtot (x 1840 y 2250), majd induljunk el, hogy visszaszerezzük Mortét. Ehhez vegyük célba az x 2400, y 2930 alatt álló házat, annak is a lentebbi szintjét.

  Area:  AR0508, Lothar the Master of Bones

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak: - Grimoire of Pestilential Thought  (x 1050 y 3020, on Mantuok)

    Lothar megérkezésünkkor automatikusan megjelenik, és üzletet ajánl.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Lothar (doesn't join)

      Stats:     HP        AC    THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

            32000/32000   -10      1      18    18    18    18    18    18

      Elnézve a statisztikáit alig hiszem, hogy harcolni akarnál. Inkább próbálkozzunk a szó erejével, és kérjük vissza Mortét, mint jogos... hozzánktartozó izét. Nem szívesen válna meg azonban tőle a gyűjtő (egyelőre), így elküld, hogy keressünk egy még nagyobb hatalommal rendelkező koponyát - mint majd kiderül: a saját sírunkból. Mikor visszatérünk számoljunk be annak ürességéről (végülis itt vagyunk, nem?).

Megjegyzés: a könnyű harc reményében odalent NE adjunk még neki egy másik koponyát, különben feleslegesen vettük magunkhoz a mérgezett sajtot!

Mivel terve nem úgy sült el, ahogy képzelte, megelégedne bármely, a játékban talált nevesített koponyával, de ezt is csak azért kéri, hogy ne veszítsen annyit az üzleten (Morte komolyan kezd az idegeire menni örökös fecsegésével). Ilyen koponyák lehetnek:

        Mantuok

        Silent King

        Hargrimm

        Stale Mary

        Acaste


 Seogo

Miután megkaptuk ért a 15000 exp-nket (kint fogunk találkozni Mortéval újra) feltehetünk még pár kérdést, mielőtt távoznánk (ennyi mégis jár a fáradozásainkért): választ remélhetünk halhatatlanságunkkal és Ravellel kapcsolatban.

-----------------------------------------------------------------------------

    Szóval kicsit visszább ugorva: a spinének használt barlangból nyílik egy alagút a Weaping Stone Catacombsba, ahonnan le kell slattyognunk a Drowned Nationsbe, hogy elérjük sírunk bejáratát. Mivel erről már írtam, lássuk, mi az, ami odafelé még útbaesik, és nem találkoztunk vele: pár vérpatkány, valamint Mantouk klónja, aki akkor is itt lebzsel, ha a másikat már eltettük láb alól (az itt leírt trükk elméletileg annál is működik, de ott NEM akarjuk alkalmazni). A felszerelésük is ugyanaz: a Grimoire of Pestilential Thought. Szóval beszélgetés közben felajánlhatunk az átkozottnak egy darab sajtot, ha van nálunk, és ha van nálunk mérgezett, akkor a varázslócska 5000 exp-ért azonnal megmurgál: se varázslat, se teleportálás, semmi! Persze a többiek jól nekünkesnek, de ez már csak könnyű - bár élvezetes - ujjgyakorlat lesz.

Megjegyzés: kifelé jövet úgyis el kell majd tennünk láb alól, mert elállja az utat, így lényegében mindegy, mikor végzünk vele.

    A Grimoire roppantul gonosz, de roppantul érdekes tárgy is. Bizonyos tettekért cserébe mind nagyobb hatalmat ígér - és ad. Minden teljesített kívánságáért egy oldalt, ami egy-egy újabb varázslatot jelent. Nosza, próbáld ki, de tudd: az összes varázslata megszerezhető máshogy is (bár sokkalta később, és sokkalta szánalmasabb módon).

-----------------------------------------------------------------------------

    ITEM:  Grimoire of Pestilential Thought

      Megjegyzés és Jellem:  Egy ponton túl a könyv nem hajlandó tovább segíteni, hacsak nem hallgatsz végig pár előadást a sötét oldal hatalmáról - minden lecke pedig tovább mélyíti a benned szélesedő szakadékot.

A benne foglalt varázslatok:

        Blindness


 Adder's Kiss

        Power Word, Kill

Ha mind megvan (az utolsóhoz meg kell ölnünk egy társunkat, de hé! végülis ott a resurrect!) a könyv elhallgat. Jó pénzért eladhatjuk ugyan, de persze ezzel csak tovább terjesztjük a kórt...

-----------------------------------------------------------------------------

    Lothar szentélyében érdemes még megvizsgálni a polcokat. Minden negyedben találhatunk egy koponyát, ami hajlandó szóba állni velünk. Kettő Manukról mesél, és erejének forrásáról. Egy megjárta Ravel Rejtvénykútját. a Sensate Ocean-Before-The-Storm pedig megmozdít bennünk egy emléket, amikor Ravel szörnyű kérdéséről beszél (2000 exp). Ja, és asszem a koponyák csak addig beszédesek, amíg Morte is a polcokon van.

Kijőve Morte egy új képességgel fog bírni: a Skull Mobbal. Részletesen lásd a karakterleírásoknál.

  Area:  AR0500, Lower Ward

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Utunk következő alanya legyen Xanthia (Sebastiantól jobbra) (x 1140, y 1640).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Xanthia (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               37/37      3       15     12    12    12    14    10    14

      Xanthia izgatottsága láttán bennünk is feltámad az érdeklődés, vajon mire várhat? Mint kiderül, szervezett egy kis harcot a közelben söröző Thokolák és egy abishai között. Nagy vérfürdőre számít, lévén, hogy a sárkánygyík csak varázsfegyverrel sebezhető, a nő viszont puszta kézre fogadott a behemótokkal.

Ezt jobb ha jelentjük vezérüknek, Thorpnak, aki 600 tallérnyira hálás, meg 6000 exp-nyire.

      JELLEM:  Adahnt hazudni kaotikus. Figyelmeztetni őket jó.

      Xanthia persze nem fog minket szeretni, de közölni vele, hogy keresztülhúztuk a számításait 2000 exp-t ér (és a nő hazamegy).

      Alternatív út:  Ha beszélünk Thorppal, de nem figyelmeztetjük, akkor Xanthia 5000 tallért ad és 500 exp-t. Nem éri meg.

      JELLEM:  Ja, és mondanom sem kell, de ez utóbbi gonosz dolog.

      Elméletileg a harc el fog kezdődni, és TE is beszállhatsz (a thokolák oldalán), amit a végén szépen megköszönnek, de más jutalomra ne számíts.

-----------------------------------------------------------------------------

    Haladjunk tovább jobbra, és vegyük fel a kapcsolatot a köpenyes alakkal (a Dustiekra hasonlít), akinek a neve An'azi, és a gitzherai nemzetségbe tartozik, de a hely levegője annyira megmérgezte, hogy haldoklik. Dak'kon arra kér öljük meg. 4000 exp. Ha kegyelmesen tesszük, az emeli a morált, ha fájdalmasan az csökkenti.

    JELLEM:  Megölni a nőt JÓ. Visszautasítani a dolgot gonosz. Ebből is látszik, hogy az elvek magasabb szintjén néha ellentmondanak a dolgok a sztereotípiáknak.

    A Dak'konszerűekről szólva: van itt egy Githyanki, név szerint Yi'min (x 2645, y 980), akihez küldjük előre a Névtelent (Dak'kon mindenképpen maradjon a tér másik oldalán, de nem kell kirúgnunk!).

---------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Yi'minn (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               36/36      6       15     9     9     9     9     9     9

      Yi'minn azt mondja, segíthet visszakapnunk néhány emlékünket. Az egyetlen figyelmeztető jel, hogy egyedül kell vele tartanunk. Ám legyen.

Hagyjuk, hogy rajtunküssenek (igen, meghalunk, de ez most nem számít), és halgassuk ki Vristigor orgyilkolásának tervét (egy másik gitzerai).

Megjegyzés: ha az INT-ánk pontosan 14, akkor a csapdát kiszúrhatjuk, még mielőtt bezáródna, és Yi'mint előbb harcra ingerelhetjük Ez 1000 exp-t ér, de mégis inkább hagyjuk ki.

---------------------------------------------------------------------------

    Mert mit is kezdjünk az információval? Van itt egy újabb gith, akivel még nem beszéltünk: Kii'na (őt a x 800, y 1800 - x 1200, y 1950 - x 800 y 2195 által bezárt háromszög mentén találhatjuk meg). A jutalmunk 8000 exp, aztán lelép, hogy intézkedjen az ügyben (többet nem találkozunk vele).

    A piac déli oldalánál, emberek gyűrűjében áll Giltspur. Beszéljünk vele (x 1840 y 2250).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Giltspur (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               35/35      8       18     9     9     9     9     9     9

      A fickó alapvetően kereskedő, bár talán neki vannak a legrosszabb árai az egész történetben. De tud munkát ajánlani: szórólapoznunk kéne. Először kezünkbe nyom egy mintát, hogy sokszorosítsuk le Penn-nél (x3400, y 1030).

Majd térjünk vissza G-hoz (mint minden feladata után automatikusan értendő). Első akciónk 50 tallért és 6000 exp-t hoz a konyhára.

Következő csomagunkat Keldornak kell eljuttatnunk. Ez 100 tallért és további 6000 exp-t ér, és a Gyár kapui is megnyittatnak nékünk.

Még egy csomagot kell leszállítanunk Barkisnak a Smoldering Coprse-ba - 200 tallérért és 8000 exp-ért.

Könnyű pénz, főleg ha azt is hozzávesszük, hogy egy +2 AC-s fülbevalót is lelophatunk róla...

-----------------------------------------------------------------------------

    Nézzünk szét most egy másik közegben: a rabszolgapiacon (x 2430, y 660 - Trist).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Trist (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               10/10     10       20     9     9     9     9     9     9

      Tristnek sürgősen szüksége lenne valakire, aki igazolja. Állítólag elhunyt férje adóssága miatt van itt, de ő úgy tudja, az már ki lett fizetve. Jó magánnyomozóként nyomjuk kalapunkat a fejünkbe, és lássunk nyomok után.

      JELLEM:  Megkérdezni, mi lesz a jó az egészben NEKÜNK kaotikus. Azt mondani meggyőződésből: de hát bűnösnek találtattál törvényes.

      Miután elvállaltuk az ügyét kérdezzünk. Mint kiderül az adóslevél Byron Pikit számára szólt, aki Lennyvel dolgoztott együtt. Ha pedig sikerülne megtalálni a dokumentumot mielőtt eladják az asszonyt, azzal rögtön a kikiáltóhoz is fordulhatnánk...

Statcheck: min. 12-es INT-ával rájöhetünk, hogy Pikit hazudott, hogy kétszeresen hajthassa be a pénzt.

-----------------------------------------------------------------------------

    Mivel Pikit a legfőbb gyanusított, induljunk ki belőle, hátha elszólja magát (x 1650 y 1930).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Byron Pikit (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               33/33      8       16     11    11    12    15    12    15

      Kezdetnek megpróbálkozhatunk szépszóval elkérni az iratot, de persze nem fog sikerülni. Inkább vallassuk ki, s hozzuk szóba Tristet. Min. 12-es INT-tel rátippelhetünk, hogy valaki szándékosan eltűntethette az iratot még több pénz reményében. Ez persze kiakasztja szegényt, nekünk pedig 1000 exp-t ér. Kérdezzük még meg, miért is akarná bárki Tristet rabszolgaként látni, majd köszönjünk el.

Megjegyzés: ne mondjuk ezt: "intend to find the proof", mert többé nem fogunk tudni szót váltani vele!

      Szólítsuk meg ismét, majd kérdezzük a környékről, közelebbről az Alsó Negyedről, majd arról, mit is csinál errefelé. Lassan kiderül, hogy tolvaj az ipse, és képezhet is minket (2000 exp), végül megemlíti Lennyt is.

-----------------------------------------------------------------------------

    Ideje beszélnünk ezzel a Lennyvel. Magányosan ácsorog a térkép déli szélén az épületek takarásában (x 2850, y 2370).

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Lenny (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               32/32      4       16     10    18    11    14    10    11

      Köszönjünk, majd mondjuk, hogy Pikit küldött, majd bökjük ki, hogy kéne az irat, amit Tristtől lopott el. Ettől roppantmód kényelmetlenül fogja érezni magát. Ezen a ponton választhatunk: blöffölünk, igazat mondunk, vagy megereszthetünk egy pengevékony mosolyt. Én ez utóbbit választanám.

      JELLEM:  Az igazmondás (itt) gonosz, hazudni kaotikus.

      Azt mondani, hogy hazudik a papírokat illetően 1000 exp-t ér. Ekkor megpróbál lelépni. DEX min. 12-vel ezt megelőzhetjük. Viszont ne mondjuk azt, hogy ide velük, mert az a későbbiekben kényelmetlenül leszűkitené a lehetőségeinket. kérdezzük meg, miért tartotta meg az iratokat. Vélasz: bizonyítéknak Pikit ellen. Ekkor jöjjünk rá, miért tart tőlünk annyira, és dobjuk be, hogy Pikit NEM a megbízónk. Végre mehetünk az iratokért a Raktárba 4000 exp-vel karonfogva.

        "I'm here for a loan" -- Trist's Papers

        "I gave Pikit the laugh" -- Evidence

      Ha megvannak, térjünk vissza némi tanulás reményében. A tanulással töltött órák jutalma 2500 exp, tolvaj%pontok és Zar'Anun tolvajkése (persze, csak ha még nem loptuk el tőle).

----------------------------------------------------------------------------

    A Raktárházban (Warehouse, x 2900, y 650) még min. 15 INT/WIS-mal egy zsák pénzt is felvehetünk (egy korábbi énünk tartalékai - 1123 arany).

    Mivel azonban mindenünk megvan ami Trist tisztázásához kell szóljunk Derannak (x 2300, y 770 - 4000 exp). Tristtel is közöljük a jó hírt - 4000 exp, 1000 tallér.

Eljött az ideje, hogy Pikittel is leszámoljunk. Menjünk be a piacra ( a középső épület).

  Area:  AR0504, The Lower Ward Market

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:  - Charm of Infinite Recall           (x 700 y 1100, locked)

              - Clipped Copper

    Elsőként Karina akad az utunkba (x 1140 y 930). Beszéljünk vele mindaddig, amíg azt nem mondhatjuk: "you like talking a lot." Majd finomítsunk a dolgon, mondván, hogy ez nem egy rossz tulajdonság - 2000 exp-ért -, majd intsünk búcsút, miután megmondtuk a nevünket.

    JELLEM:  Azt mondani, hogy nem rossz ember ő jó dolog. Azt mondani, meg tudod érteni, miért - kaotikus. Adahnnak vallani magunkat megintcsak az.

    Eljött az ideje, hogy kapcsolatokat építsünk ki a rendőrséggel: Harmonium Guard, Corvus (x 730 y 420) nagyon les valamit. Nem nehéz rájönni kit, így felajánlhatjuk a nevét, valamint közölhetjük, hogy a hölgy nincs elkötelezve (2000 exp).

    JELLEM:  Mindezt megcselekedni jó. Mesélni neki az "kérőiről" kaotikus.

    Miután ilyen jól összebarátkoztunk adjuk át a Pikitre nézve terhelő bizonyítékainkat. Ez 2000 exp-t ér, és Pikitet sem kell többet látnunk.

Megjegyzés: a történet felajánlja, hogy feldobjuk az anarhistákat, de ez bizonyíték hiányában nem teljesül Viszont szerintem ez lökést adhat törvényes jellemünknek, valamint megemlítik Vhailort, mint az egyetlent, aki ilyen esetben illetékes lehet... Ki kéne próbálni egyszer.

És persze ne feledjük el megmondani Karinának sem, hogy új barátra tett szert (500 exp).

    A kölyök, Lazlo a fordulóban kavar, és mint minden utcakölyök, járatos a helyi ügyekben. Ha a portálokról kérdezzük, akkor járunk jó nyomon, elvégre tőle tudhatjuk meg, hogyan juthatunk be a lezárt toronyba. Ha megvan, amiért jöttünk, lépjünk le.

Legyen tehát a következő állomásunk a Siege Tower - persze csak miután sorra vettük az árúsokat is.

Előtte azonban talán tegyünk szert némi pénzre:

  Area:  AR0505, The Failed Store (x 1100, y 3000)

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:  - Charm of Infinite Recall          (x 500 y 500, locked)

    Szólítsuk meg Miccaht Mortéval a partyban. Ne nagyon erőltessük a dolgokat, inkább hagyjuk, had menjen minden a maga útján- így útitársunk a házaspár perlekedése után egy újabb adag sértéssel bővítheti készletét.

No de amiért eredetileg betértünk azok a hely árak: ha nem ékszerrel kereskedünk, és CH-ánkat feltornásszuk legalább 20-ra, akkor rövid idő alatt tisztességes profitra tehetünk szert kihasználva az árakat (olcsóbban vehetünk, mint eladhatunk).

Kilépve pedig forduljunk jobbra.

  Area:  AR0506, Tomb Maker

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:  - Silver Bracelet                   (x 320 y 340)

                - 4 Bandages                        (x 750 y 475)

                - 27 Copper                         (x 600 y 350)

    Elsőnek beszéljünk Dimtreevel, akit zombivá változtattak. Megkér, próbáljuk feloldani az átkot, amibe persze egyezzünk bele.

    JELLEM:  Ez az egész küldetés a Jó jellemünket fogja erősíteni.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Hamrys (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               37/37      8       15     16    12    12    10    10    9

      Hamrys a bemutatkozással kezdi, tehát ismét lehetünk Adahn.

      JELLEM:  Ez persze kissé kaotikus.

      Kérdezzük a naplónkról, mire felolvas a sajátjából. Kérdezzük az apja eltűnéséről, mire egy 500 exp-s emlékünk kerül elő. Kérdezzünk tovább az apjáról, és a sírókról, amiket tervezett. Írjuk le neki az emlékeinkben szereplő sírt, mire eszébe jut, hogy az is köztük van, és a tervrajza még mindig megtalálható a Vault of Nine Worldben.

Szerezzük meg a papírokat, majd újságoljuk el sikerünket Hamrysnek, hogy kapjunk 2000 exp-t.

      VÉGTELEN EXP BUG:  Ahányszor ezt szóba hozzuk, annyiszor fogunk kapni mindig 2000-et. Ezt addig folytathatjuk, amíg el nem hozzuk a koporsópárnát. A leggyorsabb mód: klikk Hamrys - 1 - 2 (billentyűvel), és ismételd, amíg kedved tartja. +1-2 szint még elfogadható idő alatt össze is jön.

-----------------------------------------------------------------------------

    És most foglalkozzunk végre Dimtreevel. Ehhez keressük fel Sebastiant (ő rakta rá az átkot), de mivel ez szerződésszegés lenne, maga nem tehet semmit. Világos, nekünk kell majd lépnünk.

    JELLEM:  Ha ezt mondjuk: 'Truth: "I understand your dilemma and agree with 

                  you. Could I release him instead?"', az törvényes. A másik igazság kaotikus.

    Végül megállapodtok, hogy odaadja a varázskönyvét olvasni (csak a bejelölt részt, és assz'em varázslónak kell ekkor lenned), és egyikőtök sem beszél a dologról senkinek. 4000 exp. Visszatérve Dimtreehez megint annyi.

  Area:  AR0501, Siege Tower (x 3540, y 1630)

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Egyetlen dolog van itt: Coaxmetál, az Entrópiagólem, akit bezártak műhelyébe, és aki a világegyetem minden dolga ellen képes fegyvert alkotni.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Coaxmetal (doesn't join)

      Üdvözöld őt, és érdeklődj kedvesen minősége iránt. Kövessük ezt a vonalat, amíg rátérhetünk a feladatára. Innentől kezdve bármikor vásárolhatunk nála:) Tetszetős.

Kérdezzük meg azért, kinek/minek csinálja a fegyvereket. Persze, az Entrópiának. Folydogáljunk ezen a soron, míg rákérdezhetünk: Szerinte a halhatatlanság csak egy másik formája a halálnak? és kérdezzük meg, tudna-e fegyvert készíteni egy halhatatlan ellen. Folytassuk azután ezzel: "mi van, ha az ellenfél az árnyékokból támad?", míg végre felajánlja, hogy készít egy fegyvert, ami képes megölni TÉGED. Szerencsére csak a megfelelő körülmények között. Ez 10000 exp-t ér, ha elkészül, és a Halhatatlanság pengéjét, ami egyébként a kín rúnáját formázza (természetesen).

      JELLEM:  Ez az igazság: "Except the death you seem to offer is violent and senseless -- without meaning." TÖRVÉNYES. A másik igazság kaotikus. Ha szerinted ez a lehetőség SOHA nem lehet szükséges, az JÓ.

Coaxmetal listáján bizonyos tárgyak csak meghatározott feltételek teljesítése esetén tűnnek fel. Ezeket ismertetjük a alábbiakban:

-------------------------
Widowmaker
-The Nameless One must currently be a Thief.
-The Nameless One must be double specialized as a Thief.

Runeblade
-The Nameless One must currently be a Mage.
-The Nameless One must be specialized as a Mage.

Kaarlac's Knife
-The Nameless One must currently be a Mage.
-The Nameless One must be double specialized as a Mage.

Backbiter
-The Nameless One must currently be a Thief.
-The Nameless One must be specialized as a Thief.

Brimstone Hammer
-The Nameless One must currently be a Fighter.
-The Nameless One must be specialized as a Fighter.

Blindsider
-The Nameless One must currently be a Fighter.
-The Nameless One must be double specialized as a Fighter.

Butcherer of Innocents
-The Nameless One must currently be a Fighter.
-The "Murder" count must be greater than 29.

Bolts of Acheron
-Nordom must be in the party.

Acidic Sponge Bolts
-Nordom must be in the party.

Zephyr Bolts
-Nordom must be in the party.

Jagged Bolts
-Nordom must be in the party.

"Rule-of-Three" Bolts
-Nordom must be in the party.
-Must have gotten Nordom to make these bolts in dialog.

Bolts of Wincing
-Nordom must be in the party.
-Must have gotten Nordom to make these bolts in dialog.

Winged Bolts
-Nordom must be in the party.
-Must have gotten Nordom to make these bolts in dialog (not actually possible).
-------------------------

Az alábbi tárgyaknak nincsen előkövetelménye;
-------------------------
Green Steel Dagger
Green Steel Knife
Hammer of Quality
Battle Axe of Quality
Hollow Axe
Enchanted Hammer
Enchanted Battle Axe
Spiked Gauntlets of Ogre Power
Punch Daggers of Shar
-------------------------

Area:  AR0609, The Curiousity Shop

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Itt egy lista Vrischika "exotikus" tárgyairól:

  Middle of the Store: Fiend's Tongue -- Ecconak lesz szüksége rá a Brothelben, 66 tallér, de ne vegyük meg,amíg nem muszáj; Gorgon Salve -- A múzeum egyik szobrán kell majd használnunk, 100 tallér; "Metallic Cube" (Modron Cube) -- Belépés a Modron Maze-be 1500 tallér; Monster Jug -- Egy Gerlethet idéz a közvetlen közelünkbe, ami azonnal megtámad, 100 tallér;

  Front of the Store: Baby Oil -- ha a napraforgóolaj napraforgóból van, az olivaolaj pedig olavabogyóból, akkor a babaolaj... n/a; Chocolate Quasit --  Quellnek kell majd adnunk a Private Sensoriumban, 199tallér; Codex of the Inconceivable -- 1000 exp-t nyerünk belőle (és Morte is), 1000; Deva's Tears -- Ecconak kell ,miután megvettük az ördögnyelvet, 100 tallér, de ezt se vegyük meg egyelőre; Elixir of Horrific Separation -- Alchemistának fog kelleni, 200 tallér;

   Back of the Store: "Stained Lens" (Beer Goggles, Nordomnak lehetne, de ez csak negatív tulajdonságokkal rendelkezik), 149 tallér; Yevrah's Ring -- +1 to AC, 349; Rune-covered Ale Stein -- egy lehetséges kupa, amiben a Styx vizének megfagyott darabját tárolhatjuk, 299 tallér; "Tattered Rag Doll" (Lady of Pain Doll) -- lehetséges mód, hogy eljussunk a saját, privát börtönsíkunkra, 99 tallér.

        JELLEM:  Bármi poénosat kezdeni a Fájdalom Úrnőjét formázó babával kaotikus (csakúgy mint a Modron-babával).

      Ha felhasználtuk az elmondhatatlan dolgok kódexét, akár azonnal el is adhatjuk ismét.

    Bevásárlás után irány a múzeum (x 2020, y 2440).

    Vizsgáljuk meg a szobrot az x 830, y 580-on, és egy fogr hammerrel törjünk le belőle egy darabot (4000 exp, de a tett kaotikus). Kérjük ki a tárgyról a teremőr véleményét, majd használjuk a szobron a frissen vásárolt Gorgon Salve-t. Ez feloldja a kővéváltoztatást, mi maghalunk a befejezett varázslattól, Morte pedig ismét rendezheti át a szócikkeit (ti: káromkodás).

Ja, és ne feledkezzünk el a 4000 exp-nkről sem.

    JELLEM:  Felhasználni a Megváltást kaotikus tett (végülis ez is egy módja a művészi értékek megrongálásának:)

    Végezetül (bár egyszer még vissza fogunk térni ide) a Gray Hag of Oinos kép (x 1060 y 420) egy emléket juttat majd az eszünkba (ami valamiért csak 300 exp-t ér).

    Itt az ideje meglátogatni az Istenembereket műhelyükben (veszélyes üzem, tehát hamarosan ismét tönkreteszünk valamit:))

-------------------------------------------------------------------------------

9.1  Foundry of the Godsmen

-------------------------------------------------------------------------------

Foundry

Az álomgép

Nihl Xander családja négy generáció óta dolgozik különleges gépezetén, az álomgépen, melynek elkészítésével valamely korábbi inkarnációd bízta meg őket. A mester már közel jár a célhoz, ám szüksége van pár apróságra. Az első vér- és szövetminta tőled, melyet a gyógyszertárban készíthetnek el, a második valamiféle madárkalitka Coaxmetaltól, a torony kovácsától, a harmadik pedig Harmys koporsópárnája, melyért a temetkezési vállalkozó a raktárba küld (2000 XP). Mikor mindez megvan, megkapod a szoba kulcsát, hol életszerű, régi emlékekkel találkozhatsz (16000 XP).

Go back into The Foundry.  Hit Nadilin first and use your claim Receipt and get 

a whopping 40000 experience.  No go off to find Xander.  Give him the Dream Vial 

and he'll send off to get something from the siege tower.  QUEST: Fetch a 

birdcage festooned with razorblades.  Enter the siege tower and talk to 

Coaxmetal to receive the item.  Return to Xander with the Dream Cage but he 

still requires one item.  QUEST: Bring a coffin pillow to Xander.  Head over to 

the Coffin Maker and talk to Hamrys.  Endure his droning speech and get tot he 

gist of it by threatening him.  QUEST: Get a coffin pillow from the warehouse.  

Again, they mention the non-existent problem at the Warehouse, you can just ask 

the Vault for the item and get it.  Return to Xander with the Dream Pillow and 

receive the Dream Key and 16000 exp.  The Dream Key will open the smaller locked 

door northwest of the forge.  You'll go in alone and watch a weird dream 

sequence that hints at past and future events.  After you're done, pick up your 

party members and head to Clerk's Ward.

  Area:  AR0502, Foundry of the Godsmen

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Kezdetnek keressük meg a papot, Nadilint (x 2900 y 2625). közöljük vele, hogy felvennénk pár letétbe helyezett tárgyat, és adjuk át hozzá az Örökség között talált listát (40000 exp, Portal to Ravel's Maze).

    Figyelmeztetés: Habár a türelmetlenek már most elhagyhatják Sigilt, javallott azonban maradni, mert sok küldetés maradt még, amikből tanulva jobban felkészülhetünk a ránk váró megpróbáltatásokra.

    Szintén nála vehetjük meg azokat a tárgyakat, amik ahhoz kellenek, hogy használhassuk a kovácsműhelyt - ezeket egyébként körbejárva is megszerezhetjük (kalapács, fogó, ???). Az áruk összesen 50 pénz. A jellemünket a neki adott válaszaink nem befolyásolják.

    Menjünk át a jobbkéz felé eső ajtón (x 2300 y 2000).

  Area:  AR0503, Foundry of the Godsmen 2

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Menjünk a kápolnába, és beszéljünk Keldorral a csatlakozási kérelmünkről. Ehhez az első feladatunk lesz készíteni sajátkezűleg egy fegyvert.

Térjünk vissza az üstökhöz!

  Area:  AR0502, Foundry of the Godsmen

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tájékozódásképpen beszéljünk Alissával (a szoba északi oldalán szokott lenni): ő mondja meg, mire lesz szükségünk a kohók használatához (tongs - fogó, hammer - egy szimpla kapalács, piece of iron, protection from fire - erre nem emlékszem, milyen külön tárgy volt), és biztosít is számunkra helyet az egyiknél (a DNY-i üst). Szerezzük be hát a szükséges felszerelést Nadilintől, és a nyersanyagot Thildontól (körbe-körbe járkál), majd klikkeljünk az the Empty Forge-ra (x 1100 y 2000). A munkálatok sorrendje: "Ready the Tongs"; "Pick up the ore with the tongs and hold it in the flames"; "Place the softened ore on the forge and work it into shape."

3 féle tárgyat állíthatunk elő, és akárhányszor visszatérhetünk újra - bár ez csak aprópénz:

Stiletto, Hammer, Battle Axe.

    A készített tárgy minősége az INT-ánk függvénye:

      9, vagy kevesebb - poor quality, 6000 exp

      10-13            - normal quality, 8000 exp

      14, vagy több    - high quality, 8000 exp

    Végül mutassuk meg művünket Keldornak.

Második feladatunk a közben bekövetkezett "baleset" körülményeinek kivizsgálása lesz.

Kezdjük a nyomozást Alissánál.

  Area:  AR0502, Foundry of the Godsmen

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

   Hamar kiderül, hogy gyilkossággal van dolgunk, szerencsére azonban csak három gyanusított van: Saros (Sarossa testvére, a kápolna északi sarkában ácsorog), Bedai-Lihn (a kápolna erkélyén ácsorog, feljárat a Sarossa melletti lépcsőn) és Thildon. Kezdjük azzal, akivel egy teremben vagyunk!

Kérdezzük meg, hol volt az este. Alibije az nincs, de gyanusítottja annál inkább: Sarosra mutogat. Ellenőrizzük le az állításait!

Érdeklődhetünk a dologról az őröktől is, de ők különös módon éppen mind szolgálaton kívül voltak...

  Area:  AR0503, Foundry of the Godsmen 2

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Menjünk fel (x 530 y 1360), és faggassuk ki Bedai-Lihnt. Nem szolgálhat túl sok információval, azt tanácsolja, inkább Keldorral találjatok ki valamit. Menjünk hát tovább Saroshoz - mert Keldor nem fog segíteni, az egyszer biztos.

Kezünkbe kerül az első bizonyíték: egy ár, rajta Thildon nevével. Ez már igazán figyelemreméltó, lássuk, mit szól hozzá az érintett!

  Area:  AR0502, Foundry of the Godsmen

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Thildon persze tagad, és azt vallja, hogy Saros már hónapokkal ezelőtt lenyúlta kedves szerszámát. Saros persze a fejünkhöz vágja, hogy a dolog már nem bizonyítható.

Menjünk vissza megint, és ezúttal azt hangoztassuk, hogy Saros látta, amint elköveti az egészet, amire csak azt dobja vissza, hogy akkor ő meg elárulja, hogy Saos és Bedai-Lihn az Anarhisták közt tagok.

    Jellem: Ezt hazudni: "If that were true" (Ha ez igaz lenne...) kaotikussá tesz, ugyanazt állítani törvényes. Azt mondani, hogy mindenképpen feldobjuk, aztán hogy csak vicceltünk rendkívül kaotikus. Ellenben azt mondani, hogy mindenképpen feldobjuk, és találkozunk a kivégzésén meg egyszerűen szólva gonosz dolog.

  Area:  AR0503, Foundry of the Godsmen 2

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Beszéljünk Sarossal még egyszer utoljára, mire végre teljes részletességében feltárja, mi is történt: látta, amint Thildon megölte azt az embert, és hogy biztos legyen benne, hogy megkapja megérdemelt büntetését, szándékosan állt elő a kreált tárgyi bizonyítékkal. Hozzáteszi még, hogy Bedai-Lihnnek az egészhez semmi köze nincsen.

Mielőtt végleg itthagynánk a fiút még feltétlenül kérdezzük ki a családjáról, különösen Sarossa speciális képességéről, ha még nem tettük! 

    Tárjuk fel a bűnösség tényeit Keldornak. Ekkor az igazság kétféleképpen érvényesülhet: vagy feldobjuk Thildont, és azzal vége az egésznek (10000 exp), vagy teljes törvényességre törekszünk, és Sarosról is eláruljuk, hogy Anarhista összeesküvő (? exp).

    Jellem: Ha a gyilkosként Sarost jelöljük meg, vagy Thildont, de még nem varrtunk el minden szálat, az gonoszabbá és egyszersmind kaotikussá is tesz.

    A harmadik küldetésünkben egy idősebb tagot kell lebeszélnünk öngyilkossági szándékáról, akit az emeleten fogunk megtalálni, miután a jobbra lévő lépcsőn felmentünk.

    Megjegyzés: Ha életbenhagytuk Sarost érdeklődjünk nála az anarhistákról. Min. 14-es INT-val ezt mondhatjuk ekkor: "That defeats the entire point of anarchy, Saros. You're supposed to be your own person." 200 exp-ért, és egy kissé kaotikusabb jellemért.

    Beszéljünk Saorossával - elvégre az ő rokona ez a leendő áldozat is. Megmondja, mely szavakkal érhetünk el megfelelő eredményt. Beszéljünk a szoba előtt strázsáló őrrel, aki az ajtóhoz hívja Sandozt. Adjuk át neki a lánya üzenetét, majd jelentsünk Keldornak (12000 exp). Lépjünk be a szektába 8000 exp-ért (6000-ért, ha már tagja voltunk egynek).

Most már beletekinthetünk a titkos tervezetekbe is, hát tegyünk róla!

Az első legyen az álomgép. Ehhez Nihil Xanderrel kell beszélnünk - elmentünk mellette Sandoz felé menet.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Nihl Xander (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               25/25      5       19     9     9     9     17    15    9

      Ajánljuk fel, hogy segítünk neki befejezni a csodamasinát. Először is szüksége lesz pár liter vérünkre egy kékeszöld üvegben. Ehhez nem kell mást tennünk, mint ellátogatnunk a Clerk's Wardban a gyógyszerészhez. Sajnos azonban a pali magán kísérletezi ki a különböző löttyöket, és most akut skizofréniában szenved a löttyök mixelt bevételétől. Erre egyetlen megoldás kínálkozik: a Couriosity shopból kell elhoznunk neki az Elixir of Horroric Separationt - tisztára, mint abban a joghurtreklámban... No mindegy, a lényeg, hogy most már, hogy a másik énje külön testet fejlesztett magának már kellőképpen bír koncentrálni a MI problémánkra (6000 exp). Ha kér(t)ünk a szolgálatainkért jutalmat, akkor 10 clot charmot is kézhez kapunk.

      Nihlnek a továbbiakhoz szüksége lesz egy különleges kalitkára, amit álomfogóként kíván üzemeltetni. Ehhez ismét be kell lépnünk a Siege Towerbe (aki még nem járt ott, az a belépőkódért beszéljen a helyi piacon Lazloval). Coaxmetal semmi perc alatt kerít nekünk egyet.

      Az utolsó komponens egy temetkezéseknél használt párna. Ehhez evidensen a temetkezési vállalkozót kell felkeresnünk (Lower Ward, Hamry's Shop).

Ő ezek szerint mindenét a raktárban tartja - ezt is ott vehetjük kézhez.

Már csak az van hátra, hogy teszteljük a prototípust - a főteremből balra nyíló ajtó (x 500 y 1450)-, és hogy átvegyük a 16000 exp-s jutalmunkat.

        Megjegyzés: Hogy befejezettnek tekinthessük a "Get Coffin Pillow" küldetést meg kell mutatnunk a párnát, MIELŐTT átadnánk felhasználásra - nem kapjuk vissza ugyanis.

-----------------------------------------------------------------------------

    Emlékszünk még, hogy Sarossának valamilyen különleges képessége van? Itt az ideje, hogy többet is megtudjunk felőle - csak akkor vehetjük igénybe, ha tagok vagyunk itt!

Meg fogja kérdezni tőlünk, hogy teljes lelkünkkel hisszük-e az Istenemberek filozófiáját, amire természetesen a helyes válasz: "Truth: Yes", az eredmény pedig +1 WIS.

     Megjegyzés: Ha hazudunk Sarossának, akkor nemcsak hogy nem kapjuk meg a + statpontot, hanem még el is veszítünk 1 STR-t! És még gonoszabb jellemvonásokat is felveszünk. Ha ráadásképpen nekiállunk üvöltözni is vele emiatt, akkor lejebbveszi a STR, DEX és CON tulajdonságainkat, ráadásképpen meg még meg is támad!


Ha pedig kivégeztettük az öccsét, valljuk be, hogy nem bántuk meg a dolgot, különben nem érzi majd bennünk azt a fajta rendíthetetlen elkötelezettséget, ami ahhoz kellene, hogy segítsen rajtunk.

Bedai-Lin

Ha kedvet érzel rá, az istenemberekhez való csatlakozás után átállhatsz az anarchisták oldalára, ehhez csak Bedai-Linnel kell beszélned, és végrehajtanod a megbízásait. Elsőként szabotálnunk kell a titkos fejlesztést a dupla ajtó mögött. A mellette posztoló őr enged be, ha felmutatjuk a tokenünket. Bent beszéljünk a munkásokkal, és hivatkozzunk arra, hogy engedélyt kaptunk a kísérlet megtekintésére (az álomgépes küldetés folyományaként). Aztán lépjünk a gép hátuljához, és matassunk a kapcsolókkal. Majd meg kell ölnünk a palit az emeleten, aki eredetileg öngyilkos akart lenni... Végül BL-t kell kijuttatnunk nagy titokban, ehhez felszerelést a hivatalos forrásból tudunk igényelni.:) Végül beszéljünk a nyomdásszal, aki megbíz a Civil Festhale-beli fegyvermester elintézésével. A küldetések végrehajthatóak úgy is, hogy megőrizzük törvényes jó jellemünket - feltéve, hogy a megfelelő indokokkal indulunk teljesíteni azokat.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC: Bedai-Lihn

      Mikor szóba elegyedünk vele meg fogja kérdezni, hogy boldogok vagyunk-e a tagságunkkal. Válaszoljuk azt, hogy nem igazán, indokként pedig hozzuk fel azt, hogy rájöttünk, hogy az egész csak egy üres cím. Erre lecsapva megkérdezi, hogy elhatározottan Godsman akarsz-e lenni, amire a megfelelő válasz a NEM.

      Jellem: Ha nála hazudunk, az nem számít.

      Indulnak a felvételi küldetések! Először valami óriás hadigépezetet kellene szabotálnunk, amit a főteremből nyíló duplaajtó mögött rejtegetnek.

      Jellem: Azt mondani: "I'll do it" egy kissé tesz kaotikussá és gonosszá, míg ellenkező esetben vajh mi történik?!

      Miután elvállaltuk a melót a jellemünk biztonsága miatt kérdezzünk rá, mi lesz a terven dolgozó munkásokkal, de azért ne erőltessük túlzottan ezt a témát, mert Bedai el fog küldeni bennünket a francba!

        Megjegyzés: Természetesen ezután bármikor bemárthatjuk Bedai-Lint Keldornál, de ez nem jár semmiféle jutalommal, meg egyáltalán... Ha pedig azokért a bűnökért ítéltetjük el a lányt, amiket mi követtünk el, akkor biztosan gonoszabbak leszünk.

      A belépési engedélyt a lezárt területre kétféleképpen szerezhetjük meg: vagy kikönyörögjük Alissától a sajátját, vagy kérünk egyet Keldortól. Mindegy, melyik megoldást választjuk, a lényeg, hogy a token birtokában lépjünk az kapu mellett posztoló őrök egyikéhez és mondjuk: Szezám tárulj!

      Mielőtt bemennénk kénytelenek leszünk kinthagyni Fall-from-Grace-t, ha eredményeket akarunk elérni. Mentsünk majd ki egyébként mindent a területről, mert a robbanás nagyot fog szólni...!

Kel'lera, a gith vezeti a munkálatokat, amik lassan de biztosan közeledenek a befejezés felé. Tőle tudhatjuk meg, hogy mit kell megpiszkálnunk ahhoz, hogy teljesítsük a küldetést. Vagy az ágyú végén, vagy az oldalán lévő panelt kell megbabrálnunk - ezt mindig elfelejtem (8000 exp). Ha más információkra is igényt tartanánk, vigyük magunkkal Dak'kont - a faji összetartás úgy tűnik, még pár eskünél is erősebb lehet.

Ha kész vagyunk, sürgősen hagyjuk el a termet, és értesítsük Bedai-Lihnt a sikerről.

Utolsó küldetésünk az öngyilkos hajlamú Sandoz elintézése lesz. Sajna ezt nem végezhetjük el tökéletes csendben: az emeleti őrökkel is meg kell majd küzdenünk (650 exp + exp az őrökért).

      A jutalmunk természetesen nem csak a fentiek, hanem az a 8000 exp is, amit Bedai-Lihntől kapunk.

Öröm az ürömben: a szabotázsakciókkal nem minket, hanem a felbujtónkat gyanusítják. Hogy ez így is maradjon teljesítsük a kívánságát, és jutassuk ki innen. Az ehhez szükséges álcát Nadilintől vehetjük meg 60 pénzért, aki személy szerint boldog, hogy végre megszabadul egy idegesítő alaktól (8000 exp).

     Ám Anarchista tagságunk még nem teljes értékű. Ennek érdekében el kell látogatnunk Penn nyomdájába, és üdvözlés helyett a kódmondattal indítani - The City must burn!

Ha utána sikerrel vesszük a filozófiai bukatókat elküldenek megölni a Civic Festhall egyik kiképzőemberét, a szoborszerű Qui-Sait. Ez nem okozhat gondot - lévén az épületben nemigen reagálnak rá, de kellemetlen lehet odakint. Az őrség ugyanis vadászni fog ránk, és jellemünk csak romolhat, ha szembeszállunk velük, arról a csúnya bugról nem is szólva, hogy innentől kezdve ha a Modron kockával utaznánk erre, akkor a játék megérkezésünkkor kifagy (feltehetőleg a logikai áramkörök izzítják magukat két irányba).

Mindenesetre ha kész vagyunk térjünk vissza Penhez, aki ezúttal a raktárépületbe küld felvenni az ellátmányt Leenától és Conalltól. És valahol itt kapunk még a csatlakozásért 16000 exp-t.

Megjegyzés: a város egy másik részlegében is találkozhatunk új rendünk tagjával: Ebb Creakness a Smoldering Corpse-ban szintén e szervezet tagja (bár nincs róla infó, hogy ezt ki lehetne használni).

-----------------------------------------------------------------------------

Clerk's Ward

Irány északkelet, mihelyst megérkeztünk! A szabó előtt egy Malmaner nevű alak álldogál. Beszélgetés közben kiderül, hogy mostanában tartják a Bolondok Napját, de szegény nem tudja személyesen átvenni a jelmezét, mert nem léphet be   a szabóműhelybe, így ránk vár a nemes feladat.

Menjünk be, és próbáljuk meg magunkra vonni a mester figyelmét! Ne nagyon erőlködjünk azonban, mert könnyen szegény Malmaner sorsára juthatunk, inkább várjuk ki türelemmel, amíg ránk kerül a sor. Mikor átvesszük a ruhadarabot kiderül azonban, hogy a fél város ilyet rendelt. Átadáskor (8000 exp) tehát említsük meg ezt az apróságot, hátha valami hasznot húzhatunk még ebből az emberből. És láss csodát, visszaküld, hogy cseréljük ki egy másikra (6000 exp).

Ha végeztünk térjünk majd vissza a varrodába ruhát venni - csak női ruhák vannak, de ez minket ne bátortalanítson el: szép - és főleg hasznos - ajándékokkal lephetjük meg utitársaink nőnemű tagjait.

Innen nyílnak Undersigil lejáratai is - egy egy őr posztol előttük, akik világosan tudtunkra adják, mit kockáztatunk, ha a közelükben kíváncsiskodunk.

There is a woman named Diligence followed by a Harmonium Guard named Matter-of-Course.  I don't know if they have any purpose other to be a piece of dry humor.  

Send me an e-mail if you manage to accomplish anything with them.

Keressük meg Jolmi küldöttét, aki megpróbál rávenni bennünket, hogy legyünk társai hölgyének legújabb perverziójának - sok errefelé az unatkozó arisztokrata -, nevezetesen megfelelő díjazás fejében le akarnak minket gyilkolni. Semmi extra, mindössze egy tőrdöfés lenne az egész. Sokkal kevésbé hátborzongató az egész, mint mondjuk a Mempa's Biting Ring megszerzését célzó törekvéseink.

Természetesen most is rajtunk áll minden. A ladyt a Civic Festhallban találhatjuk meg.

A kaputól délre sörsátrak állnak - elegyedjünk szóba az itteni népekkel is. Az egyik legérdekesebb a hajdan nagy, ma pedig alkoholista varázsló, akinek panaszát meghallgatva jó ötleteink támadhatnak majd a Civic Festhallban.

Rajta kívül Able Ponder-Thought érdekes igazán: kössünk bele, mire Morte ismeretei tovább gyarapodhatnak.

Végre megtaláljuk Nemelle-t is, aki megmondja a Decanter of Endless Water aktiválószavát - így máris rohanhatunk, hogy felélesszük Ignust -, és ellát egy kisebb küldetéssel is: keressük meg a forgatagban fajtársát és barátnőjét, Aelwynt - a tér másik oldalán áll, szintén a sörösök közt, aki megkér, hogy kísérjük hozzá a társát. Nemellhez elérve a jutalmunk 8000 exp és +3 max. HP. Aelwyn pedig elárulja, hogy egyszer már találkozott velünk, és akkor tagjai voltunk a Sensate-eknek (továbbiakban Érzékelők).

Elértünk hát az ÉK-i szögletbe, ahol Elobrande, a jövendőmondó valami hasonlót játszik el, mint a Hive-ban a Moridor's Box - szerencsére most nem kell rohangásznunk. Olvassuk át a kezünkbe nyomott pergament, szenvedjük el a sebzést, majd vonjuk felelősségre a jóst - ezzel is megvolnánk.

Irány tovább a Festhall, de mielőtt elérnénk az utunkba akad Sarhava Vjhul, akivel ha beszélünk harcot kezdeményez Annah-val. Ne folyunk bele, inkább kiáltsunk az őrökért, akik indokolatlan erőszakért máris letartóztatják a hölgyeményt. Ha azonban Grace is velünk van egyéb hasznunk is lehet a dologból ( némi exp ): Sarhava valaha ugyanis Grace tanítványának számított, és még mindíg hallgat egykori mesterére. Intézzük el hát a dolgokat békésen.

A Festhall kapujában próbál támogatókat szerezni Salabes the Onyx, hátha egyszer sikerül tanárnak beállnia a Festhall soraiba. A neve sokat mondó, így inkább majd a jelenlegi tanárt kellene megerősítenünk pozíciójában - de ne szaladjunk ennyire előre. Ő ezenkívül az átkok mestere is - még Jumble Murdense tudománya sem ér fel az ő hatalmával. Mellesleg pedig neki köszönhető a tér egyik látványossága: a pantomimos ember.

-------------------------------------------------------------------------------

9.  The Clerk's Ward a.k.a. Upper Ward

-------------------------------------------------------------------------------

Area:  AR0706B, Finam's House

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Gold Bracelet                     (x 500 y 200, locked)

                - 2 Copper                          (x 770 y 310)

    Beszéljünk Finammal. Mutassuk meg neki a Dodecahedront, amit ott rögtön nem tud ugyan lefordítani, de ha meglennének a jegyzetei... Kérdezzünk utána, hol veszthette el. Minő meglepetés: a Bordélyban járt vele utoljára. !Ha már megvan, még akkor se adjuk oda neki! Ugyanis közben kiderül, hogy a jegyzeteket az apja készítette, aki szerinte nem fog tudni segíteni, mert meggyilkolták, de ugye ilyen apróságok csak nem állhatnak az utunkba! Mivel a hamvakat a házban tartja legalább nem kell sokáig keresgélnünk utánuk. Használjuk rajta a Stories Bones Tellt!

A szellemet kérdezzük meg, kicsoda, majd kérdezzük a napló által használt nyelvről. Kérjük meg, hogy tanítsa meg (8000 exp + egy 4000 exp-s emlék)! Eszünkbe fog jutni, hogy MI öltük meg a szerencsétlent, hogy ne adhassa tovább a tudását másnak.

    JELLEM:  Ha emiatt lelkiismeretfurdalásunk támad, és bocsánatot kérünk, az a javulás útját jelenti.

    Most pedig dzsaljunk el a könyvért, hogy vissazadhassuk jogos tulajdonosának, aki ezért cserébe 25000 exp-vel jutalmaz.

Most, hogy már megértjük, üssük fel ismét naplónk lapjait (10000 exp). Az örökség (51-AA) és Ravel a legeslegfontosabb pontok.

    Alternatív út:  Nem rendelkezünk a szellemidéző-képességgel? Semmi probléma: szenteljünk néhány pillanatot a jegyzetek áttanulmányozásának, hogy elsajátítsuk a nyelvet alapfokon. De bár ezzel is elboldogulhatunk, exp nem jár érte.

    Mivel itt már nincs mit tennünk vegyünk célba egy másik otthont: x 840, y 2800.

  Area:  AR0607, Deionarra's Father

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Lépjünk beljebb, és beszéljünk a tulajjal!

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Iannis (doesn't join)

      Kérdezzük meg, mivel foglalkozik. Kiderül, hogy örökösödési ügyben ő az illetékes szerv. Kérjük hát ki a sajátunkat (51-AA). Szerencsére még mindig őrzik:


 8000 exp

        731 Copper

        Godsmen Receipt

        Kaleidoscopic Eye (casts Chromatic Orb)

        Stone Gullet of L'Phahl the Gross (permanent +1 save vs. poison, +15% res. to acid)

      Mivel a cuccaink egy része az Istenembereknél van, arra is útba igazít.

Van itt még egy örökség amit kiválthatunk. Egy ifjú hölgyé (687-KS). A hölgy Deionarra, aki ráadásul a fickó lánya volt. Meséljük el, hogyan jutottunk a kód birtokába (egy Sensuary Stone-t kell hozzá használnunk a Civic Festhallban), amit aztán ő is zseretne megtekinteni, mint utolsó emléket a lányáról.

Az örökség tartalma:


 8000 + 8000 exp

        A Letter from Deionarra

        "Healing Scroll"

        Wedding Ring

        Heart Charm

      JELLEM:  Ha azonnal megmutatjuk a doboz tartalmát az jó, azt mondani, hogy ez csak rád tartozik önző, tehát gonosz.

      Mivel azonban a Private Sensoriumba a belépés a Sensate-ekre van korlátozva speciális engedélyre lesz szükségünk számára.

      JELLEM:  Felajánlani, hogy megtesszük amit kér jó. Közölni, hogy hozzá az idevágó szabályokat is be fogjuk tartani, de mindenképpen bejuttatjuk jó ÉS törvényes. Pénzt kérni érte gonosz.

      Térjünk hát vissza a Festhallba, és győzzük meg Splinert, hogy kíséretünkben Iannis nem fog semmi zűrt okozni. Ha kész, szaladjunk vissza a jó hírrel, és zsebeljük be az érte járó 8000 exp-t. Ha jutalmat is kértünk, akkor azt is megkapjuk hozzá:

        500 Copper

        Clot Charm

        Maslow's Pyramid (Reduces Fatigue, Intoxication & Heals 9 HP, 33 charges)

-----------------------------------------------------------------------------

Area:  AR0600, Clerk's Ward

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Nyomás, keressük meg a Decanter of Endless Water kulcsszavával bíró személyt, ha már erre járunk, hogy végre feléleszthessük Ignust: Nemelle (x 380, y 2590).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Nemelle (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       0       20     9     9     9     9     9    9

      Kérjük a kódot, amit jó szívvel át is ad. De megkér, hogy ha van egy kis időnk, akkor keressük meg egy fajtársát, akivel itt kellett volna találkoznia (Aelwyn, x 3615, y 2450).

      JELLEM:  Biztosítani őt segítőkészségünkről jó. Pénzt kérni érte gonosz.

      Aelwyn jól elvan az italával, ezért visszaküld a koordinátáival.

      JELLEM:  Ebbe is belemenni szintén jó. Pénzt kérni gonosz.

      Nemelle így is örülni fog, és szándékában áll megajándékozni:


  8000 exp

        PERMANENT +3 MAX HP

      JELLEM:  Azt mondani, a dolog semmiség volt és igazán nem kell érte jutalmat adnia nagyon jó cselekedet (és még a jutalmat is megkapjuk).

-----------------------------------------------------------------------------

Nézzünk most el a ruhabolthoz (Ruhák&Kosztümök). Előtte Malmaner szerencsétlenkedik (x 970, y 780).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Malmaner (doesn't join)

      Malmaner szeretné kiváltani a kosztümjét egy jelmezbálra, csak sajna kitiltották a boltból, mert nézetletérésbe keveredett a tulajjal. Vállaljuk el, és rakjuk zsebre a 10 tallért, amit a dologra szánt.

      JELLEM:  Elrakni a pénzt ÉS lelépni gonosz dolog. Valamint ha később hazudunk róla (mennyit költöttünk stb.) az pedig kaotikus.

      Lépjünk be, és szólítsuk meg Gonclavest. Először nem hajlandó figyelni ránk, de ne is erőltessük, vagy mi is úgy járhatunk, mint a megbízónk, és akkor ki hozza ki a ruhadarabot? Végre aztán vegyük át a Dustman kosztünöt - 30 tallér ellenében - és távozzunk.

      Mikor átadjuk visszakapjuk a 30 aranyunkat és hozzá 8000 exp-t. Mikor azonban elejtjük, hogy a szóban forgó darab mostanában igencsak kapós volt szegény kétségbeesik, kezünkbe nyom 20 tallért és visszaküld, hogy cseréljük már ki a kedvéért. Az új darab 50 tallérba kerül, de ez már boldoggá teszi szegényt - minket pedig a bónusz 6000 exp és erszényünk mérlegének helyrebillenése.

Azután a kis fickó le is lép.

-----------------------------------------------------------------------------

    Válasszunk itt még Annahnak és Grace-nek is egy-egy új vértecskét. Amennyiben nincs elég pénzünk, mindig bízhatunk Annah 5-ujjas árengedményében:)

    Régen volt már részünk egy kis halálban. Ezt a hiányosságot igyekszik kitölteni Jolmi Küldötte (x 1650, y 1880). A fiú személy szerint minket keres úrnője megbízásából, akinek legújabb tapasztalni vágyása az ölés, de azért a törvényeket sem akarja (annyira nyilvánvalóan) megszegni. Kezded már kapizsgálni, hogy kerülünk MI a képbe? Menjünk hát a Festhallba (az előcsarnokban találjuk meg, és kis kényelmetlenség árán 1000 tallérral lehetünk gazdagabbak).

    JELLEM:  Hazudni kaotikus, igazat mondani törvényes.

    A Festhall bejáratának közelében álldogál Salabesh the Onyx (x 2660 , y 780). Ő úgy tudja (a leíráunk alapján), Reekwindet bizonyos Jumble Murdersense átkozta el. Valamint az is eléggé nyilvánvaló, hogy oktató szeretne lenni a Festhallban (és az is, mennyire rosszul járna vele a világ).

1. Válaszd szét Pestlet Kilnntől - 6000 exp és 10 Clot Charm.

A gyógyszerkereskedés a nagy épület a Clerk's Ward terének közepén. Tulajdonosa addig-addig kísérletezett önmagán, míg az eredmény igazán különleges nem lett. Most két személyisége két külön életet él, de mindketten szabadulni igyekeznek a másiktól. Ez ráadásul annyira lefoglalja őket, hogy még a vevőket sem képes(ek) kiszolgálni.

Segíthetünk rajtuk (és persze magunkon), ha megszerezzük számukra Virshika boltjából az Elixir of horrific Separationt (200 tallér).

Tettünk jutalma az említett gyógyeszközök lesznek, valamint végre előkereshetik azt a löttyöt, ami Nihl Xandernek kell a Gyárban.

8. Találj módot, hogy megszabadíts Merrimant kellemetlen emlékeitől - 12000 exp, és Dolora szivének kulcsa.

Ennek teljesítéséhez látogassunk el a múzeumba, ahol vizsgáljuk meg a Dark Birds of Ocanthus elnevezésű műalkotást, majd érdeklődjünk felőle a teremőrnél (aki egyébként Yves anyja, és némi jellemfejlődés reményében átadhatjuk neki lánya békülési ajánlatát). Elvinni azonban nem tudjuk a fagyott felejtést, mert letörve a szoborról hamar elolvad. Kell tehát egy speciális edény számára!

Ennek két módja lehet: vagy vegyük meg a Különlegességek Boltjában az eladásra szánt korsót, vagy kalandozzunk:

Nemelle közelében az egyik bódé söntését iszákos varázsló támasztja, ki fennen dicsekszik spéci korsójával, amit még a legerősebb szesz sem bír kikezdeni, és amiben a sör soha nem melegszik fel. A vicc az, hogy azért iszik, hogy felejtsen. Azt akarja elfelejteni, hogy iszik. E faramuci helyzetre is kínálkozik azonban megoldás: 

Elkeveredve a Festhall hálórészlegébe egy sosem látott vámpírfajzatba botlik: nem véren él, hanem vágyakat szív ki áldozataiból. A legbiztonságosabb, ha az iránta érzett vonzódásunkat bocsátjuk rendelkezésére, így komolyabb következmény nélkül leléphetünk egy komoly súllyal rendelkező infóval gazdagabban.

Innentől pedig csak visszafelé kell követnünk a nyomokat:)

-----------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0605, Brothel for Slating Intellectual Lusts

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Yves the Tale-Chaser

A mesemondók gyöngye, saját magad költötte, vagy társaid által előadott történetekért cserébe megosztja veled a sajátjait. Rendkívül szórakoztató tud lenni, érdemes beszélgetni vele (500 XP/mese). Az összeset letudhatjuk még a város első elhagyása előtt.

Dolora

Igazi feladatod a szíve kulcsának megszerzése lesz Merrimantól, ki Civic Festhall mágusa. Mint kiderül, Dolora valójában gépezet, s a kulcs nem csak metaforikus értelemben értendő, hanem ténylegesen is az, s megkaphatod, ha segítesz neki felejteni. A különlegességek boltjában vásárolj varázskupát, s töltsd meg Ocotanus Sötét Madarával a múzeumban, ez majd megteszi a hatását (12000 XP). Végül térj vissza Dolorához, ki végre szabadon élheti gépéletét (30000 XP).

Kesai-Serris

Eccótól megtudhatod, hogy a pletykák szerint Kesai-Serris magának Ravel Puzzlewellnek a lánya. Természetesen ő tagadja ezt, de Juliette szerint Kismaxival féltestvéri viszonyban vannak, így ő talán meg tudná erősíteni a hírt. Biztosat ugyan ő sem mond, de felveti az ötletet, mely minden kétséget kizáróan bebizonyítaná a feltételezés valódiságát, mindössze meg kell idézni Kesai apját az alsóbb létsíkokról.

A kísérlet során kiderül, hogy a lány valóban Raveltől származik, s ennek később nagy hasznát veheted, miután Quelltől megtudod, hogy a boszorkányhoz vezető kulcs valamely rész a testéből. Ez lehet akár a lány vére is, melyet a környező szobákban található zsebkendőkkel foghatsz fel. Eztán már csak a kaput kell megtalálnod (40000 exp).

Mordonok

Ha megvásárolod a különlegességek boltjában a fém kockaemberkét (1500 réz), a mordonokkal beszélve megtudhatod, hogy az valójában teleport szerkezet. Enélkül nem fogod tudni rendeltetésszerűen használni. Hajtogasd ki a bal térdét, a bal szárnyát, jobb szárnyát, jobb karját, s máris a mordonok útvesztőjében találod magad. Ez amolyan kiképzőtelep, s ha megtalálod a kezelőtermet, meggyőzheted az ott dolgozó géplényeket, hogy te vagy az új felügyelő. Ettől kezdve bármikor beállíthatod a labirintus nehézségi szintjét, újragenerálhatod az egészet, s így gyakorlatilag kifogyhatatlan ellenségkészletre tehetsz szert, kiken gyakorlatozhatsz. Ráadásul, nehéz szinten valamelyik szobában felveheted Nordomot, illetve megküzdhetsz az itt élő, kissé őrült varázslóval.

Juliette

Ennek a lánynak semmi sem elég jó. Boldog szerelemben él kedvesével, mindent megkap tőle, mégis arra panaszkodik, hogy halálra unja magát. Némi változatosságot kíván vinni életébe, ezért megkér, tégy úgy, mintha meg akarnál küzdeni a kegyeiért - legalábbis ő ezt szeretné igazán, de az általad javasolt bármelyik lehetőségbe belemegy. Civic Festhallban találhatod meg Montague-t, s erőszakos fellépésed hatására hajlik rá, hogy átengedje neked kedvese kezét (5000 XP), alig tudod megértetni vele, hogy mindez csak játék volt. Győzd meg róla, hitesse el Juliette-tel, hogy valaki mást szeret (5000 XP), majd térj vissza a lányhoz, ki a hír hallatán őrjöngeni kezd a féltékenységtől, s végre boldognak érzi magát (10000 XP).

Vivian, Nenny Nine-Eyes, és Marissa

Valaki ellopta Vivan illatát, s a lány ezzel együtt elveszettnek érzi a személyiségét is. Kérdezd meg Nennyt, mit tud az esetről, de szegény olyan egyszerű lélek, hogy nem kívánja beárulni társait. Tanítsd meg a haragudni (5000 XP), így kiszedheted belőle, hogy Marissa mindig rossz szemmel nézte Vivian önimádó viselkedését, ám kiderül, hogy nem ő a hunyó, mivel valaki az ő karmazsin fátylát is ellopta. Ismét Nennyhez kell fordulnod, majd útmutatása alapján Kismaxihoz, akitől - mily meglepő - szintén eltűnt pár holmi. (Ha gondolod, összeugraszthatod Morte-tal, így a csípős vitából új káromkodásokra tehet szert.) Utolsó kör Nennyhez, aki végre kiböki, hogy látott egy férfit belépni Kismaxihoz, de az sosem távozott onnét. Nos, ő Luis, a délnyugati szoba spanyolfala, pontosabban az a mágus, ki ebbe a formába bújva tanulmányozza a bútordarab lelkivilágát. Mérgesítsd fel őt, hogy dühösen csapkodja a fiókjait, majd az alkalmas pillanatban kapd ki belőle a fátylat, mely Vivian illatát is tartalmazza (25000 XP), ezért előbb neki add oda (25000 XP, karizma+1), csak aztán Marissának (25000 XP).

Ecco

Szegény Eccónak ellopták a szavait, ezért csak jelbeszéddel tud kommunikálni, ám igen, te segíthetsz rajta. Vásárold meg a különlegességek boltjában az ördögnyelvet, mely képessé teszi mocskos káromkodások kimondására. Ez azért nem az igazi, említsd meg neki, hogy az ezer rézért kapható Deva’s Tears kigyógyíthatja ebből a bajából is. A tőle kapott elismervénnyel vásárold meg a könnyeket, majd gyönyörködj a halkan csordogáló, csodaszép szavak csermelyében (30000 XP).

Yves the Tale-Chaser

Egyébként ő Yvana, a múzeum tulajdonosának lánya, s ha elmondod az idős asszonyságnak Yves történetét, rendbe hozhatod széthullott családi életüket.

  Area:  AR0605, Brothel for Slating (Slaking) Intellectual Lusts

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - 96 Copper                         (x 2000 y 1500)

                  Handkerchief

                  Love Letter

                - Silver Ring                       (x 2240 y 1250)

                - Handkerchief                      (x 2300 y 1200)

                - Gold Earring                      (x 2500 y 1180)

                - 46 Copper                         (x 2700 y 1000)

                - Handkerchief                      (x 2685 y 850)

                - 27 Copper                         (x 2245 y 400)

                - Silver Earring                    (x 1900 y 215)

                - 12 Copper                         (x 1730 y 200)

                - Handkerchief                      (x 815 y 320)

                  Silver Bracelet

                - Gold Earring                      (x 790 y 350)

                - 102 Copper                        (x 600 y 430)

                - Copper Earring                    (x 450 y 820)

                - Handkerchief                      (x 270 y 780)

                  3 Copper

                - 233 Copper                        (x 150 y 830)

                - Gold Ring                         (x 450 y 1200)

                - 1 Copper                          (x 720 y 1520)

                  Finam's Book

                - Gold Earring                      (x 1100 y 240)

                  43 Copper

    Beszéljünk a szárnyas démonnővel, Fall-from-Grace-szel. Nem tévesztheted el.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Fall-From-Grace (joins)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               28/42      2       16     13    16    16    16    16    19

      Üdvözöljük a madámot, kérdezzük a borfélyról, kérdezzük meg, miért alapította. Mihelyste lehet kérdezzünk a Sensate-ekről is. A szárnyairól kérdezve kiderül, hogy egy succubával állunk szemben. Eztán kérjük segítségét, és kövessük ezt a vonalat a végéig. Térjünk a lényegre, és próbáljuk meg besorozni. Ezt persze megfelelő indokkal kell majd alátámasztanunk, és a feladott próbát kiállnunk, miszerint beszéljünk a 10 tanítvánnyal.

9 hölgyemény van az épületben, akikkel mind szóba kel elegyednünk. Közben rátalálhatunk a titkos lejáratra, ahol mindegyik neve fel van sorolva, de a 10. még így is rejtély marad, mert arról valaki nagy szorgalommal eltávolította a nevet. Ha e tudás nélkül próbálkoznánk átmenni a próbán, akkor szükségünk lesz min. 15 INT/ 14 WIS-ra. Ha egyik megoldás sem kedves szívünknek beszélhetünk a dologról Armoire-val a bal oldali szobában (x 800, y 1500). Ezek után Grace csatlakozni fog hozzánk.

Megjegyzés: ha Luis-t jelöljük meg a 10. Tanítványként, a tesztet teljesítettük. Ha magunkat, az még 3000 exp-t ér, ha előtte megkérdezzük, utat tudna-e mutatni hozzá.

Ha felvettük beszéljünk vele ismét. Kérjük ki a véleményét utitársainkról (Ignust pl. azonnal kirúgná), különösen Mortéról. Egyrészt szerinte (is) Baatori szaga van (ő csak tudja, a fajaik ősellenségek), és szerinte Morte nem egy Mimir, legalábbis nem olyan, mint amilyenekkel ő találkozott.

Van még egy csomó dolog, amiről elbeszélgethetsz vele, de egyik sem egetrentgetően fontos a történések szempontjából.

-----------------------------------------------------------------------------

    Most pedig mit lép ö.. mond a fentiekre Morte?

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Morte (already joined)

      Kérdezzük meg Mortét, hogy ő valóban egy Mimir-e, majd vádoljuk hazugsággal. Említsük meg az őt körüllengő Baatori szagot. Forszírozzuk ezt, amíg megtörik és beszélni kezd (12000 exp). Azt meséli, a Pillar of Skullsból szabadította ki valaki. Min. 14-es WIS-mal ráébredhetünk, hogy az a valaki MI voltunk.

      JELLEM:  Ha a képébe vágjuk, hogy kiérdemelni a Poklot rosszabb minden hazugságnál - az törvényes.

      Ezekután bevallja, hogy alkut kötöttetek, azért szabadítottad ki. Erre eszünkbe jut az egész (12000 exp). Eztán Morte azt is bevallja, hogy az alku rá eső részét nem tudta rendesen teljesíteni, mert mihelyst kiszabadítottad az oszlopból minden addigi tudását elveszítette. Ez egy újabb emléket hoz a felszínre.

      Kövessük ezt a vonalat, majd kérdezzük meg, miért maradt velünk, végül következtessünk arra, hogy bűntudata volt. Hogy nem kell tovább hordoznia ezt a titkot Mortét egész feldobja, és többé nem fogja vissza magát:

        Permanent +4 STR for Morte

        Permanent +2 DEX for Morte

        Permanent +2 CON for Morte

-----------------------------------------------------------------------------

    Erről ennyit, most follyunk bele mélyebben a kupi ügyeibe. Kezdjük mondjuk a beszélő szekrénnyel (Luis, the Armoire, x 800, y 1500). Kérdezzünk tőle, amit akarunk, de ne követeljünk/keressünk rajta semmit. Majd megérted, miről beszélek.

A következő szobában (x 500, y 1330) Juliette lakik.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Juliette (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Juliette teljesen le van törve. Ugyan felajánlhatjuk, hogy kis színt viszünk az életébe, de ez nem dobja fel. Tudniillik szerinte baj van a kapcsolatával: túl tökéletes. Az őáltala kigondolt megoldás (csak egyszer választhatunk, és ez esetben nem kapunk semmilyen segítséget, csak TŐLEM) egy elfogott szerelmeslevél lenne. Mivel TE nem vagy igazán járatos az ilyen ügyekben (bezzeg ha le kéné kaszabolni valamit!) kénytelenek leszünk szerezni egy már kész példányt. Ehhez vagy ellopjuk az itt fellelhetőt, és elesünk egy csomó mászkálástól és minimális tapasztalattól, vagy elugrunk Pellhez a nyomdába.

Nyomtathat nekünk egyet az öreg, de 100 tallért kér érte, amit lealkudhatunk 75-re, ha elég csinosak vagyunk (CH min. 16).

A levél birtokában keressük fel Montague-t (vajon honnan ismerős a név?) a Festhallban (x 1890, y 600). Állítsunk oda hozzá azzal, hogy kilestük a szerelmét valaki más karjaiban, bizonyítékként pedig tárjuk elébe a levelet.

Szegény ürge nem a legtalpraesettebb, teljesen elszontyolodik, és veszni hagyná az ügyet, ha nem magyaráznánk meg neki mindent (5000 exp). Mondjuk azt is, hogy tegyen ő is hasonló módon (ti.: ő is unja a kapcsolatot, és már ki is kezdett valaki mással, üzenetünk ezért nem hatja meg - 5000 exp).

Újságoljuk el a fejleményeket Juliette-nek (10000 exp), majd mikor elnyugszanak a kedélyek húzzunk ki belőle minden használható információt.

-----------------------------------------------------------------------------

    A sorban Vivian szobája következik (x 1400, y 1325). Vivian elveszítette különleges illatát (jobban mondva ellopták tőle), és mindennél jobban szeretné visszakapni.

    JELLEM:  Jutalmat kérni természetesen gonosz dolog.

    Tartsuk nyitva sz orrunkat, de most lépjünk a következő szobába, ahol Nenny Nine-Eyes rendezkedett be (x 300, y 950).

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Nenny (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Nenny kissé megijed látványunktól. Nem csoda, azok a hegek... Aztán észreveszi köztük a tetoválások vonalait... Nyugtasd azzal, hogy a sebeiddel ugyan nem tudsz mit kezdeni, de nem a tested sebei az igazán súlyosak... Felajánlja segítségét, és 1 hp-t gyógyít rajtunk (nem tudok róla, hogy ez a max-ot emelné).

Ideje, hogy rátérjünk a kérdésekre. Próbáljunk utánajárni az eltűnt szagnak, majd nyugtassuk meg, hogy semmi rossz nincs abban, ha segít egy tolvaj leleplezésében.

Látván naivitását próbáljuk rávenni, hogy mondjon valami nem túl szépet. Hát, ez nem volt túl meggyőző... Segítsünk neki azzal, hogy hergeljük magunk ellen - persze csak játékból. Aztán - mivel ezek sem túl jó próbálkozások - adjunk néhány tanácsot. A mi hasznunk a végén 5000 exp. És van egy nyomunk: Marissa, az egyik lány lehetséges gyanusított.

----------------------------------------------------------------------------

    A következő szobában Ecco vár. Egyelőre nem tudunk mit kezdeni vele. Ellenben Dolora már beszédesebb, őt a Modronok közelében találjuk meg általában. Végülis így utólag belegondolva érthető a társaság....

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Dolora (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Mielőtt válaszolna a kérdéseinkre elküld, hogy míg ő dolgozik keressük fel Merrimant a Festhallban. Vállaljuk el.

      JELLEM:  Mint mindig jutalmat kérni előre gonosz. A jutalom előzetes visszautasítása pedig jó.

      Dolora szívének kulcsát nem lehet azonnal kézhezkapni egykori mesterétől (a nő valójában egy gépezet). Merimann ugyanis felejteni akar, méghozzá sokat. Ehhez egy adagot kell hoznunk neki a múzeum Fekete Madaraiból (Styx-víz-szökőkút). A küldetés megoldását l. fentebb. A siker 12000 exp-t eredményez, és magkapjuk hozzá a kulcsot is.

Mikor leszállítjuk a kulcsot 30000 exp-t kapunk. Ha kértünk fizetséget, akkor egy pár ezüst karkötő üti a markunkat.

Dolorának két funkciója van: vitázni és Wei-Chizni (=Go, csak itt az eredeti, kínai nevet adták meg) tud. A nyerési esélyeink INT-ánk függvénye. A vita egy emléket eredményez, ha INT-ánk 16, vagy 17 (3000 exp). Hogy nyerjünk min. 18 kell (összesen 5000 exp).

A játékra ugyanezek a szabályok érvényesek.

Ha a néma prostituáltról kérdezzük, kiderül, hogy neki a hangját lopták el.

-----------------------------------------------------------------------------

    Vissza Eccohoz.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ecco (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Ha jártunk Doloránál, akkor már tudhatjuk a valódi okot, amiért hallgat (mindenkinek megvan a maga elképzelése). Megfogadhatjuk, hogy segítünk rajta.

      JELLEM:  A fogadalom törvényes-jóvá tesz. Pénzt kérni gonoszabbá.

      Hogy visszaadhassuk beszédképességét meg kell vennünk neki 66 tallérért Virshikától az ördögnyelvet. Kérjünk felvilágosítást az angyal könnyéről, de ne vegyük meg! Eccoba építve az új nyelvet Morte izgatottan figyeli Ecco az ajkairól felhangzó trágár beszédet, mi pedig megemlítjük a megoldást. Ecco nem sajnálja rá a pénzt, a kapott váltó 1000 aranyit érvényes. Virshika pedig jó üzletasszony, el is rakja az egészet. Eredmény: 30000 exp, és kérdezhetünk.

Úgy tudja, Ravel lánya köztünk jár, a neve Kessai-Serris.

-----------------------------------------------------------------------------

    A bizonyosság reményében erről kérdezzük meg Dolorát is, aki ezúttal Julieette-hez küld, aki megsúgja, hogy Kessai és Kismaxi féltestvérek, így abban az irányban érdemes továbbindulnunk.

Mivel útba esik Marissa (x 2050, y 330) nézzünk be hozzá is: tőle a fátylát lopták el, ami nélkül nem akar mutatkozni. Nenny (az egyik lány) azt mondja, Kismaxit látta epekedni a ruhadarab iránt.

Ha már ennyi indokunk összegyűlt, irány Kismaxi (x 2500, y 1340).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Kimasxi Adder-Tongue (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                4/4       8       20     9     9     9     9     9     9

      Kimasxi specialitása a sértegetés, és meglehetősen jó abban, amit csinál. Ebben a témában pedig Morte is illetékes, hát hagyjuk őket egy kicsit érvényesülni. Mihelyst pillanatnyi szünet áll be, megkérhetjük a lányt, hogy képezze tovább Mortét, aki már így is elég jó benyomást tett rá, hát rááll a dologra. Yeah!

Mi sem maradunk ki azért a jóból: mielőtt a tárgyra térhetnénk futnunk kell pár tiszteletkört. Ő személy szerint nem tud a rokoni kapcsolatáról Kesaijal, de érdeklődhetnénk az apánál. Bár lehet, hogy eredményre ez csak azután vezet, hogy beszéltünk Kesaijal is. (A válasz igenlő lesz.)

Marissa fátyláról csak annyit,hogy ő vitte el. Viszont sajna tőle is ellopták.

-----------------------------------------------------------------------------

    Nenny tud további felvilágosítással szolgálni az elveszett fátyol ügyében: egy FÉRFIT látott kijönni munkatársa szobájából. De nem látta távozni az alakot. Kiről is lehet szó...?

    Luis, a szekrénnyé változott varázsló megfelelő tipp lehet. Nem is igen próbál tagadni, mi pedig kérni nem fogunk: erővel próbáljuk meg elvenni, ami nem az övé. Ez sikerülhet, ha elég gyorsak vagyunk (DEX 16-tól), ha elég erősek vagyunk (STR 16 min.), vagy ha térdre esünk, és könyörögni kezdünk. Szánalmas, vagy sem, jelen esetben (is) a siker a fontos: megvan a ruha!

Az anyagba ivódva ott van a keresett illat is, tehát először Viviannt keressük fel vele (25000 exp + 1 CH permanensen extra jutalomként), majd adjuk le Marissának (25000 exp), akitől ha jutalmat akarunk, most kell kérnünk (egy arany karperec).

    JELLEM:  Ez utóbbi persze gonosz. Nem kérni jutalmat (visszautasítani?) jó.

    Ha kéznél van a Lim-limünk, akkor itt az ideje, hogy hasznát vegyük (nem is túl sokára úgyis megmurgálna). Marissa ugyanis egy medúza, aki kővé tudja változtatni a kedvünkért a kis állatot(?).

      Megjegyzés:  Egy bug miatt a dolog csak akkor végrehajtható, ha mikor Marissa azt kéri, írjuk le magunkat (miután megkérdeztük, miért nem jön elő a sötétből) azt válaszoljuk: először te, Marissa.

Ha helyette hazudunk, vagy igazat mondunk, akkor mikor visszaadjuk a fátylát megkérhetjük erre a szívességre.

    Az utolsó szoba (ha a leírt sorrendben jöttél) Yves-zé (x 2030, y 1590).  Ez a karakter igazából nem szolgál új információkkal, csak a hangulatot emeli. Egy küldetése van: békítsük össze a Különleges Művek Múzeumában dolgozó anyjával, de ez nem fog különösebb nehézségekbe ütközni.

Foglalkozása szerint a hölgy mesemondó, akivel történeteket cserélhetünk, darabonként 500 exp-ért. Elméletileg a végén egy tetkó vár érte Fellnél, de nekem valahogy sosem akart feltűnni:((

      The Story of waking up in the Mortuary

      The Story of the Alley of Lingering Sighs

      The Story of the Silent King

      The Story of the Dreambuilder

      The Story of Reekwind's Curse

      The Story of the Alley of Dangerous Angles

      The Story of Pharod

      The Story of Ignus

      Az alábbi társaink is megoszthatják egy-egy történetüket:

      Morte

      Annah

      Dak'kon


Nordom (személyes kedvencem)

Végül ha önmagáról kérdezzük, akkor is elmond egy történetet.

    Mostanra már csak Kessai-Serrisszel nem végeztünk, de vele addig nem is fogunk, amíg meg nincs a Ravelhez vezető kapu. Akkor kérhetünk tőle pár csepp vért, amit egy zsebkendővel felfoghatunk, és innentől kezdve bármikor továbbléphetünk a történetben, és bár tényleg elhagyjuk most a szorosan vett várost, de annyira még nem akarunk tőle eltávolodni.

Fall-from-Grace

1000 exp-t jelent megtudni, honnan kapta a nevét.

A Grace-szel való románchoz valószínűleg hozzátartozik, hogy társaságában ellátogatunk Virshikához, aki megpróbál bennünk kétségeket ébreszteni a succubával kapcsolatban.

Grace alapvetően nem túl jó harcos, és a regeneráló ruha helyett val. színűleg inkább a varázslatait szeretnénk tápolni: ezek teszik igazán értékes karakterré. Jól erősítheti harci tudásunkat, és villámcsapásai néha valóban egy isten haragját idézik.

Civic Festhall

Jumble Murdersense

Ez a pöttöm varázsló nagy hatalmak birtokosa, nem sokan mernek belekötni. Mivel fenn hordja az orrát, könnyen fel tud dühíteni, de aztán csak elmosolyodik, s átkot mondd rád, hogy abbahagyhatatlan csuklás vegyen erőt rajtad. Az épület előtt álldogáló Salabesh, the Onix lehet az egyetlen, aki ki tud húzni a bajból: piszkáld addig, míg meg nem tanít a Jumble-t bűnbánatra kényszerítő a varázslatra (10000 XP). Ha beszéltél Reekwinddel, a mesemondóval a Hive délkeleti részén, őt is felszabadíthatod (1000+5000 XP).

Splinter

Két módja van, hogy bejuss Civic Festhall privát részlegeibe: vagy be kell lépned az “érzékelők” soraiba, vagy, ha már beszéltél Aelwynnel, tőle megtudhatod, hogy előző életedben voltár már tag, így elég, ha csak erre emlékezteted Splintert, a kapuőrt, de blöffölhetsz is, vagy ha konkrét személyt keresel, adnak melléd egy kísérőt, aki odavezet, de én ilyen személlyel nem találkoztam, szabadon kóricálhattam amerre csak akartam. Döntsd el te, melyik megoldás tetszik jobban, mert bár a csatlakozással minden más társasághoz fűződő tagságod megszűnik - nem igaz, csak az egyikről kell lemondanod -, megtanulhatod az életerőd másokba való átirányításának képességét (Sensuary Touch).

Ravel térkapuja

Ha sikerült eljutnod a lakosztályokhoz (mindíg jobbra menj), a recepciós régi ismerősként fogad, s átnyújtja a szobád kulcsát. Odabent hasznos varázslatokon kívül megtalálhatod a különleges naplód, a Dodecaheront is, melynek csapdája számos kellemetlenséget okozhat, ha nem vagy elég óvatos (5000 XP). Sajnos a könyv ismeretlen nyelven íródott, de a nyelvész segíthet a megfejtésében, miután a bordélyházból elhozod elhunyt apja jegyzeteit (25000 XP), vagy magától az apától tanulod meg a nylvet. Ennek segítségével az írott szó megértése nem okozhat gondot (10000 XP), olvashatsz a hagyatékról, melyet Iannis, a helyi ügyvéd gondjaira bíztak, s melyet most megszerezhetsz (8000 XP). Az igénylőjeggyel kaphatod meg a letétbe helyezett térkaput Nadilintól, az istenemberek műhelyéből (40000 XP), s beazonosítás után kiderül, hogy ezzel juthatsz tovább Ravel labirintusa felé.

Az érzékelő kövek

Két helyiségben ismerheted meg az érzékelő kövek titkait. A nyilvánosban csak régi emlékeket szerezhetsz vissza pár réz árán, ám a privát kövek mindegyike fontos történetekkel szolgálhat. Az egyik elmeséli halott kedvesed, Deionara történetét (3x2000 XP), a másikban őrült éned lakozik, s megpróbál csapdába csalni (500 XP), a harmadikban pedig magával Ravellel beszélhetsz, ki segítségedre lehet a későbbiekre nézve (6000 XP, de amíg ott nem hagyod, az egész beszélgetésen végigmenve elméletileg mindíg megkapod ezt az exp-t).

Miután megvizsgáltad Deionara kövét, ellátogathatsz apjához, az ügyvédhez, hogy elkérd tőle lánya végrendeletét, aztán kérésére megpróbálhatod kieszközölni, hogy Splinter beengedje a terembe, hadd ismerje meg lánya sorsát (8000 XP).

Quell

Úgy tűnik, errefelé sok hóbortos varázsló szaladgál, Quell például megrögzött édességfüggőnek bizonyul. Ha hozol neki a boltból egy szelet Quasit csokoládét (8000 XP), vásárolhatsz tőle pár hatalmas varázslatot, illetve elbeszélgethetsz a Ravelhez vezető út kulcsáról (40000 XP).

Splinter

Be kell lépned az “érzékelők” soraiba. Bár a csatlakozással egyik más társasághoz fűződő tagságod megszűnik (anarchist/godsman-dustman), megtanulhatod az életerőd másokba való átirányításának képességét (sensuary touch, a blood bridge varázslattal tűnik egyenértékűnek. Csatlakozás után ingyen használhatjuk a köveket, de legalábbis kapunk még egy adag sztorit.

Area:  AR0601, The Civic Festhall and Sensorium

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:  - Scroll of Force Missiles          (x 1180 y 340)

    Mivel Jolmi már vár, javaslom, vele beszéljünk először. Menjünk bele az alkuba, és lássuk a fizetséget:

      CHA 12, vagy kevesebb -- 1000 tallér

      CHA 13 - 15           -- 1500 tallér

      CHA 16, vagy több     -- 2000 tallér

    Mihelyst magunkhoz tértünk forduljunk be jobbra, és vonjuk felelősségre a körfolyosón massírozó Jumble Murdersense-t azért, amit Reekwinddel tett. De úgy tűnik, ezúttal fenyegetőznünk kell.

    JELLEM:  Valóban akarni a dolgot gonosz, csak blöffölni kaotikus. Te melyiket választod?

    No, sikerült felkeltenünk végre az érdeklődését. Ezt el nem múló csuklásunk is igazolja. Franc, de úgy tűnik ezúttal mi is megmentésre szorulunk! Sompolyogjunk ki, egészen Salabesig. Harcoljunk tűzzel a tűz ellen (ez esetben feketemágiáról van szó...)! Ő ugyan eltávolítani nem tudja az átkot, de megtanít egy olyanra, amit meg Jumble nem tud. Pénzt kér persze, de ha kétségbe vonjuk varázstudományát, már csak büszkeségből is cselekedni akar.

Ílymódon felfegyverkezve térjünk vissza és hajtsuk végre a cserét (10000 exp), majd kérjük ismét Reekwind szabadságát (1000 exp, de szerintem ezt a tervezők elgépelték). Mindenesetre Reekwind nagyon hálás lesz (5000 exp + elmesél minden olyan történetet, amit még nem hallottunk volna tőle).

    Annyit hallottunk róluk, hát ideje belépnünk - már csak a szabadabb mozgástér miatt is - az Érzékelők közé. Így majd vásárolhatunk, használhatjuk a tapasztalat-gömböket stb. Ebben Splinter, a bejárattal szemben posztoló nagydarab fickó az illetékes. Min. 16-os CH-val blöffölhetjük, hogy csak nem emlékszik az arcunkra (no, csak nem homokos a drága?) - amiért egyébként nem jár jellemváltozás -, vagy beléphetünk a soraikba ténylegesen.

Sajnos - valószínűleg egy bug miatt - ténylegesen fel kell adnunk egy frakcióbeli tagságunkat, ha be akarunk lépni, és utána még egy emlékünket is a rendelkezésükre kell bocsátanunk. De a procedúra 10000 exp-t ér, meg egy különleges képességet. És új kérdéseket is feltehetünk pl. Ravelről.

Megjegyzés: ugyan korábban nem írtam, de a problémára Nemell barátnője, Aelwyn is nyújthat megoldást, mégpedig azzal, hogy elárulja, egy korábbi "inkarnációnkban" már tagjai voltunk a szervezetnek. Mivel még mindig élünk, és nem is dobtak ki, így elméletileg a szerződés még most is érvényes, ha nem is emlékszik rá senki. tehát ha megvan ez, akkor egyszerűen be tudunk jelentkezni, mint tag, de se jelvényt, se képességet nem kapunk.

    Beszéljünk Mertwyn, a fejnélkülivel, akinek ellopták a fejét, azért megy neki mindennek. A tolvajok a Curiosity Shoptól kissé balra találhatók, (Thug Boss x 1950, y 3650). Vegyük el tőle (azért előtte beszéljünk is a fejével) az acél dobozt. A Névtelennek kell felvennie, és megígérnie, hogy visszaviszi a fejet e testéhez. Ha megtettük, jutalmunk 8000 exp és 200 tallér lesz.

    JELLEM:  Belemenni, hogy megtaláljuk a fejét jó. Jutalmat várni érte a gonosz jellemfejlődésének kedvez.

    Sétáljunk fel a trón mögött lévő szobába, és vizsgáljuk meg közelebbről a szoborszerű Qui-Sai-t (x 2140, y 640).

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Qui-Sai (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               60/60      1       14     9     9     9     9     9     9

      Qui-Sai első pillantásra csak egy szobornak tűnik a sok közül. Igazából a másodikra is, és csak a sokadik vizsgálódás után derül ki, hogy nem szeretné, ha letörnénk belőle egy darabot. Persze, mentegetőzzünk, hogy mi csak meg akartunk bizonyosodni róla,mivel van dolgunk.

      JELLEM:  Ha azt mondjuk: "Serves you right", aztán "Too bad", akkor gonosznak fognak tartani.

      Kérjünk bocsánatot, majd kezdjük a jól bevált kérdezősködést. Várjunk a válaszra. Mikor megkaptuk, érdeklődjünk személye felől. Konkrétan afelé tapogatózzunk, min meditált éppen. Kérjük, hogy magyarázza el nekünk, mit is jelent a Kő Útja, minek eredménye képpen ha rendelkezünk min. 16 WIS-mal kapunk permanensen +1 AC-t.

      Kérdezzünk tovább, próbálva kideríteni, mi a feladata itt. Mivel ő a helyi harcoktató kérjük segítségét. Min. 9 STR-gel jutunk át az első próbán, de aztán felmerül benne a kérdés, minek akarunk mi még tanulni? Bármit is válaszoljunk erre, megpróbál kitérni, mondván, el is lophatnánk ellenfelünk fegyvereit. Min. 13-as INT-val közölhetjük, hogy attól még meg kell vívnunk a csatát. Erre rejtőzést javasol. Mi 14-es INT-val visszavághatunk, hogy azt sem lehet örökké. Végül a mágiát próbálja ránktukmálni (robbantsunk egy tűzgolyót szerinte), de ez ellen is lehet kifogásunk min. 15-ös INT-val. Ekkor aztán belenyugszik, hogy nem kopunk le, kezünkbe nyom 10000 exp-t, majd elindul a harci terem felé (x 1950, y 1570), ahol végre képzésben részesítheti a harcos kasztúakat.

      Alternatív út:  Mi tegyünk, ha nincs kéznél a megfelelő nagyságú intelligencia? Nos, akkor szánjunk a dologra IDŐT. A tolvajkodás említésére keressük fel Eli Havelockot, a Festhall hivatalos trainerét (Upper Ward, x 2000, y 1520), és kérjük ki tanácsát (250 exp).

Visszatérve javasolják a lopakodást. Ismételjük, amit Eli mondott. Ekkor Qui rátér a mágiára, mi pedig elindulunk megkeresni a varázslók edzőjét.

A keresett személy Lady Thorncombe, és a nyilvános Sensoriumban találhatunk rá. Az ő segítsége is 250 exp-t ér, és mikor visszatérünk megkapjuk a 10000 exp-nket is.

-----------------------------------------------------------------------------

    Bármelyik úton is értünk célhoz mindenképpen szükségünk lesz a másik két tanárt is rávennünk, hogy tanítsanak (legalábbis jó így tenni). Mivel a Lady a köv. szekcióban lett ismertetve marad még Eli, aki azonban le akar majd rázni bennünket. Nála megint két lehetőségünk lesz:

      1. Min. 14 WIS-mal meggyőzhetjük, hogy ha tanít, azzal maga is fejlődik.

      2. fizessünk neki 500 tallért. CH 13-mal ezt lealkudhatjuk 300-ra, de ha megpróbáltuk 200-zal kiszúrni a szemét, akkor ehhez 16-os érték fog kelleni.

    A siker 12000 exp-t jelent. Ha megpróbálunk lopni tőle, de hibázunk, akkor ad +5%-ot rá. De az is lehet, hogy megmorcul, és ránktámad. Az esély 50-50%.

    Az egyik oktató neve Ghysis the crooked. A neve ismerősnek tűnhet, ha megszemléltük a stained glasses-t Virshika boltjában. Kérdezzük hát meg, hogy élte túl szereplését a Vérháborúban, aztán mondjuk el Virshika változatát ha meg akarjuk vesztegetni 2 cloth- és egy véres légy charmra, valamint 200 tallérra. Kérdezzük meg, hogyan élte túl a Háborút, és hogy hogy történik a sorozás a démonok között, aminek jutalma 1500 exp és egy emlék (igen, mi is résztvettünk a Vérháborúban).

      Megjegyzés:  Ha két sorban is kijön az emlék felidézése, válasszuk az alsót.

      JELLEM:  Zsarolni gonosztett.

Látogassuk meg a többi oktatót is, akiknél ugyan nem kapunk semmiféle bónuszt, de talán segíthetnek a jellemünkön.

    Most pedig kérjük meg Splintert, hogy igazítson útba a Public Sensorium felé!

  Area:  AR0603, The Public Sensorium

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    A gépek használatához minden alkalommal oda kell mennünk az elosztóhoz, leperkálni a pénzt, miután megmondtuk, melyiket akarjuk felhasználni, és csak aztán léphetünk a megfelelő gömbhöz. Az első listán 7 történet van, mindegyikük 750 exp-t ér. Ha végeztünk kérhetünk belőle még, ami egy újabb 7-es listát eredményez, amik ugyanannyit érnek darabonként.

Egy második lista is legördül ha megkérdezzük, tartanak-e valami egyebet. Itt 6 darab, nagyobb hatású, egyenként 1500 exp-t eredményező tapasztalat van felhalmozva.

    Nem csak kábíthatjuk azonban érzékeinket: itt találjuk Lady Thorncombe-ot is, a mágiaoktatót, aki annyira rákapott más tapasztalatainak megismerésébe, hogy már szinte soha nem is hagyja el a termet. Hogy elsőre felismerjük a tanoncok leírása alapján (kérdez: "ön valóban Lady Thorncombe?") min. 14-es WIS kell (statcheck).

Mivel mi szeretnénk tudni, tanulhatnánk-e valamit tőle (ti.: árul-e valami izgis tekercset) slattyogjunk ki az infóval Slabashez. Kérdezzük meg, hogy valóban akarna-e oktató lenni odabent, majd közöljük, hogy jó esélye nyílik rá, mivel az előző tanár kő-függő lett. Térjünk vissza a nőhöz, és közöljük, hogy máris találtak helyette utódot, méghozzá Salabasht. Erre azonnal elvonóra megy, és visszatér az oktatótermekbe.

    Térjünk vissza az előtérbe Splinterhez, aki beenged minket a Private Sensoriumba, ha Sensateként van jogunk hozzá.

  Area:  AR0604, Private Sensorium

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Idebent mindössze 3 kő áll, de milyen kövek! Név szerint: Ravel köve, a Paranoid Inkarnáció köve és Deionarra köve. A dolog itt egyébként abban különbözik a nyilvános teremtől, hogy itt nem csak egyetlen élményt raktároztak el, hanem a személyiséget alkotó összes tapasztalást...

    Vegyük sorban előre a legveszélyesebbet, a paranoid követ (x 267, y 515)! INT min. 16-tal rámutathatunk, hogy csak önmagát börtönözte a kőbe, mi pedig akarjunk kiválni a kontaktusból (500 exp.


Megjegyzés: van ugyan egy másik mód a kapcsolat felbontására, de az még ennyire sem jövedelmező (0 exp).

    A következő legyen Deionarra köve, hogy kicsit megnyugodjunk (x 1050, y 320).  Hagyjuk magunkat sodortatni, amíg el nem érünk az Örökséghez, ami hozzánk és az apjához kapcsolódik (2000 exp). Az emlékezés folytatódik (2000 exp), és a végén kapunk még 2000 exp-t.

    A végére hagytuk a legfontosabb követ: Ravel Stone (x 900, y 885).

Mihelyst lehetőségünk adódik rá, próbáljunk meg kérdezni a vén boszorkány maradékától (6000 exp). Ha végeztünk a kérdésekkel bontsuk a kapcsolatot...

Megjegyzés: a patch nélküli verziónál a kőből végtelen exp-t lehetett nyerni.

    Egy dolgunk van itt még: Quell, az édesszájú varázslónépség.

    JELLEM:  Ha megesszük a cukorkáját, kaotikusabbá válunk.

    Ha átnyújtjuk neki a Curiosity Shopból származó Chocolate Quasitot 8000 exp-t kapunk, és kérdéseket kezdhetünk feltenni neki. Ravel érdekel minket, ami irányban hajlíthatatlannak tűnik, de mivel az üzlet az üzlet, a végén megtörik. Elmondja, hogy a hozzá vezető portál kulcsa egy darab Ravelből. Többet nem hajlandó elárulni.

      Megjegyzés:  Ha éppen varázslóként működnénk, Quell től vásárolhatunk is.

    Térjünk vissza a földszintre, és menjünk át a jobbra nyíló ajtókon, amíg elérünk a hálókörletekbe:

  Area:  AR0602, Festhall Living Area

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:    - Scroll of Chromatic Orb           (x 2310 y 815)

                  Identify

                  Friends

                  Blindness

                  Shield

                  Pacify

                - High Quality Stiletto             (x 2450 y 730)

                  3 Needle & Thread

                  Embalming Fluid

                - Bone Charm                        (x 2600 y 700)

                  Corpse Fly Charm

                  Charcoal Charm

                  Knot Charm

                  Cockroach Charm

                  Thrice-blind Charm

                - 333 Copper                        (x 3425 y 875)

                - Scroll of Fire and Ice            (x 2800 y 700)

                  Dodecahedron Journal

                - 187 Copper                        (x 2080 y 380, locked)

                - 28 Copper                         (x 960 y 450, locked)

                  Silver Bracelet

                  Silver Ring

                - 117 Copper                        (x 850 y 500, locked)

                - 34 Copper                         (x 160 y 1150, locked)

    Menjünk oda a portáshoz és kérdezzünk rá, mit akar azzal, hogy már várta a visszatérésünket, mire kezünkbe nyomja egykori szobánk kulcsát.

    FIGYELMEZTETÉS:  NE akarjunk pihenni, mielőtt megkapnánk a kulcsot, mert akkor nem lesz rá több lehetőségünk!

    A kulcs a jobbkéz felé eső szoba ajtaját nyitja (x 2275, y 1030). Gyűjtsük be, amire szükségünk van, majd nyissuk ki a szekrényt is. Rakjuk el a benne árválkodó Dodechaedront.

Vizsgáljuk meg a tárgyat. A rajta elhelyezett csapdát automatikusan hatástalanítjuk. Viszont a következőhöz min. 13-as INT fog kelleni, vagy 25 hp-t veszítünk. a harmadik zár 16 INT-át igényel, de 5000 exp-t is hoz a konyhára. A napló titkosírással íródot (ugye nem hitted, hogy ilyen egyszerű lesz?), de arról később (vagy előbb).

    Megjegyzés:  A megfelelő magasságú intelligencia nélkül is lehetséges kinyitni a naplót, de minden mozdulatért 25 hp levonással fogunk érte fizetni. Az exp-t azért megkapjuk.

-------------------------------------------------------------------------------

Back to Pharod

-------------------------------------------------------------------------------

    Térjünk vissza Pharod holttestéhez - ha eddig nem tettük volna még meg.

  Area:  AR0110, Pharod's

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Kutassuk át a tetemet, és vegyük el a nála talált botot és a Bronz Gömböt. Lépjünk a terem bal felső sarkához (x 1600 y 600), és nyissuk meg a portált, ami a vén hullarabló kincseskamrájába vezet.

  Area:  AR0105, Pharod's Secret Treasure Room

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Tárgyak:   - Scroll of Chromatic Orb            (x 910 y 675)

               - Scroll of Magic Missile            (x 910 y 610)

               - Blood Charm                        (x 1280 y 400)

                 Blood Fly Charm

               - 45 Copper Commons                  (x 660 y 1350)

               - Scroll of Swarm Curse              (x 635 y 1220)

               - Jar of Embalming Fluid             (x 2750 y 1580)

                 3 Needle and Thread

                 7 Bandages

               - Angle-Less Eye                     (x 3585 y 2215)

               - Stinger Earring                    (x 3180 y 2175)

               - Cheese

Több forrás említi, hogy ráakadtak itt egy Lady of Pain Dollra (amilyet a Curiosity Shopban is lehet venni), de igazából fogalmam sincs, merre kellene keresnem.

    Mivel sikeresen aktiváltuk a Kifogyhatatlan Palackot térjünk vissza a Smoldering Corpseba megszabadítani Ignust.

  Area:  AR0402, Smoldering Corpse Bar

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Menjünk, és szólítsuk vissza az életbe az égő testet!

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ignus (joins)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               28/42      5       18     13    16    20    19    8     3

      Alkalmazzuk kulacsunkat Ignuson (ha már aktiváltuk), mire a tárgy eltűnik a hátizsákunkból, de kapunk 5000 exp-t. Ignus jó bajtársunk lesz, kár hogy a végén elárul. De addig is van egy csomó jó, egyedi varázslata, és immunis mindenfajta tűzre:)))

      Váltsunk ismét varázslóra, és lássuk, mit tudunk kihozni belőle!

Ha már hallottuk Reekwind sztoriját, rákérdezhetünk, hogy mi tanítottuk-e ki őkelmét - kicsi a világ! - 10000 exp. Kérdezzük meg, hogy biztos-e benne, és kövessük ezt a szálat, amíg el nem jutunk egy emlékhez (10000 exp).

Megjegyzés: SOHA ne nevezzük a tűzlényt supplicantnak!

      Mikor újabb kérdést tennénk fel neki (ez időről időre elő fog fordulni) megmérgesedik. min. 16 INT / 11 CH-val azonban meggyőzhetjük róla, hogy mi mindössze csak a lángokról és a tűzről akarunk beszélgetni vele (biztonságosabb, ha ezt csak egyszer sütjük el, és a többi alkalommal inkább befejezzük a társalgást, és újrakezdjük). Egyébként ez elsőre 1500 exp-t jövedelmez.

Kérjük Ignust, hogy tanítson. Lehet, hogy meg kell majd ismételnünk a kérdést, de mindenképpen készüljünk fel, hogy a tudásért meg kell majd szenvednünk.

Az első lecke:

        -1 to MAX HP

        +3% fire resistance

        6000 experience

        Tárgy:  Ignus' Charm (a Seeking Flames tanulható belőle)

A második lecke:

        -3 to MAX HP

        +5% fire resistance

        12,000 experience

        Tárgy:  Ignus' Hand (az Infernal Orb varázslat "tekercse")

A harmadik lecke:

        -2 to MAX HP

        +3% fire resistance

        12,000 experience

        Tárgy:  Ignus' Eye (varázslat: Ignus' Terror)

A negyedik leckéhez az kell, hogy Martha az Eltemetett Faluban eltávolítsa belőlünk a tárgyakat:

        24,000 experience

        Tárgy:  Ignus' Innards (az Infernal Shield nevű varázslat)

      JELLEM:  Ha bocsánatot kérünk Ignustól azért, amit vele tettünk a múltban, az jó (bár neki tetszik az eredmény).

Ha Ignusal a partyban beszélünk Drusillával, akkor tanúi lehetünk románcuk betetőzésének.

-----------------------------------------------------------------------------

Mielőtt visszatérnénk a Hive-ba használjuk fel kővé vált Lim-limünket! Giltspurt érdekelné az ajánlatunk ez ügyben: elcserélné a Raktárépületben tanyázó anarhistákhoz bejuttató kódszóért. Hát ez lenne a rejtélyes kő-lim-lim haszna.

Mondjuk be Leenának a jelszót, mire megbíz egy bizonyos Vorten kiiktatásával, akit a Lower Wardban bejáratánál lelhetünk fel. A küldetés teljesítése 8000 exp-t ér. Conallnál pedig bérelhetünk hálóhelyet, és vásárolhatunk is. Ezekután mintha Leena még bíztatna, hogy szabotáljunk mindenféle terveket, de nem úgy tűnik, mintha tényleg csinálni is lehetne valamit.

Még egy szót Reekwindről: mikor visszatérünk hozzá, a történet amit bónuszban kapunk Pharodról szól ( a journalban olvashatjuk el). Ha akarjuk megvitathatjuk a részleteit Annahval, aki - ha ez az első alkalom, hogy beszélünk vele, mióta felvettük Grace-t is (szerintem ez akkor történik, MIKOR először beszélünk vele, miután felvettük a succubát), nem lesz túl boldog, és ki akarja rúgatni a 'riválisát'. Én egyébként igent mondtam, kirúgtam Grace-t, aztán rögtön visszavettem, de nem tudom, mi hogyan hat a kapcsolatunkra.

Mindenesetre Annah korábbi életéről és Pharodról beszélgetve 2500 exp-t fogunk kapni.

OPTIONAL AREAS 

Ezen területekre a játék teljesítéséhez be sem kell lépnünk, de meglátogatásuk nagyban elősegítheti, illetve megkönnyítheti a gyors és hatékony végigjátszást. 

PLAYER'S MAZE

You can buy a 'tattered rag doll' from Vrischika as well, that turns out to 

be a Lady of Pain Rag Doll. Talk to the doll. Keep selecting 

dialogue choices until you feel a tingling sensation and the doll... changes. 

Then the next time you take any exit from the Clerk's Ward, the Lady of Pain 

will appear and send you to the Player's Maze. If it's the first time you've 

been there, see the 'Player's Maze' section above to learn how to extricate 

yourself. If it's the second time, then you're a deader anyway :-)

Ahhoz, hogy ide kerülj a Fájdalom Úrnőjét kell magadra haragítanod valami módon. Ezek lehetnek: nekiállsz leölni városlakókat véletlenszerűen, vagy megölni egy Dabust - bár nálam a program ezt nem akarta szankcionálni -, belépni az Aoskarhívők közé - veled együtt már két tagja lenne a szektának, illetve imádkozni az Úrnő képmásához. Az ehhez szükséges babát a Curiosity Shopban vásárolhatod meg a Clerk's Wardban. Mikor nekiállsz imádkozni - komolyan kell csinálni -, akkor háromféle üzenetet ad majd a program, és amikor sokadjára fogod kézbe, és azt kapod, hogy valami veszélyeset és igen különöset érzel, akkor kell majd területet váltani - legalábbis megpróbálni, és voilá: megjelenik az Úrnő. Sajnos csak egyetlen alkalommal leszünk képesek eljutni ide, és a társaink nem lesznek velünk - bizony, ez a mi saját kis kuckónk -, mert ha még egyszer megkísértjük a Ladyt, akkor végleg leszámol a felforgató elemmel!

Lesz itt pár tárgy, ami miatt tulajdonképpen elindul egy átlagos játékos. Északkelet felé kell vennünk az utunkat, hogy megtaláljuk egykori táborhelyünket, ami egy másik élet maradványait tartalmazza. A könnyebb tájékozódás kedvéért mindenki használja sűrűn a térképet!

A kivezető útról régi naplónk nyújt némi támpontot.

A kivezető portál a legdélebbitől jobbra eső, és ezen kell egymás után kétszer átmennünk anélkül, hogy közben egy másikat is igénybe vennénk.

Ja, a terepen pár árnylény is kószál- csakis a kaland kedvéért.

Undersigil

Itt semmi különösebb feladatod sincs, ám erős ellenségekkel találkozhatsz, kiktől rengeteg tapasztalati pontot szerezhetsz.

A terület egyetlen célja, hogy különböző tárgyakat találjunk, és a vérgőzösebb játékosok is levezethessék harci kedvüket - bár bevallom, jólesik mindenkinek az a kis exp-támogatás, amit a hely jelent. Az egyetlen probléma, hogy a lények itt gyakran nagyobb csoportokban járnak, ami jelentős lassulást eredményezhet gépünkön - nekem gyakran kellett újra is indítanom, mert a lassulás valamiért megmaradt (ez nem azonos a gyári "lassulási hibával", amire patch is készült!). Próbálkozzunk inkább a felderítős-elcsalogatós taktikával; kicsit lassabb ugyan, de legalább nem okoz annyi bosszúságot.

RUBIKON

Ide a Modron Kocka segítségével juthatunk el, ami ezek szerint nem csak arra jó, hogy szivassuk Mortét - pedig az tényleg jó poén. Tehát először vegyük meg a Curiosity Shopban, majd mutassuk meg a Modronokban a Brothel of Intellectual Lustban - ők árulják el, hogy a kezünkben tartott G.I. Joe-Modron valójában egy térkapu kulcsa. Sajna ötletük sincs, hova vezet, ugyanis százszámra gyártják ezeket a kis vacakokat, de én most elárulom azoknak, akik némileg nehezebben rágták át magukat az angol szövegeken. Tehát a Rubikon egy kiképzőtelep a Modronok számára, amit a Limbóba - a káosz világa, az örökké változó anyag otthona - Mechanus egyik expedíciója során építettek fel mérnökei kísérleti célból előörsnek. A hely adottságait kihasználva a labirintus minden alkalommal újragenerálja önmagát, tehát - ahogy erre egyébként fel is fogják hívni a figyelmünket - ne hagyjunk benne semmit és senkit ha átalakítják a labirintust - feltéve hogy nem az a cél, hogy ne lássuk soha többé az adott dolgot.

A kocka aktiválási sorrendje: bend the left knee, extend the left wing, right wing, rotate the right arm.

A bejáratnál ácsorgó Modron nem több, mint egy üdvözlő automata, nem érdemes időt vesztegetni rá. Fedezzük fel a labirintust, míg csak el nem érünk az irányítóterembe. Ezt mindenki fel fogja ismerni: nem robotok, hanem egy csomó Modron kezelő fogad bennünket.

Van egy kis probléma a vezetéssel, hát vállaljuk el az átszervezést, és egy huszárvágással foglaljuk el a vezérigazgatói posztot.

Ez többek között azzal az előnnyel is jár, hogy tetszésünk szerint változtathatjuk meg a labirintus nehézségi fokát, de azért ne kapkodjuk el, egyelőre hagyjuk békén ezeket a kapcsolókat.

A másik, hogy bárhová elteleportálhatnak bennünket a városban, csak kérnünk kell. Ílymódon egy csomó időt megtakaríthat az, akit érdekel ez a szempont, bár tekintve, hogy sehol nem számít, csak a vérbeli kalandozók - remélhetőleg minél többen - fognak ragaszkodni ehhez a módszerhez. Ugyanez lehet a hatása a labirintus szörnyeit leverve belőlük véletlenszerűen potyogó Portal Lance-eknek is, amikből minél hamarabb érdemes beszereznünk egy darabot, tekintve, hogy jó cserealap, illetve, hogy a labirintus bármely részében aktiválható.

Ja, és a vezérlőteremben aludhatunk is, ha kedvünk tartja, igaz, ilyenkor néha eltűnhetnek a földön szertehagyott cuccaink.

Ha végre kezdünk ráérezni a dolog ízére, akkor állítsuk a labirintust Hard fokozatra, és hagyjuk is úgy egy darabig, különben nem kezeskedhetem a most következő, a labirintus lényegét adó dolgokért.

Ezen a szinten már mindenkinek érdemes lehet papírt és ceruzát venni a kézbe. Asszem egyébként az útvesztő sakktábla méretű - azaz 8*8-as méretű - lesz.

Az első egy boss: the Evil Wizard Construct, amit mellesleg 5-6 High Threat Construct segít - korántsem lehetetlen legyőzni őket, de azért ajánlatos gyakran kimerevíteni az eseményeket.

Egy másik szobában - a bejárata a szoba jobb oldalán lesz - találhatjuk meg a progi talán legkülönlegesebb felvehető NPC-jét, Nordomot, aki backward Modron.

NORDOM

Vegyük fel a csapatunkba (36000 exp).

A két kezére szerelt íjpuskák, és a célzást segítő lencsék teszik majd igazán halálos ellenféllé - no meg magas CON értéke. Portálérzékelő rendszere sem elhanyagolható.

Player's Maze

=============

A kijutás módja: 2*4 óra, aztán 7 óra.

-------------------------------------------------------------------------------

9.2  Nameless One's Maze (AR 1900)

-------------------------------------------------------------------------------

    Brimstone Sledgehammer

    Bone-Framed Journal

  Használjuk a naplót. Nyissuk ki, és próbáljunk értelmet találni benne. Nem fogunk, amin nem is csodálkoznánk, ha már tudnánk, ki szerkesztette. Kénytelenek vagyunk hát feladni. Mint azonban az ilyenkor lenni szokott, mikor ezt tesszük, kiesik belőle egy papírdarab, amin ott a segítség, hogyan juthatunk ki innen.

Íme a teleportkapuk szabályai - jó kis logikai játék:

1.) Ha keresztülmegyünk egy kapun, akkor a pontosan szembenlévőnél fogunk megérkezni.

2.) Az a kapu a megmenekülésünk útja, amit nem tudunk így elérni.

3.) Ha egy kaput egymás után kétszer használunk, akkor 3-mal arrébb lyukadunk ki az óramutató járásával megegyező irányban.

-------------------------------------------------------------------------------

9.3  Modron Cube

-------------------------------------------------------------------------------

  Jellem: Ha a puszta szórakozás kedvéért játszunk a Kockával, az kaotikus dolog.

A Wirard Room bejárata a szoba alján található.

-------------------------------------------------------------------------------

9.4  UnderSigil

-------------------------------------------------------------------------------

  Két lejárat visz ide, mindkettő a Clerk's Ward Ny-i részéből nyílik (egyik északról, a másik délről, és előttük egy-egy őr strázsál).

  Treasures:  - Whispering Flask                    (x 3150 y 450)

              - 43 Copper                           (x 3300 y 540)

              - Blood Charm                         (x 3450 y 650)

              - Magnifying Lens                     (x 3750 y 750)

              - 4 Bandages                          (x 4050 y 1550)

              - Adder's Tear                        (x 4420 y 1550)

              - Crimson Sphere Earring              (x 3680 y 1080)

              - Green Steel Dagger                  (x 3470 y 1840)

              - Gold Bracelet                       (x 3270 y 2080)

              - 52 Copper                           (x 3470 y 2160)

                Heart Charm

              - 41 Copper                           (x 1020 y 960)

                Heart Charm

              - Shackles of Light                   (x 2160 y 950)

  megjegyzés: Ha visszatérünk ide a külső világokba tett utazásunk után találhatunk majd itt egy Greater Glaberzut. Van néhány tárgy, amit itt a lények random dobálnak, és máshol nem lelhetőek fel: Bell's Shield és a Ring Zero.

i. RAVEL'S MAZE

Ravel

Miután megszerezted teleport kaput, s Kesai-Serristől az azt aktiváló véres zsebkendőt, bármikor elrepülhetsz kalandod következő állomására, Ravel Puzzlewell börtönébe. Egy jó ideig nem fogunk tudni visszatérni a Hive-ba, így ha valamit nem akarunk későbbre halasztani, azt jobb, ha most intézzük el.

A terület keleti részén találhatod meg halhatatlanságod okozóját. Addig csupán pár közepes szörnnyel kell megküzdened, ám nála légy rendkívül óvatos, a beszélgetés során felelj őszintén a kérdéseire, s faggasd ki minden lehetséges témáról, így rendkívül komoly jutalmakat kaphatsz.  Végezetül megtudhatod, hogy nem adhatja vissza a halandóságod, mert azt a Curst városában bebörtönzött angyal birtokolja.

Mikor az információ birtokában távozni kívánsz, az asszony megpróbál maga mellett tartani, így kénytelen leszel elpusztítani őt, aztán az északkeleti sarokban nyíló portálon keresztül folytathatod utad az alsóbb létsíkok felé.

Ha van kedved, előbb a hajszála segítségével beléphetsz a kertjébe, ahol a tőle szerzett magokból varázspálcákat növeszthetsz, de ne használd fel mindet, később hasznát veheted egynek.

A területet elözönlötték a Trigitsek, amik miatt nem biztos, hogy nagy kedvünk lesz nekiindulni és felfedezni a területet. Használjuk ki inkább ismét tolvajunk képességeit - főleg hogy a lények szinte teljesen vakok, ráadásul a megmaradtakból később még hasznot is húzhatunk. Ravel a terület közepétől némileg keletre elhelyezkedő kisebb növényi gyűrűben elmélkedik, és csak akkor fog törődni velünk, ha mi kezdeményezzük a beszélgetést. Vigyázat! mielőtt belekezdünk bizonyosodjunk meg róla, hogy erőnk teljében vagyunk, mert jó kis csata elé nézünk!

Az innen kivezető portál a terület ÉK-i sarkában fog megnyílni.

Pihenni itt szinte biztos, hogy nem tudunk, ha mégis meg akarjuk próbálni, tegyük azt Ravel közelében.

A beszélgetés maga mindenképpen 90000 exp-t ér, és azzal végződik, hogy össze kell csapnunk vele.

Mikor megérint érintsük meg mi is, hogy visszakapjuk egy emlékünket.

Mikor arra kerül a sor, ne mondjuk mind Annahnál, mind Grace-nél, hogy belé tudnánk szeretni, mert az permanens harcot eredményez - állítólag.

Tudjunk meg mindent egy Trias nevű angyalról - aki sokat elárulhat majd a Halandóságunkról - 180000 exp-ért. Mikor Ravelt igazi alakjáról kezdjük faggatni először Mebbeth-té fog átváltozni. Ez +1 WIS-t és 90000 exp-t jelent.

Ei-Vene-ként megemeli max. HP-ink számát 3-mal.

Martha is sorra kerül, aki egy, a belsőségeinkből készített karkötővel ajándékoz meg bennünket. Boááá...

Mikor a múltról kezdünk csevegni vele, nekünk adja egy hajtincsét - és persze 90000 exp-t.

Ad pár magot is, amiből egyrészt varázslatokat tanulhatunk - kétfélét, illetve varázspálcává növeszthetjük őket a haja által aktivált portál túloldalán. Egy játékos szerint a legtöbbet akkor kapta, amikor "student"-ként definiálta önmagát.

Végül mikor igen meggyőző módszerekkel kíván majd marasztalni - lények idézgetése, varászlatok, és közelharcban sem utolsó, de a 32000 jutalom exp. kárpótol az elvesztegetett időért. Mindenesetre óvatosan bánjunk Fall-from-Grace villámcsapásaival, mert könnyen az egész partinkat halálközeli állapotba juttathatja!

A hajtinccsel a körben található, boltívesen lehajló növényinda alá állva tudjuk aktiválni a portált, ami a labirintus egy rejtettebb részébe visz, ahol nyugodtan megpihenhetünk, és varázspálcákat növeszthetünk. Ne felejtsünk el megtartani legalább egy magot, később még kelleni fog! Ja, és a belőlük tanulható varázslat a játék egyik spoilere, mert ugyan nem teljesen azonnali hatású, de tisztán fizikai sebzést okoz, és nincs ellene mágikus mentő!

Pihenjünk is itt egy kicsit, ugyanis Ravel halálával semmi sem tudja már visszatartani a ránk vadászó árnyak hadát - újratermelődnek időszakosan. Öröm az ürömben, hogy az eddig le nem mészárolt helyi növénylények harcba fognak bocsátkozni a behatoló árnyakkal - akik a tér négy sarkából kelnek útra felénk -, és addig nem is fognak velünk törődni, amíg túl közel nem érünk hozzájuk. Egy ideig el is játszhatunk azzal, hogy az utolsó pillanatban lerohanjuk a küzdő feleket - de ezzel vigyázzunk, elvégre a Trigitsek száma folyamatosan csökkenni fog!

-------------------------------------------------------------------------------

10.  Ravel's Maze

-------------------------------------------------------------------------------

  Ha készen állsz, használd a Ravelhez vezető kaput. Vigyázz, ezt a lépést jól gondold meg, mert sokáig nem térhetsz vissza a Kaptárba!

  Area:  AR0610, Ravel's Maze

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Az egyetlen dolog, amit tennünk kell, mielőtt bemegyünk a labirintus közepébe, és beszélünk Ravellel, az egy mentés:)

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Ravel (doesn't join)

      Stats:     HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               87/87     -4       13     16    13    23    23    21    9

      Azért, hogy beszélünk vele, alapban jár 90000 exp!

Ha lehet mindíg válasszuk a kedves/udvarias válaszlehetőségeket!

13-as CHA-val tehetjük fel az alábbi kérdést: "How could I forget you, Ravel?", ami kedves dolog. Eztán meg akar majd érinteni. Hagyjuk neki, és ha van min. INT/WIS 16-unk, akkor viszonozhatjuk az érintést, és ezzel visszakaphatjuk egy emlékünket. Utána folytassuk a kérdezősködést amíg csak lehetséges.

Az ő kérdéseire habozás nélkül válaszoljunk, egyébként a párbeszéd hamar véget ér...

Jellem: Ha azt mondod: "your rules are fair", az jellemünket a törvényesség oldala felé billenti.

Tudni akarja majd, miért utaznak veled a társaid. Erre min. 16-os CHA-val azt felelhetjük: "Of course they knew. Who would *not* want to travel here to meet with you, beautiful Ravel?", ami szintén nagyon kedves Ravel szívének. 

      Jellem: Megmondani az "Igazat" törvényesebbé tesz. Az ellenkezője is igaz.

      Mikor kéri, hogy erősítsd meg a válaszod, természetesen mond Igent.

A társaidra vonatkozó személyes kérdésekre válaszolj amit csak akrsz, de vedd figyelembe, hogy válaszaid befolyásolhatják azok morálját.

Fall-From-Grace esetében állíthatjuk, vagy hazudhatjuk, hogy szépsége eltörpül Ravel fényében, ami kedves dolog (kell min. CHA 16).

Erre megkérdezi mit tennél, ha Grace-t itt és most megölné. Erre visszakozhatsz anélkül, hogy ez rád nézve bármilyen hátránnyal járna, de ha nem, akkor igencsak elvágod magad a succubánál. És ugyanez igaz Annahra is.

Legközelebb azt fogja kérdezni, miért késlekedtél ilyen sokáig a visszatéréssel. Min. 16-os CHA-val udvariasan válaszolhatsz: "the way was difficult, beautiful Ravel" amit követően ismét elsüthetsz egy bókot: "Nay, it is *your* charms that persist, beautiful Ravel."

      És következik a híres kérdés... What can change the nature of a man?

      Egy csomó válaszlehetőség közül választhatsz, csak azt ne mondd, hogy fogalmad sincs, mert az nagyon nem lenne kedvére. (A valódi választ a játék végén tudhatod meg - legalábbis akkor írják le az Ő válaszukat.)

Most pedig TE kérdezhetsz végre. Kérdezd a 'halhatatlanságodról', kövesd ezt a kérdéssort, deríts ki mindent a különvált Halandóságodról. Ha végre sikerült kiszedned belőle Trias nevét fáradozásodat a készítők 180000 exp-vel honorálják.

Ezután kérd, hogy meséljen önmagáról! Valamikor a beszélgetés során tudni akarja majd, hogy tekintesz rá. Az udvarias dolog az, ha azt hazudjuk (kaotikus), hogy gyönyörűnek találjuk. (Mintha lenne erre normális lehetőség is...) Erre csókot akar majd kapni vagy a saját formájában, vagy átalakul egy, a csapatodban lévő hölgy formájába - sajna a sorrendet elfelejtettem. Akármelyik formájában is csókolod meg - asszem nem kötelező, de pl. jár érte egy jó kis tetkó - annak a hölgynek a szemében igencsak meg fog nőni a respekted, míg a másikéban csökkenni fog.

Ha végeztél, kérdezd meg, milyen formákat képes még felvenni. Megmutatja:

Először Mebbeth képében lép színre:

        WIS +1

        90,000 experience

Másodszorra kédezd Ei-Veneről, és hagyd neki, had dolgozzon kicsit rajtad (Mmmhh...):

        +3 MaxHP

Végül Marta is kapjon helyt:

        Intestinal Phylactery (+9 HP, +2 AC)

      Feltehetsz neki még ezeken kívül pár kérdést, például hogy miért börtönözték be ide. Amikor elárulja az indokait értsünk egyet vele, mondjuk, hogy szerintünk a legjobb dolgot tette, amit tehetett (NICE). Min. 16-os INT/WIS-mal rákérdezhetünk, hogy miért segített nekünk, hogy miért szabadított ki. Erre átadja az alábbiakat:

        Ravel's Hair

        90,000 experience

      Kövessük az előbbi kérdés nyomvonalát, és min. 13-as CHA-val megint bókot dobhatunk: "So you are at fault, Ravel? At least you *tried* where others would have lacked the courage. I see no fault in your intentions - in fact, I see only strength.", amire kis hijján el is pirul.

      Végül kérjük meg, hogy adja át tudását a Mágia Művészete terén.

Ha nem varázsló vagy, szükséges, hogy a CHA-d min. 13-as legyen. A jutalmad intelligenciafüggő:

        11       - 30,000 exp - 1 Black Barbed Seed (mag)

        12 to 16 - 60,000 exp - 3 to 6 Black Barbed Seeds

        17+      - 90,000 exp - 6 Black Barbed Seeds, 1 Black Barbed Charm

      Ha min. 7. szintű varázsló vagy - és ebben van a spec. bónuszod is, akkor alapban a legnagyobb jutalmat kapod. Ha elérted a 12. szintet is - és mindkét bónuszt erre az osztályodra kaptad -, akkor anyagi javaid a 17+ szerint kapod, de 120000 exp jár mellé!

      Jellem: Ravel megjósolja, hogy egy nap a Síkok sorsa a Te döntéseden fog múlni. Ha azt mondod, hogy már alig várod, az gonoszságot feltételez, ha azt, hogy reméled nem így lesz, az jó lelkületet.

      Végezetül köszönjük meg az információkat, amivel ellátott, és búcsúzzunk el. Ekkor közli, hogy elfelejtetted megkérdezni a legfontosabb kérdést, amit itt feltehetsz. INT/WIS 14-gyel magad is kitalálhatod, hogy a kérdés a HOGYAN?

Természetesen elárulja, hát ideje távozni.

Ha elég kedvesek voltunk hozzá, mielőtt elválnak útjaink, még felajánl egy utolsó ajándékot ("You have done me a great service, beautiful Ravel"), amit persze el fogunk fogadni. Íme a lehetőségek:

        Nice:          WIS +1

                       90,000 experience

        Very Nice:     WIS +1

                       120,000 experience

        So Very Nice:  WIS +2

                       180,000 experience

      És elkezdődik a csata.

    Ravel egy csoport Trigitset fog ellenünk idézni - számuk a Névtelen statisztikái határozzák meg -, amik miatt igazából nem kell aggódnunk, mert Grace villáma valszínűleg elsőre leviszi mindet, másrészt ha jól figyeltünk, varázslók vagyunk, és elég magas a WIS-unk - nem emlékszem a pontos követelményekre, azt feltételezem, hogy ezek játszhatnak szerepet a dologban -, akkor mi is leidézhetjük a saját seregünket ellenük, akik addig mellettünk is maradnak, amíg el nem hagyjuk a Labirintust - feltéve, hogy a csata során bármelyik életben maradt, és még harcképes - nekem állt. Sárga a jelzésük, ami azt jelenti, hogy olyan alacsony szintű a moráljuk, hogy inkább elfutnának a harcok elől.

Ravel halálával a miénk lesz:

      32,000 experience

      Fiendish Eye of Kalem'Dar

      Ravel's Fingernail

      Spell - Blacksphere

      3 Black Barbed Necklaces

      3 Heart Charms

A magokból növesztett pálcák töltéseinek száma az intelligenciánk, és Ravel tanításainak függvénye az alábbiak szerint:

      15 or less - 9 charges

      16 or more - 33 charges

      15 or less & Ravel Taught - 66 charges

      16 or more & Ravel Taught - 99 charges

Ravel's Maze

============

90000 exp jár csak azért, hogy megtaláljuk őt. Legyünk nagyon udvariasak vele, és ne akarjuk minél hamarabb letudni ezt a beszélgetést. Nagyon sok fontos információt - és exp-t - kaphatunk itt.

Curst

Miután kijutsz Ravel börtönéből, ebbe a városba kerülsz (10000XP). Itt kell megkeresned az angyalt, aki tudja, mi történt a halandóságoddal. Beszélj a helyi kocsmárossal, mivel ő az egyetlen, aki segíthet rajtad.

Tainted Barse

Feladatod az öt részből álló “kulcs” megszerzése lesz, mely megnyitja az utad az angyal felé, kit a börtön eldugott részében tartanak fogva. Az első darabért a kocsmáros Marquezhez küld, aki elmondja, hogy Barse lánya nagy bajba jutott, és meg kell mentened. Siess az északi városrészbe, majd indulj el kelet felé, ahol az őrök a Jasilyat molesztálják. Hiába is próbálnád szép szóval lerázni őket, mindenképpen meg kell küzdened velük, de légy óvatos, mert mikor látják, hogy vesztésre állnak, egyikük megpróbálja meggyilkolni védencedet. Ha te kerülsz ki győztesen, térj vissza Marquezhez (65000XP), aki Kitnához irányít tovább.

Kitna

Az illető hölgy komoly összeget kölcsönzött valamely testvérpárnak, de azok hajba kaptak apjuk örökségén, és míg értelmetlen vitájuk tart, képtelenség kicsikarni belőlük a tartozásukat. Látogass el a kovácsműhelybe Crumplepunchhoz, majd északon Kesterhez, a szeszfőzdébe. Köztük ingázva kell eldöntened, kinek adsz majd igazat, de tartsd észben, hogy ha egyikük javára döntesz (150000XP), a másik többé nem áll veled szóba, így nem is vásárolhatsz tőle. Ha megoldottad a kérdést, térj vissza Kitnához, aki egy 9. szintű varázslattal jutalmaz. Ha egyensúlyra törekszünk kettőjük között, akkor mindketten meg fognak sértődni. A jó módszer az, ha legalább az egyiktől megveszünk mindent, amire úgy érezzük, szükségünk lehet, és csak azután döntünk.

Nabat

Legközelebb Nabat különös konspirációjában kell részt venned, aki egymásnak ugrasztotta a helyi rablóbanda vezérét és Kyse-t, a szeméttelep vezetőjét. Beszélj először ez utóbbival, majd keresd meg északon Wernert, és próbáld lebeszélni a bosszúállásról. Sajnos a kemény legény nem hajlik az okos szóra, le kell verned csapatát, mikor a szerencsétlen öregemberre támadnak. Mikor ezzel végeztél, menj Nabathoz, akitől megtudhatod, miről is szólt ez a veszélyes játék (43750XP).

Dallan

Legközelebb két politikus közt fennálló feszültséget kell elegyengetned az egyik fél bebörtönöztetésével. Menj északra, és keresd meg An’iziust, Siabha ellenfelét. A szokásos intrikába keveredsz bele, mindketten piszkos módszereket alkalmaztak politikai befolyásuk növelésére, és most megpróbálják ezt kihasználni a másikkal szemben. Téged bíznak meg egymás lebuktatásával, és ezért fizetni is hajlandóak. Eldöntheted, hogy melyiküket adod fel az északi kapuban álló kapitánynál, majd visszatérhetsz a szerencsésebbik jelölthöz a jutalmadért (100000XP), aztán irány a kocsma, és az utolsó feladat (87500XP). Akit feladsz, azzal találkozni fogsz a börtönben, de nem lesz ártalmadra - igaz, hasznodra sem. Ha mindkettőt lebuktatod, igaz, hogy nem jutsz pénzhez, de több exp-t fogsz kapni. Törvényes jellem, ha mindkettőt azonnal lebuktatod, mihelyst beszéltél velük, de kaotikus, ha többször is megfordultál náluk, hogy feljebb srófold az árakat. Ha elfogadod valamelyik ajánlatot, akkor a gonosz irányába hajlasz el.

Dona Quisho

Utolsóként az amatőr démonidéző, Dona Quisho kedvencét kell kiszabadítanod, akit fáradságos munkával cibált ide a külső létsíkokról, de valaki csapdába ejtette. Mássz fel a gabonasiló felső szintjére, ahol a pentagram mellett megtalálod a megidézéshez szükséges tekercset. Hívd elő a lényt, és kösd meg vele a saját paktumod (60000XP), vagy pusztítsd el - szerintem gonoszság, hiszen nem ártott senkinek -, de akár magára is hagyhatod - ez a lény szivatásának minősül, és kaotikussá tesz -, hisz ekkor már elég visszatérned Dona Quishohoz (131250XP).

Még egy Roberta nevű nőszemély felfogad bennünket, hogy öljük meg a férjét. Most nem kell saját kezűleg cselekednünk, egy bérgyilkos elvégezheti helyettünk a piszkos munkát. Őt az északi részen találjuk meg, ő az a városlakó, akit az a sok állatka nyaggat. (2000xp). Fel is dobhatjuk, de akkor nem történik semmi.

-------------------------------------------------------------------------------

11.  Curst

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0700, Curst

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 134 Copper                        (x 2180 y 550)

                - Blood Fly Charm                   (x 1820 y 1980)

                - 213 Copper                        (x 760 y 820)

                - 72 Copper                         (x 500 y 1730)

                  1 Clot Charm

                  1 Adder's Tear

                - Whispering Flask                  (x 2800 y 350)

                  Displacer Ring

    Mihelyst megérkezünk Crustba, csak úgy kapunk 10000 exp-t. Induljunk neki, míg bele nem botlunk Robertába, akivel beszélgetve megtudhatjuk, hogy meg akarja öletni a férjét, mert az szerinte megcsalja. Hmmm... Lépjünk inkább tovább.

    Head up to the next area.

  Area:  AR0701, Upper Curst

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Bronze Ring (3)                   (x 2880 y 1700)

                - Silver Ring (2)                   (x 3175 y 1500)

                  Silver Earring

                - Copper Earring                    (x 3500 y 1750)

                - Ring of the Traveler              (x 3200 y 2070, locked)

                  Gold Ring

                  Serpent Ring

                  Greater Embalming Charm

                - 5 Bandages                        (x 1825 y 3090)

                  2 Charms of Infinite Recall

                  Heart Charm

                - Scent of the Storm                (x 900 y 2800)

                In the warehouse at (x 3820 y 1550):

                - Gold Bracelet                     (x 1000 y 260)

                  Gold Earring

                  Gold Ring

                  Gold Ingot

    Lim-limektől körülvéve találjuk majd Kirit, a prostit - olvasta valaki a Sógunt? -, aki annyira le van égve, hogy szinte bármit hajlandó lenne megtenni egy kis pénzért, teszem azt elintézheti nekünk a leendő özvegy problémáját. Ha ehhez nem fűlne a fogunk, mindkettőjüket feldobhatjuk az északi városrész bejáratnál őrködő katonánál.

Ha mégis megcsináltattuk a melót, térjünk vissza Robertához - 2000 exp és 500 pénz a vérdíj.

  Area:  AR0704, Curst Bar and Grill

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Frosty Mint Candy              (x 650 y 370)

                - Cheese (2)                     (x 2900 y 840)

                  Steak Knife

                - Cheese                         (x 3070 y 2200, "upstairs")

                  75 Copper

                  Heart Charm

                  Frosty Mint Candy

                  Minaurosian Chocolate

                - 33 Copper                      (x 2100 y 2200, "upstairs")

                - Hairpin                        (x 1780 y 1950, "upstairs")

                  4 Copper

                - Magic Punch Daggers            (x 2130 y 1715, "upstairs")

    Ha kocsma, akkor kaland - ez a városka is erre az alapszabályra épít. A lényeg, hogy megtaláljuk az erre a Síkra börtönzött Devát - angyalt, aki a városka börtönében senyved rabláncra fűzve. Az odavezető portál kulcsa egy versike, aminek soraiért kell most megküzdenünk. Az egész inkább az erkölcsi tanulságokra épít, harcolnunk nemigen kell majd.

Lássuk hát!

De mielőtt belekezdünk azért elárulom, hogy van két alternatív lehetőségünk is az út folytatására:

1.) A szeméttelepről nyílik egy titkos út.

2.) Miután elvállalunk egy gyilkosságot (kivitelezzük?), egy őr le fog tartóztatni és egyből a börtönbe kísér.

Ezekben az esetekben azonban egy vagon exp-től esünk el, és különben is...

Lépjünk inkább a Kocsmároshoz (TAinted Barse)!

Kérdezzük meg, mi a baja, mire elárulja, hogy a lányát eladták rabszolgának, és nagyon örülne neki, ha ki tudnánk őt segíteni.

Több információ reményéban forduljunk Marquezhez, a Harmonium helyi képviselőjéhez, aki mellesleg taníthat is pár fogást a fegyverhasználatban jártasaknak.

Menjünk a város északi részébe (továbbiakban felső negyed), keressük meg a Harmonium többi tagját, akik fogva tartják Jasilyát. Fellebbezésünket hideg acél képében kell benyújtanunk, amit ha elfogadtak, beszélhetünk a lánnyal, majd indulhatunk is vissza Marqueshöz a 65000 exp-unkért, meg a következő sor tulajdonosának nevéért (Kitla).

Ezúttal két testvér örökösödés "háborújában" kell igazságot szolgáltatnunk. Az egyik a helyi kovács, a másik a szeszfőző. Mindkettőhöz látogassunk el, és kérjük el a példányaikat az illeték elosztásáról - ami kezdetnek nem rossz kiindulási alap, bár sajna használhatatlan, tekintve hogy az apa írásból mindig is bukásra állt, és öregségére még a keze is remegni kezdett.

megjegyzés: a házaikban lévő konténerekben ne nagyon turkáljunk, mert azonnal ránk fognak támadni. Az persze továbbra is áll, hogy amíg nem nyitjuk ki a ládákat, addig azt csinálunk velük, amit csak akarunk.

Most, hogy birtokoljuk mindkét szerződést, több út is kínálkozik a megoldásra. A legtöbb exp akkor jár, ha elvisszük a papírokat Kitlának (150000 exp, és az Abyssal Rury nevű varázslat). Legközelebb Nabathoz kell mennünk, de az még egyelőre odébb van.

Meg is ölhetjük az egyik pereskedő felet, és aztán mehetünk Kitlához - 131250 exp, vagy egyiküknek ítélhetjük az egészet - de akkor a másik nem fog többet szóba állni velünk.

megjegyzés: Ha ez utóbbi megoldást választjuk, akkor inkább a kovácsnak ítéljük a dolgokat, mert a szeszfőzővel talán kibékülhetünk - esküszöm nem emlékszem pontosan. Én mindenesetre a küldetés befejezése előtt minden jót meg szoktam vásárolni, nehogy lemaradjak valamiről.

Azt is mondhatjuk, hogy felezzék el az egészet, de akkor többé egyikük sem fog szóba állni velünk! (A küldetésekből egyre jobban látszik, hogy az egész város a szakadék peremén egyensúlyoz. Csak egy kis lökés kel... De inkább nem mondom el.)

Ja, és Kitla a helyi varázslótrainer.

Tehát Nabat. Ő azt akarja, hogy védd meg a helyi szeméttelep őrét a helyi ööö... utcai bandától.

Beszéljünk erről Kyse-sel, a fenyegetett flótással.

A pali elég megvetően beszél majd róluk, és azt 'tanácsolja', beszélj a vezetőjük fejével, bizonyos Wernettel.

Keressük meg, és ha megvan, próbáljunk meg beszélni vele is. Ez sajnos igen nehéz lesz, annyira elutasítóan bánik velünk. Hagyjuk inkább, és térjünk vissza Kyse-hez átgondolni a helyzetet.

Míg mi töprengve a város utcáin tébláboltunk a banda a fejébe vette, hogy odavág az okvetetlenkedő Kysenak, ezért lépjünk gyorsan közbe. Nem kell elkapkodni a dolgot, a fő szempont a civilek védelme - mi bírjuk életerővel, meg Kyse úgyis meggyógyít a végén, Nabat pedig 43750 exp-t ad, és Dallanhoz küld. Tolvajként pedig továbbképezhet, ha szükségét látjuk.

A most következő küldetéssel a magasabb politikában is szerepet fogunk játszani: két politikus ellenkampányait kell megvizslatnunk egy pár perc erejéig.

A tanácsnak megfelelően kezdjük An'iziusnál. Mikor rátérünk a lényegre, rögvest kinyögi, hogy szívesen venné, ha gondoskodnánk ellenlábasa (Siaba) eltételéről az útból. Most rögtön feldobhatnánk a palit a rendőröknél, de várjunk vele, lesz ez még jobb is:))

Beszéljünk Siabával, és mondjuk el neki An'izius tervét. Erre ő megduplázza a beígért jutalmat!

Most jó eldöntenünk, hogy mit is akarunk, nehogy összekuszáljuk jellemünket, és amit nyerünk a réven, azt elveszítsük a vámon. Ha úgy döntünk, nem tetszik nekünk ez az egész, dobjuk fel mindkettőt. Ha a jutalomra hajtunk, akkor várjunk még a dologgal, mert mind a kettőből kicsikarhatunk még egy-egy emelést (először A-tól, aztán S-től). Bármelyiket bármikor feldobhatjuk, de ezek szerint S. adhatja a legtöbb zsugát, ugyebár...

Ha feldobjuk egyiküket, az 100000 exp és némi tárgynyeremény, ha mindkettejüket, akkor 20000 exp! (Pénzünk meg kell lennie elégnek.)

Dallan 87500 pénzzel jutalmazza ténykedésünket, és egyértelműen az tetszik neki a legjobban, ha a városa megszabadul minden korrupt elemtől...

De inkább lássuk Dona Quishot, aki megidézett ugyan egy démont, de nem mer mit kezdeni vele.

Menjünk fel a siló felső emeletére, ahol a felrajzolt körben megjelenik a démon, mi meg 60000 exp-t kapunk. Beszéljünk vele. A szabadságáért a lény egy tápos csatabárdot, a Heartgrindert ajánlja fel. Jó ár, tegyük meg neki ezt a szívességet.

Dona is megjutalmaz persze: 131250 exp-vel.

Ha készen állunk a távozásra, szóljunk Barsenak, aki elintézi nekünk.

Alternatív: ha nem sikerült volna megmentenünk Jasilyát, akkor Barse azt fogja kérni, hogy álljunk érte bosszút Chek'ka Plute-n (öljük meg). A hullajelöltnek 77 hp-ja van, és 2000 exp jár érte.

CURST

A titkos lejáratról Kyse-tól hallhatunk.

Curst

=====

Az egyik szalmakupac mögé rejtve találhatunk Displacer Ringet (+2 to AC)!

Quests

------

Ha a lánymentős küldetésnél túlontúl agresszíven lépünk fel, előfordulhat, hogy lazán elvágják a csaj nyakát, szóval csak óvatosan!

A helyi kovács árul nyílvesszőket Nordomnak, nem kell tehát pánikolnunk a mind kevesebb muníció miatt - Rule of Threet sajna nem tart.

Valaki azt írja, hogy meg is ölhetjük mind a két pereskedőt, ílymódon az egész örökségre rátéve a kezünket... Ötletnek nem rossz...

Az örökségnél érdemes lehet végigpróbálni minden lehetőséget, mielőtt döntünk. Úgy tűnik, mindegyik más tárgyjutalmat ad: a kovács néhány jó fegyvert, a megbízónk varázslói képzést - ha ez varázslatvásárlást jelen, valószínűleg nyugodt szívvel lemondhatunk a dologról -, de senki nem írja, mit ad a piás. Ki kell próbálni. Végülis ez a TE döntésed.

A fogadó emeletén vigyázzunk melyik ajtón nyitunk be, ugyanis az egyik mögött valaki magányra vágyik, és felbőszülve nekünk ront, ha benyitunk - ami nyilván nem tezs túl jót a törvényes-jó jellemünknek - bár erről nincs adat.

Az emeleten ácsorgó csavargónak nem tudni, van-e bármilyen jelentősége, de ha beszélünk vele, nagy valószínűséggel távozni fog - de az biztos, hogy rávehetjük erre. Én inkább békén hagytam - tudván, hogy szerepe lesz még később az eseményekben, és nem akartam, hogy végleg eltűnjön - főleg, hogy nem nyerek vele semmit.

Curst Underground

Miután megszerezted mind az öt kulcsrészletet, Tainted Barse leteleportál a város kazamatáiba. Ettől kezdve nem térhetsz vissza, tehát ha akad még valami dolgod odafönt, intézd el, mielőtt ide jönnél.

Az itt élő lényeket mostanra viszonylag könnyen elpusztíthatod, de azért érdemes óvatosan előre haladni, mert nagy csapatban veszélyesek lehetnek. Ha Annah veled van, vagy te magad tudsz lopakodni, érdemes láthatatlanul felderíteni a labirintust.

Elsődleges feladatod a börtönbe való bejutás lesz, amit északnyugaton tehetsz meg, a remete mellett, kihez bármikor visszatérhetsz, ha pihenésre van szükséged.

Voorsha

Előfordulhat, hogy belefutsz Voorshaba - tedd azt -, akinek gondjai vannak a Ghrist nevű lénnyel. Nevezetesen: az illető fel akarja falni - mint mindenkit, akinek teste nem tiszta fémből van. Jobban jársz, ha te végzel vele, így visszatérhetsz jutalmadért a megbízódhoz. Előfordulhat, hogy ő is rád támad, de ne csinálj nagy gondot az ügyből, könnyű ellenfél, és a világ nem sokat veszít, ha megszabadul ettől a bűnözőtől is.

Találhatunk itt két nagy csoport lényt - Lemurok és Nupperibók -, akik úgy tűnik, mintha valami föld alatti szekta lennének, de nemigen csinálnak semmit. Még csak nem is védekeznek, ha megtámadjuk őket. A gyorsaság kedvéért intézkedjen helyettünk Grace - nem jár érte amúgy sem túl sok exp.

Az északi részen mászkál még egy Cornugon, Tek'elach névvel, meg két Fekete Abishai a kísérővel. Szerepük nincs, de akkor meg mit keresnek itt????

Voorsha küldetése egyesek szerint csökkenti törvényes-jó beállítottságunkat. Mivel azonban mindenképp összeakasztja velünk a bajuszt a megölendő gerleth, miért ne kaphatnánk érte némi pluszjutalmat is?!

-------------------------------------------------------------------------------

11.1  Curst Prison

-------------------------------------------------------------------------------

Trias

Ha megérkezés után észak felé indulsz, majd - miután áttértél a nyugati útra - dél felé fordulsz, Trias, az angyal cellájába jutsz. Hajlandó elárulni, mi történt veled, ám előbb vissza kell szerezned kardját, hogy megszabadítsd mágikus bilincseiből. A legbelső terembe kell eljutnod, s ezalatt rengeteg őrrel kell megküzdened, bár én egyszerűen átszaladtam köztük, míg végül sikerült találkoznom Cassiusszal, a kard őrével. Mint hamarosan megtudod, ő a gonosz szolgálatában álló démon, ám kedvenc játéka versenyre hívni áldozatait, mielőtt végezne velük. Te döntheted el, hogy az ügyességed, erőd, vagy intelligenciád akarod-e megmérettetni.

Fogalmam sincs, mekkora értekkel kell rendelkezned a győzelemhez, én egyszerűen nem tudtam veszteni, de a fő, hogy megkapod a kardot, s cserébe Trias elárulja, hogy Fjhull Forked-Tongue-hoz kell utaznod a külső világokra, ő vezet majd tovább múltad keresésében (350000XP).

Vhailor

A börtönből az északi terem előtt nyíló térkapu vezet ki, ám ne siess túlzottan, mert a közelében találkozhatsz Vhailorral, a halott harcos szellemével, kit fölvehetsz csapatodba. Amellett, hogy az illető nagyszerű harcos, teljesen védett a mágiával szemben, mely tulajdonsága később nagy segítségedre lehet.

  Area:  AR0708, Curst Underground

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Ring of Fallen Stars              (x 930 y 2300)

                - Whispering Flask                  (x 2230 y 3300)

                  3 Blood Charms

                  Blood Fly Charm

                  Silver Ring

                - Scroll of Ice Knife               (x 2080 y 3240)

                  Scroll of Hold Undead

                  1021 Copper

                  Scroll of Remove Curse

                - Ring of the Traveler              (x 3080 y 1140)

                  333 Copper

  Area:  AR0702, Curst Prison

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Heart Charm                       (x 4080 y 2040)

                  Scroll of Call Lightning

                - Cockroach Charm                   (x 2575 y 667)

                  Charcoal Charm

                - Silver Ring                       (x 2920 y 2270)

                  Gold Bracelet

                  90 Copper

                - Dread Bond                        (x 1480 y 3450)

                  Blood Charm

                  Clot Charm

                - 500 Copper                        (x 315 y 775)

                  Adder's Tear

                  Scroll of Greater Embalming

                - 3 Heart Charms                    (x 3720 y 650)

                  2 Clot Charms

    Ezen a terepen is jó lesz vigyázni, ugyanis a Névtelennek kell bejutnia Triashoz, hogy személyesen beszéljen vele. Ebben kívánnak megakadályozni a pár méterenként felbukkanó őrség tagjai. Az első leágazáson induljunk először délnek, az vezet Trias cellájába, aholis megtudjuk, hogy láncait csak a saját kardja képes levágni róla - a Celestial Fire, amit szintén a kazamatákban őriznek valahol.

A következő lehetőségnél - nem lesz több - induljunk el megint lefelé.

Három körön kell keresztülhaladnunk, míg elérünk a minket érdeklő területre.

Az első körben találjuk meg a Finger Bone Keyt, amire szükségünk lesz a lezárt ajtókon való átjutáshoz.

A második körben vigyázzunk, mert egyszerre nagyobb csapat őr szakadhat a nyakukba, ráadásul csapdák is el vannak helyezve a padlón. Akit érdekel megérdeklődheti a börtönbe küldött politikusoktól, hogy érzik magukat idelent - bár ennek sincs semmi értelme, ezért lépjünk be az utolsó körbe, ami valójában egy kerek szoba, és lakója veszedelmesebb, mint bármelyik őr.

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Cassius (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

             150/150    -5       5      22    15    16    13    16    9

      Ő őrzi Trias kardját, és ezt még csak nem is tagadja. Sőt, hajlandó nekünkadni, amennyiben kiálljuk az egyik próbát a háromból, ami közül választhatunk.

        Wit - intelligencia, felfogóképesség

        Speed - gyorsaság, ügyesség

        Strength - fizikai erőnlét

      Kezdjük a logikával. Három találóskérdést kapunk, amikre ha helyes választ adunk 5000 exp üti a markunkat. Magas intelligenciával a karakter nem hagy kétséget a helyes válasz felől, aki viszont nem ismeri a helyes válaszokat, annak segítségként:

        az ember

        az éhség

        az idő

      Ha a sebességet választjuk, akkor el kell lopnunk tőle némi kötszert. Ha sikerült 5000 exp.

Végezetül az erőt választva nekünktámad, és ha legyőztük, miénk a kard, és 10000 exp-vel honorálják arcunk verítékét.

Sajnos csak az egyik próba teljesítésére lesz lehetőségünk, mert ha legyőzzük, akkor mint egy dzsinn, felszívódik a semmibe.

    Visszatérve Triashoz törjük le (rab)láncait (306250 exp), kérdezzük meg tőle, amit kell, készüljünk fel lélekben a Külső Világokba való távozásra, majd vándoroljunk el a fogda ÉK-i sarkába, ahol már vár minket a portál, de ahelyett, hogy átlépnénk rajta klikkeljünk mögé, hogy találkozhassunk Vhailorral, az Igazság bajnokával. Hiába, kicsi a világ...

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Vhailor (joins)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               100       2       12   18/51   13    18    10    10    10

      Szegény fickót *valaki* itthagyta elevenen elrothadni, de ő túltette magát a dolgon, és megmaradt közöttünk, mint a kísértethistóriák járkáló páncélruhái, csak azoknál sokkalta halálosabb.

Min. 18-as WIS-mal rögtön eszünkbe fog jutni a neve - statcsekk - : "Vhailor?", mire visszakapunk egy emléket, és 60000 exp-t.

Aztán szólítsuk, hogy ébredjen fel!

Kérdezzük meg tőle, hogy mi is Ő. Azt fogja válaszolni, hogy egy Mercykiller.

      jellem:  Igazságként mondani, hogy a kegyelem a gyengék eszköze egyrészt törvényes, másrészt gonosz dolog. Hazudni ebben a témában még kaotikusabb. Truth: nem értek egyet - a benned lakozó jóság jele.

      Ezen a ponton ha nagyon akarod, meggyőzheted Vhailort, hogy ölje meg magát. Ehhez kövesd az alábbi utat: Truth: nem értek egyet. INT 16-tal ezután az következik: "By your own words, you are not innocent, either. Should *you* be punished?", aztán: "So if you had ever let a criminal escape punishment, then you yourself would be punished?", és: "Well, while you were imprisoned beneath Curst, thousands...", még azután: "If you do that, then you will no longer be able to punish the living. Which is it, Vhailor?" Végezetül min. 21-es CHA-val meggyőzhetjük róla, hogy sokkal több halott bűnelkövető van, mint élő, mire öngyilkos lesz, te pedig 90000 exp-t kapsz.

        megjegyzés: Arról is meggyőzhetjük Vhailort, hogy a Törvén maga is értelmetlen, a következménye ugyanaz lesz. 

      Következőleg kérdezzük meg, hogyan szolgálja az Igazságot, és kérdezzük az Igazság Erejéről is, hogy megismerjük egy speciális képességét, az Igazság Pillantását. Kérdezzük meg mit lát, mikor ránéz valakire. Kérjük meg, hogy nézzen ránk, ami egy emléket és vele 90000 exp-t hoz a konyhára.

Ezek után Vhailor megkérdezi, hogy öltél-e már. Hazudhatunk neki addig, amíg elhallgat,vagy bevallhatjuk neki, amire meg fog támadni, hacsak nincs min. 16 INT/WIS-unk, amikor gyorsan hozzátehetjük, hogy már megbűnhődtünk érte.

      Jellem: A hazugság kaotikussá tesz - továbbra is -, megmondani az igazat törvénytisztelő cselekedet - mint rendesen.

      Meséljük el Vhailornak, hogy mi is az igazságot keressük, és örömmel vennénk, ha csatlakozna hozzánk (90000 exp).

      Jellem: Igazából állítani a fentieket törvényes jó jellemre vall. Hazudni kaotikus.

      Miután Vhailor csatlakozott hozzánk beszéljünk vele ismét, és harcosként kérjük meg, hogy tanítson meg pár fogásra a fejsze használatáról. Tudni akarja majd, milyen erős az akaratod, és attól függően fogja megítélni a válaszodat, mennyire vagy törvényes beállítottságú. Kérd meg, hogy mutassa meg, mit lát, és a törvényességed mértékétől függően az alábbi bónuszokat kaphatod:

        SOMEWHAT LAWFUL - STR +1

                          +1 DAMAGE BONUS

                          90,000 experience

        VERY LAWFUL     - STR +2

                          +2 DAMAGE BONUS

                          120,000 experience

        SUPER LAWFUL    - STR +3

                          +3 DAMAGE BONUS

                          150,000 experience

-----------------------------------------------------------------------------

    Szerintem most próbáljuk meg, hogy öngyilkosságba tudjuk-e kergetni - ha nem akarjuk megtartani, elvégre jól elvolt a börtönben az utóbbi párszáz évben is -, majd a megfelelő csapatösszeállításban hagyjuk el a kazamatákat.

Úgy emlékszem a Triasszal való találkozás bugos, szóval a terembe a Névtelen lépjen be először, majd rohanjon is gyorsan az emelvényhez.

A börtönben 3 kör van, és a Kard terme. A harmadikban vannak a politikusok, a másodikban Roberta - Dante, Isteni színjáték.

A Külső Világok

================

THE OUTLANDS

Kétféle szörnnyel találkozhatunk itt: a Gronksokkal, akik a zúzó, és a Grillingsekkel, akik a vágófegyverekre immunisak. Amúgy ha nem rohangálunk ész nélkül, könnyen legyőzhetjük őket. 

Kinyitja a portált, amin át távozhatsz Baatorba a csontváz bal elülső lábánál.

100000 exp, ha kiszedjük belőle, hogyan juthatunk vissza.

Kérdezzük meg tőle, hol vagyunk most a síkokban, és mi is pontosan ez a csontváz, ahol most vagyunk. Ezek az információk később még hasznosak lehetnek.

Mostantól elsődleges feladatod a különféle lények aprítása lesz, ám közben meg kell keresned a Trias által említett villásnyelvűt is. Őt a hatalmas csontváz feje alatt nyíló teremben találod meg, s kiderül, hogy régi szolgád, így rendesen leveheted pár erős varázslatra és fegyverre. Végezetül megmutatja a csontváz karja alatt nyíló teleportot, melyen tovább kell utaznod Baatorba (350000+100000XP). Azért ne legyünk túl mohók, nem minden tárgy jelent jelentős pluszt, és ha meghagyunk neki ezt-azt, legalább kevésbé fog utálni, és mi is nyugodtabb szívvel dobhatjuk fel a Pilar of Skullsnak.

Miután megérkeztél Crust földalatti börtöneiből harcoljuk el magunkat a terület közepét elfoglaló óriási csontváz koponyájában található ajtóig. Lépjünk is be rajta. Odabent egy újabb régi ismerőssel találkozhatunk: Fhjull Forked-Tongue-val, aki már régóta azt hitte, hogy végleg sikerült megszabadulnia tőlünk. Kezdetnek zsebeljük ki, akarom mondani kérjük el a számunkra hasznos, bár általa kissé vonakodva felajánlott tárgyakat. Miután túlestünk a dolgok anyagi vonzatán, kérdezzük őt a halhatatlanságunkról, hogy továbbjussunk a történetben (350000 exp). Ha sikerül kiszedni belőle a Baatorba vezető kapu helyét - a csontváz bal keze alól nyílik -, újabb 100000 exp üti a markunkat. Azonkívül aludhatunk is, ha kedvünk tartja.

Perhaps the most useful of Fhjull's items are brain parasites called 'kassegs'. When used, they boost your INT by 3 points for a few hours. Very handy for Mages in the very latter stages of the game... 

Fhjull elárulja majd még egy portál helyét, ami a visszajutáshoz kell Curstbe. A kapu a csontváz jobb hátsó végtagja közelében fog kinyílni.

-------------------------------------------------------------------------------

The Outlands

-------------------------------------------------------------------------------

Area:  AR1101, Fhjull Forked Tongue's Home

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Fhjull (doesn't join)

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                55      -2       11     9     9     9     9     9     9

      Fhjull egy igen érdekes Baatezu, aki kénytelen JÓT cselekedni Trias egy tréfája miatt. Mikor beszélgetsz vele, azt tanácsolja, látogass el a Fortress of Regretsbe, aminek hollétéről a Koponyák Halma tud pontosabb információval szolgálni (350000 exp).

Ha az intelligenciánk min. 18, vagy a wisdoomunk min. 16, rákérdezhetünk, hogyan hagyhatjuk el majd Baatort, ha már végeztünk ott, ami újabb 100000 expt jelent.

Az alábbi tárgyakkal segítheti még küldetésünket (azután vehetjük igénybe, miután hallottunk Trias átkáról):

        Hatred's Gift

        Gordion's Knot

        Adder's Tear

        Green Steel Knife

        Green Steel Dagger

        Kesseg, Cerebral Parasite (ezekből annyit kérhetünk, amennyit jónak látunk)

Néhány jóféle varázslatot is fel tud ajánlani:

        Remove Curse

        Globe of Invulnerability

        Chain Lightning Storm

        Acid Storm

        Blade Storm

        Stygian Ice Storm

      Jellem: Minden így megszerzett tárgy egy kicsit gonoszabbá tesz bennünket. 

Szintén megkérhetjük, hogy had aludjunk egy keveset.

Ha végeztünk, távozhatunk.

-----------------------------------------------------------------------------

Baator

Meg kell keresned a hírhedt koponya halmot (Pillar of Skulls). Ez a gonosz lelkek gyűjtőhelye, ahonnét, mint kiderül, Morte is származik. Ők szinte mindenre tudják a választ, ám komoly árat kell fizetned a tudásért: vagy föl kell áldoznod Fall-From-Grace-t, Annaht, Morte-ot (őt vissza tudod majd szerezni), vagy a Modron kockát, vagy a magad erejét kell megosztanod velük (15HP állandó veszteség), illetve elárulhatod Fjhull lakhelyét is, akit régóta szeretnének megtalálni.

Bárhogy döntsél is, végül kihúzod belőlük, hogy Trias, az angyal nem egészen az, akinek vallja magát. Áruló néven is emlegetik, s kegyetlen tettei miatt kitaszították a mennyek országából. Vissza kell térned Curstba, hogy felelősségre vond.

Ehhez először ki kell húznod a koponyákból, hogy miként juthatsz vissza Fjhullhoz, különben nem nyílik meg a kapu Baator délnyugati csücskében, majd rá kell beszélned a démont, hogy mutassa meg a csontváz faránál a keresett világ felé az utat.

Sajnos eddigre Trias is megkezdte működését, egymás ellen fordította az embereket, és azok gyűlölete az alsóbb létsíkokba taszította otthonukat. Nincs más választásod, utánuk kell eredned, ám előbb még megpróbálhatod elpusztítani a Moridor ládikájából kieresztett démont, ki valahogy itt kötött ki, miután a romos templom papja áthajította a térkapun. Jól készülj fel, nehéz harcra számíthatsz (500000XP). A legkönnyebben Annah lopakodási és hátbatámadási képességével szenderíthetjük jobblétre, ugyanis a legtöbb mágiánkra immunis a galád, valamint rentgeteg (vagy 1000) életerővel rendelkezik, és igencsak nagyokat üt. Azért az utolsó csapást vigyük be mi mind az exp-részesedés, mind a best monster killed respektje miatt.

Area:  AR1000, Baator

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Az egyetlen érdekes dolog itt egy megmentésre váró hölgy, akivel azonban nem valószínű, hogy túl sokat fogunk foglalkozni, hiszen ha közel érünk hozzá visszaváltozik Abishaiá. Amúgy érdemes csak a tolvajunkat szerepeltetni, mivel szörnyek tömkelege található itt, de pihenni azt sehol nem tudunk. Jó is lesz tartalékolnunk az erőnket, mert mikor visszafelé jövünk a Koponyahalomtól egy pakk meg is fog támadni bennünket, köztük egy boss is (ha elárultuk Fhjull lakhelyét a Koponyáknak, meg Fall-from-Grace szagára is odagyűlnek néhányan).

A kijutást jelentő kapu egy csoport szikla között van elrejtve a képernyő bal alsó részén.

BAATOR

A Pillar of Skullsnál minden kérdésünkért drágán meg kell fizetnünk. Ráadásul az egyetlen valóban fontos kérdés jelenleg a Megbánás Erődjével kapcsolatos.

Vigyázzunk, mert ha velünk van Vhailor, és saját magunkról kérdezünk, akkor meg fog támadni! 

Egyébként a kérdéseinkre adott válaszokért az alábbi dolgokkal fizethetünk: Morte - de őt 5 maxHP feláldozásával visszavehetjük -, Fhjull lakhelyének elárulása, a Modron Kocka, Fall-from-Grace, Annah, a saját esszenciád egy része (-15 maxHP).

Ha elárultuk Fhjull lakhelyét amikor visszatérünk hozzá meg fognak jelenni a rá vadászó démonok, és ő is ellenségessé fog válni - ennek ellenére én mindig ezt nyomtam el, és soha nem lett tőle semmi valódi hátrányom.

Ha elég magas a karizmánk, Fhjull lakhelyéről hazudhatunk is! 

Area:  AR1101, Pillar of Skulls

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Pillar of Skulls (doesn't join), alpusztíthatatlan, bár például Fall-from Grace villámai sebezték - igaz, más semmi, asszem.

      Az egyik előző inkarnációd itt szedte fel Mortét. 

A kivezető portál kulcsa egy darab obszidián lesz, szóval vagy találsz egy ilyet, vagy egyszerűen csak úgy hever a környéken, mint egy kavics, ezért amikor aktivizálod a portált, egyszerűen felkapja a karaktered a földről automatikusan. 

          jellem:  Ha elárulod Fhjull lakhelyét, gonosszá válsz. Ha hazudsz (min. 18 CHA), akkor kaotikussá. Egy csapattagod átadása szintén gonoszabbá tesz. 

megjegyzés: Hogy visszaszerezhesd Mortét meg kell hogy legyen mindkét specializációs bónuszod az adott karakterosztályodból! 

-------------------------------------------------------------------------------

Újra Curstben

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0800, Curst Ghost Town

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 9 Copper                          (x 3400 y 2240)

                  Cockroach Charm

                - Silver Bracelet                   (x 3720 y 2020)

                - 14 Copper                         (x 2900 y 2300)

                  Blood Charm

                - 6 Copper                          (x 3560 y 2280)

                  Corpse Fly Charm

    A hely, ahová érkeztünk teljesen kihaltnak tűnik - és ez majdnem igaz is. No de ne rohanjunk úgy a dolgok elébe.

Tehát az egyetlen, itt fellelhető lény a "the Moridor's Demon Box", feltéve, hogy teljesítettük azt a küldetést, méghozzá úgy, hogy megkértük a papot, szabadítson meg a dolog terhétől. És ha már ideette a fene a bestét, akár meg is próbálhatjuk elpusztítani - nem lesz könnyű, mondhatni ez a legnehezebb harc az egész játék során, így aki akarja, ezt a harcot nyugodtan hagyja ki. 

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               600     -10       11     19    14    16    12    10    9

               Requires +2 enchanted weapons to hit

    Ha sikerült jobblétre szenderítenünk, kapunk 500000 exp-t, és az alábbi tárgyakat:

      1000 Copper

      Aegis of Torment (+3 CON, +15 HP, +3 AC, best ring in the game)

    Akárhogy is, nekünk fontos dolgunk van, irány tehát a Carceribe vezető kapu, amivel kivételesen értelmes társalgást is folytathatunk. Érdemes is figyelni, mire klikkelgetünk, mert ha az INT-ünk eléri a 21-et, megkérdezhetjük: "Is it just me, or are there far too many talking, disembodied heads around these days?" 3000 exp-ért. 

A Kapu mondókájából kiderül, hogy Trias a felelős azért, hogy Crust átcsúszott Carceribe.

Taktikai segítség a Lény legyőzéséhez:

A bestia legyőzésének legkönnyebb módjaként az kínálkozik, ha a csapatunk legnagyobb részét a tér keleti végében hagyjuk, és csak a tolvajunkkal indulunk neki rejtőzködve. Ha gondoljuk, tápoljuk fel néhány jobbfajta varázslattal, mint pl.: Power of One, Zerthimon's Focus, Enoll Eva's Duplication, hogy gyorsabban végezhessünk a döggel. Hátulról közelítsük meg a szörnyet, mártsuk bele a kést, majd fussunk addig, amíg ismét be nem vágódunk lopakodásba.

megjegyzés: a program kicsit bugos itt, ezért úgy rejtőzzünk el ismét, hogy a szörny látóteréből ki legyünk takarva teszem azt egy oszlop által, különben látni fog minket, és nem fogja feladni az üldözésünket!

Mivel a démon csak gyaloglási sebességgel közlekedik nem lesz nehéz dolgunk.

Ha a szörny nem aktív, akkor pihenhetünk is itt. Használjuk ki a lehetőséget, mielőtt továbblépnénk!

Carceri

=======

Mint említettem, az emberek gyűlölete taszította a sötétség létsíkjára a várost, s csak úgy menekülhetnek meg, ha megbánást tanúsítanak. Járd körbe a várost, és segíts, ahol tudsz, próbálj minél több embert megmenteni a pusztulástól, s akadályozd meg a kivégzéseket. Elsősorban a “beszélgetős” harcokkal kell törődnöd, mikor valaki megszólít téged, a rengeteg véletlenszerű összecsapás csak hab a tortán. Jó tudni, hogy a lények az utcákon újratermelődnek, szóval nem érdemes nekiállni kiiktatni mindet. Azonkívül az egyik mellékutcából figyelve szemtanúi lehetünk egy Golden Abishai és a Moridor Boxban rejtőzött démon egyik fajtestvérének csatájának, de ebbe én nem mertem beszállni, ők meg igen sokáig elvoltak egymással ahhoz, hogy ne várjam meg a végkimenetelt. Azért érdekes.

Ha arra gondolnál, kihagyod ezt a részt, megteheted, ám tudnod kell, a jótéteményekkel Trias erejét csökkented, ha nem teszed meg ezt, sokkal nehezebb összecsapásra kell számítanod, mikor újra találkoztok.

Mikor készen állsz, lépj be az adminisztrációs épület kapuján, és a legfölső szinten keresd meg a bukott angyalt. Erős varázserővel bír a drága, könnyedén elpusztíthatja a csapatodat, de ha veled van Vhailor, elég, ha egyedül őt küldöd be hozzá, míg Trias megpróbálja megsütni, ő zavartalanul csapkodhat a fegyverével.

Ha te győzöl, az angyal utolsó leheletével elmondja, hogy a lelked végig a közeledben volt, a halálpapok épületéből juthattál volna el hozzá, ahol először magadhoz tértél. Nagyszerű!

Mindenekelőtt hogy megérthessük a kialakult helyzetet beszéljünk Kyse-zal, aki a feldőlt kocsi 'mellett' álló két embertől balra található. Fontos, hogy ne nagyon kóvájogjunk el, módszeresen és céltudatosan haladjunk ebben a részen. Meg fogjuk látni, miért.

Szóval Kyse közli veled, hogy ahhoz, hogy legyőzhesd Triast egy csomó jócselekedetet kell tenned ahhoz, hogy visszaszorítsd a környéken uralkodó káoszt. Végül a kezedbe nyom egy jó kis varázslatot: Scroll of Meteor Storm Bombardment.

Pihenni állítólag a Brrakokban és a Desztillálóállomáson lehet, de én mindig csak keresztülvágtam magam az egészen olyan gyorsan, ahogy csak lehetett, mivel a szörnyek állandóan újratermelődnek. 

Tehát a jótetteket kell végrehajtanunk. Kezdjük mondjuk az előttünk lévő szerencsétlenekkel, akikre ráborult egy társzekér. Beszéljünk először Tovusszal, és ajánljuk fel, hogy kihúzzuk a szekér alól. Ám alighogy elkezdjük megbillenteni a tákolmányt, a másik oldalról Berrog nyögése hangzik fel, amiből egyértelművé válik, hogy bármerre is billentsd a járgányt, a másik fickó belehal. Ha ehhez nincs kedvünk, vagy egyszerűen csak nem tudunk dönteni, megkérhetjük a csapatunk tagjait, hogy segítsenek, és így már mindkét flótás szabadon mehet a dolgára. Ja, és Tovus megdob a Scroll of Deathbolttal. 

Most menjünk nyugatra, ahol két gerleth kívánja lemészárolni egy fa pódiumnál az egybegyűlteket. Varázslatok és nehéztüzérséget izzíts, és ments meg annyi embert, amennyit csak tudsz - minimum egy maradjon életben! (225000 XP) 

Irány tovább Ny-Dny, ahol a helyiek a körülöttük dúló csata hevében azzal vannak elfoglalva, hogy valami csaló kereskedőt elítéljenek és kivégezzenek. Mutassunk rá a helyzet abszruditására, és mentsük ki a szerencsétlent a csőcselé karmai közül. 225000 XP. 

Menjünk a térkép ÉNY-i részére, aholis Jasilyát már megint molesztálják. Tudom, hogy már mindenki legszívesebben otthagyná, hiszen ilyen rövid idő alatt kétszer rajtaveszteni ugyanott már komolyan gyanús, de azért mentsük meg, hisz' beszámítják nekünk az égiek. Ja, és jár érte a nem elhanyagolható mennyiségű exp (75000). 

Tovább ebben az irányban a fapalló végén áll a raktár, előtte pedig Jujog és bandája őrködik. Küldjük őket harcolni (150000 XP), majd menjünk be. Itt találkozunk ismét Ebb Creakkneessel, aki egy anrahista bandával lóg. Némi meggyőzőerővel rávehetjük, hogy segítsenek odakint, így végre nyugodtan átkutathatjuk a tárolókat! Mellesleg Ebb a kezünkbe nyomja a Scroll of Desert Hell varázslatot is. A bejárattól balra találhatjuk meg a játék legnagyszerűbb artifaktját, az Ancient Scrollt, ami +2-t ad  bármely tulajdonságunkra, ráadásul bugos, aminek a segítségével minden értékünket maxolhatjuk - vagy legalább elfogadható értékre hozhatjuk. Ennek módja, hogy a tekercset Dak'kon inventoryjából használjuk - nála elméletileg nem működne, így nem is használódik el. Az alábbi Wisheket nyomhatjuk még el vele:

a) Arcane Knowledge. This choice conjures up the following spells: Power 

Word (Kill), Stygian Ice Storm, and Meteor Storm Bombardment

b) An Increase in Abilities (+2 to one of your stats)

c) An Item of Power. Produces the Ring of Thex, which adds dramatically to your HP, AC, and adds 2 to all saving throws

d) You can heal your entire party (not particularly useful, as you're 

probably swimming in healing aids by this time)

e) 10,000 CP in wealth (not too useful also - at least if you were in the cheap-shop in the Lower Wards)

Most, hogy már mindent letudtunk, irány ÉNY, az Administration Building bejárata. A tornyokban/háztetőkön elhelyezkedő, közelharcilag hozzáférhetetlen varázslóknak nagyon jót fog tenni Fall-from-Grace villámja!

Itt lehetőségünk van még egy jócselekedetre. Egy csapat Mérges Crusti Plogár gyülekezik itt. Csak egyikük lesz hajlandó beszédbe elegyedni velünk: az 'Angry Curst Citizen'. Beszéld le a Crust Official zargatásáról, mire az egész pereputty távozik (150000 XP). 

Beszéljünk még a felénk tartó remetével is, aki egyrészt megmondja, milyen jól végezted a feladatod a városban, másrészt fullra gyógyítja a partit. 

Az épületben pár démon fog szembejönni - köztük a gyorsan vágtató Shmienek -, de azért nem okozhatnak sok gondot. A szekrényeket ürítsük ki, persze csak miután hatástalanítottuk a rajtuk elhelyezett csapdákat!

Triast a harmadik emeleten találjuk meg, két ajtó választ el tőle. Ne rohanjunk azonban végzetünk elébe, először csak egy embert küldjünk előre - lehetőleg Vhailort, akinek nem számít, ha eltalálja egy varázslat -, majd a megidézett teremtményeket nyomjuk le.

Ha ez megvolt, és velünk van Vhailor, küldjük előre, és ha már nagyon ráfér hozzuk vissza és gyógyítsuk meg. Egyedül két kör alatt képes végezni.

Mielőtt az utolsó csapást rámérnénk, kegyelemért fog könyörögni.

If you choose to kill him afterwards, he releases the bind on Fhjull, and you cannot complete the game... 

Vagy megkegyelmezünk neki, vagy nem, rajtunk áll.

megjegyzés: ha velünk van Vhailor, akkor hiába teszünk bármit, ő mindenképpen megöli. Ezt úgy kerülhetjük el, hogy miután kellőképpen legyengítettük az angyalt egyszerűen levisszük egy szinttel, és ideiglenesen otthagyjuk.

Jutalmunk ezért a csatáért a Fortress of Regretsbe vezető portál helye - a Mortuaryban van :) -, és a Scroll of Celestial Host. Ha megöltük, akkor itt marad a kardja is, a Celestial Fire.

-------------------------------------------------------------------------------

13.1  Carceri

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0900, Curst in Carceri

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - Silver Ring                       (x 2400 y 1600, locked)

                  10 Copper

                - 9 Copper                          (x 2450 y 1800)

                - 11 Copper                         (x 2550 y 1750)

                - 2 Blood Charms                    (x 2350 y 1650)

                - Clot Charm                        (x 2400 y 1700, locked)

                  Dirty Rat Charm

Good Deed 1: Gehreleths  <------------------------------------------------>

Csak akkor sikeres a 'küldetés', ha kevesebb, mint 8 ember pusztult el ebben az összecsapásban.

Good Deed 2: The Cart, Berrog and the Burgher  <-------------------------->

    Ha Berrogot szabadítod ki, mikor átkutatott a másik fickó holttestét egy Deathbolt varázslatot fogsz nála találni.

      Spell - Deathbolt

    jellem:  Ha Berrogot, vagy mindkettőjüket kiszabadítod, az jó. Ha csak a Burghert, az rossz, de a jócselekedet mindenképpen beszámításra kerül.

    Ha csak a Burgehrt szabadítod ki, megkapod a Deathbolt varázslatot. 

Hogy mindkettejüket kiszabadíthasd rendelkezned kell min. 14-es INT-val, és nem kapsz exp-t (?). Egyébként 125000 exp jár.

Good Deed 3: Jasilya  <--------------------------------------------------->

    Vigyázz, mert ha megengeded neki, hogy megcsókoljon, az minden más női karaktert felbosszant, akinek kapcsolata lehet veled!

 Good Deed 4: The Execution  <--------------------------------------------->

    Ehhez a részhez szükséges vagy min. 15 INT/WIS/CH/Vhailor a partyban.

jellem:  ha megállítod a kivégzést, akkor jobb leszel. 

 Good Deed 5: The Angry Mob  <--------------------------------------------->

    Szükséges: min. 15 INT/WIS/CHA.

Good Deed 6: The Slave Ring  <-------------------------------------------->

    A x 2130 y 580-as koordinátákon egy férfi éppen rabszolgákat ad el. Lépjünk Hezobolhoz, és beszéljünk vele, bár meg is támadhatjuk, ami egyrészt gonosszá válásban esgít, másrészt egyszerűen pontot tesz a jótett végére.

Ha van INT/WIS/CHA 15-ünk, akkor meggyőzhetjük róla, hogy a rabszolgaság rossz dolog, és újabb 150000exp-vel lehetünk gazdagabbak.

Alternatív megoldásként egyszerűen mondhatjuk azt is, hogy azért jöttünk, hogy megállítsuk, ami egyben Stat Check is.

Good Deed 7: Looters  <--------------------------------------------------->

?There's a Dwelling to the west in which a Citizen has apparently murdered another.  Talk to the murderer and avenge her.?

    Jellem: ennek a résznek a teljesítése esetén jellemünk a jó irányába tolódik el.

    Enter the Warehouse.

  Area:  AR0902, Carceri Warehouse

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  - 733 Copper                        (x 570 y 470)

                  Charcoal Charm

                  Magus Shield

                - Scroll of Ball Lightning          (x 740 y 720)

                  Scroll of Ice Knife

                  Scroll of Cure Critical Wounds

                - Ancient Scroll                    (x 395 y 286, hard to find)

Az Ancient Scrollt csak 12, vagy magasabb szintű varászlók használhatják az alábbi hatásokat előidézve:

      Increase in Abilities (STR,DEX,CON,INT,WIS or CHA +2)

      An Item of Power (creates the Ring of Thex, +20 HP, +4 AC, +2 saves,

         mages only)

      Wealth (10,000 copper)

      Heal Party

      Arcane Knowledge (creates several spells:  Stygian Ice Storm, Meteor

         Storm Bombardment, Power Word: Kill)

       Trick:  (from Kyriell the Minstrel)  If you put the wish scroll in 

              Dak'kon's inventory, it will be red, but you can STILL 

              right-click it and use it... and because Dak'kon cannot use the

              item, you get your wish, but the scroll isn't used up.

Menjünk a Distillerybe, hogy megmenthessük a Distiller életét a bandatagoktól. Ez is egy jótett, és ráadásul talán ki is békül velünk?

  Area:  AR0901, Headquarters

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Treasures:  Level 1:

                - 2 Blood Charms                    (x 4550 y 750)

                  Heart Charm

                  Charm of Infinite Recall

                - 3 Bandages                        (x 3340 y 840)

                  2 Needle & Thread

                  Clot Charm

                - Needle & Thread                   (x 4000 y 1120)

                  Bandage

                  2 Clot Charms

                - Clot Charm                        (x 3940 y 1450)

                - Bandages                          (x 3800 y 300)

                  Bone Charm

                  Knot Charm

                  Cockroach Charm

                Level 2:

                - 3000 Copper                       (x 1930 y 830, trapped)

                - Adder's Tear                      (x 2030 y 750, trapped)

                  Knot Charm

                  Thrice-Blind Charm

                  2 Heart Charms

                - Blood Charm                       (x 1070 y 200, trapped)

                  Clot Charm

                  Charcoal Charm

                  Corpse Fly Charm

                - Blood Charm                       (x 1390 y 350)

                  Heart Charm

                  Fiend's Blood Dagger

                  Charcoal Charm

                - 2 Heart Charms                    (x 1025 y 1300)

                  Scroll of Deathbolt

                Level 3:

                - Heart Charm                       (x 3090 y 2400)

                - "Edge of Oblivion                 (x 2460 y 1920, trapped)

                  Vrock Club

                  Enchanted Stuff

                  Mark of the Savant

                  Porphatys Dagger

Ha akarsz, beszélj a haldokló őrrel a harmadik emeleten, majd csapj össze az angyallal. Íme a lehetséges statisztikái:

Néhány jócselekedet esetén:

      Hard Trias --

         Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                  230      -5       8      17    17    16    13    13    13

                  3 attacks/round

                  High resistances as well.

         Allies:  6 Trelons

    Néhány (nem az összes) jócselekedet esetén:

      Medium Trias --

         Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                  208      -4       9      17    17    16    13    13    13

                  3 attacks/round

                  Medium resistances as well.

         Allies:  3 Trelons

    (Majdnem) Minden jócselekedet teljesítésekor:

      Easy Trias --

         Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                  190      -4      10      17    17    16    13    13    13

                  2 attacks/round

                  Low resistances as well.

         Allies:  3 Sohmien

    Jellem: Ha rámérjük a végső csapást Triasra, az sokkal negatívabban befolyásolja a jellemünket.

-----------------------------------------------------------------------------

    Beszéljünk hát Triasszal.

      Jellem: Ha azt vágjuk a fejéhez, hogy szerintünk még teljes dicsőségében is kevés lett volna hozzánk, az gonosz dolog.

      Kérdezzük meg tőle, hogy juthatunk be a Bűnbánat Erődjébe. Ezt csak akkor lesz hajlandó elárulni, ha megígérjük, hogy nem fogjuk megölni. Ha erre egyszerűen rávágjuk, hogy nem fogjuk, az nem befolyásol semmit, ha megfogadjuk - és betartjuk -, az növeli a törvényességünket.

      Ha elhatározzuk, hogy mindenképpen megöljük, az 375000 exp-t ér - de szerintem az is, ha elengedjük.

      Jellem: Ha megöljük annak ellenére, amit előbb mondtunk. Ha meg is ígértük, akkor kaotikus is. Ha Vhailor intézkedik helyettünk az exp-t akkor is megkapjuk, de a jellemben nem történik változás.

      Ha elengednénk, mielőtt távozna megkérdezhetjük, mihez fog kezdeni. Azt fogja válaszolni, hogy megint meg fogja próbálni, amit itt elkezdett. Ha a WIS-unk min. 16 emlékeztethetjük Atyjára.

      Jellem: Ez az egyetlen út, ami Jobbá tesz. 

      Ezután ezt mondjuk:  "The Upper Planes are the home of justice, beauty, and goodness. They are also home to forgiveness. Go home. Admit your error and beg forgiveness."  Ez akkor is működik, ha a karizmánk min. 14.

      Jellem:  Ez talán a legnagyobb JÓtett a játék során.

Ekkor kapjuk:

        Spell - Celestial Host

        375,000 experience

      És ekkor léphet működésbe Vhailor, így mindkét lehetőséget egyszerre teljesíthetjük - ez a kapott tetkókra azonban nem igaz, és amikor ez bekövetkezett én roppantul elszomorodtam, és inkább visszatöltöttem az állást.

Ha Trias meghalt, miénk a kardja, a Celestial Fire, aminek - akárcsak ellenpárjának - megváltoztathatjuk egyszer a formáját - ha karjuk.

-----------------------------------------------------------------------------

Végül lépjünk át a megnyíló portálon - ne felejtsük el újra felvenni Vhailort, ha hátrahagytuk!

Canceri - összefoglalás

Az ellenségek az utcán újratermelődnek.

Lényeges dolgok: meggyőzni a raktár előtt posztolókat, hogy harcoljanak; meggyőzni a raktárban Ebbet, hogy harcoljon; ráébreszteni az önjelölt bírót, hogy jelenleg fontosabb dolgunk is van, mint egymást öldökölni, lehetőség szerint megmenteni a főtéren csatázó őröket; kiszabadítani a felborult szekér alatt rekedtekett; legyakni a két démont, mielőtt legyakják az összes közelükben lévő városlakót; valamint gyönyörködhetünk két megalény különcsatájában (biztos sok tp jár érte, ha te is beszállsz, de én nem mertem kipróbálni).

Ha Vhailor veled van, az angyal biztos meghal (és ottmarad a kardja - csak lawful good karaktereknek).

A két küzdő főmonszta Agril-Shanak és Tek'elach, akik - akárcsak a Fiend of Morridor's Box - csak akkor lesznek itt, ha korábban életben hagytad őket.

Hive, másodszor

Most érkezel el utad legvégső szakaszához, mikor szembe kell nézned a végzeteddel. Készülj föl alaposan, végezz el minden teendőt, ami még hátra van, mert többé nem fordulhatsz vissza.

Itt az utolsó lehetőség, hogy elintézd még függőben lévő ügyeidet ezen a helyen, mert a Végjáték következik! Nem kell a karaktereket übertáposra fejleszteni, az utolsó küzdelem sem lehetetlen, még viszonylag alacsonyabb felkészültségi szint mellett sem!

Ha mégis gyakorolnád a harcot, ajánlom Undersigilt. Többek között egy új szuperszöny, egy felerősített Greater Glaberzu is található lesz ott.

Ha készenállsz, akkor persze irány a Mortuary!

Menjünk a terembe, ahol a kalandunk elkezdődött ( második emelet, Preparation Room).

Írd fel egy bánatod amit legutóbbi inkarnációd működése közben szerzett a bőrödre!

Mebbeth

Látogass el Ragpicker’s Square-re a boszorkához, ki valójában Ravel egyik megtestesülése. Hamarosan ő is semmivé enyészik, de még tehetsz érte valamit, add át neki a “tőle” kapott magok egyikét, így megmenekülhet a rá váró, örökké tartó szenvedéstől.

Coaxmetal

A másik segítségre szoruló egyén Coaxmetal, Lower Ward tornyának kovácsa. Hirtelen kitört rajt a depresszió, és meg akar szabadulni időtlen idők óta tartó rabszolgaságából, megkér, add neki a Modron kockát, amellyel elhagyhatja ezt a siralomvölgyet, cserébe elkészíti neked a fellelhető legjobb fegyvert, melyet bármely kaszt használhat, s igencsak kellemes tulajdonságokkal rendelkezik.

Mortuary

Ha készen állsz, térj vissza a terembe, ahol egész kalandod kezdődött, és lépj át a sarokban nyíló térkapun. Tudnod kell, hogy innentől magadra leszel utalva, bár dönthetsz úgy, hogy társaidat is magaddal viszed, a hely, ahová kerültök elválaszt titeket egymástól, s csak holtan láthatod viszont őket - igaz, akkor módodban áll a feltámasztásuk.

-------------------------------------------------------------------------------

Sigil - újra

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR0200, Mortuary Hive

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Hát ismét ott vagyunk, ahonnan elindultunk. Azonnal indulhatnánk is tovább, de azért akad még pár elintéznivaló dolog...

    Ha eddig nem találkoztunk vele, de szeretnénk, itt az utolsó lehetőség, hogy felkeressük Adahnt, aki a Smoldering Corpse Barban vár ránk, ha elég emberrel - de legalábbis értelmes lénnyel - hitettük el, hogy mi Adahn vagyunk. 

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Adahn (doesn't join)

      Fontos, hogy ne fedjük fel előtte, hogy mi teremtettük őt. Hagyjuk inkább, hogy ő döntse el, honnan ismer minket. Utána intsünk búcsút, de ne siessünk annyira: lépjünk vissza, mikor azt mondja, van nála pár dolog, amit nekünk tett félre.

Ha van Int vagy Wis 14-ünk, akkor kapjuk: 

        250 EXP

        Adahn's Ring (sell for 50 copper)

      Ezt akkor is megkapjuk, ha felvilágosítjuk "származásáról". Ha ez után azt mondjuk: "did you lose it" nem kapunk már mást. 

      INT vagy WIS 16: kapunk még: 

        500 EXP

        100 Copper


INT vagy WIS 17: a fentieken felül: 

        Adahn's Dagger +1

        1000 EXP


Ezek után Adahn eltűnik.

----------------------------------------------------------------------------

    Látogassuk meg az öreg gólemet, Coaxmetált is. 

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Coaxmetal

      Mikor elköszönünk még megkér, hogy segítsünk neki kiszabadulnia a cellájából. Ehhez át kell adnunk neki a Modron Kockát - ahová megyünk, ott úgysem lesz már rá szükségünk. 

      Cserébe az alábbi jutalmat kapjuk:

        Entropic Blade

        12,000 EXP

      Jellem:  Ez a tett nagyban erősíti az evil és chaotic jellemvonást.

Ha azt mondjuk, nem tudunk megválni tőle, mert túl fontos a számunkra, nő a gonoszságunk; ha pedig egyenesen visszautasítjuk, mondván, hogy jobb a síkoknak nélküle, jobbak és törvényesebbek leszünk. Bárhogy döntsünk is, a tpt mindenképpen megkapjuk.

.......................................................................

      Entropic Blade          vs.       Celestial Fire

      All Alignments                    Lawful Good Only

      3-23 Dmg                          3-18 Dmg  +10 Fire Dmg = 13-28 total

                                        +2 AC

                                        +10% weapon resistance

      +2 THAC0                          +2 THAC0

      Speed: 1                          Speed: 3

 All classes (depending on alteration)

      .......................................................................

      Megjegyzés: Az Entrópia Fegyverét csak egyszer alakíthatjuk át, és akkor is csak azzá, amire tettünk képzettségpontot! 

    Miután megejtettük az utolsó bevásárlást is, menjünk a Mortuaryba (meghalni/Pox/Dionarra meglátogatása/Dustmanként). 

  Area:  AR0202, Mortuary

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

A boncterem É-i részébe állva nyílik majd meg a portál, ami továbbvezet. De előtte szükségünk lesz az azt nyitó kulcsra. Nyúzzuk le egy darab bőrünket, és írjuk rá azt a dolgot, amit leginkább megbántunk játékbeli életünk során (250,000 experience). Utána megnyílik a kapu.

    Jellem:  A felírt bűnbánattót függ. Ha megbántuk egy gonosz tettünket, jobbak leszünk. Ha megbántuk, hogy NEM követtünk el egy gonosztettet, gonoszabbak leszünk.

Induláskor a Névtelen még megkérdezi a csapatát, hogy indulhattot-e, mire Morte és Dak'kon egy csomó új információt fog felfedni az Erődről. 

      megjegyzés:  Mivel el fogsz szakadni a társaidtól, a leghasznosabb tárgyakat érdemes magunkra aggatni. Ami feltétlenül szükséges az a Bronz Gömb, a Halhatatlanság Pengéje valamint Deionarra eljegyzési gyűrűje és a Negatív Token.

Újra Sigilben - alternatív változat, csak hogy lássátok, miből is dolgoztam

==============

A Dustmanek emlékműve mellett materializálódunk, mikor visszatérünk Carceriből. Mielőtt fejvesztve a Mortuaryba rohannánk, hogy találkozzunk a végzetünkkel, van még pár dolog, ami elintézésre vár... 

Látogassuk meg elsőként Coaxmetalt a tornyában. Lesz számunkra néhány új fegyvere. Ezen kívül mikor távoznál utánad szól, és megkér, hogy engedd szabadon korokon át tartó rabságából azzal, hogy átnyújtod neki a Modron kockát. Cserébe átadja neked a játék egyik legerősebb - és ami a fő: bárki által használható - fegyverét: az Entropic Blade-et, amit ráadásul egyetlen alkalommal a saját igényeinkhez alakíthatunk (megváltoztathatjuk a fegyverosztály-besorolását)! De mielőtt ezt megteszed, gondold át a tett lehetséges következményeit! Mégiscsak azt tervezed éppen, hogy szabadjára engedsz egy teremtményt, ami a pusztítás szolgálatában áll, és olyan fegyvereket képes gyártani, amik még a halhatatlanokat is megölhetik. 

UnderSigilben egy új - és igen erőteljes - lényt is találhatunk a szokásos Trelonok és Larval Wormok mellett, méghozzá egy Greater Glaberzut - megnövelt életerővel csak most, csak neked!!! 

A boszorkány pedig egy magra áhítozik Raveltől, amivel megmenthetné lelkét az örök kárhozattól. Legyünk oly' jók, és adjunk neki, jutalmunk nem marad el.

No, most már tényleg ráléphetünk a távozás dicső mezejére. Menjünk a Mortuaryba, konkrétan abba a terembe, ahol magunkhoz tértünk! Mielőtt átlépnénk a megnyíló kapun, tartsuk észben, hogy a partink tagjaitól el fogunk szakadni, ezért az összes jó cuccot pakoljuk át a saját hátizsákunkba! az alábbiak a legfontosabbak: Bronze Sphere, Blade of the Immortal, Deionarra's Wedding Ring, the kassegs you got from Fhjull, és az összes gyógyító charm, amit eddig sikerült összeszedned. Ha készen vagyunk lépjünk át a kapun (250000 XP).

Az Erőd

Megérkeztél hát a negatív birodalomba, ahol minden máshogy működik, mint a valós világban. Kelet felé indulva keresd meg Deionara szellemét, aki útba igazít, és ha megtartottad a hagyatékából származó gyűrűt, megerősíti annak varázshatalmát, majd keresd meg a kaput és lépj be az árnyak erődjébe.

Fortress of Regrets

===================

Először négy kapcsolót kell megkeresned, miközben folyamatosan üldöznek az árnyak. Megpróbálhatsz szembe szállni velük, de rendkívül sokan vannak, és meglehetősen erősek is, ezért, ha már úgy érzed, túl sokat zaklattak, válaszd inkább a futást, s reménykedj, hogy nem érnek utol.

Mikor a negyedik kart is meghúzod, az északkeleti részen megnyílik a kapu, mellyel elrepülhetsz a kristálycsapdához.

Itt meg kell küzdened Ignusszal, akit titokzatos ellenfeled küld a nyakadra, de ez az összecsapás nem okozhat túl sok gondot, percek alatt ledarálhatod az őrült mágust. Keresd meg a beszélő követ, mely valamely elődöd történetéről s elrejtett felszereléséről szól, melyet felvehetsz valamely szobor talapzatán matatva. Ha végeztél, lépj a központi kristályhoz, s add meg magad a vonzásának.

Megjegyzés: Ignus akkor is ellened fog jönni, ha eredetileg nem volt tagja a csapatodnak! (De akkor mi van Vhailorral?)

A kivezető kapu Északkeleten lesz.

Sounding Stone: NE. Ebből tudod meg, hogy hátrahagytak 'számodra' némi felszerelést a délnyugati szobornál.

Ismét csapdába kerülsz, de legalább találkozhatsz három előző inkarnációddal. Tőlük minden kérdésedre megkaphatod a választ, ám légy óvatos, egyikük megpróbálja magába olvasztani a tudatod. Ez a kaland azonnali befejezését jelentené, s korántsem a megfelelő módon, ezért e helyett, ha elég erős intellektussal rendelkezel, inkább te olvaszd magadba az övét.

A jó jellemű éned magától beleegyezik az egyesülésbe, a bolondot pedig meggyőzheted, hogy te már így is ő vagy, mindössze meg kell szólítanod a nyelvésztől tanult nyelven.

Miután mindhárman egyek lettek benned (+1int, +2 wis, +1 str, +1 con), belebeg Deionara, kiszabadít a kristályból, s elrepít a tetőre, végső ellenfeled színe elé. De előtte még használd fel a bronz gömböt (2000000xp), és pihenj.

Innentől többféle módja van a befejezésnek, megpróbálkozhatsz önmagad elpusztításával a Coaxmetaltól kapott fegyver segítségével, vagy zsarolás eszközéül használhatod ugyanezt, de meg is próbálhatod legyőzni ellenfeled, akár egymagad, akár felélesztett társaid segítségével (felélesztesz mindenkit, vagy csak kettőt), vagy végső megoldásként a kertésztől tanult technika segítségével véget vethetsz az egész mizériának. Bárhogy döntsél is, kalandod véget ér, s lelked megszabadul évezredek óta tartó, gyötrelmes szenvedésétől.

Megjegyzés: az összes veled lévő csapattagot feléleszti a karaktered a végső képekben.

Megjegyzés: a durvább varázslatokat érdemes akár csak úgy is ellőni, mert mozi tartozik hozzájuk!!

-------------------------------------------------------------------------------

A Bűnbánat Börtöne

-------------------------------------------------------------------------------

  Area:  AR1200, Fortress Entrance

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    A kezdőképen menjünk jobbra, és beszéljünk Deionarraval, aki megpróbál jobb belátásra bírni, és visszafordítani a kapuból, de mi ezt most nem fogjuk megtenni. Kérdezzünk tőle bármit, válaszolni fog, ha nem is túl lelkesen - döntésünk okán.

Mielőtt azonban ismét elválnának útjaink nyújtsuk át neki eljegyzési gyűrűjét, amit az örökségével együtt szereztünk vissza, hogy egy kicsit feltápolhassa a kedvünkért:

      .......................................................

      Before                         After

      Wedding Ring                   Super Wedding Ring

      +1 to all Saving Throws        +3 to all Saving Throws

      +1 AC                          +3 AC

      +3 AC vs. Piercing             +3 AC vs. Piercing

      .......................................................

    Ezek után némileg megnövekedett önbizalommal indulhatunk a feketén ásító főkapu felé...

  Area:  AR1201, Fortress of Regrets

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Mikor belépünk látunk egy bevágást a Transcendent One-ról, amint megidézi Ignust - csak ha velünk van.

Rögtön ezután egy hatalmas csarnokban találjuk magunkat, amiből egyelőre nincs kiút, és amelyben pár horda brutálisra sikeredett Greater Shadow rendezkedett be. Mindegyik leöléséért 10000 exp jár, de ne tápláljunk hiú reményeket: 1-2 darabnál egy átlagos karakter - legalábbis egy varázsló - nem fog elintézni többet, a hangsúly amúgy is a menekülésen van - vizsgáljuk csak meg még egyszer azt a negativ tokent!

Állítólag van néhány padlóba rejtett csapda is, bár én ilyennel soha nem találkoztam.

Különböző gépeket kell most aktiválnunk, amik után mindig láthatunk egy bevágást az egyik csapattagunkkal - legalábbis akkor, ha velünk van Annah, Fall-from-Grace, Nordom, Ignus szerintem szintén itt látszik (esetleg helyette Vhailor?) -, illetve mindig el fogunk teleportálódni a következő gép közelébe. 

Összesen 4 gépet kel aktiválnunk ahhoz, hogy megnyíljon a kapu (x 3450 y 380), és távozhassunk innen végre. Amúgy az egészhez van egy rávezetés is egy elromlott óra hátlapján. Érdemes megkeresni, mert szintén ezen van elhelyezve egy utalás egy előző inkarnációnk által elrejtett felszerelésről is.

1. kapu (mind a kiindulási helytől számítva): ÉK, először a rozsdás órát nézd meg, vagy DK, először az órát nézd meg. 3.: É, a teraszról levezető középső lépcső után. 4.: a főteremben, a boltív után, az oszlop tövében. kapu: a törött óra mellett.

  Area:  AR1202, Fortress of Regrets 2

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Ez a terem egy aréna. Körben régi inkarnációink szobrai állnak, középen pedig egy hatalmas kristály pulzál. Ennek közelebbi tanulmányozásában kíván megakadályozni minket Ignus - ha velünk volt. Egyes források szerint Vhailor is lehet itt, ha ő velünk volt, de Ignus nem. Ignus nem jelent igazi fenyegetést, tekintve, hogy tulajdonságait tekintve visszaredukálódik olyanná, ahogy rátaláltunk - nekem legalábbis nagyon úgy tűnt (32000 exp). 

Az egyik szobor mögött megtalálhatjuk a fentebb már említett felszerelést is (x 1180 y 930). Közte a legérdekesebb tárgy a Sounding Stone: használjuk, majd érintsük meg a kristályt... 

  Area:  AR1203, Incarnations

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

    Mikor felébredsz előző inkarnációid vesznek majd körül: a Jó, a Számító és a Paranoid (akinek nem tiszta: a jó, a gonosz és a semleges). Beszéljünk először a practicallal, mert ő a legegyszerűbb - bár mivel az inkarnációk reagálnak egymás szövegeire, akit érdekel gyorsan végignyomathat minden kombinációt. 

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Practical Incarnation

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

               128       0       8      25    14    19    25    16    20

      Ő egyszerűen magába akar olvasztani, bármit tégy is, mivel szüksége lenne a testedre, hogy folytathassa létezését. Hogy ezt elkerüljük kérdezzük meg, mit akar tenni, majd mutassunk rá, hogy egyszer már legyőzték itt egyszer, így végre feltehetjük a saját kérdéseinket is. Elmesélheti hogyan tett szert Dak'konra, és hogy ő adta neki a Kört. Ugyancsak őmiatta halt meg Deionarra, és ő börtönözte be Vhailort. Kérdezzünk rá feltétlenül, MIÉRT kellett Deionarranak meghalnia. 

      Jellem:  Ha azt mondjuk, nem kellett volna megölnie, a jó irányába fejlődik személyiségünk. Egyetérteni vele egyértelműen a gonoszságunk megnyilvánulása.

      Kérdezzünk rá a hátunkon lévő tetoválásra, azon belül a Pharodos részre. Ebből nyílóan lépjünk tovább a Bronz Gömbre - ami egy emlékkő az első inkarnációnkkal (96000 exp)! 

      Ha az INT v. WIS min. 21 akkor látszólag beleegyezhetünk az egyesülésbe, de aztán felülkerekedhetünk rajta. Ha ez nem teljesül, sajna egyszerűen le kell nyomnunk kézitusában. Sikeres egyesülés esetén a jutalmunk:

        96,000 experience

        +1 INT

        +1 WIS

        megjegyzés: ha nincs meg a megfelelő statisztikánk, de a szellemi párbajt választjuk, az inkarnációnk magábaolvaszt, és a játék számunkra véget ér! 

-----------------------------------------------------------------------------

    Ideje áttérnünk a paranoid változatra:

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Paranoid Incarnation

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                93       5       10     21    25    20    11    11    13

      Ez az alakja a Névtelennek tolvaj volt - emlékezzünk vissza a bevezető képsorra. Ő az, akit a Lady bezárt a labirintusába, mert túl sok embert ölt meg :}

Az ő eltüntetésének a szimpla harcon kívül több módja is van: Ha csókolóztál bárkivel a játék folyamán - nem te, hanem a karaktered! -, akkor rá is ráerőszakolhatjuk magunkat, és min. 21-es erővel be fogja látni, hogy legegyszerűbb számára ha feladja, és egyesül velünk. Jutalmunk:

        64,000 experience

        STR +1

        CON +1

      Vagy beszélhetünk vele egy kicsit privát a nyelvésztől tanult nyelven - the language of Uyo, amit itt rögtön is elsajátíthatunk, ha az intelligenciánk eléri a 16-ot -, és meggyőzhetjük, hogy mivel ezt a nyelvet rajta kívül senki nem beszéli, ezért mi már így is ő vagyunk; így nyugodtan egyesülhet velünk.

----------------------------------------------------------------------------

    Végezetül lássuk a Jó varációt:

----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Good Incarnation

      Stats:    HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                33      10       19     17    18    18    21    21    11

      Neki is feltehetünk pár kérdést. Ha már nincs mit kérdeznünk, kérdezzük ezt: "Before you said that when we die, traces are left in the mind. That's what caused you all to emerge. Right?" Ezután 17-es INT-tel kérdezhetünk tőle az 1. inkarnációnkról, ami 96000 exp-t hoz a konyhára. 

A bónusz az egyesülésért:

        32,000 experience

        +1 WIS

----------------------------------------------------------------------------

    Ha végeztünk, megjelenik Deionarra, aki ezek szerint tudja az utat kifelé - ha egyszer be tudott jönni...

De mielőtt beszélnénk vele vegyük elő a már szinte teljesen elfelejtett Bronz Gömböt, ami oly' sokáig frusztrálta képzeletünket, és használjuk fel. Végre megtudhatjuk igazi nevünket, ami nem elhanyagolható módon még +2000000 exp-t is ér!!! Ja, és mellesleg egy unique artifact spell, a Symbol of Torment.

    Itt az ideje, hogy itthagyjuk az immáron üressé vált termet, mielőtt agyunk skizofrén módon ismét mindenféle Nameless One-másolatokkal pakolja tele a helyet, és azokkal is egyesülnünk kellene, lépjünk hát Deionarra elébe.

    Jellem: Ha elmondjuk neki, hogyan halt meg, az egyrészt jó, másrészt törvényes cselekedet. 

megjegyzés: ez az utolsó lehetőséged, ha pihenni akarsz, vagy varázslatokat akarsz kipróbálni - akár az értük járó mozi miatt.

  Area:  AR1204, Transcendent One

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

A teremben fekszenek elhunyt társaink testei, és mellettük - tehát ha feltámasztjuk őket, alapban nem lesznek újra rajtuk - hever a felszerelésük is. Bosszúra éhes tekintettel lépjünk hát előre, a terem jobb oldalán várakozik a FŐELLENSÉG. Azért nem kell rögtön izgulni, ég nem jött el a Végső Összecsapás ideje. Először beszélgetni fogunk - mint minden rendes Nagy Összecsapás előtt.

-----------------------------------------------------------------------------

    NPC:  Transcendent One

      Értékei a Névtelen szintjétől függenek:

      18 or less:   HP      AC     THAC0   Str   Dex   Con   Int   Wis   Cha

                   320      -3       5      19    18    14    25    25    25

      19 to 33:    350      -4       4      19    18    14    25    25    25

      34 to 66:    500      -5       3      19    25    14    25    25    25

      67 to 89:    750      -7       2      19    25    14    25    25    25

      90 or more:  999     -10       1      19    25    14    25    25    25

      Kérdezd meg, mit tett a csapatoddal. Aztán ha van 21 INT/WIS-ed, rájöhetsz, hogy ő a Halandóságod - jó tisztázni végre, mert én biza nemigen értettem hogy kerül a képbe Ravelnél. Kövesd az ehhez kötődően megjelenő válaszlehetőségeket, míg kérdéseket nem kezdhetsz feltenni neki.

Ha a karaktered INT-ja min. 16 közölheted vele, hogy Ravel szerint a rituálé félresikerült, vagy ha nincs ez meg, akkor mondd azt, hogy nem akartad különválasztani magadtól. Ekkor kiderül kettőtök kapcsolata. Ezen a vonalon tudhatod meg azt is, hogy az árnyak azért vannak itt, hogy elfelejtsd a dolgokat, és nem azért, hogy elpusztítsanak. Triast is azért ölette meg/akarta megöletni, mert ő az utolsó, aki tudja, hogyan lehet ide eljutni. Nélküle csak addig kell megölnie újra és újra, míg Te is elfelejted, és akkor már senki nem lesz képes elérni - és így megsemmisíteni - őt.

Végül válaszd ki a végzeted! Choose Your Destiny!

Az alábbi befejezési lehetőségek léteznek:

CH min. 24: kérdezd meg, miért kívánta megelőzni, hogy találkozzatok. Amikor tagad, mutass rá, hogy inkább az árnyakat küldte, minthogy saját maga jöjjön ellened. INT/WIS min. 18: Rájössz, hogy fél tőled. Ezt a vonalat kövessük végig. Végül mutass rá, hogy ha te meghalsz, ő is elpusztul, de meggyőzheted, hogy ha egyesül veled, akkor nem lesz semmi baj (CH24).

WIS 24: Tedd fel neki Ravel kérdését. Azt fogja mondani, hogy semmi. Erre visszavághatsz, ha teljesül az egyik alábbi követelmény: WIS min.13, megölted Vhailort beszélgetéssel, megteremtetted Adahnt. Végül kezd el megszüntetni őt. WIS 24: koncentrálj addig, amíg feladja. (Én is csináltam ilyesmit, de amikor teljesen megszüntettem, én is megszűntem, és a semleges vég következett be).

Ha birtoklod a Halhatatlanság Pengéjét, kérdezd meg, miért küldte ellened Ignust (vagy Vhailort). Itt lesz valami olyasmi, hogy ő a mortalityd, és te immortal vagy. Közöld vele, hogy ő még mindig a Halandóságod, és most van egy fegyvered, amivel megölheted magad. Ha megteszed, meghaltok mindketten, ha csak fenyegetőztél, akkor hajlandó egyéválni veled.

Meg is próbálhatod legyőzni normál harcban akár egyedül, akár egy, vagy több felélesztett társad segítségével.

        Annah - no bonus

        Dak'kon - If you completed Dak'kon's teachings, when you raise him he

                  will gain:

                    2,000,000 experience (Dak'kon ONLY)

                    +1 STR

                    +3 DEX

                    +3 CON

        Fall-from-Grace - no bonus

        Morte - no bonus (ő igazából nem halott, tehát mellette valaki mást "is" feltámaszthatsz)

        Nordom - no bonus

        Vhailor - tell him about the great injustice that has been done to have

                  him get:

                    2,000,000 experience (Vhailor ONLY)

                    +3 STR

                    DEX set to 25

                    CON set to 25

---------------------------------------------------------------------------

    Véglehetőségek: (from Platter)

      Egyesülni TTOval:

      1. megfenyegetni a "Blade of the Immortal"-lal.

     2. megfenyegetni, hogy megszünteted önmagad pusztán az akaratoddal (mi. Wis 24)

      3. megfenyegetni az igazi neveddel (ha használtad a Bronz Gömböt) 

      4. Meggyőzöd, hogy nem lesz semmi baj, ha egyesültök (min. 24 CHA) 

      Megölöd magad:

      1. használod a "Blade of the Immortal"-t

      2. Unmake yourself with your will (min. WIS of 24).

      Megölöd TTOt:

      1. Megölöd harcban egyedül. 

      2. Feléleszted egy (Morteval együtt kettő) társadat, és harcolsz. 

      3. Feléleszted a teljes partyt - mond, hogy az árnyak elszabadultak az előcsarnokból. (need to have found the "Sounding Stone" in the room with the crystal).

Well, that's about it. You spend the better part of eternity atoning for your sins in the Blood War, then become re-incarnated as a used car salesman on the outskirts of Birmingham. You marry a girl who bears an uncanny resemblance to Annah (sans tail, of course), and sire a lone child - Ted - who for some mysterious reason is horribly scarred from birth... funny ol' game, huh?

V. EXTRAS

        EXTRAS

             EXTRAS
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The Dark of the Lady
...an introduction for the clueless written by Icewind 

The Lady of Pain, Sigil's enigmatic ruler, is perhaps one of the Multiverse's greatest darks. She's got power enough to go toe-to-toe with the gods, yet she's also nearly nothing like them. First off, anyone who mocks her or makes even one prayer to her is found dead with their skin flayed off. No one's even rattled their bone-box to her and lived. Not even the Powers of the Abyss do that. It's like what makes the gods stronger makes her weaker. Also, she's got no avatars, priests, or proxies (though some sods figure the dabus are her proxies, but they're merely servants and caretakes of Sigil). 

Not only does the Lady of Pain have the power to kill with a glance, she can create special Ethereal demiplanes called Mazes to hold those that cross her. Sages talk of the Communals, a faction who believed that everyone should share. Well, one day these cutters tried demanding that the Lady of Pain share her power, and they all disappeared - along with their faction headquarters - the next day. Seems like they're all sharing a Maze. Oh, and the Lady keeps the Power out of Sigil. With all those doors, every single god wants Sigil as their own. Sure, she lets their proxies in, but as soon as they cross her, it's to the Mazes they go, too. Still don't think she's powerful? What about Aoskar, the dead god of portals? She slew him and most of his followers (chant is, there's still a few left, and she lets them live out their miserable lives until they die). 

The Lady's also one of the most mysterious beings in the Multiverse. No one knows the dark of her origin. Some say she was a Power, some claim she's Poseidon's daughter, some say she's a prisoner in the Cage, some say she's even a being from the Ordial, a plane said to link the Inner and Outer Planes (but no cutter's ever been there, so how do we know it even exists?), while others will tell a cutter that she used to be burgher of Plague-Mort, gate town to the Abyss. Some sods claim that she's the source of all pain in the Multiverse, that the Powers want to break open Sigil so that they can get to HER, not to the portals. They say that all pain in the Multiverse flows from a void in her chest. Far-fetched as it may sound, this theory does have some merit. About the only thing that these barmies, bubbers, and sages can agree on is that she's True Nuetral in alignment, but what else would you expect from someone who's spent eternity on the exact center of the Outlands. 

Now, many bloods will tell you that magic loses power on the Outlands as you get closer to the Spire. One of the Guvners claims that maybe the Spire sucks in magic to bolster the Lady's strength (she IS fighting off every single Power in the Multiverse every second of every day, and believe me, that takes serious POWER). That idea's no better than the others, but no worse than a few. 

Truth is no one knows who or what the Lady of Pain is, except that, well, she's the Lady of Pain. Even a stinking bubber can tell you that she's got power galore and that piking her off is probably the dumbest thing anyone can do. 

Money Trick (from Tuxedo Mask) (végtelen pénz)

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Menjünk A Failed Shopba (nagy kupola a térkép alsó felén) a Lower Wardban, nyomjuk fel a karizmánkat legalább 20-ra, és beszéljünk az eladóval. A nyert pénz annál több, minél magasabb a karimánk, ill. minél drágább cuccot adunk el, majd veszünk meg újra és újra. Erre a célra nagyon alkalmas a ToPT, ill. egy Portal Lence a Modron Maze-ből. Sajna az ékszerekkel itt semmire sem megyünk, mert amijük van, azért nem adnak elég pénzt számunkra.

  Hogyan jussunk keresztül a Modron Maze-en harc nélkül:

  ŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻŻ

Mikor először belépünk, nyomjuk be a PAUSE-ot, majd klikkeljünk a Modronra, aki beszélni akar velünk, mielőtt megszólalhatna. A beszélgetés most nem lényeges. Mihelyst a beszélgetésnek vége, azonnal az új területre teleportálódsz. (???)

A. CINEMATICS

A megtekinthető mozik listája:

Black Isle Logo

TSR Logo

Opening

Shadows Will Follow

Time

Sigil: City of Doors

Pharod's Destiny

Death in the Alley

The Alley's Birth

To the Maze

The Lady's Fury

Curst

The Outlands

Baator

Carceri

Curst Returns

Fortress of Regrets

Fortress Door

Ignus' Arrival

The Transcendant One

Transcendence 1

Transcendence 2

Finale

Conflagration

Mechanus Cannon

Meteor Storm

Celestial Host

Rune of Torment

Felszerelés

Fegyverek adatai: sebzés nagysága, sebzés típusa, sebesség, súly, fegyvertípus

Egyéb tárgyak: cél, leírás, súly

A

----------

Abbysal pipe: invokes cloudkill

Acidic sponge bolts: 1-2 crushing +6 acid, 10, missles

A clue!: haszontalan

Adahn’s dagger: 2-5 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 1, edged, not for priests

Adahn’s ring: ékszer

Adder’s tear: invokes Adder’s kiss

A goody!: haszontalan

A magic item!: haszontalan

amber earrings: +2 AC, +2 1. szintű varázslat memorizálható, csak a Névtelen használhatja, és ő is csak varázslóként

ancient copper earring: closed/opened, ékszer, quest item

angle-less eye: +1 AC vs. Missles, -1AC vs. crushing, +10% detect traps, +1 TACHO

Angyar’s dead contract: quest item

Annah’s punch daggers: 1-4 piercing, 2, 2, fists, csak Annah használhatja

Annah’s vest: AC 8, 10, csak Annah viselheti

antler axe: 2-7 slashing, 8, 8, axe, csak harcosoknak

Ascension: 3-10+2 slashing, +2 enchanted, +2 TACHO, 4, 4, axe, csak harcos godsman használhatja, +1 AC, +1 CHA

ashes of Pabalum: summons trelons, 1, csak a Névtelen használhatja, és csak akkor, ha éppen nem varázsló

B

----------

baatezu mace: 3-9 crushing, +1 TACHO, 6, 10, clubs, csak harcosoknak

bag of coins: haszontalan

bandages: +3 hp

battered tankard – ebből lesz az ink-filled tankard: quest item

battle axe: 1-8 slahing, 7, 7, axe, csak harcosoknak

battle axe of quality: 2-9 slashing, Tacho +1, 7, 8, axe, csak harcosoknak

black-barbed seed: quest item

blood charm: +18 hp

blood fly charm: ideiglenesen megnöveli a regenerációs rátát, +3 hp

bolts of Acheron: 2-5 crushing, cause stunning, +1 enchanted, +1 TACHO, speed: 10

bone charm: +2 AC, +2 AC vs. Crushing attacks, +15% resist crushing attacks (ideiglenes), quest item

bone dagger: 1-6 piercing, +1 enchanted, +1 piercing, TACHO +1, 2, 1, not for priests

bronze bracelet: ékszer

bronze sphere: 5, quest item

bronze ring: ékszer

C

----------

chained-teeth earrings: +5 open locks, csak tolvajok viselhetik

charcoal charm: +50% fire, +25% magical fire resist (ideiglenes)

charm of infinite recall: ideiglenesen 100-ra emeli a lore-t

cheese: haszontalan

clipped copper charm: minor copper blessing, +1 luck (ideiglenesen)

clot charm: +5% resist slashing attack, +10% resist piercing attack (ideiglenes), +9 hp

cobblestone: a legtöbb, ami elmondható róla, hogy egyedi

cockroach charm: +4 AC, +2 AC vs. Crushing attacks, +10% res. crushing

copper commons: pénz, az erszényben tárolódik

corpse fly charm: invokes swarm curse

corpse limb #985: 1-6, 4, 3, club, not for mages

cranium rat charm: +5% detect trap, +5 lore, +1 INT, ideiglenes

crescent hatchet: 2-7 slashing, -1 TACHO, 10, 10, axe, csak harcosoknak

D

------------

Dak’kon’s zerth armour: AC 5, 25, csak Dak’kon használhatja, nem eltávolítható

Dak’kon’s zerth blade: edged, 5, folyamatosan változik, nem eltávolítható, befolyásolja a sebzést (slashed), a TACHO-t, a sebességet, az AC-t

Dhall’s quill pen: +1 lore skill (végleges), csak varázsló használhatja

death of desire2-7 crushing +1-6 piercing, +2 TACHO, 5, 11, club, csak harcos kasztú dustman használhatja, stuns target

dirty rat charm = rat tail charm: +10% stealth, +5% pickpocket, -1 CHA, ideiglenes, csak tolvajoknak

divine censer: invokes rise dead, 3 töltet

dread bond: immun to panic, +1 STR, 3, csak élő harcos használhatja

dustman earring: +30% res. Vs. normal-magical cold, fire, +2 saving throw vs. death magic (csak akkor viselhetjük, ha nem vagyunk tagok máshol)

dustman embalming charm, lesser: invokes minor embalming, láb-karkötőként hordható, 3 töltet, csak a Névtelenre és Mortéra hat

dustman embalmin charm, greater: invokes greater embalming, 3 töltet, csak Morte és a Névtelen használhatja

dustman request: háttérinfó

dustman robe: csak a Mortuaryban használható, a Névtelent dustmannek álcázza, és így nyugodtan mozoghat

E

------------

embalming room key: quest item

enchanted battle axe: 2-9 slashing, +1 enchanted, +1 TACHO, 6, 4, axe, csak harcosoknak

enlightenment: 2-7+2 piercing, +2 enchanted, +2 TACHO, 1, 1, dagger, csak nem pap godsman használhatja, +1 AC, +1 CHA

envhanted hammer: 2-9 crushing, +1 enchanted, +1 TACHO, 7, 5, hammer, csak harcosoknak

enchanted punch daggers: 1-4+1 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 2, 2, fists, csak harcos-tolvajoknak

eyeball: alap szem

F

-------------

Fall’-from-Grace’s chastity bodice: AC5, 5, csak Fal-from-Grace viselheti

Fall-from-Grace’s diary: nem használható

Fall-from-Garce’s earrings: +1 to all saving throw, +5% res. Magic, csak nők használhatják

Fall-from-Grace’s touch: 1-3 slashing, 1, fists, Fall-form-Grace elsődleges támadása

fanged mirror of Yehcir-Eya: 1, invokes soul exodus

fist: 1-3 crushing, 1, fist, a Névtelen alap támadása

fist irons: 2-4, 1, 1, fist, not for mages

forge hammer: 4, quest item

G

----------

Gehraise’s ring: +3 to save vs. poison

Giltspur’s handbill: quest item

Giltspur’s note: 1, quest item

Giltspur’s posting bill: quest item

glass eye: -1 damage, -1 TACHO

godsman disguise: 5, quest item

godsman token: quest item

gold bracelet: ékszer

gold earring: ékszer

gold ring: ékszer

gorgon slave: 1, quest item

green steel dagger: 2-5 piercing, 1, edged, not for priests

green steel knife: 1-4 piercing, 1, edged, not for priests

H

------------

hammer of comminution: 4-14 crushing +1-6 acid, +1 enchanted, +2 TACHO, 10, 10, hammer, csak harcosoknak

hammer of quality: 2-5 crushing, + TACHO, 6, 6, hammer, csak harcosoknak

handkerchief: quest item

heart charm: +10% res. Slashing, +20% res. Piercing (ideiglenes), csökkenti a fáradtságot, +27 hp

heart of the Fosterer: summons a sohmien, 1, csak semleges-gonosz karakterek használhatják

high quality sledgehammer: 1-10 crushing, 8, 9, hammer, csak harcosoknak

high quality stiletto: 1-4 piercing, 1, 1, edged, not for priests

I

-----------

Ingress’ teeth: alap: 1-6 crushing, 4, 1, fists, csak Morte használhatja; változás 0: damage type – piercing; változás 1.: bónusz: +1 enchanted, +1 Tacho, +1 damage

iron knuckles: 1-3 crushing, 1, 1, fists, not for mages

iron ore: 5, quest item

iron prybar: 1-6 crushing, 4, 3, clubs, csak harcosok és tolvajok használhatják, jelentősen javítja a zárfeltörési képeséget

iron spike: 1-3 piercing, 2, 2, edged, not for priests

J

------------

jagged bolts: 3-6 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 10, missles

jagged knife: 1-3 slashing, 2, 1, edged, not for priests

jar of embalmig fluid: +2-8 hp, +1 AC (ideiglenesen), quest item (2-szer), használhatja: Morte és a Névtelen, 1

junk: quest irem, 1

K

----------

knife: 1-3 piercing, 2, 1, edged, not for priests

knot charm: invokes strenght

L

----------

leather apron: 5, quest item

leather strap: useless

leg bone club: 1-6 crushing, 4, 2, club, varázsló nem használhatja, fragile, breakable

lens of confounding: +2 AC, csak modron használhatja

lens of horizon: -50 lore, +5 missle weapons, csak modron használhatja

lens of inherent viciousness: +2 damage, +2 TACHO for missle, csak modron használhatja

M

----------

mace: 2-8 crushing, 7, 12, clubs, csak harcosoknak

mad splinter: 2-5 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 2, 1, edged, not for priests, mérgez, fragile, breakable

magnifying lens: +10 lore, -2 damage, -2 TACHO for missle, csak modronok használhatják

maul: 1-4 crushing, 6, 6, hammers, csak harcosoknak

Mebbeth’s wash: quest item, 15

Morte’s bite: 1-3 piercing, 1, (fist), Morte alap támadása, ha nincs más fogsor a quickweapon-slotjaiban

mortuary reminder message: háttérinfó

mortuary sanctum key: quest item

mortuary task list: háttérinfó

N

----------

needle and thread: +6 hp, quest item (2-szer)

negative token: ward against shadows, holds shadows (ideiglenesen, töltetből)

Nordom’s crossbow: a sebzés a lövedékektől függ, +1 enchanted, +1 TACHO, 10, 7, missles, csak Nordom használhatja

Nordom’s crossbow bolts: 2-5 piercing, +1 TACHO, 10, missles, csak Nordom használhatja, végtelenül újratermelődik (ti.: kifogyhatatlan, alap támadás)

Nordom’s ocular: +1 TACHO to missle weapons, csak modron használhatja

Note from corpse #1201: quest item

O

----------

obsidian earring: +10 stealth, csak tolvaj használhatja

P

-------------

Penn’s note: háttérinfó

Phineas’ key: quest item

poison cheese: optional quest item

poor quality mace: 1-7 crushing, -1 TACHO, 8, 13, clubs, csak harcosoknak

poor quality sledgehammer: 2-7 crushing, 8, 10, clubs, csak harcosoknak

poor quality stiletto: 1-2 piercing damage, 2, 1, edged, not for priests

punch daggers: 1-4 piercing, 2, 2, fists, csak harcos-tolvajoknak

punch daggers of Moorin: 2-8+1 crushing, +2 enchanted, +1 TACHO, 2, 2, fists, csak harcos-tolvaj használhatja, +2 AC, +1 luck

punch daggers of True Death: 1-4 piercing, +1 TACHO, 2, 2, fists, csak harcos-tolvaj kasztú dustman használhatja, mérgezi az áldozatot

Q

-----------

R

----------

ragged note from Pharod: háttérinfó

rags: nincs haszna

reason: 5-12+2 crushing, +2 enchanted, +2 TACHO, 6, 5, hammer, csak harcos godsman használhatja, +1 AC, +1 CHA

receiving log page: az lenti könyv hiányzó lapja

receiving room logbook: háttérinfó

recipe: identify, chromatic orb, blood bridge: úgy működnek, mint a varázslattekercsek

ring of the traveller: +1 AC

rod of modron might: summons 1-3 modron, 5, a modronok csak addig maradnak, amíg fennáll a harc!, a botban 1 töltet van.

rule-of-three crossbow bolts: 6-15 piercing, 10, missles, a fej becsapódáskor 3-felé nyílik

rule-of-three earring: minor copper blessing (pénzt idéz – felhasználás nélkül értékesebb)

rune of: armor, lesser warding: 5, invokes armour, csak varázsló használhatja, tekercsként működik

rune of: greater warding, shielding: 5, invokes shield, csak varázsló használhaja, tekercsként működik

rusty dagger: 1-3 piercing, 2, 1, edged, not for priests, fragile, breakable

S

-----------

scalpel: sebzés: 1-3, sebesség: 1, súly 0, edged, not for priests, quest item

scroll of: armour, axe of torment, blindness, blood bridge, blur, chain lightning, chromatic orb, cloudkill, cure critical wounds (priest), cure light wounds (priest), cure moderate wounds (priest), cure serious wounds (priest), Elysium’s tears, fist of iron, force missles, friends, greater embalming, heal (priset), hold undead, horror, ice improved strenght, knife, identify, knock, luck, magic missle, Mechanus’ cannon, minor embalming, pacify, power word blind, remove curse, shield, shroud of shadows, speak with the dead (priest), strenght, swarm curse, vampire touch

shamanic rod: invokes magic missle (2-5 damage/missle), range: 180ft(+30ft/level), instant, speed 1, area effect: 1 creature, mentő nincs, weight 1, csak varázslóknak

(your) severed arm: 1-8+2 crushing, +1 enchanted, 4, 5, club, harcosoknak és tolvajoknak, grants tattoos

silver bracelet: ékszer

silver earring: ékszer

silver ring: ékszer

skull: értéktelen

skull of: Mantouk, Hargrimm, acaste, Seal Mary, the Silent King, Seogo: alternative quest items

small steel fork: quest item

spider bracelet: +25 res. On normal attack, +10 hp, -1 INT, -1 WIS, csak tolvajoknak

spiked knuckles: 1-6 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 1, 1, fists, not for mages

steak knife: 1-3 slashing, 2, edged, not for priests, fragile, breakable

stiletto: 1-3 piercing, 2, 1, edged, not for priests

stinger earring: +2 AC, +2 AC vs. piercing attacks

Strahan’s diary: háttérinfó

T

-----------

tarnished silver bracelet: ékszer

tear of Salieru-Dei: +1 CON (végleges), csak Törvényes-Jó karakterek használhatják

tears of sorrow: invokes Elysium’s Tears, 1

teeth of fire drake: 1-6 slashing +3-8 fire, +1 enchanted, 4, 1, fists, csak Morte használhatja, immun to fire

tenement key: quest item

time’s eyepiece+2 AC, +2 AC vs. missles, +3 Tacho for missles, csak modronok használhatják

the grimoire of pestilential thought: 2, ~quest item

Thildon’s awl: quest item

the unbroken circle of Zerthimon: Dak’kon eltávolíthatatlan „bibliája”

thrice-blind charm: invokes blindness

tomb key 1: quest item

tomb key 2: quest item

tomb key 3: quest item

tomb key 4: quest item

tomb plans: kiegészítő quest item

tome of bone and ash: segítséget nyújthat az óriáscsontvázak páncéljainak megszerzéséhez

tongs: 5, quest item

twisted gear of Enoll Eva: 2, csak varázsló használhatja, varázslatot tanulhatunk belőle

U

-----------

V

---------

W

---------

wererat skull: haszontalan

whispering flask: invokes aid, +2 STR (ideiglenes), csak gitzherai használhatja (azaz csak Dak’kon)

wooden club: 1-6 crushing, 4, 3, club, not for mages

work hammer: 1-6 crushing, 6, 6, hammer, csak harcosoknak

X

---------

Xacharia’s heart: +1 AC, +1AC vs. missles (végleges), csak harcos használhatja

Xacharia’s liver: 3, haszontalan

Y

---------

Z

--------

Zephyr bolts: 2-5 piercing, +1 enchanted, +1 TACHO, 10, missles

A névtelen nevei:

Immortal One

Incarnation’s End

Lost One

Man of a Thousand Deaths

Misery Bringer

my Love

(the) Nameless One

One of Many

Restless One

The Bringer of Shadows

The One doomed to Life

The One whom life holds Prisoner

The Wounded One

Yemeth

1. Circle:

- „*Know* that we are the First People.

Once all was chaos. The First People were thought drawn from chaos. When the First People come to *know* themselves, they were chaos no longer, and became flesh.

With their thoughts and *knowing* of matter, the People shaped the First World and dwelled there with their *knowing* to sustain them.

Yet the flesh was new to the People and with it, the People came not to *know* themselves. The flesh gave rise to new thoughts. Greed and hates, pains and joys, jealousies and and doubts. All of these fed on each other and the minds of the People were divided. In their division, the People were punished.

The emotions of the flesh were strong. The greed and hates, the pains and joys, the jealousies and doubts, all of these served as a guiding stones to enemies. In becoming flesh, the First People became enslaved to those who *knew* flesh only as tools for their will. *Know* these beasts were the *illithids*.

The *illithids* were a race that had to come not to *know* themselves. They had learned how to make other races not *know* themselves.

They were the tentacled ones. They lived in flesh as tools for their will. They blood was as water and they shaped minds with their thoughts. When the *illightids* came upon the People, the People were a people no more. The People became slaves.

The *illithids* took the People from the First World and brought to the False Worlds. As the People labored upon the False Worlds, the *illithids* thought them the Way of the Flesh. Thorugh them, the People came to *know* loss. They came to *know* suffering. They came to know death, both fo the body and mind. They came to *know* what is to be the herd of another and they have they flesh consumed. They came to *know* the horror of being made to feel joy in such things.

The Unbroken Circle is the *knowing* of how the People lost themselves. And how they came to *know* themselves again.”

Answer: Önmagunk ismeretében erő lakik. Ha valaki nem ismeri önmagát, elveszett. Más eszközévé lesz.

-„*Know* that flesh cannot mark steel. *Know* that steel may mark flesh. In *knowing* this, Zerthimon became free.

*Know* that the tentacled ones were of flesh. They relied on flesh and used it as tools for their will. One of the places were flesh served their will was the Field os Husks on the False Worlds of the *illithids*.

The Fields were where the bodies the people were cast after the *illithids* had consumed their brains. When the brain had been devoured, the husks came to be fertilizer to grow the poison-stemmed grasses of the *illithids*. Zerthimon worked the Fields whit no *knowing* of himself or what he had become. He was a tool of flesh, and the flesh was content.

It was upon the Fields that Zerthimon came to *know* the scripture of steel. During one of the turnings, as Zerthimon tilled the Fields with his hands, he came across a husk whose brain remaind with it. It had been used as a tool. Yet it was dead.

The thought that that one of the husks had died a death without serving as food for the *illithids* was a thought Zerthimon had difficulty understanding. From that thought, came a desire to *know* what had happened to the husk.

Embedded in the skull of the husk was a steel blade. It had pierced the bone. Zerthimon realized that was what had killed the husk. The steel had marked the flesh, but the flesh had not marked the steel.

Zerthimon took the blade and studied its surface. In it he saw his reflection. It was in the reflection of the steel that Zrethimon first *knew* himself. Its edge was sharp, it’s will the wearer’s. It was the blade that would be raised against Gith when Zerthimon made the Pronouncement of the Two Skies.

Zerthimon kept the blade for many turnings, and many where the thougts he had about it. He used it in the Fields to aid his work. In using it, he thought about how it was not used.

The *illithids* were powerful. Zerthimon had bilived that ther was nothing that they did not *know*. Yet the *illithids* never carried tools of steel. They only used flesh as tools. Everything was done through flesh, for the tentacled ones were made of flesh and *knew* flesh. Yet steel was superior to flesh. When the blade had killed the husk, it was the flesh that had been weaker then the steel.

It was then when Zerthimon came to *know* that flesh yielded to steel. In *knowin* that, he came to know that steel was stronger than the *illithids*.

Steel became the scripture of the People. *Know* that steel is the scripture by which the People came to *know* freedom.”

Answer: Megtanultam, hogy eszköz az, amit ismerünk, csakúgy mint a hús és az acél, és ha találkozunk velük (használatba vesszük), megismerjük a természetét és azt, hogyan használjuk fel.

-„Zerthimon laboured many turnings for the *illithid* Arlathii Twice-Deceased and his partnership in the cavernous heavens of the False Worlds. His duties would have broken the backs of many others, but Zerthimon laboured on suffering torment and exhaustion.

It came to pass that the *illithid* Arlathii Twice-Deceased ordered Zerthimon before him in his many-veined galleria. He claimed that zerthimon had commited slights of obstinance and cowardice against his partnership. The claim had no weight of truth, for Arlathii only wised to *know* if flames reged within Zethimon’s heart. He wished to know if Zerthimon’s heart was one of a slave or of a rebel.

Zerthimon surrendered to the *illithid* punishment rather than reveal his new-founded strenght. He *knew* that were he to show the hatred in his heart, it would serve nothing, and it would harm others that felt as he. He chose to endure the punishment and was placed within the Pillars of Silence so he might suffer for a turning.

Lashed upon the Pillars, Zerthimon moved his mind to a place were the pain could not reach, leaving his body behind. He lasted a turning, and when he was brought before Arlathii Twice-Deceased, he gratitude for his punishment for the *illithid* as a custom. In so doing he proved himself a slave in the *illithid* eyes while his heart remaind free.

By enduring and quenching the fires of his hatred, he allowed Arlathii Twice-Deceased to think him weak. When the time of the Rising came, Arlathii was the first of the *illithid* to *know* death by Zerthimon’s hand and die a thrird death.

Answer: Evidencia: Néha egy vezérnek szenvednie kell, hogy elérje célját

Példázat: Kitartást. És a kitartáson keresztül erőssé válni.

-„*Know* that the Rising of the People against the *illithid* was a thing to built upon many ten-turnings of labor. Many of the People were gathered and thaught in secret the ways of defending their *illithid* masters. Teir were thaught to shield their minds, and most importantly, they were given the *knowwing* of freedom.

Some of the People learned the nature of freedom and took it into their hearts. The *knowing* gave them strenght. Others feared freedom and kept silent. But there were those that *knew* freedom and *knew* slavery and it was their choice that the People remain chained. One of these was Vilquar.

Vilquar saw no freedom in the Rising, but opportunity. He saw thet the *illithids* had spawned across many of the False Worlds. Their Wolds numbered so many that their vision was turned only outwards, to all they did not already touch. Vilqar’s eye saw that much took place that the *illithid* did not see. To the Rising, the *illithid* were blinded.

Vilqar came before his master, the *illithid* Zhijitaris, with the *knowing* of the Rising. Vilqar added to his chains and offered to be their eyes against the Rising. In exchange, Vilqar asked that he be rewarded for his services. The *illithid* agreed to his contact.

At the bonding of the contract, a dark time occured. Many were the betrayals Vliqar cammoited and many were the People that the *illithids* fed upon to stem the Rising. It seemd that the Rising would die before it could occur, and the *illithid* were pleased with Vilqar’s eye.

It was near the end of this dark time when zerthimon came to *know* Vilqar’s treacheries. In *knowin* Vilqar’s eye, Zerthimon forced the Rising to silence itself, so that Vilqar might think at least the treacheries had succeded, and the Rising had fallen. He *knew* that Vilqar’s eye was filled only with the reward he had been promised. He would see what he wished to see.

With greed beating in his heart, Vilquar came upon the *illitid* Zhijitaris and spoke to his master of his succes. He said that the Rising had fallen, and the *illithids* were safe to turn their eyes outwards once more. He praised their wisdom in using Vilqar’s eye, and he asked them for his reward.

In his greed-blindness, Vilqar had forgotten the *knowing* of why the People had sought freedom. He had lost the *knowing* of what the slavery meant. He had forgotten what his *illithid* masters saw when they looked upon him. And so Vilqar’s betrayal of the People was ended with another betrayal. Vilqar came to *know* that when Vilqar’s eye had nothing left to see, Vilqar’s eye was useless.

The *illithids* gave to Vilqar his reward, opening the cavity of his skull and devouring his brain. Vilqar’s corpse was cast upon the Field of Husks so its blood might water the poison-stemmed grasses.”

Answer: Evidencia: ha valaki tudás nélül dönt, önmagát árulja el

Példázat: Ha valaki csak azt tartja szem előtt, mai közvetlen előtte van, akkor csak egy részét látja az Egésznek, így vak. Így mivel Vilqart elvakította a kilátásba helyezett jutalom, az *illithidek* is vakok maradtak az igazi Felkelésre. 

Dak’kon kommentárja: akadhatnak közöttünk is olyanok, akik nem közénk valók. És még a legnagyobb árulásból is születhet nagyobb *tudás*.

Bug-cheat

Egy mostanában gyakran előjövő hiba nálam: pályaváltáskor töltés helyett (a mentést még elvégzi) kilép, a hibaüzenet szerint egy .WAD file-t nem tud betölteni. Megoldás: a save könyvtárat helyezzük át, uninstalláljuk a programot, majd töröljük a maradékot a Black Isle mappájából. Végül telepítsük vissza a progit, és a mentéseket is helyezzük vissza.

25-ös karizma:

lőjünk el egy friend varázslatot. Mentsünk. Töltsük vissza (lehet, hogy kell hozzá előbb kilépni, vagy mást betölteni, de nem hiszem) a mentést. A statisztikáknál ellenőrizhetjük az eredményt.

Hogyan legyen kedvencünk Fighter/Mage vagy Thief/Mage:

    Váltsunk a Névtelennel tolvajra, vagy harcosra, és legyen a csapatunkban egy mágiahasználó (Dak'kon, Ignus, vagy akár Fall-from-Grace). Válasszuk ki egyiküket, aztán hozzuk fel a Quick Bart (gyorsmenü, a jobb egérgombbal). Válasszuk a varázslatokat, aztén jelöljük ki az egész csapatot, de úgy, hogy a Quick Bar még mindíg a képernyőn maradjon! Az is követelmény, hogy a Névtelen ismerjen varázslatokat (már kellet kapjon varázslói kiképzést).


Note:  Also you can still memorize spells if you are a different class. (i.e. sleep) (ez utóbbi megjegyzés tökéletes fordításában, ill. müködésében nem vagyok ismerős - igazat megvallva nekem ez az egész nem jött még össze).

    From Aaron Denney (valaki, akinek ezt sikerült behoznia):  

    Válaszd ki a karaktert, hozd föl a quick bart, select spells, jelöld ki a partyt,_then select spells again_. Végeredményként a varázslatok gombja a Nameless One-nál továbbra is szürke marad, de a dolog működni fog.

Hogy láthassunk minden mozit, anélkül, hogy teljesítettük volna a követelményeit a játékban, egy szövegszerkesztővel (pl.: Notepad) editáljuk a torment.ini fájlt a Movies bejegyzés alatt az alábbi módon:

BISLOGO=1

TSRLOGO=1

OPENING=1

SS_MSLAB=1

TIME=1

SIGIL=1

SS_PHARD=1

SS_ADETH=1

ALYBIRTH=1

MAZE1=1

MAZE2=1

CURSTD=1

OUTLANDS=1

BAATOR=1

CARCERI=1

CRETURN=1

FORTRESS=1

FORTDOOR=1

ARRV_IGN=1

DEATH=1

T1ENTER=1

T1ABSORB=1

T1DEATH=1

FINALE=1

CONFLAG=1

CANNON=1

METEOR=1

DRAGON=1

RUNE=1

Hex Cheat:

This cheat is done using a hex editor. After finding out what your current EXP is, convert it into a hex number using Windows' calculator. reverse the order of the value you get - i.e., 3346 change to 4633. Then just have your editor find the chain for you. You can give yourself more EXP than allowed and level up infinitely. These changes are done on the torment.gam file in your save game directory.

Hex Cheat

Platform: PC

Code: 10500

This will show how to modify any of your character's stats. It's actually pretty simple. 

1. Write down the stats for the specific character you want to edit (probably start with the Nameless One but it will work on any person in your party) in this order: STR, %STR, INT, WIS, DEX, CON, CHAR. Example: 18 30 15 15 17 12 9. 

2. Once you have written them down, convert each one into HEX. You can use windows calculator in scientific mode to do this. Enter the value in to the calculator and click the Hex radio button to see the value in hex. Here are the above values in hex: 12 1E 0F 0F 11 0C 09. 

3. Once you have them converted, using your hex editor search for the above numbers in the torment.gam file*. Enter in the search like so (no spaces): 121E0F0F110C09. 

4. Once you have found these values you can change them as you like. You can use the your windows calculator the calculate the stats you want to hex and replace them as you like. 

*The Torment.gam file is located ine the save directory off of your main torment folder.

25-ös karizma:

lőjünk el egy friend varázslatot. Mentsünk. Töltsük vissza (lehet, hogy kell hozzá előbb kilépni, vagy mást betölteni, de nem hiszem) a mentést. A statisztikáknál ellenőrizhetjük az eredményt.

-------------------------------------------------------------------------------

Character Sounds

-------------------------------------------------------------------------------

All sounds here are listed based on the filename of that sound.  For example,

'ana005' is the filename of the sound 'Ach, I've never seen somethin' so ugly,

I've not'.  Next, I provide a very brief description of what this sound is, and

in this case it would be 'Random, Pre-joining'.  And then, of course, I list

the sound itself.  (Some sounds I have no idea about, so I just put a ?? by

them)

Also there are some sounds that are spoken in a "conversation chain", that is

one character will say something to another character, who will reply, and so

on.  In these cases, I note the next sound in the chain.

_____

Annah

ŻŻŻŻŻ

  ANA005  - Random, Pre-Joining - "Ach, I've never seen somethin' so ugly, I've

                                  not."

  ANA006  - Random, Pre-Joining - "Ah, Looks like the Dusties lost one o' their

                                  Deaders."

  ANA007  - Random, Pre-Joining - "Ah, no Deaders today except walking ones,

                                  looks like."

  ANA008  - Random, Pre-Joining - "Aye... slow Sigil day it is."

  ANA009  - Random, Pre-Joining - "Um... old stutter crutch will be tallying

                                  his copper about now."

  ANA010  - Random, Pre-Joining - "I can't find any Deaders... maybe I could 

                                  gut a Dustie."

  ANA012  - Leaving             - "Ach, I want no more o' this, I don't."

  ANA017  - Leaving             - "I'm for leaving, while I'm still in one

                                  piece."

  ANA022  - Re-joining (?)      - "Awright then, where to next?"

  ANA040A - Unhappy (?)         - "I don't know why I keep company with the

                                  likes o' you."

  ANA043A - Very Unhappy (?)    - "Right, ye're goin' too far."

  ANA074B - Tired               - "Right, we need to say our Kip now."

  ANA098A - Bored               - "If ye need me, I'll be over here... bored."

  ANA107A - Bored (?)           - "Oh, adventure... glory... aye, this is the

                                   life."

  ANA127C - Badly Wounded       - "Oof, is this what I get for gettin' into a

                                  scrape?"

  ANA128C - Hit                 - "Dammit, nicked me good!"

  ANA138F - Hit                 - "Unh."

  ANA141B - Hit                 - "Ow!"

  ANA144C - In the Hive         - "Oh, I grew up here.  Not a pleasant 

                                  childhood mind you."

  ANA155C - ??                  - "Ever get the feeling ye're bein' watched? Ye

                                  are."

  ANA166E - In the Clerk's Ward - "Old Ward, also known as, Wanker City."

  ANA171B - In the Lower Ward   - "My lungs feel like a chimney!"

  ANA178A - ??                  - "Ooh... from bad to worse we go!"

  ANA179A - In Fell's           - "We shouldn't be here... the Lady'll put us

                                  in the dead book for sure!"

  ANA189E - ??                  - "The sooner we're gone from here, the

                                  better."

  ANA193A - In Rubikon          - "Ooh, this place stinks o' oil!  Ufh!"

  ANA199D - In Fortress/Regret  - "Oh... so cold here."

  ANA200A - Fortress of Regrets - "Feel dead already."

  ANA201A - Fortress of Regrets - "I donnae think we'll be leavin' this place."

  ANA202D - Fortress of Regrets - "Better stay close, I don't want to be alone

                                  here."

  ANA204D - ??                  - "I won't let ya down."

  ANA205A - ??                  - "I'm gonna stand by ye."

  ANA206I - ??                  - "Oh... see... I ... love you."

  ANA207F - ??                  - "...hafta stay, ya see ... I love ya."

  ANA208E - ??                  - "I don't care what ya say to this, I don't,

                                  I don't want ye to say anythin'... but I 

                                  can't let ya die here."

  ANA209E - ??                  - "Oh please don't let me die here."

  ANA210D - ??                  - "It's alright... I trust ye."

  ANA210E - ??                  - "Do what ye hafta... I trust ye."

  ANA211D - ??                  - "I forgive ye..."

  ANA211E - ??                  - "It's alright... I forgive ye..."

  ANA218D - ??                  - "Don't you trust anyone here, ya got me?"

  ANA221D - Final Battle        - "Right.  Get the work done, get out o' here."

  ANA224C - Selected            - "Aye?"

  ANA225B - Selected            - "Hmm?"

  ANA228D - Selected            - "Ready."

  ANA229B - Selected            - "Oh, what now?"

  ANA234A - Selected            - "I'm here."

  ANA235D - Selected            - "Aye.  What?"

  ANA238D - Repeated Selected   - "Well?  What is it?"

  ANA238F - Repeated Selected   - "What ye be wanting now?"

  ANA242B - Given orders        - "Why not?"

  ANA245A - Given orders (?)    - "I'll sort it out."

  ANA247A - ??                  - "Aye (?)"

  ANA247E - Given orders        - "Right."

  ANA251C - Given orders        - "Might as well."

  ANA287C - Repeated Selected   - "Would you stop it?"

  ANA292A - Repeated Selected   - "Oh, I'm not that sort o' girl."

  ANA304A - Repeated Selected   - "Cut it out, I'm not deaf!"

  ANA305B - Repeated Selected   - "Get yer eyes off me arse."

  ANA305E - To Morte            - "Stop staring at my tail, ya skull."

  ANA305F - To Morte            - "Ye like my wee tail?  I'll wag it at ya."

  ANA308B - To Fall-From-Grace  - "Are you ready to leave yet, Fiend?"

  ANA309A - To Fall-From-Grace  - "Ye want to leave?  Go ahead!"

  ANA310A - To Fall-From-Grace  - "Ye might want to strike out on yer own."

  ANA310D - To Fall-From-Grace  - "Oh no, ladies first."

  ANA311B - To Fall-From-Grace  - "So just how many souls have ye taken into 

                                  the Abyss?"

  ANA313A - To Fall-From-Grace? - "Oh, sizing up our necks for a feast are ye?"

  ANA314B - To Fall-From-Grace? - "Never trust a tanar'ri, that's what I always

                                  say."

  ANA315A - To ?                - "And what do YOU want from our leader?"

  ANA316A - To Morte            - "Back off, Skull!"

  ANA317A - To Morte            - "If you keep bobbing about, Skull, I'm gonna

                                  mount you on the end of a Pike!"

  ANA318B - To Nameless One     - "We need to get rid of Ignus, he's a burning

                                  crackle house!"

  ANA319C - To Nameless One     - "Don't like the armor, he's nuts."

  ANA320B - To Nameless One     - "Are you listenin' to me?  We need to lose 

                                  this Mercykiller before he pens us all in the

                                  deadbook."

  ANA321B - To Nameless One     - "What do we need the Succubus for?  She'll

                                  turn on us, she will!"

  ANA326C - On Nameless Death   - "No matter, he'll be up in a bit."

  ANA327A - On Morte's Death    - "Ah, Morte, ye may not be so daft."

  ANA328A - On Dak'kon's Death  - "Poor gith, he seemed like a right enough

                                  sort."

  ANA329C - On Grace's Death ?? - "Ah, thank the powers."

  ANA330A - On Vhailor's Death  - "Damned Mercykiller."

  ANA331A - On Ignus' Death     - "'bout time somebody blew him out!"

  ANA332B - On Grace's Death    - "She should have been more careful."

  ANA333B - To Morte            - "Try it and ye'll be spittin' teeth for a

                                  week."

  ANA334A - To Morte            - "Try it, and I'll grind ye to powder, ye

                                  floating bone box."

  ANA335A - Repeated Selected?? - "Aye, what?"

  ANA338A - Level Up            - "Ye know I've learned some new tricks."

  ANA366D - Try to take weapon  - "Touch my blades again, and I'll put them in

                                  your skull."

  ANA367A - Try to take armor   - "Watch the leather."

  ANA367B - Try to take armor   - "Hey!  Watch the leather."

  ANA369B - Try to take armor   - "Get yer mitts off, ye dirty wee rat!"

  ANA369C - Try to take armor   - "Mitts off, ye lecherous filth."

  ANA370E - ??                  - "Don't want that."

  ANA372D - Cursed Item         - "Oh, aye, equip that cursed item on me."

  ANA375A - In Fell's           - "Are ye daft?  We'll draw the Lady's gaze if

                                  we stay here, we will."

  ANA377A - ??                  - "Pike off!"

  ANA390A - Shadows             - "Shadows!"

  ANA390C - Shadows             - "Shadows!"

  ANA421C - Shadows (?)         - "Like a shadow, I am."

  ANA445A - Hit (?)             - "Haa."

  ANA448A - Critical Miss       - "Dammit!"

  ANA452D - ??                  - "Eh, I have something to say."

  ANA454A - Rejoin              - "So, uh, need my help yet?"

  ANA456D - Removed             - "I won't wait here forever."

  ANA457B - Removed             - "A'right, I'll leave then."

  ANA457C - Removed             - "Right, I'm off."

  ANA458A - Removed             - "I'll be right here... waiting fer you."

  ANA458B - Removed             - "A'right, I'll be here if you need me."

  ANA462C - Try to take ??      - "I'm not giving that up."

  ANA463D - Try to take ??      - "There's no way in hell that's getting taken

                                  away from me."

  ANA464A - Try to take ??      - "Keep yer mitts off that.  Hey!"

  ANA464B - Try to take ??      - "Keep yer mitts of it."

  ANA465B - Try to take ??      - "Oh no, I cannae part with that."

  ANA466H - Can't use ??        - "Cannae use that."

  ANA469A - Identified ??       - "Identified."

  ANA474C - Inventory Full      - "I couldnae carry it, so I had to drop it."

  ANA481C - Found Trap          - "Hey... I spotted a trap."

  ANA481D - Found Trap          - "I spotted a trap."

  ANA485D - Found Locked        - "Thing's locked."

  ANA487G - Picked a Pocket     - "Got it."

  ANA490A - Picked Empty Pocket - "Sod's got nothing on 'im."

  ANA506D - ??                  - "Creepy rising from the dead you are."

  ANA507B - ??                  - "Didnae really think you were deadless,

                                  cursed you are" ???

  ANA508D - Nameless Alive      - "Just seein' ya crawl back to life like that,

                                  gives me the shivers."

  ANA509B - ??                  - "Are you alright?"

  ANA509F - ??                  - "You're alright now, aren't ye?"

  ANA510E - Nameless Alive      - "Oh... thought we'd lost ye."

  ANA510F - Nameless Alive      - "Oh... I thought we'd lost ye."

  ANA511G - Nameless Alive      - "Phew... thought I'd lost ye that time."

  ANA512C - Nameless Alive      - "Hmmm, thought I'd lost yet that time.  Not

                                  that I care, mind you."

  ANA518A - Failed              - "Failed."

  ANA520F - Battle Cry ?        - "Time to kick some back."

  ANA522A - Backstab            - "Backstab."

  ANA522D - Backstab            - "Backstab."

  ANA523B - ??                  - "Left yerself exposed, ya eejit."

  ANA524B - ??                  - "Left yerself wide open."

  ANA525F - Disarmed Trap       - "Disarmed it."

  ANA526C - ??                  - "Oof, dolt thing." ???

  ANA530C - Encumbered          - "Cannae run with this stuff."

  ANA533C - Encumbered (more)   - "Carrying too much to move."

  ANA542C - Left Shadows        - "Left the Shadows."

  ANA545B - Bash                - "Bashed it inna half, don't know my own 

                                  strength."

  ANA550B - Failed to Bash      - "Can't force it!"

  ANA551A - Failed to Backstab  - "I can't backstab with this clumsy thing."

  ANA552A - ??                  - "Already ??????? that one is."

  ANA554E - ??                  - "Ach, messed up."

  ANA555A - Failed to Steal     - "Not this time."

  ANA559E - Failed to Steal     - "My pack's too full to pick his pocket."

  ANA560B - Ineffective Weapon  - "My dagger's not workin' on this thing."

  ANA565A - To Nordom           - "No, it's for scratchin' my back, ye soddin'

                                  box!"

  ANA565BC - To Nordom ?        - "Uhh."

  ANA566C - To Nordom           - "What kinda stupid question's that, ya pikin'

                                  sod box?"

  ANA567E - To ??               - "What?!?"

  ANA568C - To ??               - "Leave 'im alone already, ya don't know 'im."

  ANA569A - To Morte ?          - "If you shut your trap, then I'll stop waving

                                  my tail."

  ANA570C - To Morte ?          - "Oh yeah, you trying to sit in my lap would

                                  make a grand tale.... a short one."

  ANA571B - To ??               - "Oh, aye, it could... hurt ya, that is."

  ANA572C - To ??               - "Oh, aye, up your bone box to rip out your

                                  brains."

  ANA573A - To ??               - "No, only to you."

  ANA574A - To Morte            - "Keep up yer chatter skull, and I'll be 

                                  seein' what you have in yer veins."

  ANA575BD - To Morte           - "Find a way, skull."

  ANA575F - To Morte            - "Stand away from me, Morte."

  ANA576B - To Morte            - "What are you looking at, skull?"

  ANA576BA - To Morte ?         - "That tongue o' yers is gonna get yer nose

                                  broken."

  ANA577A - To Morte ?          - "That tongue o' yers is gonna get yer nose

                                  broken."

  ANA578A - To Morte ?          - "Oh, if I were you, I'd be prepared to pick 

                                  up yer teeth."

  ANA578AA - To Morte           - "Hey Morte!  Ya want the good news?  Yer goin'

                                  bald."

  ANA579A - Repeated Selected ? - "Aye?  What is it ya want?"

  ANA579B - Repeated Selected ? - "Aye?  What is it ya wanted?"

  ANA583A - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA583D - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA583G - ??                  - "What can change the nature of a man??"

  ANA583I - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA583K - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA583M - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA583O - ??                  - "What can change the nature of a man?"

  ANA584B - About Nameless One  - "He matters more to me, than my life."

  ANA585D - About Nameless One  - "He matters more to me, than my life."

  ANA586A - ??                  - "Ach, I hope a hound litters in your 

                                  bedrobe."

  ANA588A - To ??               - "Why don't ye go rot with an Aoskan (?)

                                  hound."

  ANA591A - Torment             - "Torment."

  ANA591B - Torment             - "Torment."

  ANA591C - Torment             - "Torment."

  ANA592A - Torment             - "Torment."

  ANA592B - Torment             - "Torment."

  ANA593A - To Morte ?          - "How'd ya even get a chance to take a breath,

                                  when yer talkin' so much?"

  ANA594A - To ??               - "Donnae be fooled by that Succubus.  She's

                                  interested in you, cause of the shape of yer

                                  neck.  It's just right for her to sink her

                                  teeth into.

  ANA595A - To Morte            - "If ye need to go somewhere, skull, don't let

                                  us keep ye."

  ANA595BA - To Morte ?         - "I've several names for you.  None of them

                                  fit for polite company."

  ANA597D - To Morte            - "Huh.  I wonder how much copper ye'd be worth

                                  to the Dusties, Skull."

  ANA599A - To Morte            - "Death's too good for you, Skull."

  ANA600A - To Morte            - "Those eyes rest on me one more time, Skull,

                                  and they'll be resting on the ground."

  ANA600BB - To ??              - "Oh now (?) you're one to talk."

  ANA601A - To Morte            - "Skull, if you don't keep yer eyes to

                                  yerself, I'm takin' 'em."

  ANA601BB - To ??              - "Yer a right wee skunner (?)"

  ANA602A - To ??               - "I donnae trust that succubus, she's a fiend

                                  so she is.  Ah, they're all alike, waiting 

                                  for ya to drop yer guard before sinking her 

                                  teeth into yer neck.  Don't ye be takin' yer 

                                  eye off dat slat.  She'll turn on ya as 

                                  faster than ya can blink.  All fiends are 

                                  like that, so they are."

  ANA602BA - ??                 - "Oh, aye, but the good part.  She looks like

                                  she's got a bad part, she does."

  ANA603A - When Grace joins    - "Oh Mistress High and Mighty'll be joining 

                                  us?  What'll we be needin' her for?"

  ANA603BA - About Grace        - "I wish she would Fall from great height.  I

                                  might even bump her off mahself."

  ANA604A - To Grace            - "So... how long will you be travelling with 

                                  us Succubus?"

  ANA604BA - To Grace           - "Well, yer not permitted.  I don't trust ye."

  ANA605A - To Grace            - "So, uh, when are ya headin' back to yer

                                  knockin' shop, Succubus?"

  ANA605BA - To Grace           - "Well...?  It's where ye belong, so maybe ye

                                  should!"

  ANA606A - To Grace            - "You'd better watch yerself Succubus.  You

                                  step outta line, start huntin' for souls, 

                                  you'll catch me blades."

  ANA606BA - To Grace           - "Well, I would take you at your word, but 

                                  since you Succubi are all perfumed, lying

                                  harlots... I won't."

  ANA606CA - To Grace           - "You just keep away from me.  Fact, maybe you

                                  should keep away from all of us."

  ANA607C - To Morte            - "Ya know, Skull, yer gonna be doin' yer 

                                  grinnin' on the tip of a pike, one of these 

                                  days.  Aye, and that will be the least o' yer 

                                  worries when I'm through with ya!"

  ANA608A - To Grace            - "How much longer are ye gonna be draggin'

                                  yerself with us, Succubus?"

  ANA608BB - To Grace           - "Jealous?  I'm not jealous!  I don't even 

                                  know how to spell 'jealous.'  I don't trust

                                  ye... none of us do."

  ANA609A - Leaving /Grace      - "I've had enough o' you and her.  Go on, 

                                  travel with her then, if ye like her company, 

                                  I'll have nothin' more to do with ye."

  ANA609BA - To Grace           - "Oh don't you, 'Annah look' me, ya black 

                                  hearted harlot!  I'll carve ye so I will!  

                                  Always puttin' on yer airs with yer fine 

                                  clothes and yer nose up in the air.  Had

                                  enough o' ye!  Ye can burn fer all I care!"

  ANA610A - To Morte            - "And if ye weren't yerself all the time, ye

                                  might be a fine skull too!"

  ANA611A - To Morte            - "Play the wise fellow with me again, skull,

                                  and I'll shove yer head up yer arse!"

  ANA613C - To ??               - "Oh listen to ye, not hard to see why ya up

                                  an' left."

  ANA614B - To ??               - "Accent?  What are ye on about?"

  ANA616B - To Morte ?          - "If I were you, I'd learn to latch my Bone 

                                  Box."

  ANA617A - To Morte ?          - "I'd stop now, if I were you."

  ANA618A - To Morte            - "Many a man's tongue's broke his nose,

                                  skull."

  ANA619 - To Morte             - "Oh sweet sufferin'!  Powers, skull!  Don't

                                  you ever get tired of hearin' yerself 

                                  jabber?"

  ANA620B - To Morte            - "It lets my skin breath, ya eejit."

  ANA621B - To Morte            - "I'll never tell him how I feel, nor shall 

                                  you prattle on to him about it.  There's a 

                                  mark o' doom on 'im, and I'll not sway him 

                                  from his path.  D'you hear me skull?"

  ANA622B - To Morte            - "Watch yer bone box, skull, don't be takin' a

                                  name in vain like that!"

  ANA622CA - To Morte           - "Are you tryin' to get us all carved to

                                  pieces?  Don't you be temptin' fate with

                                  that, skull!"

  ANA624A - To Morte            - "Ah, serves ya right, skull, ya sure irritate

                                  the rest of us enough."

  ANA625A - To Grace            - "I've got nothing to say to you, Succubus."

  ANA626A - To Grace            - "Mind yer own business, Succubus, I've

                                  nothin' to say to ya."

  The rest of the "sounds" were unfinished, and therefore removed.  I doubt

  they'll return.

-------------------------------------------------------------------------------

D. Online Resources (Linkek)

-------------------------------------------------------------------------------

General Sites:

 http://www.gamefaqs.com/       -- where this FAQ can be found

 http://www.planescape-torment.com/

 http://www.interplay.com/

 http://www.blackisle.com/      -- the three most "official" websites

                                    not much there now

  http://www.planetbaldursgate.com/  -- the former BGChronicles site, now 

                                        called PlanetBaldursGate

  http://www.teambg.com/        -- TeamBG, a great Editor site

Torment Fan Sites:

 http://www.sorcerers.net/Games/Torment/index.htm  -- Sorcerer's Net Torment

                                                       Page

 http://torment.db-forge.com/                      -- The Pit

 http://www.accesswave.ca/~cthorpe/                -- Platter's Fix Pack

-------------------------------------------------------------------------------

E. Strange Things

-------------------------------------------------------------------------------

  Hogy lehetséges az, hogy Morténak pont ugyanannyi helye van az inventoryban, mint bárki másnak? Elvégre mégiscsak egy repülő koponya az egész... Nincs neki zsebe, vagy ilyesmi... De akkor mégis, hol tárolja a rábízott felszerelést?

  When you talk the looters out of stealing from the warehouse, they all 

  leave... and enter the warehouse anyway!

  Betűhiba:  A Fortress of Regrets-ben klikkeljünk egy szoborra, mire a progi ezt írja ki:

  "This loos like a statue of you... its arms are crossed, and it glares

  straight ahead."

   A végén, mikor lefut a credits, elírták a stáblistán Deionarra-t "Deinarra"-vá.

-------------------------------------------------------------------------------

Egy spontán beszélgetés a karakterek között:

ŻŻŻŻŻŻŻŻ

  Morte:  "Psst. Hey Nordom. Calculate the easiest way for me to 'snuggle with

           Annah's pillows,' okay?"

  Nordom: "Annah! Morte wants to 'snuggle with your pillows.'"

  Morte:  "Shut up! Shut up!!"

  Annah:  "Oh, I'll give yeh somethin' to snuggle up to! Eejit!"

Végigjátszás: start new game - tudj meg mindent a kivezető titkos portálról (Deionarra, Vaxis) - kezdj valamit Seogoval - válts a kiválasztott kasztodra – tanulj „Dabusul” (ezt lehetőleg Dak’kon felvétele előtt) – vedd fell Dak’kont - tudj meg mindent Pharodról (Harlot, Sharegrave, Emoric, Angyar, Mebeth) – kezd el a Moridor’s Box küldetést - szerezd meg a bronz gömböt – vedd fel Fall-form-Grace-t - kezdd el Morte kiszabadítását - beszélj Hamrysszal - Player's Tomb - alakítsd ki a csapatod - lépj be a kiválasztott rendekbe. Innentől kezdve már nem lesz olyan pont, amit el tudnál veszíteni a főszál alakulása miatt, és elkezdődik a JÁTÉK, aminek most már maximális hatékonysággal vághatunk neki. De ha mardat még olyan küldetés, ami permanensen ad az értékeinkhez, azt ugye értelemszerű, hogy jó előrevenni.

About This FAQ

----------------------------------------------------------------------------

1. Ez az 1.0 verzió. Előfordulhatnak benne mindenféle hibák és hiányosságok, a javítása így rajtatok is áll.

2. Van pár rész, amit soha nem is szándékozom lefordítani. Ezek közé tartoznak a kiemelt idézetek, illetve pl. a karaktergeneráláshoz adott tippeknél található elosztás-okfejtések. Előbbiek így jobban hangzanak, utóbbiakkal túl sok lenne a macera, és nem látom értelmét, mert a lényeg evidens. Ha mégis van igény rá, később megfontolás tárgyává teszem a dolgot.

3. Ez a faq több végigjátszást és a saját tapasztalataimat egyesíti, tehát a végeredmény AZ ÉN termékem. Azaz a faq letölthető, és változatlan formában továbbadható, de NE szerkesszetek bele önhatalmúlag! Ha mégis, azt tegyétek egy ÚJ függelékben, és jelezzétek egyértelműen.

4. Bármilyen javaslatot vagy megjegyzést szívesen fogadok a twillight@ freemail.hu-n.

5. A faq a magyar játékosoknak készült, hogy legyen nekünk is egy sajátunk. Mindazonáltal mivel a játék angol nyelvű, előfordulnak itt is olyan részek, amihez alapvető nyelvtudás szükséges. Azért az ilyeneknél tényleg igyekeztem a minimumra szorítkozni.

6. Erős bennem a késztetés, hogy egyszer egy teljes tárgylistát feltegyek. Meglátjuk.
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