NOX - a harcosok útja








Első fejezet: Dün Mir várkastélya





A Kapitány szerint első feladatom a Tűzlovaggá válás útján, hogy eljutok Dün Mir föld alatti várkastélyába, ott pedig megkeresem Horrendous várurat és eltanulom tőle a mesterséget; ez rejti magában rejti túlélésem kulcsát. Be kell jutnom a várba, meg kell találnom az Akadémiát és fel kell készülnöm életem legnagyobb próbatételére: a Vesszőfutásra, melyet a gyenge újoncok eddig sem voltak képesek teljesíteni.


Északnak indulva Raag Fenton szerény portékáját kínálja, melyből még nem vásárolhatunk, majd távolabb, Dün Mir kapujában két lovag, Bruce és Rolfs fogad, üdvözletüket tolmácsolják és intenek a mágia használatától. A városba belépve az őrök éppen mágus kémet fogtak el, majd elvezették: elég furcsának tűnt számomra ez a közjáték. A lakók is tovább erősítették bennem azt az érzést, hogy a Galava mágusai és Dün Mir harcosai között komoly ellentétek feszülnek. A tavernában hírt szereztem arról, hogy az utóbbi napokban túl gyakoriak a műszaki problémák a városban és ezek orvoslását a vezetőmérnök már képtelen ellátni. A másik aktuális hír a Vesszőfutás próbájáról szólt, melyre a mai napon került sor: elhatároztam, én is teljesítem azt, amennyiben lehetőségem adódik rá. Körbenéztem az árusoknál, de kevéske pénzemet még nem akartam elkölteni. Egyelőre hiába is próbáltam bejutni a próbatételhez, nem rendelkeztem hivatalos engedéllyel, ezért nem jelentkezhettem rá. Segítségemre sietett azonban Gearhart, aki felajánlotta, hogy szól egy-két jó szót az érdekemben a szállásmesternél, ha az almásában garázdálkodó vad denevéreket és urchin-t elintézzük. Az oda vezető kovácsoltvas kaput nyitó rubin kulcsot pedig a markunkba nyomta. Először megmentettem a denevérektől üldözött két lányt, majd a kis barlang lakóját is ártalmatlanná tettem. Gearhart jutalma az ajánlólevél volt, tapasztalati pontjaim száma pedig 500-zal nőtt. A szállásmester megnyitotta előttem a kapukat, miközben 1000 tapasztalati pontot kaptam.





Második fejezet: a Vesszőfutás





A Kapitány mesélni kezdett: emlékeiből visszaidézte azt a napot, amikor Jandor, a fiatal, kicsit túlságosan magabiztos, de nagy jövő előtt álló harcos megállt a Vesszőfutás kapui előtt. Mosolyogva nézett rám és megbizonyosodva mondta, hogy a próbák majd embert faragnak belőlem. Horrendous várúr bizonyosan felfigyel majd rám, ha teljesítem a bent rám váró feladatokat: Tűzlovaggá válásom első lépcsőfoka a Vesszőfutás.


A tény, hogy Horrendous személyesen köszöntött és kívánt nekem jó szerencsét, külön örömmel töltött el. Az első próbatételek egyszerűnek bizonyultak, csapdákat kellett túlélnem, majd gyengébb ellenfeleket (pókok, urchin-ok, troll) elintéznem, amíg végül elérkeztem egy komolyabb csapdakomplexumhoz. Ezen túljutva megkaptam első különleges képességemet, az őrült rohamot - berserker charge - és teljesítettem is a Vesszőfutás kihívását. A szállásmester gratulációi után szomorúan mesélt tovább arról, hogy Gearhart-tal milyen szörnyű esemény történt; a gyorslift beragadt, a vezetőmérnök pedig a központi energia-ellátó teremben rekedt. Haladék nélkül a segítségére siettem hát, új társammal együtt. Nem mehettünk azonban soká kettesben, mert a kisegítő lift is meghibásodott és magamra maradtam: egyre mélyebbre haladtam lefelé, kerülgettem a tüskés csapdákat, csapkodtam pókokat-piócákat egyaránt. Délnyugat felé továbbhaladva összetalálkoztam egy skorpióval, akin végre kipróbáltam a rohamom: a főpróba igen meggyőzőre sikerült. Az ajtó mögött az eltűnt mérnök rejtőzött, kezembe ezüst kulcsot adott, mellyel körbe visszafutva ki tudom majd nyitni a zárt ajtót és kiszabadítom őt a szörnyek fogságából. Pókok és újabb skorpió őrizték a foglyot, no meg újabb zárt ajtó, melyet a ládában talált ezüst kulcs nyitott. Az ezermester Gearhart két gombbal működtette a lift vészkapcsolóját, így kettőnknek egyszerre kellett nyomnunk. A sikeres mentőakció 1500 tapasztalati ponttal gazdagított.





Harmadik fejezet: Ix veszélyben





A Kapitány vészjósló arckifejezéssel nézett rám: a közeli Ix falucskáját urchin törzs szállta meg, a lakosságot terrorizálják, ráadásul egészen odáig merészkedtek, hogy ellopták Theogrin polgármester jogarát és a régi Temetőben telepedtek le. Horrendous korábban már elküldött egy Tűzlovagot a helyzet stabilizálására, aki azonban rejtélyes körülmények között eltűnt. A várúr választása most ránk esett, döntésében valószínűleg szerepet kapott a helyiek számára egyedi születési helyem, a Föld is. El kell jutnom a temetőbe, meg kell találnom a jogart és ki kell irtanom az urchin-okat, hogy írmagjuk se maradjon.


Maga a várúr bocsátott útnak, még egyszer ecsetelte előttem a faluban felmerült problémákat: útravalót is adott (csizmát, köpenyt, urchin tekercset és 300 aranyat), majd megkért, hogy szerezzem be azokat a felszereléseket, melyekre utam során még szükség lehet, aztán elengedett. Kirik külön felhívta figyelmemet az úton ólálkodó banditákra, majd nekivágtam. A barlangban először északi irányba indultam el, majd zsákutcába jutva délnek fordultam: a rám támadó trollok, denevérek és piócák nem jelentettek komolyabb kihívást. Szintlépéskor újabb képességre tettem szert, ezentúl már csatakiáltással - war cry - tudom elrémiszteni ellenfeleimet és megzavarni a mágusokat varázslás közben. A szabadba érkezve Brigadin, Kenneth és Lance szavai búcsúztattak a harcosok földjétől. A Keresztúthoz érve először délnek indultam, de Galava kastélya felé nem nyertem bebocsáttatást, majd nyugatra vettem az irányt, itt a Manna Bányákat találtam, végül pedig észak felé fordulva Ix-nek haladtam. Még nem tértem be azonnal a faluba, előtte délkeletnek haladva a tópartra mentem, ahol meggyilkolt halász mellett három banditát találtam, majd a többiek keresésére indultam, délnyugati irányba. A rablóbanda tanyája néhány házból állt, mindegyikbe ketten laktak, a központi épületet pedig még többen őrizték: a nagy boroshordó összetörése után a kínálkozó járatba leereszkedtem. Lent még két bandita, arany és vasöntetből készült kard várt. Északnak véve az irányt kikutattam a farkastanyákat, majd Horst és Janero üdvözlései után beléptem a település kapuján. Theogrin polgármester fogadott és arra kért, hogy a falutól keleti irányban található temetőbe siessek és tisztítsam azt meg az urchin-októl, majd hozzam neki vissza ellopott jogarát. A lakosokat felkavarta felfegyverzett személyem látványa, mindannyian azon a véleményen voltak, hogy veszélyes időket élnek mostanában, ha már a harcosok segítségét is igénybe kellett venniük. Cuccaimat legmegfelelőbb áron Belfor Byzanti vette meg, illetve itt vásároltam dobócsillagokat, hogy távolról is ellenfeleimre támadhassak. Útnak indulva a falu szélén Henrick, a bűbájos állított meg, 200 arany fejében az utamra elkísérő, elbájolt farkast ajánlott fel; nagylelkűségét kihasználva vettem is egyet. A hídon átérve északkeletre nagyméretű követ találtam, melyet odébbgörgetve titkos helyre mászhattam le: itt pókok támadtak meg, majd a lifttel feljutottam egy házba, ahol láda mélyén mérgezés ellen védő sisak és rubin kulcs lapult. A kulcs a belülről bezárt ajtót nyitotta. Szétnéztem a tisztáson, majd beléptem a Temetőbe. Az urchinokat gyors támadásokkal és sok futással intéztem el - kísérőm hathatós segítségével; a liftre lépve megérkeztem az első szintre. Északra rögtön zárt kaput találtam, meg kellett hát hozzá keresnem az arany kulcsot: először azonban végigverekedtem magam a kis szörnyek lakosztályain, akiknek hol pókok, hol skorpiók segítettek. A legszélső fekvésű észak-keleti szoba ládája bújtatta a zafír kulcsot, mely immár felnyitotta a középső szoba zárt ajtaját, ahol a ládákban turkálva némi arany és buzogány került elő. A továbbhaladás egyetlen útját gödör jelentette: nosza, beleugrottam hát! Lent három mágus urchin és nagyszámú testőrségük fogadott, először a varázstudókat intéztem el, csak utánuk fogtam hozzá a kődobálók levágásához. Végezvén mindent átnéztem, ládafiaként pedig megtaláltam Theogrin jogarát és a rubin kulcsot. Belül skorpiók vártak, aztán megtaláltam az ideküldött Tűzlovagot, aki éppen halálán volt. Még el tudta árulni nekem, hogy a kriptákat az urchin-oknál sokkal veszélyesebb lények lepték el, az élőhalottak, akik egy nő parancsainak engedelmeskedtek. Ezután kilehelte lelkét, a délnyugati falat áttörték a csontvázharcosok, én pedig tovább harcoltam a farkassal az oldalamon. Szegény ragadozót csúnyán elintézte a következő hullám, én bosszút esküdve rohantam aztán rájuk. Végül, egy északkeleti kriptában a vasrács mögött, rátaláltam az arany kulcsra, mellyel a kaput kinyitva visszatértem Ix-be. Theogrin kitörő lelkesedéssel fogadott, 500 aranyat adott jutalomba - plusz 1000 tapasztalati pontot is kaptam - és közölte az információt, mely szerint a Kapitány a falu bejáratánál vár: szereljem fel magam és találkozzak vele indulásra készen. Találkozásunkkor már harcosnak szólított, majd azonnal indulásra kért Valor Mezejére, ahol megtalálhatjuk azt, akit keresünk, aki a Temető békéjét feldúlta, Hecubah-t, a nekromata hölgyet.





Negyedik fejezet: a katakombákban, Valor Mezeje alatt





A Kapitány elmondása szerint annak idején ezen a mezőn vívták meg ádáz küzdelmüket a nekromaták és a Jandor vezette emberek seregei. Sok embertársa halt meg a sorsdöntő csatában, de végül győzelmet arattak a Sötét Hadak felett. Itt találta meg a nagy harcos a csecsemőt, ki az északi átkozott népek vérét hordozta testében. Megmentette őt, ahelyett, hogy hagyta volna meghalni. Az ogrék nevelte leányt édes-gyermekének tekintette, mígnem néhány év múltán megszökött és örökre eltűnt. Mivel én vagyok az egyetlen lény e bolygón, akinek közeledtét Hecubah nem képes érzékelni, ezért engem szemelt ki erre a feladatra: alá kell merülnöm a kriptákba és kiderítenem, mi folyik ott.


Loproc igen jó felszereléseket árult, sokáig válogattam, okosan vásároltam, majd nekivágtam a kripták mélyén búvó veszedelem felfedésének. Az első szinten denevérek, szellemek és pókok nehezítették életemet - titkos járatot észak-keleti irányban fedeztem fel -, amíg a délnyugaton elhelyezett, továbbjutást jelentő liftet meg nem találtam: ekkor valami azonban azt súgta, hogy még ne ereszkedjek lejjebb. Igazam volt, mert a legjobban északra eső járatban aknára bukkantam, majd mély lélegzetet véve beleugrottam. Két csontváz - akik a széttört koporsókból rontottak rám - elintézése után ismét szintet léptem, ezúttal a lopakodás - tread lightly - képességgel gazdagodott repertoárom. Mostantól képes voltam csapdákon észrevétlenül átsurranni. A folyosó végén fekvő központi kőkoporsóból csontvázlovag bukkant elő, akinek legyőzése az őrült rohammal gyerekjáték volt: felszereltem magam pajzsával és az újabb aknába estem. Ezen a szinten rövid séta után elértem a központi terembe, ahonnan először nyugatra, majd ide visszatérve északra és csak legvégül keletre fordulva indultam tovább. Itt egy északi beugróban komoly sebzésre képes fejszét találtam, kezembe is vettem hát. Nagyobb kiterjedésű, kristályokkal teli terem következett, majd észrevettem, hogy a földön más, az eddigiektől eltérő minták találhatók: elővigyázatosan kikerültem hát. Igazam lett, ugyanis a rálépő csontvázat az égből lezuhanó ököl egy csapással agyonütötte. A nyugati járat végén található kapcsoló kiengedte a szobába szorult csontvázlovagot és társait, akikkel egyenként végeztem. Összefutottam Hecubah-val és hűséges nekromata csatlósával: az úrnő éppen zombikból szeretett volna újabb hadsereget toborozni, ám ez a kísérlete mérsékelt sikerrel járt. Amint észrevettek, előbbi a Gömbbel a kézben elmenekült, hátrahagyván segédjét, hogy végezzen velem. A varázslatokat pajzsom könnyen hárította, csak mozdulatlanul kellett maradnom, majd három jól sikerült őrült rohammal végleg a másvilágra segítettem ellenfelemet - jutalmam 844 tapasztalati pont volt. A következő szintre leesve a ládában talált egyes szintű tűzvarázzsal megáldott buzogány kellett ahhoz, hogy az élőhalottakkal végleg leszámoljak: ezek a kreatúrák ugyanis a fizikai megsemmisülés szintjére csak akkor jutnak el, ha elégnek. Észak felé mentem tovább, majd hamarosan visszatérhettem kiindulási pontomhoz, azaz az egész szint egyre inkább emlékeztetett labirintusra, mint kriptára. Rövid keringés után megtaláltam az ezüst kulcsot, mellyel dél-keleten a délre néző ajtót nyitottam ki. Bent rátaláltam az arany kulcsra, melyet használva tovább tudtam haladni dél felé. Az újabb, egyre nagyobb hullámban érkező zombik is a tűz martalékává estek. Még egy szinttel lejjebb jutottam a tűzcsapda hatástalanítása után, ahol a Kripta Barbár Őre várt rám. Ez a harc nem volt sokkal keményebb az eddigieknél, ellenfelem legyőzésével 1051 tapasztalati ponttal lettem gazdagabb. Ezután egyszerűen csak haladtam előre a következő szinten, egészen addig, amíg egy keresztúthoz nem értem: a déli elágazás csapdákkal teletűzdelt szobába vezetett, melynek legvégében ott lapult a rubin kulcs. Sikerült a zárt ajtót kinyitnom, majd a sorozatos csapdákat átugranom. Ezután elektromosság ellen védelmet nyújtó páncél darabjait (kézvédő, sisak) szereztem meg, majd elértem az X-kel díszített terembe. Minden a tökéletes koncentráláson múlott: a mozdulatsort már átgondoltam, majd amikor nekilendültem, még egyszer átfutott a fejemen, hogy most nagyon nagyot és pontosan kell ugranom. Nem sikerült, lezuhantam. Lent először kiirtottam minden csontvázat, majd üzembe helyeztem a liftet és följöttem. Tévedésből az ellenkező irányba indultam el, ahol először megszabadultam a rám rontó csontvázlovagtól, a kapott tapasztalati pontok segítségével pedig szintet léptem. Újabb különleges képességem a farkas szeme - eye of the wolf -, mely segítségével a mágusok többé nem képesek láthatatlanná válni előttem és a sötét, fény nem világította helyeket is belátom. Visszatértem az X-ekhez, most végre sikeresen ugrottam át a veszélyes terepet, felvettem a vas sodronyinget, majd visszafelé is hasonlóan cselekedtem. A lépcsőn lefelé azon tűnődtem, vajon kivel találkozom majd a kripta legvégén. Lent először észak, majd dél, és csak végül meneteltem kelet felé. Az ajtón az állt: a Lelkek Őrzője, felvettem hát legjobb minőségű, lehetőleg elektromosság ellen védelmet nyújtó felszereléseimet és beléptem a terembe. Sajnos ez a csata is könnyebb volt az általam vártnál, elsőként a farkas szemeit, majd a csatakiáltást, végül pedig az őrült rohamot hívtam segítségül. Három sikeres kombináció végén ellenfelem holtan nyúlt el, én összesen 1476 tapasztalati pontot gyűjtöttem össze. Felléptem a következő liftre és végre ismét a szabad levegő friss, zamatos illatát szívhattam magamba!





Ötödik fejezet: ogre támadás Brin falucskában





A Kapitány és egy asszony, Ingrid futottak felém: Brin falucskát ogrék támadták meg, sok szűzlányt magukkal vittek táborukba, többek közt az asszony lányát is. Még azelőtt kell kiszabadítanom őket, mielőtt az ogrék megennék szerencsétlen teremtéseket! Feladatom, mint élenjáró Tűzlovag-tanoncnak, hogy bejussak Grok Torr-ba, az ogrék falujába és élve, egészségesen visszahozzam az elrabolt leánygyermekeket.


Az úton, a híd előtt Ilwin és társa állt, akik tudomásomra hozták az ogrék támadását, informáltak a cigány árus, Loproc falucskában létéről és kértek, hogy amennyiben arra lehetőségem adódik, akkor csaljak feléjük ogrékat, kifennék rajtuk ellustult kardjaikat. A faluba belépve a főtéren segítettem az ogrék legyőzésében, majd a kertben ólálkodót is megöltem, így hozva nyugalmat a porig rombolt településre. Matilda házába belépve az asszony megkért, hogy hozzam vissza édesapja köpönyegét, melyet a dokkok felé tartó ogrék vittek magukkal, különben az apja összetörne, ha megtudná, hogy kedvenc ruhadarabját ellopták. Elvállaltam hát, hogy segítek. Előtte azonban ablakon bekukucskálva észrevettem egy arany kulcsot, addig nyújtózkodtam, amíg benyúlva sikerült kihalásznom, a bent lévő láda pedig pajzsot rejtett. A három tolvaj ogre legyőzése pofonegyszerű volt, felvettem a keresett tárgyat és visszatértem vele Matildához. Jutalmamul 250 aranyat és ugyanennyi tapasztalati pontot kaptam. Ezután mindent használhatatlan felszerelést eladtam a kocsmában, ugyanitt megjavíttattam a sérült cuccaimat, Loproc-nál vásároltam egy kegyetlenül erős fejszét és nekivágtam az útnak. A barlangban csak pókok törtek rám, aztán az erdős részen már ogrékkal találkoztam, csapatostul jöttek, de így sem tudtak megszorítani, majd lassacskán elérkeztem Grok Torr kapujához. Mivel ezt zárva találtam, keresni kezdtem, délen semmilyen lehetőséget nem találtam, északra indultam hát, itt kis barlangnyílás pislákolt, belül pedig lyukat találtam. Más választásom nem lévén, beleugrottam hát. Végigkövetve a járat vonalát fokozatosan semmisítettem meg a támadó denevéreket, pókokat, piócákat és fekete medvéket, majd a kapcsolót meghúzva továbbhaladtam a keletkezett résen. A következő keresztúton észak felé haladva mintegy 6-7 skorpió esett a nyakamba. Eltekintve a mérgezésüktől nem jelentettek rám komolyabb veszélyt: ládát őriztek tűzvédelemmel megáldott pajzzsal és gyógyításra képes köpönyeggel. Visszatérve utamat délre folytattam, ahol végül egy csapdákkal telerakott szoba közepén ogre tekercset találtam. Most már csak kelet felé haladhattam, itt két szoba éktelenkedett, mindkettőben egy-egy kapcsolóval, melyeket meghúzva az addig lezárt járat megnyílt előttem. Alig néhány lépést tehettem előre, amint a járat bezárult mögöttem, oldalt leomlottak a falak és a mozgásba lendült lifteken keresztül csak úgy özönlötték el a szintet az ogre hölgyek: leugrottam, lent hatalmas fogócska vette kezdetét, mintegy tizen kergettek egyszerre; az őrült rohammal sikerült egyesével leszedni üldözőimet, egészen addig, amíg teljesen el nem fogytak. Ekkor mindent átkutattam, majd meghúztam a középen árválkodó kapcsolót és felmentem az egyik lifttel. Következett a cellás rész, majd végre felértem az ogrék központi telepéhez. Még kettejük megölése következett, majd ismét szintet léptem, megkaptam a szigonyozás képességét - harpoon -, mellyel a távol álló ellenséget megcélozva azt magamhoz tudom rántani, hogy a számomra előnyösebb közelharcra kerüljön sor. A törzsfőnök sátrába érve az ogre lord példás büntetést emlegetett: sajnos, ő kapta ezt meg tőlem, méghozzá elég könnyen adta magát. Csatlósai hasonlóképpen végezték. A zafír kulcsot felszedve végre bejutottam a település következő részébe: már csak lépésekre voltam az elrabolt, majd bezárt lányoktól. Meghúztam a ház tövében álló kapcsolót és kinyílt a foglyokat fogva tartó kalitka ajtaja. Most már csak a külső kaput kellett kinyitnom a kis házban talált kapcsolóval, aztán pedig visszavezetni a lányokat Brin falucskába. Ingrid jutalma nem maradhatott el: 500 aranyat kaptam és 1000 tapasztalati pontot.





Hatodik fejezet: Horrendous Csatabárdja





A Kapitány bizalma jeléül elárulta nekem valódi mivoltát: nem más ő, mint Jandor, a legendás harcos, aki annak idején Valor mezejére vezette Nox hős katonáit, hogy a gonosz nekromatákat önfeláldozó küzdelemben verjék meg. Hecubah-t csak egy módon lehet megállítani, ha újból sikerül összeállítanunk a Feledés Pálcáját, melyet régebben mostani kísérőnk és jóakarónk szedett alkotóelemeire a benne rejlő túlságosan is nagy erő miatt. Elsőként Horrendous Csatabárdját kell megszereznünk, azaz Dün Mir erődjébe kell mennünk, mesterünkhöz és tanítónkhoz.


Az út közepén sebesült katona, Bauer feküdt: a nekromaták megtámadták Dün Mir városát, azonnal oda kellett hát sietnem! A híd előtt komolyabb sereg támadott meg, egyedül csak arra kellett vigyáznom, nehogy a fortyogó lávában végezzem egy rosszul sikerült roham végén. A városba érve Rolfs lovag máris jelezte, hogy nekem a várkastélyba kell mennem jelentést adni. Stone is figyelmeztető üzenetet adott át, egyre inkább kezdtem megijedni, mi történhetett itt távollétem alatt. Sikeres akciót vezettem a megtisztításért, minden ellenfelet megvertem, hála három kísérőmnek. Nagy meglepetés ért viszont Bull Byzanti boltjában, ahol a felvásárlási árak hihetetlen mértékben lezuhantak a háború miatt, így szinte semmit nem kaptam a jobbnál jobb eladandó áruimért. Javítási munkálatok végén végre beléptem a várkastélyba: már az ajtóban két lovag, Mallory és Rogan csatlakozott hozzám. A láva dél-keleti szélén állva találtam rá David-ra, aki szintén elkísért utamra. A belső termekben megtaláltam még Taylor-t és Khanh-t, így már hatan kutattuk ki a földszintet, majd az alagsort, végül az első emeletet. Itt egy északi szobában rubin kulcsot találtam, bár titkos átjáróval kulcs nélkül is be lehetett jutni az ajtó mellett. Majd pedig kezembe akadt a zafír kulcs, mellyel be tudtam jutni Horrendous tróntermébe. A várúr magabiztosan közli velem, hogy Hecubah-val ő maga fog szembeszállni, méghozzá egy-az-egyben harc lesz kettőjük között. Mintha mi sem lenne természetesebb, megjelenik az emlegetett hölgy és némi gunyoros élcelődés után véget vet a legelszántabb harcos és kísérete életének. Segítője felveszi a Csatabárdot, majd fenyegetőzve távozik. Horrendous haldoklik, fohászt intéz hozzánk, melynek értelmében csak bennünk bízik, hogy meg tudjuk állítani Hecubah-t. Eztán belehal sérüléseibe. Felszereltem magam a vadonatúj páncélokkal-vértekkel, végeztem az ellenfeleimmel, átugrottam az árkokat, felvettem a sodronyinget, majd csak ezután estem le. A csontvázlovagokat levágva haladtam végig a folyosón, majd a hordóban talált ezüst kulcsot a zárba illesztettem: elkaptam hát a menekülő nekromatát, kinek halálakor 597 tapasztalati pont gazdagított, és a Csatabárd az enyém lett.





Hetedik fejezet: Nox Szíve





Galava, a mágusok városa: be kell jutnom a toronyba, meg kell találnom a Feledés Pálcájának következő darabját, Nox Szívét! Ha ez az ékkő beleépül a csatabárdba, pusztító erejű fegyverként lehet majd használni. Az Illúzió Tornyának legfelső szintjére rejtett varázstárgyhoz vezető út különösen izgalmasnak tűnik, hiszen Tűzlovagokat kifejezetten nem szívesen látnak Galava-ban.


Jandor jótanácsait követve mindig nagyon kell majd arra figyelnem, hogy ki van éppen mögöttem, hiszen a mágusoknak pajzsom védelme nélkül kitűnő célpontnak számítok. Komoly félelemmel a bensőmben vágtam neki a várárkon keresztül vezető függőhídnak. Az utcán máris provokációnak voltam kitéve: Daniel rohant oda hozzám, gúnyos megjegyzésekkel illetett, majd ütögetni kezdett. Ezt nem hagyhattam annyiban, visszacsaptam a kardlappal, ő csak erre várhatott, mert elszaladt és két perc múlva máris megjelent a börtönőr társaságában, aki arra kért, hogy kövessem. A vád ellenem az „ártatlan” városlakó elleni fizikai provokáció volt. Nem tehettem mást, beleegyeztem, így elvezettek egy üres cellába. Kilátásaim nem tűntek túl rózsásnak, hiszen egy-két hetet pláne nem, de órákat sem vesztegethetek hiába! A szomszéd cellából átszólt Morgan Lightfingers: ha odébbtolom az ágyat, akkor alatta titkos menekülési útvonalat találok. Ő volt az, aki a múltkori raboskodása alatt kiásta azt, azonban szerencsétlenségére most másik cellába zárták. Megszöktem hát a járaton keresztül, ahol találkoztam Mick-kel. Ez a figura Morgan munkatársa, csempészárukkal foglalkoznak, mára is várnak egy szállítmányt; a probléma csak az, hogy a tettestárs a börtönben kuksol. Felajánlott részemre egy jó minőségű, megáldott pajzsot, ha kiszabadítom társát a börtönből. Kicsit furán éreztem magam, de jól esett a bizalma, ezért kaptam az alkalmon, visszamentem a börtönhöz, az őr lakosztályában megtaláltam az arany kulcsot, kinyitottam a cellát, és titkos járaton át távoztunk erről a kevéssé otthonos helyről. Nagyon megörült a szabadságnak, adott is nekem egy zafír kulcsot, mely az Illúzió Tornyának kapuját nyitja - mellesleg 500 tapasztalati ponttal is gazdagodtam -, Mick pedig átadta az ígért pajzsot. Az utcákon óvatosan közlekedtem, nem volt szükségem újabb atrocitásra, egy megértő boltost kerestem, akinek viszonylag jó pénzért eladhatom súlyos felszereléseimet. Bright Blades boltját megfelelőnek találtam, mindent eladtam neki, amit feleslegesen cipeltem. Az egyik ajtó ezüst kulccsal nyílt, melyet sehol nem találtam, fogtam hát, megszigonyoztam a bent szaladgáló embert, kinek a zsebében - mint az utóbb kiderült - ott lapult az ezüst kulcs. Bent nagyon jó minőségű dobócsillagokat és sisakot találtam. Az árusoktól vásároltam még egy-két dolgot, majd a kulccsal felnyitottam a kaput és némileg feszengve ugyan, de beléptem az Illúzió Tornyába. Az első szinten dél-kelet felé elindulva először csak tanoncokkal találkoztam, bár igen nagy számban, aztán megleltem a délen fekvő, kulcsra zárt lépcsőfeljárót is. A rubin kulcs egy északi teremben volt, két tűzlabdát dobáló mágus védte. Egyelőre kiválóan tudtam előre haladni a csatakiáltás és az őrült roham kombinációjával. Találkoztam még íjazó, gépszerű lényekkel és mesterükkel is - keleti terem -, elég súlyosan megsebesítettek. Körbeérve elérkeztem a gyakorlatozó mágusok terméhez: itt mester és tanítványai próbálkoztak záróvizsgázni rajtam, igen mérsékelt sikerrel. Blades boltjában mindent eladtam, megjavíttattam a szükséges cuccokat, majd felmentem a második emeletre, ahol elméletileg „előrehaladott láthatatlanság” vár. Itt tűzlabdák elöl kellett manővereznem és nagy hasznát vettem a farkas szemének is. A négy, egymás mellett álló manna-oszlopos teremben találtam meg az ezüst kulcsot, mely az északi, zárt vaskaput nyitotta meg. A nagyteremből egyesével csaltam ki az egyedül védtelen mágusokat, majd felszedtem cuccaikat és továbbhaladtam. Utoljára még ki kellett kapcsolnom a védelmi sugarakat, aztán végre a következő emeletre vezető lépcsőt céloztam meg: „viccelődés az elektromossággal”, ez meg vajon mit jelenthet? Elég sok mágussal futottam össze, de sikerült megbontani az egységüket, végül a raktárhelyiségekben - nyugati oldal - szereztem felszerelést (többek között ezüst mellvértet!) és fújtam ki magam kicsit. További utam teleportkapun keresztül vezetett, mely után őrjítő futkározás vette kezdetét, hiszen igen kis mozgásteret kaptam csak, és a mintegy 3-4 tűzmágus komoly munkára késztetett. Eztán két mágus sikeresen lépett meg előlem a következő teleporton át, én pedig utánuk vetettem magam. A Misztikus Csoda Múzeumába megérkezve tűzlabdákat köpő pálcára és elektromosság ellen védő mellvértre akadtam. Az itt tanyázó mágusokat könnyed, „szégyen-a-futás-de-hasznos” taktikával intéztem el. Következhetett a „teleportok és kávéház” szintje. Itt a következő taktika vált be: beálltam az ajtó mögé, kirohantam és visszaszaladtam, aki belépett, azt azonnal megállítottam az őrült rohammal, majd fedezékbe iszkoltam. Szépen, türelmesen morzsoltam fel a tűzlabdát dobáló mágusokat, majd felszedtem cuccaikat. A három teleport segítségével mindenhova eljutottam és meghúztam a kapcsolókat, melyek a központi kaput védő rácsokat engedték le: beléptem hát rajta. Most egészen szűk téren kellett két, tűzlabdákat egyfolytában hajigáló mágus ellen harcolnom, szerintem csak rutinomnak és sok szerencsének köszönhettem, hogy ezt egyáltalán túléltem. Két kapu, a nyugati végén arany kulcs, a keleti ládájában pedig zafír kulcs lapult. Mindkettőt felhasználva léptem a következő erőpróba helyszínére: itt termenként két-két mágus lépett a színre, majd erőlködésem gyümölcseként rubin kulcsot találtam az egyik terem észak-keleti sarkában lévő ládában. A kinyitott ajtó után, a lépcsőfeljáróban „Nox Szíve” tábla várt, megörültem hát és felsettenkedtem az emeletre. Itt két, igencsak erős mágus várt, ám a csalogatós taktika ellenük is meghozta a győzelmet. Továbbhaladva csapdák és csapdák vártak mindenfelé, ügyesen kellett hát lépkednem-ugrálnom. Újabb mágusok következtek, de ők már nagyon erősek voltak, ráadásul elcsalni sem lehetett őket: csak rettenetesen kemény csatában tudtam győzedelmeskedni - a mesterszintű mágus legyőzése 2000 tapasztalati pontot jelentett. A rejtekajtó mögötti lábában rubin kulcs lapult. Nox Szívét a három padlóba rejtett kapcsoló együttes lenyomásával tudtam magamhoz venni, majd haladéktalanul Horrendous Csatabárdjára illesztettem.





Nyolcadik fejezet: a Vadság Szörny





Ix Templomában kell megkeresnem a Szörnyet, melyet csak és kizárólag a Csatabárdra tud rátekeredni, mert minden más fémet érintve az azonnal megsemmisül. Ha feladatom sikerül, akkor elkészül végre a Felejtés Pálcája. Jandor egészen Ix határáig elvitt léghajójával, majd utolsó jó tanácsként javasolta, hogy először keressem meg Aldwyn bűbájos-nagymestert, aki hasznos útravalóval lát majd el.


Lehetőleg vásároljuk meg a mérgezés ellen védelmet nyújtó felszereléseket, adjuk el azokat, melyeket nem akarunk használni, majd induljunk el keleti irányba, a folyón keresztül, látogassuk meg Aldwyn bűbájost. Zafír kulcsot ajándékozott nekem, mely megnyitotta a Templomba vezető utat, ahol a papok, mélyen a szentélybe zárva őrizték a Szörnyet. A rövid barlangrészben három grizzly rontott rám, majd a szabad ég alá kiérve néhány farkas ostromolt meg. A Templom bejárata lankás, földfelszín alá vezető lépcső után következett: bent meleg szavakkal és bátorító mondatokkal pap fogadott, aki azonnali továbbhaladásra sarkallt. Elsőként nagyméretű követ kell végiggörgetnünk a szűk folyosón, ahol könnyen gödörbe eshetünk: amennyiben ez megtörténik, ne ijedjünk meg, hanem a pókokat és skorpiókat megölve a nyugatra lévő lifttel jöjjünk vissza és gurigassuk tovább azt. Végre elérünk egy termet, itt elsőként vizsgáljuk meg az északra vezető járatot: ugráljuk át a csapdákat, majd a ránk törő robbantókat próbáljuk még idő előtt dobócsillaggal hatástalanítani. Jutalmunk a terem közepén elterülő arany kulcs. Leérve elérkeztem a mágikus körökhöz, ahol mindig annyiszor megjelent a közepükön egy-egy, véletlenszerűen megidézett lény, amennyiszer a kör közepe világos fényárban úszott. Elég könnyen haladtam tova, bár komoly, nagy sebzésű és erős, pókszerű lény is rám támadt. Egy helyen követ kellett gurítani, hogy titkos odúba férkőzhessek. Visszatértem egy szinttel feljebb, ahol rácsos ablakon keresztül gusztustalan, lebegő lényt vettem észre. Végre felhasználtam a nálam lévő kulcsot; megint sziklagörgetést végeztem, de valami nem igazán mehet nekem ebben, mert ismét leestem. Lent elintéztem minden pokolfajzatot, majd feljőve immáron a két szemmel - beholder - is végeztem, hogy aztán ismét gurigázzak, amíg egy lyukig el nem értem. Más választásom nem lévén, beleugrottam hát, először nyugati irányba fordulva a legmesszebb eső teremben ezüst csizmákat találtam, majd a csapdákon átugrálva újabb két szemet győztem le. Ismét világító körökhöz érkeztem el, de a feladatomat nehezítették a mérges gázt a legkisebb érintésre is magukból okádó pöffeteg növények. Először dél felé mentem, majd a zsákutcába érve északnak fordultam, ahol a járat végén kétszárnyú ajtó várt. A csapdákat átugorva nyugaton ezüst lábvértet találtam, majd visszafelé ugorva elnéztem a leszakadó padlót és leestem: két skorpió után feljutottam, ahol keletre fordulva rohantam tovább. Világító körök, majd ismét szűkebb folyosók váltották egymást, utamat előbb északnak vettem, itt újra követ kellett löködnöm. Dél felé ládának álcázott mimic-ek és ezüst kulcs várt, ez utóbbit gyorsan fel is használtam a bezárt ajtó felnyitására. Az első adandó alkalommal ismét délnek fordultam, ahol ezüst mellvért várt. Zsákutcába jutottam, tehát visszamentem az elágazás elejéhez és a másik irányba mentem tovább. Újból világító körök következtek, szemekkel és álcázott ládákkal megfűszerezve, amikor végre újabb ajtóhoz értem. Bementem, majd az északra vezető folyosókat és termeket vizsgáltam végig: aranyon kívül nem találtam semmi említésre méltót. Elindultam hát dél felé; a folyosón ólálkodó csapda a szemem láttára szó szerint kivégzett egy grizzlyt. Én ügyesen átfutottam rajta, majd a bezárt állatokat intéztem el, aztán megint a sugarakat kerülgettem. Egyszer csak megérkeztem a barlangban folyó búvópatakhoz. Néhányszor átkelve a folyam felett megérkeztem egy nagyobb terembe, mögöttem bezárult az ajtó, majd két bűbájos egy-egy kőgólemet idézett meg, melyek rám rontottak. A legjobb fegyvernek ellenük - lassúságuk miatt - a dobócsillag bizonyult. Miután darabjaikra estek (1439 tapasztalati pont), végre megpillantottam a Szörnyet. Amint közelebb léptem hozzá, az rácsavarodott a Csatabárdra. A barlangból kimászva tértem vissza Ix-be, majd pedig jelentkeztem a falucska határában álldogáló Jandor-nál.





Kilencedik fejezet: utazás a Komor Mocsáron keresztül





Jandor szerint Hecubah főhadiszállásához csak a Komor Mocsáron keresztül vezet az út, ahol kihívások egész sora vár rám. Útközben meg kell találnom Aldwyn bűbájos-mester testvérét, Mordwyn-t, aki majd utánpótlással lát el bennünket. Segítségével hátulról sikerül megtámadnunk a nekromata úrnőt és seregeit, onnan, ahonnan nem számít támadásra. Utam során azonban elővigyázatosnak kell lennem, főképpen az ide kihelyezett ogre előörs miatt. Még egy tanács: utolsó esélyem felszerelések vásárlására a Halottak Birodalma előtt álló bazár lesz.


Elindulásom után nem sokkal máris húsevő növényeket láttam, majd árnyembereket, aztán pedig zombik és mutáns zombik törtek elő rejtett fal mögül: ez utóbbi csapat hosszú, tűzvarázzsal megáldott ezüst kardot védett. Felvettem a földről új szerzeményem, másik kezembe mérgezés és elektromosság ellen védő pajzsot vettem, és továbbindultam a sötét, dohos, büdös mocsárban. Az elágazásnál előbb nyugatra haladtam, itt fura szerzettel találkoztam, elektromos elemnek neveztem el, igen sok életponttal rendelkezik, és rettenetesen erős varázslata van. Aztán leereszkedtem a mélybe, ahol végül egy jó minőségű sisakot leltem. Visszatérve a helyes útra szétrobbant mellettem a fal és csontvázlovag zombihaddal zúdult a résen át a nyakamba. Eljutottam egy kunyhóba, mely mögött találtam gonosz tündét is, gyorsan levágtam hát. Újabb elemmel kerültem összetűzésbe, aztán pedig még kettővel. Nyugatra indulva teljes sötétségbe burkolózott a táj, egyszerre le is estem egy gödörbe, majd felküzdöttem magam. Visszafordultam, majd amikor nyíltabb terepre értem hirtelen bezárult mögöttem és előttem a mocsár, húsevő növények kaffogtak felém, két gonosz tünde pedig varázsokat szórt rám. Miután kiszabadultam a szorításból, kapun átlépve Mordwyn köszöntött és házába invitált. Bent átnyújtotta nekem Jandor mágikus mellvértjét és sisakját, Nox két legritkább kincsét. Kicsit megkoptak már, pont rám is illettek, de most még csak batyum mélyére süllyesztettem őket. Megköszöntem a szíves vendéglátást, majd távoztam a háztól keleti irányba eső kapun keresztül. Láttam a jelet a földön, mégsem voltam elég gyors, hogy reagáljak rá, így leestem a csapdába: lent mókásan egyszerű küzdelmek közben sikerült néhány használható tárgyat a puttonyomba raknom, majd feljöttem egy titkos kriptába. Nyugatra kinéztem a temetőbe, itt dugig volt minden a legfurább szörnyekkel-kreatúrákkal: nehéz és véres harcok árán vágtam magam keresztül rajtuk. Keresgélésem eredménye egy, tűzrúnákkal ellátott kétkezes ezüst kard volt, mely egy koporsó mélyén lapult. Ezzel a karddal aztán gyerekjátékká vált az ellenfelek aprítása, mind sebessége, mind sebzése messze felülmúlt mindent, amit a halottak hadai el tudtak viselni. Dél felé haladtam, de a sötétség miatt semmit sem láttam előre, ezért megint csapdába estem, lentről csak az ogrék faluján keresztül vezetett ki az út. Lent először megtaláltam az ezüst kulcsot, felmentem, mindenkivel végeztem, majd az arany kulcsot használva kiszabadítottam Aidan-t - 1000 tapasztalati pont -, a mágust, aki hálájának jeléül megígérte, hogy elkísér az ogrék előőrséig. Észak-keleti irányban haladva elérkeztem Bayou Byzanti boltjába: dobócsillagokat és tekercseket vásároltam, majd tovább indultam északra. Élőhalottak lelkes csapata borította rám a „falat”, velük végezvén csodás buzogányt találtam a mélyedésben. Pár lépés után máris nagyon kellemetlen ellenfelekbe ütköztem: elemekbe, egyszerre háromba, ráadásul alighogy leráztam őket, máris nekromata varázstudó tört rám, kinek mániája a zombik megidézése volt. Higgadt fejjel és Aidan közreműködésével azonban legyőztem őt. Újból három elem állta utam, de a vásárolt dobócsillagok megtették hatásukat. Végre elértük az ogrék előőrsét, Aidan-nak megköszöntem a segítségét, ő pedig Galava felé vette az irányt. A foglyul ejtett urchin-okat nem bántottam, búcsút intve a mocsárnak a föld alá indultam. Lent ogrék tanyáztak, minden mennyiségben, de találkoztam az általam még nem ismert fekete farkassal is, ráadásul egyszerre néggyel. Érdekes felszereléseket találtam, végül dél-kelet felé találtam kijáratot. Gyorsan átugrottam a csapdát, majd a második teremben először betörtem a keleti fal északi részét, kivettem a ládából a titánium pajzsot és a gyorsítás varázzsal megáldott csizmapárt. Az ogre lord megölése után felvettem az ezüst kulcsot és kikulcsoltam az ajtót. Bejutottam egy barlangba, ahol rögvest nyugat felé fordultam, majd lemásztam a lukba: dobócsillagokkal mindenkit ártalmatlanná tettem, majd a kapcsolót is azzal hoztam működésbe. Sikerült megtalálnom az ogrék rejtett kincseit! - 1000 tapasztalati pont. A terem déli felén titkos falat tudtam áttörni, így újabb titkos helyet fedeztem fel. Elmentem egészen a járat keleti feléig, itt hasadékot véltem felfedezni a falban, rácsaptam, mire az beomlott, üzembe helyeztem a liftet, felmentem és titkos helyre akadtam. Visszatérve észak felé mentem tova: ládának álcázott mimic-be futottam, melyet rutinosan intéztem el. Majd újabbak következtek, immár egy szinttel lejjebb. Elérkeztem a leomló padlózatú terembe, óvatosan mozogva és az ugrásokat tökéletesen kivitelezve sikerült a túloldalra evickélnem, ahol a teleportot használva jutottam el a következő szintre. Most olyan terem következett, ahol a cellákat a lépőkövek nyitották meg, ezért nagyon kellett figyelnem arra, hogy mit csinálok, ha nem akartam elérni azt, hogy egyszerre három mimic és két skorpió kergessen az őrületbe. Itt végezve megnyomtam a kapcsolót, ekkor 2500 tapasztalati ponttal gazdagodtam, majd felálltam a liftre. Még feljebb mentem, majd két ál-láda elintézése után dél-keleti járatban találkoztam Motoc-kal, akinél dobócsillagokat vásároltam. Tüskékkel teletűzdelt terem végén fekete farkasok hada várt: majd ogre lord két őrszemmel, eztán pedig végre kiértem a szabad ég alá, ahol mindent hó fedett. Nem kellett sokáig mennem, megtaláltam Cain-t, aki a hóban feküdt, szerencsétlent éppen fekete farkasok támadták meg. Segítettem rajta és fel is gyógyítottam, amiért ő annyira hálás lett, hogy elkísér a Halottak Birodalmának bejáratáig - 2500 tapasztalati pontot ért megmentése. További utunk során minden barlangjáratba benéztünk, majd egy lankásabb, dél-nyugati irányú szorosba érve három nekromata állta utunk: ráadásul megpróbálták varázsfal segítségével leszakítani tőlem Cain-t. Kísérletük nem sikerült, viszont igencsak erősek voltak, hiszen csak később vettem észre, hogy élőhalott mágus is segíti őket. Igen kemény csatában sikerült győzedelmeskednünk. Innen már nem messze lehetett az ő birodalmuk. Végre, észak-keleti beugró mélyén megtaláltam a Jandor által már említett utolsó árust, az utazó Loproc-ot. Mindent megvettem tőle, amitől Hecubah elleni harcomban a győzelmet reméltem: pénz már többet nekem úgysem számított. Legérdekesebb egyedi fegyver a „chackrum”, a bumeráng és az eldobható körfűrész mintájára készült játékszer volt. Mindent megjavíttattam, búcsút intettem tőle és útnak indultam. Már csak néhány csontvázlovag, szellem és fekete farkas próbált megállítani. Végre eljutottam hát a Halottak Birodalmának bejáratáig! Reszkess, Hecubah!





Tizedik fejezet: a Halottak Birodalma





Jandor jótanácsait összeszorult szívvel hallgattam végig: Hecubah erejének kulcsa nem más, mint a Földön tőlem ellopott kristálygömb, ami miatt én is Noxra jutottam. Ebből a Gömbből jönnek a lelkek, melyek a halott testekbe beköltöznek. Csak akkor lehet a halottak lelkeit újra birtokolni, ha a Gömböt ráillesztjük a Szörnyre: végső célom tehát e mágikus tárgy megszerzése.


Belépve, az első folyosón rögtön csapdák sora fogadott, nyilazós impek társaságában. Óvatlanul rohamoztam egyikőjüket, így pillanatok múlva máris az alagsorban találtam magam: lent csontvázlovagok és zombik törtek rám, de taktikusan a karók mögé helyezkedve csak azokkal kellett végeznem, melyek túlélték a tortúrát. A járat déli sarkában kiváló kétkezes tűzkardot találtam, majd lifttel visszatértem az eredeti folyosóra. Észak felé haladva elérkeztem egy terembe, melynek kijáratát kövek zárták le: először keleten kerestem meg a kapcsolót, majd nyugaton is meghúztam a párját, így megnyílt előttem az út. Villámgyorsan a mozgásnak indult kövek után futottam, lecsaptam közben ellenfeleimet, majd a köveket megelőzve érkeztem a titkos helyre. Újabb nagy teremben találtam magam, kétoldalt két kapcsolóval, melyeket meghúztam. Hosszú, csapdákkal teletűzdelt folyosó várt két zárt ajtóval, ahol kelet felé vettem az irányt. Néhány teleportkapun át kellett haladnom, amíg elértem az arany kulcsot rejtő ládát, majd dolgomat végezve visszatértem, kinyitottam az ajtót és a helyére toltam az oszlopot. Nyugatra szaladva lementem a lépcsőn, felnyitottam a kriptát, ahonnan denevér röppent elő, azonban mihelyst lecsaptam, az átváltozott vámpírrá és hatalmas bárdot lóbálva próbált meg végezni velem. Bénítással megáldott dobócsillagokkal megállítottam, majd halála után felszedtem a rubin kulcsot. A terem kinyitása és az oszlop helyreállítása után következő teremben egyetlen kapcsolót találtam középen: meghúzása után népes sereg özönlötte el azt, élőhalott mágussal az élen. Győzelmem a dobócsillagokkal könnyedén kivitelezhető volt. Igen nagyszámú élőhalott-sereget kaptam, akik elölről-hátulról támadtak: sajnos kardom pengéje kettétört egyikőjük kemény koponyáján, ezért hátizsákomba nyúlva gyorsan újat rántottam elő. Keletre betértem a hangulatosan, koporsókkal kikövezett terembe, ártalmatlanná tettem a vámpírt, majd lenéztem az alagsorba; hihetetlen mennyiségű zombi ténfergett itt, de sajnos csak kevés használható felszerelés akadt (néhány dobócsillag). Visszatérve végre ráálltam a lépőkőre, bementem a megnyílt járaton, majd megint lépőkő-járat, végül ismét ráállás-bemenetel következett. Végre elérkeztem egy főterembe, itt varázsfal mögött vasgólem állt. Dobócsillagokkal könnyedén végeztem a lomha óriással. A középső kőkoporsóból kiszedtem a benne rejtőző tárgyat, majd a folyosón a zárt ajtó előtt keletnek fordultam. A kapcsolót megnyomva rejtett fal veszett köddé, labirintus-szerű terepen bolyongva kellett megtalálnom a zafír kulcsot, miközben újabb vasgólemet kellett hatástalanítanom. Visszatértem a zárt ajtókhoz, majd nyugatra fordultam: itt újabb labirintus, rubin kulcs, ráadásként pedig még egy vasgólem keresztezte utam. A következő teremben fő szempont az óvatosság volt: nem léphettem bárhová, hiszen a pattogó felületek egyenesen a tüskékbe löktek volna, inkább ugráltam hát, majd végül a kapcsolót meghúzva egy szinttel lejjebb ereszkedtem. Először az észak-keleti manna-oszlop mellett vettem észre a rossz minőségű falat, amin át bejutottam egy barlangrészbe, ahol végül élőhalott varázstudóval küzdöttem meg a mágikus vértért. Ezután dél felé teleportkaput találtam, majd ismét varázslatokkal próbálkozott egy másik mágus, de szintén mérsékelt sikerrel. A következő folyosórészleten vámpír tűnt fel, de őt agyondobáltam. A mágikus sugarakhoz érve délnek vettem az irányt, bementem a kétszárnyú ajtón, majd legyőztem a nekromatát. A felső szinten elsőként a nyugat felé néző ajtón léptem be, hátul jól irányzott dobással üzembe helyeztem a kapcsolót, majd visszafutottam előre, ahol az immár nyitott ajtót használtam. Miután a lich kék bálvány kulcsát felvettem, nem felejtettem el a terem közepén lévő, bújtatott kapcsoló meghúzásáról, mely az északon üzemelő védősugarat hivatott üzemen kívül helyezni. A pásztázó energianyalábokat ügyesen kerülgetve a chackrum segítségével kiirtottam a két vasgólemet, majd a kapcsoló aktiválása után távoztam. Ismét varázstudóval kellett szembeszállnom, majd küldetésem egy igen veszélyes részéhez érkeztem el: egyszerre csak egy ellenféllel volt szabad küzdenem, mert a többiek elleni harc számomra végzetes lehetett volna. Összesen négyen voltak a terem különböző réseiben megbújva. A teleport vasgólemmel hozott szorosabb kapcsolatba, de jutalmam nem maradt el: enyém lett a lich vörös bálvány kulcsa. Visszarohantam a foglalatokig, a helyükre illesztettem a fejeket és a végre szabaddá vált úton megindultam előre. A teremben lévő két mágust a chackrum könnyedén végezte ki, a két kapcsolót megfelelő állásba billentve haladtam hát tova. A sugárnyalábok között átfutni egyszerű volt, ami nem volt elmondható a következő teremről: amint az ülő szobor lábaihoz léptem, két élőhalott mágus jelent meg, majd ahogy velük végeztem, még kettő lépett elő. Sikeres hajszám után végre lejjebb lifteztem egy szinttel. Itt igen súlyos sebeket ejtő varázspálcával hadonászott egy mágus, de végül őt is sikerült leszerelnem. Az utolsó teremben őrsugarak keringtek, melyeket fokozatosan ki kellett kapcsolnom, majd a megjelenő kétszer egy-egy mágus és vasgólem őrséget kellett elintéznem. Belépve a barlang mélyedésébe megpillantottam a Gömböt, gyorsan ráillesztettem a Csatabárdra, de megjelent Hecubah és minden seregét a nyakamba ömlesztette. Szerencsémre a Feledés Pálcája képes volt minden ellenfelem lelkét kiszipolyozni, így egyedül maradtam állva a tetemekkel borított csatamező közepén. Beléptem az utolsó ajtón.





Tizenegyedik fejezet: harc az Alvilágban





Utána kell mennem! El kell kapnom a lelkét, hogy azt örökre magába zárja a Gömb. Az Alvilágba teleportált, de oda is követnem kell, hogy a Valor mezején hősi halált halt harcosok lelkét megnyugtassam, hogy Nox lakosainak elhozzam a békét, hogy visszatérhessek a Földre.


Lehet, hogy illetlenség ezt mondanom, de felettébb könnyű volt megverni a nekromata úrhölgyet. Először a Pálca segítségével végeztem megidézett kreatúráival, majd minden alkalommal, amikor eltűnt szemem elöl stratégiailag előnyös helyzetet vettem fel. Aztán, amikor újra megláttam, beleeresztettem a Pálca mágikus erejét. Három alkalommal engedtem rá minden energiáját, negyedszerre már nem bírta tovább Hecubah, úgy dőlt el, mint egy sószsák. Sikerült hát!











TIPPEK-TRÜKKÖK:


 - Horrendous várkastélyába menet minden páncélzatunkat adjuk el, mielőtt találkoznánk vele és Tűzlovagjaival, ugyanis nekik már nem lesz rá szükségük


 - Galava kastélyánál mindig hordjuk vissza az összegyűjtögetett felszereléseket, nagyon szépen meg lehet vele gazdagodni!


 - amikor visszatérünk Ix-be, akkor lehetőleg legyen nálunk eladni való, jó minőségű felszerelés, mert a helyiek kétszer-háromszor-négyszer annyit ajánlanak érte, mint a Galava-ban székelő kereskedők (ez mondjuk érthető az ellenszenv miatt is)


 - ne higgyük soha azt, hogy sok pénzünk van: tartogassuk azt a legutolsó árusig, Loproc-ig, akinek a Halottak Birodalma előtt kecsegtető árui lesznek!


 - a chackrum-ot mindenképpen vegyük meg Loproc-tól (tudunk jobb minőségűt találni is), mert nagyon hasznos fegyver


 - mindig és mindenhol sokat mozogjunk, majd futás közben mondjunk el egy csatakiáltást, aztán őrült rohammal támadjunk





Dauby





NOX





Nox varázslatos világa számos csodát és szépséget rejt. Ez a föld rögös történelmi hátteret hordoz magával: hosszú évtizedekkel ezelőtt a déli területeken élő embereket teljesen elnyomták az északról érkező, hatalomittas, mindenkit leigázni kívánó nekromaták. Az elnyomók értettek a halottak újjáélesztéséhez, és az így feltámasztott lelkek felett képesek voltak teljes befolyást gyakorolni. Uralmukat és halhatatlanságukat egészen addig nem fenyegette veszély, amíg megfelelő mennyiségű „ember-anyag” állt rendelkezésükre. Az emberek generációkon keresztül a teljes megsemmisítéstől való félelemben, rettegve éltek, miközben a nekromaták támadásaikkal állandóan újabb és újabb veszteségeket okoztak soraikban. Válaszul a szűnni nem akaró támadásokra, a nagy harcos, Jandor sereget toborzott, majd sikerrel vezette őket egészen a nekromaták vidékének központjába. Fegyverét, a Feledés Pálcáját Nox legképzettebb mágusai készítették: az elpusztított lelkeket a ráerősített Gömbbe ejtette foglyul. A nekromaták csúfos vereséget szenvedtek, élőhelyük a Halottak Földjévé vált, de Nox lakosai mégsem nyerték vissza boldogságukat. A pálcában rejtőző abszolút hatalom az addig egységes embereket három csoportosulásra választotta szét:


 - a világ középpontjában letelepedő Dün Mir harcos klán tagjai soha nem használtak mágiát, értékrendjük három bástyáját az erő, a szellem és a bátorság alkották


 - Dün Mir hegységének túlsó oldalán telepedtek le a mágiát használó, lényeket és különböző kreatúrákat megidézni képes bűbájosok


 - délen, Galava kastélyában megszálló mágusok csoportja pedig képes volt minden mágia-tanítást tökéletesen elsajátítani, és tanait alkalmazni.


Az emberek között régóta meglévő harmónia a terjedésnek indult babonáktól fokozatosan megbomlott: a Feledés Pálcájának hatalma túl nagy volt ahhoz, hogy egy csoportosulás képes legyen azt egyedül uralma alá vonni. Jandor a fegyvert alkotóelemeire szedte szét, és azokat szétosztotta a csoportosulások között: így próbálván meg egységet kovácsolni egy eljövendő, a világ létére és egyensúlyára veszélyes ellenféllel szemben. A pálcára erősített Gömböt, mely a legyőzöttek lelkeit rejtette, a legnagyobb mágus, Horvath, mágikus hatalmának felhasználásával másik térben és dimenzióban rejtette biztonságos helyre.


Szörnyű veszély leselkedett Nox földjére: Jandor, egyik győztes csatája közepette talált egy szinte már kihűlt, alig lélegző nekromata lánycsecsemőt, akit a legnagyobb titoktartás közepette hagyott élve. Hazatérve az ogrékat bízta meg a csecsemő felnevelésével, reménykedve abban, hogy a felcseperedő leány soha nem tudja meg múltját és azt, hogy őt miért nevelték fel ilyen mostoha körülmények között. Nox földjére végre több évtizeden át tartó béke szállt…








…Hecubah, az immár felnőtt nekromata nő (ki réges-régen megszökött már az ogre falucskából, ahol nevelkedett) természeténél fogva nem érhette be azzal, ami neki megadatott. Elsajátította azt a varázslatot, mely képes az elrejtett Gömböt visszaragadni. Jack, egy fiatal amerikai srác szerencsétlenségére ez a tárgy megegyezik a lakókocsijában, egész pontosan a TV-jének tetejére beállított kristálygömbbel. A varázslat közben bekövetkezett fekete lyuk magával rántja a teljesen elhűlt fiút és TV-jét is. Nox világában egyenesen egy léghajóra zuhan, ahol a marcona katona azonnal a túlvilágra akarja küldeni, mert szárnyas démonnak nézi. Ha nehezen is, de Jack tisztázza magát, TV-jét a Kapitánynak adja és megállapodik vele, hogy segítségére lesz megoldani a problémáját, ha ő is segít neki visszajutni a Földre.








BŰBÁJOS





Első fejezet: az út Ix-be





A léghajó egy tisztáson szállt le, a Kapitány szerint a közelben húzódik egy, a Manna Bányák mellett elhaladó barlangvonal, amely nem sokkal Ix falucskája mellett ér véget. Feladatommá tűzte ki, hogy amint a faluba érek, keressem meg Aldwyn bűbájos-nagymestert. Útravalóként kaptam még egy pálcát is.


Nemsokára megtaláltam a szentjánosbogarakat megidéző varázskönyvet /pixie swarm/, majd egy másik benyílóban a gyógyítás könyvét /lesser heal/ is. Továbbhaladva, az egyik járatot nagy szikladarab zárta el, melyet azonban eltolva titkos szobába estem le: itt egy bőrmellény várt. A gombokat folyton megnyomkodva sikerült minden liftet működésbe hoznom, támadó varázslatommal pedig könnyedén haladtam előre a járatban. Varázspontjaimat a manna-kristályokkal folyamatosan töltöttem fel, míg ládába rejtve meg nem találtam az ezüst kulcsot, mellyel végre kiszabadultam a földrengés sújtotta területről. Rövid séta után Ix falujában találtam magam. Már a kijáratnál megütötte fülem a polgármester által megrendezett íjászverseny híre.





Második fejezet: Aldwyn, a bűbájos





Amint beléptem a kapun, a Kapitány újabb utasításait hallhattam: ahhoz, hogy elhagyhassam a falut, meg kell ismernem a polgármestert és Aldwyn bűbájost is.


Alig léptem néhányat, a falu közepén megjelent Hecubah nekromata küldönce, és úrnőjének szeretete jeléül mérges pókot szabadított a falu lakosságára. Két bátor lakos üldözte el a nem kívánt vendéget. Két ház között egy beugróban Morgan Lightfingers köszöntött, aki 100 arany fejében eladta nekem íját. Ezzel beneveztem hát a versenyre, melyet könnyedén megnyerve 500 tapasztalati ponttal és 50 arannyal is gazdagodtam. Tommy és Kristine is tudatta velem, hogy a polgármester bajban van, a hivatali ajtónálló pedig megerősítette ezt: Theogrin hálószobájába zárkózott a házát megszálló pókok elöl. Aldwyn segítségére van szükség, aki elbájolja majd a rusnya ízeltlábúakat. Bryan és Clyde üldözték a nekromatát, aki azonban köddé vált és eltűnt az üldözők elöl. A boltokban egyelőre még semmit nem vásároltam, inkább keletnek vettem az irányt és a gyógyító kút mellett a bűbájos keresésére indultam. Először szinte megrémültem, majd megnyugodva láttam, hogy az úton felém tartó farkast Henrick elbájolja. A hídnál álló őr megbízott a csizmáinak a visszaszerzésével, melyet az urchin-törzs rabolt el tőle. Leereszkedtem hát… hosszadalmas bolyongás és ládanyitogatás után végre megtaláltam a rubin kulcsot, kinyitottam a zárt ajtót és kezembe vettem a keresett csizmapárt. A felszínre érve először körbekutattam a tisztást, majd beléptem a bűbájos otthonába, ahol megtanultam a bájolás /charm/ varázst. Aldwyn útmutatásait megfogadva léptem be a nyirkos földalatti járatba és próbáltam ki bájolási képességem a lent csapatokban tanyázó pókokon. A faluba visszaérve Theogrin házához siettem. Az őr alig várta, hogy urát megszabadítsam az átkozott pókoktól. Jutalmam nem maradt el: 1500 tapasztalati pont és 500 arany ütötte markomat, ráadásként pedig végre elhagyhattam Ix faluját. Visszasiettem a gátőrhöz, majd a kezébe nyomtam keresett kincsét, melyért cserébe 200 tapasztalati pont és a bénítás varázslat /stun/ lett az enyém. Vásároltam magamnak troll-tekercset a kocsmában, majd a varázsbolt felé indultam, amikor szembetalálkoztam Aldwyn-nal: hírei szerint szörnyek lepték el a Manna Bányákat, azonnal oda kell mennem és a bent rekedt embereket ki kell szabadítanom. A varázskönyvek (életelszívás /vampirism/, mérgezés /poison/) és tekercsek megvétele után távoztam Ix-ből.





Harmadik fejezet: mentőakció a Manna Bányákban





A Kapitány utasítása szerint a Bányákat furcsa szörnyek özönlötték el, így téve tönkre a falu és környékének manna-ellátását. Azonnal a segítségükre kell sietnem hát, ki kell irtanom a lent ólálkodó szörnyeket és kimentenem a rettegésben lévő bányászokat.


Először nyugatnak indulva barlangot találtam farkassal, majd délnek menet újabb farkast, méheket és útonállót kellett legyőznöm. A Keresztúthoz érve elindultam Dün Mir erődje felé, itt újabb farkasok állták utamat, visszatérve délnek, Galava Kastélya felé fordultam, ahol pókokat intéztem el. Ix bejáratától a másik útvonalon keletnek menve farkas és denevérek után találkozunk Osborn-nal, akinek szemüvegét ellopták az útonállók. Jutalmat ígért, ha visszaszerezzük neki. Örömmel segítettem. A banditák egy kis tisztáson ütöttek tanyát, búvóhelyük néhány házikóból állt. Nyilazó tagjaik jelentették a komolyabb kihívást: a központi faházban rejtették el a szemüveget, melyet tulajdonosa 500 tapasztalati ponttal és denevér-tekerccsel honorált. A Keresztútnál eladtam szerzett javaimat Bifford Byzanti-nak és könyveket vettem pénzemen (méreg-gyógyítás /cure poison/, bájolás /charm/). A bányáknál találkoztam a művezetővel, aki újra elmondta a Kapitány által már ismertetett feladatot, adott nekem egy imp-tekercset és azt a kulcsot, amellyel ki tudom szabadítani az első lent rekedt munkást. Ráadásul szabadon garázdálkodhattam a bányászok pihenőhelyénél talált ellátmányok közt. Az első szinten a holdvilág-könyv /moonglow/és Alex árválkodik, aki elárulja, hogy rajta kívül öt társa maradt még lent, mindegyikük gondosan bezárta magát, hogy a szörnyek ne tudjanak bennük kárt tenni. Ezen a szinten 3 bányász található, lejjebb pedig még kettő. A keleti járatban csak farkas-tekercset leltem és a farkast, aki nagyon hasznos társam lett a bányában (feltéve, ha nem mérgezte agyon magát a trollok gázfelhőjében). Folytattam utam észak felé: Naldo-t rejtette a zárt szoba, akit a lifthez visszavezetve - vigyáztam az előrontó pókokkal - máris elindulhattunk a nyugat felé vezető alagútban (minden munkás megtalálása 50, megmentése 250 tapasztalati pontot eredményez). A zárt szobában Logan várt minket, ajtaját kívülről két troll őrizte. Ezen a szinten már csak a délnek induló járat maradt rejtve előttünk, neki is indultunk hát: Claude bújt itt el a kreatúrák elöl, és még egy farkas! Titkos helyet könnyedén lelünk, ha a lőporos hordókat felrobbantjuk. A következő szinten még két ember rejtőzött, itt szerencsére kapóra jöttek a farkasok, mert darálták előttem az utat. Amint a nagy térre értem, ahol a skorpió ránk támad, máris kivettem a ládából a gyógyítás /lesser heal/ varázskönyvet. Hosszú barangolás után megtaláltam a szigorúan, 4 skorpiótól őrzött két remegő munkást - Garritt-et és Dudley-t: kimentésük további 250-250 tapasztalati ponttal, illetve 500 plusszal jár. A munkavezető 500 arannyal honorálja a nyújtott erőfeszítéseinket, majd közli, hogy a Kapitány vár ránk a Keresztútnál. Galava mágusai ismét nekikezdhetnek majd a munkának, hiszen megindult az ellátmányozás, mi pedig elrepülünk Valor Mezejére, hogy megbizonyosodjunk arról, valóban igaz-e a hír, mely szerint Hecubah nekromata tevékenységet folytat.





Negyedik fejezet: a katakombákban, Valor Mezeje alatt





A Kapitány elmondása szerint annak idején ezen a mezőn vívták meg ádáz küzdelmüket a nekromaták és a Jandor vezette emberek seregei. Itt találta meg a nagy harcos a csecsemőt, kin megesett szíve ahelyett, hogy eszére hallgatott volna. Az ogrék nevelte leány néhány év múltán azonban megszökött és örökre eltűnt. A csatában elesettek holttestei és néhányuk lelke itt, a lenti katakombákban kísért.


(Ettől a szinttől kezdve kapjuk meg robbantó-csapdakészítő képességünket: egyszerre maximum négy ilyen segítőtársat idézhetünk meg, persze nem elhanyagolható manna-szükséglettel… pusztító erejük viszont a helyzethez megfelelően illő varázslatok kombinációjából összeállítva hatalmas. Amikor nincs más kísérőnk, ezt a lehetőséget mindenképpen aknázzuk ki!)


A kereskedőnél, Loproc-nál vegyük meg a tűzvédelem /protect from fire/ és infralátás /infravision/ könyveket, majd menjünk be a kriptákba. Miután átkutattuk az első szintet, megöltük az összes szellemet és denevért, ne a lifttel menjünk lejjebb, hanem essünk a lyukba (északnyugati rész). Itt megtaláljuk a későbbiekben csodákra képes meteor-varázskönyvet /meteor/, amellyel a csontvázak és csontváz-harcosok elintézése gyerekjátékká válik. Essünk le a következő lyukon. Itt jó ideig nem találunk manna-oszlopot és követ sem, a meteor viszont kiválóan alkalmazható a csontik ellen. Végre eljutunk a központi terembe, ahol bénító pókok és mannakristályok várnak. Innen nyugati irányba haladhatunk tovább, ahol véletlenül se lépjünk a lépőkövekre, mert azon nyomban búcsút inthetünk ennek a világnak. Továbbhaladás előtt vegyük ki a lassítás-könyvet /slow/ a sírból, majd lépjünk be a kapun. Itt összefutunk Hecubah-val és hűséges nekromata csatlósával: az úrnő éppen zombikból szeretne újabb hadsereget összeállítani, ám ez a kísérlete mérsékelt sikerrel jár. Amint észrevesznek, előbbi a Gömbbel a kézben elmenekül, hátrahagyván segédjét, hogy végezzen velünk. Én jobb híján a még mindig velem tartó farkasokkal kergettem szegényt az őrületbe (persze sokat segített az infralátás majd az időközönként elmormolt bénítás varázsige is), de könnyebb megoldásként robbantósegédeket is ráuszíthatunk. Jutalmunk 879 tapasztalati pont és a továbbjutás lehetősége. Egy szinttel lejjebb kerülve immár élőhalottakkal is találkozunk, akiket csak elégetve küldhetünk örök nyugalomba. Az egyik ládában rejlik a hasznos felégetés varázskönyv /burn/. A lent talált két manna-oszlop igen sokáig kiválóan alkalmas lesz a megfelelő háttértámogatást nyújtani a varázslataink számára. Észak felé indulva hamarosan elérünk a kék lánghoz, innen pedig keleti irányba, majd délre az ezüst kulcsot tudjuk elvenni a rács mögül. Menjünk körbe, nyissuk ki a zárt kaput, majd vegyük fel az arany kulcsot, mellyel térjünk be a délre nyíló, eleddig kulcsra zárt rácson. Folyamatosan irtsunk ki mindenkit, és haladjunk dél felé: ha akarjuk, akkor a nagyteremben a kapcsoló segítségével tüzet gyújthatunk, mely eléget minden, a rácsra merészkedő kreatúrát. A továbbiakban egyre sokasodó zombik egészen a tűzcsapdáig akadályozzák utunkat, melyet hatástalanítsunk és két szintet leesve elérkezünk a Kripta Barbár Őréhez. Ezt a rendkívül sok életponttal megáldott katonát bősz körbe-körbe rohangálás közben - mannapontok feltöltése -, robbantókkal (ajánlom a bénítás-meteor kombinációt) intézzünk el. Legyőzéséért összesen 1077 tapasztalati pont jár. Haladjunk tovább a folyosókon, amíg a csapdákkal teli terembe nem érünk. Itt jó ütemérzékkel ugráljunk tova, menet közben pedig folyamatosan idézzünk meg újabb robbantókat. A csapdák sokasodni kezdenek; köztük ügyesen délnek manőverezve megkaparinthatjuk a rubin kulcsot, majd kelet felé újabbakat kell átugranunk. Elágazás után északra láda gyomra mélyén hever a elektromosság ellen védelmet nyújtó csizma. A leomló padlózat mögött, kövön fekve találjuk meg a tűzlabdákat köpő pálcát - ha netán leesünk, ne csüggedjünk, párszáz tapasztalati pont plusz után újra kísérletezhetünk. Még tovább ne feledjünk el a vasrácsok között elhaladva keletre fordulni, ahol egy külön kriptába rejtve vár minket az elektromosság ellen védő bőrmellény. A szurkálós csapdákat elhagyva, mielőtt belépnénk a Lelke Őrzőjéhez, a sírokat átkutatva vegyük magunkhoz az elektromosság elleni védelem könyvét /protect from shock/. Öltsük fel a megfelelő mellényt és csizmát, idézzünk meg robbantókat majd kántáljunk magunkra védelmet, és csak így, felkészülten lépjünk be az ajtón. Az izgalmas és fordulatos küzdelem végén a mágus legyőzésekor 1000 tapasztalati pontot kapunk és végre kijuthatunk a nyirkos, hideg falak közül.





Ötödik fejezet: ogre támadás Brin falucskában





A Kapitány újabb küldetéssel várt: a kriptákban aratott siker megmutatta valódi képességeimet, most azonban még ennél is többre lesz szükség. Horvath, a nagy mágus teleportáló amulettjét ellopták az ogrék. Az igencsak fura történések hátterében Hecubah húzódik. Feladatom Brin község felszabadítása a megszállók ostroma alól, az ogre telep felszámolása és az eltűnt tárgy visszaszerzése.


Alig lépünk néhányat, már fel is tűnik előttünk Horvath, személyesen kérve segítségünket. Kérésének eleget téve nekiindulunk, előtte azonban megtekintjük a hordók mögött húzódó titkos helyet. A hídfőnél Ilwin fogad, elővigyázatosságra int, felhívja figyelmünket a Loproc nevű cigányra és szívesen venné, ha a tőrét ogrékba márthatná. A falucskáig és a település főterén is szörnyek támadnak ránk, végezzünk hát velünk, majd térjünk be a zöldségeskertbe. Itt Thavius elmeséli nekünk, hogyan átkozta el feleségét Hecubah, majd arra kér, hogy fizetség fejében szerezzük neki vissza északnyugati fekvésű házában hagyott varázspálcáját, mellyel elmulaszthatja ezt a szörnyűséget. A lakosok mind a pusztításról panaszkodnak, mi pedig aggódva hallgatjuk a híreket. Végre megtaláljuk a cigány árust, de inkább mégis Balthorak-nak, a kocsmárosnak adjuk el fölösleges felszereléseinket, mert sokkal jobb árat kínál értük. Nemsokára elérkezünk Thavius házához, ahol a tüzeket kioltva a láda alján megtaláljuk a keresett pálcát. A szomszéd házba csak arany kulccsal lehet bejutni, melyet az ablakon keresztül benyúlva fel is vehetünk, így nyitva ki a zárt ajtót. A pálca segítségével a farkassá változtatott Isabella ismét gyönyörű nővé válik: a házaspár 200 arannyal ajándékoz meg minket - mellesleg még 250 tapasztalati pont is jár. A falucska elhagyása előtt vásároljunk be a cigány sátrában: méregfelhő /toxic cloud/ és szentjánosbogarakat megidéző könyv /pixie swarm/ az ideális áru. Tisztítsuk meg a kikötőt, a barlangjáratot és a mocsaras részt, majd végül az ogrék falujának külső részét is. Ezután ereszkedjünk le a nyílásba, majd induljunk el keleti irányba, nemsokára pókoktól hemzsegő benyílóban rábukkanunk a méreg elleni védelem könyvre /protect from poison/. Kisebb szobában találjuk meg a fekete medve tekercset, melyet nem sokkal később sikeresen alkalmazhatunk a macik bájolására. Bundás segítőtársaink méretes pofonokat osztogatnak minden arra érdemes ellenfélnek, bár a skorpiók ellen igazi test-test elleni küzdelmet képesek vívni. A dél felé néző manna-kristályoknál talált elágazáson északi irányban skorpiófészket, délre ogre hölgyeket és - egy csapdákkal teli szobában - az őket elbájoló tekercset találunk. Végül keletre két szobában két kapcsolót kell meghúznunk, közben pedig sűrűn gyógyítgatni frissen szerzett kísérőinket. A következő részek csatáktól súlyosak, vértől csöpögnek: csak az állandó mozgásra kell ügyelnünk és közben pedig igyekezzünk újabb és újabb ogrékat elbájolni. Mögöttünk bezáródik az ajtó és lerohan az ellenfelek hada, lent pedig még erősebb hullám vár ránk. A kapcsolót meghúzva tovább léphetünk: a hosszú földalatti út végén lift segítségével visszatérünk a felszínre, egészen pontosan egy nádházba. A viskótól keletre találunk két manna-oszlopot, ez lesz majd varázspontunk központi forrása a faluban: farkasok, majd hím ogrék egész hadserege ront ránk, ezért ajánlatos robbantókkal felszerelkezni. Az ogre lord házában maga a nagyúr vár, shurikenjei veszélyes fegyverek, de még veszélyesebb a mi íjunk és nyílvesszeink - 553 tapasztalati pont. A rövid csata után beléphetünk házába és megkaparinthatjuk a zafír kulcsot, mely a teleportáló amulettet rejtő szoba ajtaját nyitja - itt fekszik még a életelszívás könyv /vampirism/ is. Más dolgunk már nem maradt hát, mint hosszú utunk végén visszaindulni a falucskába. Nem sokkal a település előtt Horvath fogadja csapatunkat, manna-üvegcsékkel és infralátás könyvvel /infravision/ ajándékoz meg, varázstárgyának visszaszerzéséért pedig 1000 tapasztalati pontot kapunk - ha mindent jól csináltunk, akkor 6-os szintű bűbájosként lépünk a következő fejezetbe.





Hatodik fejezet: Horrendous csatabárdja





A Kapitány bizalma jeléül elárulja valódi mivoltát: nem más ő, mint Jandor, a legendás harcos, aki annak idején Valor mezejére vezette Nox hős katonáit, hogy a gonosz nekromatákat önfeláldozó küzdelemben verjék meg. Hecubah-t csak egy módon lehet megállítani, ha újból sikerül összeállítanunk a Feledés Pálcáját, melyet annak idején mostani kísérőnk és jóakarónk szedett alkotóelemeire a benne rejlő túlságosan is nagy erő miatt. Elsőként Horrendous csatabárdját kell megszereznünk, azaz Dün Mir erődjébe kell a messzi földön híres várúr elé járulnunk, majd megkérnünk őt a kegytárgy átadására.


Utunk épphogy elkezdődött, máris elesett lovag utolsó szavait hallgathattuk végig, aki a nekromaták inváziójáról beszélt, majd kilehelte lelkét. Eztán gonosz mágussal és kíséretével kellett megvívnunk, majd megérkeztünk Dün Mir városába. Itt Rolfs és társa, a tűzlovagok fogadtak, akik csatlakoztak hozzám, hogy közösen védjük meg Horrendous-t Hecubah ellen. A város főterén zajlik az élet, lovagok és nekromaták küzdenek egymás ellen, néhány zombi, csontváz és csontvázlovag társaságában. Fura módon még ilyen háborús helyzetben is üzemel Bull Byzanti helyi kereskedése: itt adjunk el mindent, amit csak tudunk és vegyük meg az összes varázskönyvet (visszafordítás /inversion/, csend /counterspell/, gyógyítás /lesser heal/ és meteor /meteor/) és jobb felszerelést is. A mechanikus szerkezetek házában nem jutottam dűlőre, ezért habozás nélkül beléptem Horrendous várkastélyába. Rogan és Mallory rögtön csatlakozott is hozzám, s mivel tapasztalati pontot zombikért és csontvázakért nem kaptam, hagytam, hogy ők vágják előttem az utat. Délkeletre elindulva hamarosan David is csatlakozott csapatomhoz. Rengeteg szobán, zombin át megtaláltuk Baxa-t és Khanh-t, így már hatan mentünk tovább, sajnos egyiküknek már csak holttestére bukkantam. Az első szint átkutatása után lefelé vettem utam, ahol nemcsak rabokat találtam, hanem szerencsére lassítás könyvet /stun/ is. Visszatértem az első szintre, majd felmentem a másodikra, ahol végül egy északkeleti szoba ládájában megtaláltam a rubin kulcsot. Kinyitottam vele a zárt ajtót, majd újabb ládakutatás eredményeképpen enyém lett a zafír kulcs is. Megérkeztünk Horrendous tróntermébe, a hatalmas harcos egy az egy elleni küzdelemre akarta kihívni Hecubah-t, mert érzése szerint senki sincs, aki őt ilyen harcban legyőzhetné. Ekkor megjelent a szóban forgó hölgy és megfenyegette a várurat, hogy mindent porig rombol itt, ha nem adja neki a csatabárdot. Gőgös és beképzelt harcos lévén, Horrendous nem alázkodott meg: ami most következett, az minden képzeletet felülmúlt, hiszen a nekromata úrnő szinte kisujjával intézte el a várurat és Tűzlovagjait. Csatlósa elrabolja a bárdot, mi pedig a haldokló utolsó szavaival a fülünkben utána eredünk, hogy megállítsuk, mielőtt elhagyhatná Dün Mir várkastélyát. Annyi lábvértet, sisakot, csizmát és kardot vettem magamhoz, amennyit csak elbírtam, majd a tolvaj után ugrottam, aki azonnal még egyszer megfenyegetett, majd ismét elmenekült. A csatornákban mászkálva végül ezüst kulccsal nyíló ajtó mögött leszámolhattam a menekülővel (előtte tűzvédelemmel láttam el magam és jobb nyílvesszőket készítettem az íj húrjára) és kíséretével, ily módon sikerült megszereznem a csatabárdot, ráadásként pedig 655 tapasztalati pont gyarapította tudásomat.





Hetedik fejezet: Nox Szíve





Galava, a mágusok városa veszélyben forog, a mágustornyot Hecubah seregei szállták meg, azonnali segítségre van szükség. Be kell jutnom a toronyba, meg kell találnom Horvath-ot és meg kell kaparintanom a Feledés Pálcájának következő darabját, Nox Szívét! Ha ez az ékkő beleépül a csatabárdba, pusztító erejű fegyverként lehet majd használni. Az Illúzió Tornyának legfelső szintjére rejtett varázstárgyhoz vezető út rögösnek bizonyul majd, hiszen az alsóbb szinteket elözönlötték Hecubah ogréi és a felette lévőket démonok szállták meg.


Nézzünk körbe a városkában, de még ne vásároljunk! Az egyik házban belülről farkas vonyít, bájoljuk el, majd csaljuk ki, így bejuthattunk a titkos helyre, jutalmunk 500 tapasztalati pont, bent pedig 500 arany és csodás nyílvesszők várnak ránk. Vegyük meg Mlurgh boltjában (délkelet) a mérgezés könyvet /poison/, majd a varázsboltban a továbbiakat: tűzvédelem /protect from fire/ , életelszívás /vampirism/, bénítás /stun/ és bosszú ökle /fist of vengeance/. Az összes cuccunkat Blight Blades boltjában adjuk el, ő kínálja értük a legmegfelelőbb árat, majd szerelkezzünk fel, mindenkitől vegyük meg a tűz elleni védelmet biztosító felszereléseket. Fontos, hogy ereszkedjünk le a föld alá (a toronytól északkeletre) és szerezzük meg a parázsdémon tekercset, hiszen a városbéliektől is hallottuk, hogy mennyire veszélyesek ezek a kreatúrák, így viszont képesek leszünk néhányukat saját oldalunkra állítani. Belépés után rémült mágus, Ganem fogad minket, aki szerint Hecubah megtalálhatta teleportálás titkát, mert ogrékkal árasztotta el a tornyot. Riadt arccal kér minket, hogy siessünk segítségükre. Hatalmas küzdelem árán sikerül lerázni magunkról a ránk törő mintegy tucatnyi ogrét, majd az események nyugalmasabb mederben csörgedeznek tovább: délkeleti fekvésű szobában találunk egy bájolás könyvet /charm/, északi szobában rubin kulcsot, a „ne zavarjanak”-feliratú ajtóval zárt szobában pedig ogre tekercset. Lehetőség szerint a teleportokat ne használjuk! Most már felmehetünk a második szintre. Itt már ogre lordok és parázsdémonok is tartózkodnak, igen nagy számban. Amennyiben képesek vagyunk életben tartani a mágusokat, akkor ők is velünk tartanak. Az ezüst kulcs megszerzése előtt még hintsünk pár méregfelhőt a felelőtlenül közel ólálkodó ellenekre, majd nyissuk ki vele a zárt kaput. A központi teremben tűzvédelem könyvet /protect from fire/ lelünk. Innentől kezdve ellenfeleink közül a démonoké lesz a főszerep: felvehetjük a tűzvédelmi felszerelést. Az arany kulcs meglelése után egyszerűen ki tudjuk kerülni az amúgy halálos sugárnyalábokat. Következő lépésként mágusok oldalán kell harcba szállnunk a démonok ellen: a siker így garantált, hiszen a velem tartó mágus-ogre-démon csapat a saját meteoresőmmel kiegészítve igazi válogatottá kovácsolódott. A harmadik szinten csapatomat megsemmisítő csapás érte a rájuk rontó démonhadsereg által, de hamar új tagokat verbuváltam. Délkeleti fekvésű szobából megszereztem a bénítás varázsigét. A továbbjutás egyetlen lehetséges útját a teleport-kapu jelentette, majd egy újabb következett. A Misztikus Csoda Múzeumába érkezve kemény harcok árán tudtam csak felszedni a tárgyakat és továbbhaladni. A negyedik szint következett, ahol teleportok és nagy mennyiségű démoncsapat irtotta éppen a mágusokat. Vigyáznom kellett, mert volt olyan démon, akit még nem tudtam elbájolni - ezért nagyon jó használatát vettem a tűz ellen védő ruhadaraboknak. Mindhárom szoba-együttes végén talált kapcsoló meghúzása után feltárult a végső út: kíváncsisággal telve léptem be a kapun. Átérve két újabb teleportkapu és zárt ajtók fogadtak: a nyugati járatban találtam az arany kulcsot, a keletiben pedig a zafír kulcsot. Az ötödik szinten már szinte minden vörösen izzott, annyi démont találtam, de sikerült maradéktalanul kiirtani őket, majd az északnyugati terem sarkában álló ládából kihalásznom a rubin kulcsot. A vasajtó mögött a hatodik szintre vezető lépcsőt pillantottam meg. Amit végig kellett néznem, attól igencsak összeszorult a szívem: Horvath, a főmágus és leghűbb társai próbálták éppen megakadályozni Hecubah és ogre lordjainak a Nox Szívére irányuló rablóakcióját. Sajnos a vén mágus ereje kevésnek bizonyult, de a többiek képesek voltak sikerrel visszaverni a nekromata hölgy támadását. Hecubah életveszélyesen megfenyegetett mielőtt elteleportálta magát. Marik utasított, hogy haladék nélkül vegyem magamhoz a varázstárgyat, aminek segítségével meg tudom állítani a Noxon elhatalmasodó gonosz erők előrenyomulását. Még néhány démon legyőzése volt feladatom, majd végre megszereztem Nox Szívét (a három, padlón lévő kapcsoló együttes megnyomásával), melyet azon nyomban ráerősítettem Horrendous csatabárdjára.





Nyolcadik fejezet: a Vadság Szörny





Ix Templomában kell megkeresnem a Szörnyet, melyben segítségemre lehet, hogy bűbájos-tanoncként Ix falujában kaptam alapképzést. A Szörnyet csak és kizárólag a csatabárdra tudom felszerelni, mert minden más fém a puszta érintésétől azonnal megsemmisül. Ha feladatom sikerül, akkor elkészül végre a Felejtés Pálcája. Jandor egészen Ix határáig elvitt léghajójával, majd utolsó jó tanácsként javasolta, hogy először keressem meg Aldwyn bűbájos-nagymestert, aki hasznos útravaló gondolatokkal lát majd el.


Még mielőtt beléphettem volna a faluba, újabb képességgel gazdagodtam: mostantól már meg is tudom majd idézni az általam ismert állatokat-kreatúrákat, nemcsak bájolásra vagyok képes. Mindössze arra van szükség, hogy rendelkezzem az adott fajra vonatkozó ismeretekkel. Nyugatra fekvő ház délre nyíló ajtaján belépve, hordó mélyéről került elő a mérgezés ellen védelmet nyújtó köpeny. Felkészülésünket két fázisban bonyolítsuk le: először vegyünk meg minden varázskönyvet (méreg-gyógyítás /cure poison/, mérgezés elleni védelem /protect from poison/, elektromosság elleni védelem /protect from shock/, infralátás /infravision/, lassítás /stun/, visszafordítás /inversion/, szentjánosbogarak megidézése /pixie swarm/ és komoly sebesülések gyógyítása /greater heal/) és minden, hiányzó tekercset. Másodszor adjunk el minden fölösleges tárgyat és szerezzünk be méreg elleni védelemmel ellátott ruhadarabokat. Aldwyn kitörő lelkesedéssel fogad, majd átnyújtja a zafír kulcsot, mely megnyitja az Ix Templomába vezető utat. A barlangba érve máris két grizzlyvel találkozunk, bájoljuk el őket, így hihetetlenül ütőképes hadtestet kapunk, mely szinte minden ellenfél ellen hatásosan bevethető. A lejárat mögött, barlangba rejtve találunk még egy mérgezés könyvet /poison/, csak megszerzése után lépjünk tova. Bent pap fogad, aki elmagyarázza, hogy a Szörnyet elérve az majd magától rákapaszkodik Horrendous Csatabárdjára. A követ végiggörgetve - először úgyis lezuhanunk - megérkezünk egy biztosabb talajú szobába, ha kísérőket hoztunk, akkor ők úgyis lepotyognak a réseken, tehát idézzünk meg újabbakat helyettük. Először észak felé induljunk el, ugorjuk át a csapdákat, majd a nagyteremben próbáljuk kilőni a ránk rontó robbantókat, végül vegyük fel az arany kulcsot. Egy szinttel lejjebb mágikus köröket találunk, ahonnan egészen addig elő fognak rontani a szörnyek, amíg nem jelenik meg a kör közepén valamilyen tárgy. Még grizzlykkel sem árt az óvatosság a rendkívül erős és masszív pókszerű lények ellen. A lifttel felérve a főterem közepén beholder-t pillantunk meg, melytől megrettentem, de nem rémültem meg teljesen. A következő szobában bosszú ökle varázskönyv /fist of vengeance/ lapul, majd továbbhaladva a kulcsot használva ismét követ kell tolni magunk előtt - ebből következik, hogy lezuhanunk. Visszamászva a főterembe érünk: a beholderek nagyon kemény ellenfelek, bízzuk őket a medvéinkre. Leugorva a következő szinten nemsokára az elektromosság elleni védelem könyvébe /protect from shock/ botlunk, olvassuk el hát! Az újabb két beholder-t megint ajánljuk a medvéink figyelmébe. Szép lassan előrearaszolgatva újabb kemény csatákat vívunk majd, kíséretünket pedig fokozatosan cserélgetjük. Nyugati fekvésű terem szegletében fekvő ládában kiváló bűbájos-sisakot találunk. Utunkat keletre kell folytatnunk: ládákkal zsúfolt teremben találunk csapdákat, de ezüst kulcs is a markunkba akad, melyet rögvest a következő ajtónál fel is használunk. Ismét az újratermelődős négyzetek következnek, majd amikor nehezen itt is átverekedtük magunkat, megérkezünk egy érdekes helyre: dél felé indulva brutális varázslat mutatja meg, hogy erre csak később jöhetünk: irány észak! Minthogy kapcsoló nincs, a halálos varázslat kikerülésének módja a jó ütemérzéken múlik: még később is találkozunk ilyen csapdákkal, lesz belőlük bőséggel. Végül két mágus megidéz egy-egy kőgólemet és ránk uszítják őket. Ha sikerrel vesszük az akadályt, akkor már semmi sem választhat el minket a Szörnytől, aki azonnal a csatabárdra tekeredik.





Kilencedik fejezet: utazás a Komor Mocsáron keresztül





Jandor szerint Hecubah főhadiszállásához csak a Komor Mocsáron keresztül vezet az út, ahol kihívások egész sora vár majd engem és kíséretemet. Útközben meg kell találnunk Aldwyn testvérét, Mordwyn-t, aki majd utánpótlással lát el bennünket. Segítségével hátulról sikerül megtámadnunk a nekromata úrnőt és seregeit, onnan, ahonnan nem számít támadásra. Utam során azonban elővigyázatosnak kell lennem, főképpen az ide kihelyezett ogre előörs miatt.


A mocsár növényzete mérgező és húsevő növényekből áll, élővilága pedig főképpen zombikból, élőhalottakból, árnylényekből, pókokból és elektromos elemekből tevődik össze. Nyugati irányba haladva le tudunk majd menni a föld felszíne alá is, ahol igen jó minőségű sisakot találunk. Keletre hamarosan házat látunk, ám ebben gonosz tündér lakik, nem a bűbájos, akit keresünk: eztán leszakad lábunk alatt a talaj, majd elektromos elemekkel hoz össze a jószerencse: igen komoly ellenfelek. Innen észak felé tovább haladva komoly csapdába esünk, ahonnan csak mi távozunk élve, kíséretünk odaveszett: találunk egy újabb házat, de ez is kihalt. Visszatérve a válaszúthoz keleti irányban indulunk tova, ahol kicsit később megint szorult helyzetbe jutunk. Húsevő növények zárják el a menekülési útvonalat, minket pedig két gonosz tündér próbál a túlvilágra küldeni. Ezt a feladatot megoldván végre megérkezünk Mordwyn házához, aki azonnal ajándékkal kedveskedik: Jandor íját és nyílvesszeit adja nekünk, üvegcséket kínál, megmutatja a ház mögött található gyógyításra alkalmas kertjét és hálószobájában még komoly sebesülések gyógyítása könyvet /greater heal/ is találunk. A következő nehézséget buta lezuhanásunk okozza, amikor is minden elképzelhető ellenfél ránk ront a föld alatt: igen ádáz és komoly harcok árán tudunk csak kiszabadulni innen. Nemsokára a temetőbe érünk, ahol rengetegen várnak ránk, majd szemtől szembe harcolhatunk egy nekromatával, mely harc végén a bosszú ökle varázskönyvet /fist of vengeance/ kapjuk meg. Dél felé induljunk tovább, a keresztútnál pedig tartsuk ugyanezt az irányt: itt megérkezünk egy ogre viskóhoz, amely mellett karámba zárt mágust tartanak fogva, ha őt kiszabadítjuk, akkor hálából elkísér minket egészen az ogre előörsig - itt kell majd a keresztútnál keleti irányba fordulnunk visszafelé. Ha leestünk menet közben, akkor az ezüst kulccsal jutunk vissza a felszínre, majd szerencsétlen foglyot az arany kulcs szabadítja ki kényszerű helyzetéből - megmentéséért lassítás könyvet /stun/ adományozott, de én már nem voltam képes elsajátítani az újabb szintet. Utunk most a mocsárban állomásozó vásároshoz vezetett: alaposan felszereltem magam, mind nyílvesszőkkel (nagyon fontos!), vértekkel, varázslatokkal (itt már csak holdvilág /moonglow/, méreg-gyógyítás /cure poison/, mérgezés elleni védelem /protect from poison/) és egy ogre lord tekerccsel is. Következő nekifutásból elérjük az előörsöt, ahol kőgólemünk csodás pusztítást végez az ogrék között, továbbjutni a kapcsoló meghúzásával tudunk: ismét föld alatt folytatjuk utunkat, ahol hamarosan újabb ellenféllel, a fekete farkassal kerülünk szembe. Eztán csapdák sorozata leselkedik ránk, végül kapcsolózás, pallóra lépés és hatékony gyilkolászás után megjelenik a zárt ajtót nyitó ezüst kulcs. A következő barlangrészben nincsenek erős ellenfelek, a legtávolabb eső keleti falrész betörésével olyan titkos helyre juthatunk be, mely használható tárgyakat rejt. Ezután, a nyugati lejáraton keresztül elérkezünk az igen szigorúan védett raktárba, itt kellemes ütközetet vívhatunk, majd végül nyílvessző segítségével nyissuk ki a zárt kaput: jutalmunk nagy mennyiségű arany. Menjünk vissza két szinttel feljebb, majd a lyukakat ugorjuk át és a liftnél essünk le: most nagyon komoly ütközet következik, melyben három pókszerű lényt kell legyőznünk - a csapdák forgásiránya az óramutató járásával ellentétes. Végül kapcsoljuk ki a tőröket és manánkat feltöltve meneteljünk tovább előre. Most kicsit izgalmasabb rész következik, teleportokkal, leszakadó padlózattal: amennyiben az első részen sikerül átugrálnunk, akkor jó minőségű sisakkal gazdagodunk, majd lépjünk a teleportkapura, és csak eztán essünk le még egy szintet. Még lejjebb rubin kulcsot találunk ládában, mely újabb zárt vaskaput tár fel. A következő rész életveszélyes volt: medvéim sorra rátették mancsukat az összes cellát nyitó lapokra, melyekből kiözönlöttek a vérszomjas szörnyek, legyalázták a macikat és utánam eredtek. „Komámasszony-hol-az-olló” játékunkat végül csak sikerült saját oldalamra eldönteni, melyben fontos szerepet játszott a mannakristályok mellett található kapcsoló is. Amikor aktiváljuk a továbbjutást jelentő kapcsolót, 2500 tapasztalati ponttal gazdagodunk. Legnagyobb megrökönyödésünkre, két szinttel feljebb, a barlangrendszer kellős közepén újabb boltossal, Motoc-kal találkozunk. Csend könyvet /counterspell/, mimic tekercset és nyílvesszőket vettem tőle, majd elköszönve tovább indultam. Újabb szurkálós csapdák állták utamat, de lassan haladva, ügyelve egyensúlyom megtartására kiértem a végére, ahol négy fekete farkas várt: könnyed bemelegítés volt csupán. Amint összefutottam az ogre lorddal, elbájoltam, majd idéztem mellé társnak egy grizzlyt és tovább indultunk. A barlangból kiérve havas tájra értünk: mindenhonnan csontvázharcosok és csontvázak özönlöttek a nyakunkba, végül az őket folyamatosan megidéző nekromatákkal is sikerült leszámolnunk. Hamarosan megpillantottuk Cain-t, aki a földön feküdt és három fekete farkas marcangolta halálra; még épp időben érkeztünk és meg tudtuk menteni a biztos haláltól: cserébe elkísér minket a Halottak Birodalmának bejáratáig és megmentéséért 2500 tapasztalati pontot kapunk. Ezután három nekromata próbálja szabotálni küldetésemet, akiket ráadásul még egy élőhalott mágus is segít: szerencse, hogy csapatom tagjai viszonylag közel voltak hozzám a támadás pillanatában, mert így nem szakította őket el tőlem a mágikus fal. Egy keleti elágazás mélyén ismét összefutottunk Loproc-kal, a cigány árussal: megvettem tőle a fekete farkas tekercset és az összes négyes szintű varázslatot hordozó nyílvesszőt. Nagy levegőt véve és felfegyferkezve beléptem a Halottak Birodalmába.





Tizedik fejezet: a Halottak Birodalma





Jandor jótanácsait összeszorult szívvel hallgattam végig: Hecubah erejének kulcsa nem más, mint a Földön tőlem ellopott kristálygömb, ami miatt én is Noxra jutottam. Ebből a Gömbből jön az az erő, mely a holtakat képes feltámasztani. Csak akkor lehet a halottak lelkeit újra birtokolni, ha a Gömböt ráillesztjük a Szörnyre: végső célom tehát e mágikus tárgy megszerzése.


Az első folyosón található csapdákat kikerülve végigverekedtem magam, végül úgy döntöttem, leesek, megnézem, lent mi vár: zombik hada és újabb tőrök. Itt is végigmentem hát, majd visszatértem föntre a lifttel. Itt keletre és nyugatra is egy-egy ajtó állt, mindkettő mögött csapdák és egy-egy kapcsoló, mely a továbbjutáshoz való utat nyitotta meg. A nekromata és megidézett szellemserege nem okozott gondot: zárt ajtókkal bélelt folyosóra értem, egyetlen továbblépési lehetőségnek a teleportkapu tűnt, beleléptem hát. Kapuk egész sora következett, amíg sikerült megfejtenem a logikai összefüggést közöttük, végül, ha nehezen is, de csak sikerült megtalálnom az arany kulcsot - miután minden kapun ki-be járkáltam. Az eddig zárt ajtó mögött követ kellett tolnom a padlón lévő kapcsolóra, majd elindultam a rubin kulcsért. Lementem a lépcsőn, majd a nagy terem közepén kinyitottam a szarkofágot: vámpír kelt ki belőle, kezében hatalmas bárddal, pillanatok alatt intézte el megidézett mimic-jeimet, amíg végül megbénító nyílvesszőkkel sikerült egy helyben marasztalnom - 250 tapasztalati pont. A földről felszedtem a rubin kulcsot és kinyitottam az ajtót. Bent íjat találtam, majd beléptem a nagyobb kiterjedésű kriptába: itt már bűzlött nekem valami, tűzvédelmet és infralátást kántáltam, majd a mimic-et harckészültségbe helyezve elrejtőztem a kapcsoló mellett: minden képzeletet felülmúló számban törtek elő a csontvázlovagok, ráadásul hátulról élőhalott mágus segítette támadásukat. Csak a jól elhelyezett bosszú ökleinek és az újonnan megidézett mimic-eknek köszönhettem sikeremet, kimerítő csata volt. Eztán, mintegy levezetésképpen zombik hada érkezett, de őket a meteor még mindig kiválóan kezelte. Hirtelen visszafordulva jöttem csak rá, hogy mennyien is vannak valójában, igazi csillaghullást kezdtem hát előidézni, majd a déli járatot átkutattam. Az északra nyíló ajtó vajon milyen titkot rejt? Rögtön keletre fordulva újabb vámpírt kellett kiiktatnom, majd átkutattam a töménytelen mennyiségű szarkofágot. Lakhelyétől délre lift szállított az újabb élőhalottaktól bélelt folyosókig, melyek értékes nyílvesszőket és bőrzubbonyt rejtettek. A padlón elhelyezett kapcsolókra helyes sorrendben kellett rálépnem, majd végül beértem a vasgólem termébe, aki, sajnos nem mutatott túl nagy ellenállást, mondhatnám nagyobb volt a füstje, mint a lángja. A nyugatra és keletre futó járatok mindegyikében egy-egy kapcsolót találtam, melyeket nyílvesszőkkel sikerült működésbe hoznom, majd előbb a nyugati átjáróba mentem be: nyilazó impek vártak, akik vasgólemet védtek, de sikerült a nehézségeken úrrá lennem és az északnyugati szoba koporsójából kiemelnem a rubin kulcsot. A keleti átjáró hasonló kusza struktúrát, főellenfelet és a legvégén elrejtett zafír kulcsot rejtett. A duplaszárnyú ajtókat magam előtt betolva pattogós és szurkálós csapdák kombinációja fogadott, maximális óvatossággal kellett hát eljárnom. A következő szintre érve a szobor lábai alatt heverő ládában csend könyv /counterspell/ lapult. A vámpírt elintézve először visszatértem az előző terembe, ahol az északnyugati fal mellett álló manna-oszlop mellett rejtett átjárót vettem észre, mögötte teleportkapu és élőhalott mágus terült el, majd visszatérve a szint első termébe a déli oldalon is hasonló ellenfelet kellett két vállra fektetnem. Most léptem csak be a kétszárnyú ajtón, mert az energia-csapdák miatt másfelé nem haladhattam: hosszú folyosók és nyilazó impek tömege után jutottam el csak a lich kék bálvány kulcsáig, majd a kapcsoló meghúzásával az északi falon lévő sugarat kikapcsoltam. Visszamentem hát és beléptem az új terembe. Itt érdekes terem következett, pásztázó és álló sugárnyalábbal és két vasgólemmel, nagyon fontos volt a jó időzítés. Újabb átkozott terem, nekromata és élőhalott mágusokkal és vámpírral: egyszerre csak egyikőjüket volt szabad kiengednem: végül csak sikerült megszereznem a lich vörös bálvány kulcsát. A két kulcs elzárta a védősugarakat, majd megint mágusok állták utamat. A következő szinten sugárnyalábok közt kellett futkosnom, majd a központi teremben gigantikus küzdelem alakult ki: két-két élőhalott mágus ellen kellett küzdenünk mimic barátommal, aki itt aztán tényleg megmutathatta, mihez is ért igazán jól. Ezután a lifttel leereszkedtünk, majd újabb, komoly varázstudó állta utunkat, aztán sugárnyalábokkal teletűzdelt terem következett, ahol nagyon nagy hangsúlyt kapott az ütemérzékem. Sorban kikapcsoltam a halálos lila fényeket, majd egy-egy vasgólem-mágus párossal mérkőztem meg, végül minden kapcsolót északi állásba toltam, csak a délkeletit fordítottam dél felé, és a varázsfal megszűnt. 2000 tapasztalati pontot kaptam a Gömb megtalálásáért, amit azon nyomban ráillesztettem a Csatabárdra, és így készen állt a Felejtés Pálcája. Megjelent Hecubah, majd minden lényét rám eresztette…


…a Pálcában rejlő mágikus erőt megidézve könnyedén vertem vissza támadásaikat, csak arra vigyáztam, hogy mindig idejében feltöltsem azt mannával. Hecubah-t megpillantva utánaeredtem, de ő ismét meglépett előlem.





Tizenegyedik fejezet: harc Grok Torrban





A Grok Torr erődítményébe elmenekülő Hecubah-t követnem kell: csak akkor ér véget küldetésem, ha az ő lelkét is sikerül a Gömbbe zárnom. Csak ekkor tudok visszajutni a Földre. Csak így garantálhatom Nox békéjét.


Az egyik házban teleport könyvet /blink/ találtam, majd a kapun átlépve a következő láda ismét hasonló könyvet rejtett. Hecubah tróntermében még egy teleport /blink/ és nyomkövetés könyv /tag/ is rejlett, majd eztán megharcoltam vele: nem mondom, hogy könnyedén, de végül csak sikerült legyőznöm őt. A történet vége maradjon azonban az én titkom…











TIPPEK-TRÜKKÖK:





 - az elbájolt-megidézett állatok, szörnyek és robbantók a következő pályákra is elkísérnek minket, ha életben tartjuk őket,


 - az ogrék falujában ne feledkezzünk el a zsákok széthajtásáról sem, gyakran rejtenek nagyon hasznos dolgokat,


 - nekromata mágusokat előbb infralátással vegyünk észre, majd kántáljunk magunkra tűzvédelmet, végül nyilazzuk le őket (közben a bosszú öklét is elsüthetjük)


 - Dün Mirben ne törődjünk a lovagok védelmével, ugyanis haláluk után megmaradt cuccaikból nyerjük a legtöbb pénzt (sőt, inkább öljük meg őket - hihihi!)


 - Horrendous és társai halála után ne vegyünk magunkhoz mellvértet, mert a súlyához képest az érte kapott pénz nem éri meg a cipelést, csak fölöslegesen foglalja a helyet


 - a Szörny kutatásakor a grizzlyk megidézésénél csak arra kell vigyázni, hogy mindig a megfelelő helyen tegyük azt, ne eshessenek bele szegények két-három lépés után egy kósza lyukba!


 - sokkal manna-takarékosabb a sérült, sok életponttal bíró lények (grizzly, ogre lord, kőgólem vagy mimic) száműzése és új megidézése, mint gyógyítgatása


 - az elektromos elemek - mocsár - elleni harc egyetlen igazi fegyvere a bosszú ökle varázslat


 - varázslatainkból a legmagasabb elérhető szint a hármas!


 - Hecubah elintézése nyílvesszőkkel - lehetőleg inferno - és a Feledés Pálcájával felváltva a legkönnyebb - közben pedig sűrűn gyógyítgassuk magunkat


 - mindig, mindenre lesz elég pénzünk, ha csak a legszükségesebb dolgokat vásároljuk meg: fölösleges mindig új és jobb felszerelést vennünk, mert kalandjaink során a legjobb cuccokat a labirintusok mélyén találjuk meg


 - a varázskönyveket és a tekercseket mindig, minden körülmény között vegyük meg


 - amint lehetőségünk adódik rá, minden, általunk nem használható tárgyat adjunk el, sőt, gyakran járjunk vissza velük a boltosokhoz, ne hagyjunk semmit a földön heverni, mert csak így lesz elég pénzünk a későbbi varázslatok és valóban értékes felszerelések megvásárlására


 - az általunk legjobbnak ítélt felszereléseket viseljük is, hiszen sérülésük-kopásuk esetén javíttatni tudjuk őket a kereskedőkkel-boltosokkal, igaz nem túl olcsón


 - a bosszú ökle (250 HP maximális sebzésével) a legerőteljesebb varázslatunk, kombináljuk hasznosan és csodálatos eredményeket érhetünk el!


 - szégyen a futás, de hasznos! - teljesen fölösleges a közelharcot erőltetnünk, mert az erősebb lényekkel úgysem vehetjük fel a harcot


-	mannapontjainkat mindig töltsük fel maximumra
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