Baldur’s Gate 2: Shadows of Amn

írta: Mácsik Gábor

e-mail: skycancer@hotmail.com (többek között)

Kéretik nem kitenni sehova, anélkül hogy megkérdeznétek, thx!

Ha bárkinek bármilyen kérdése lenne, nyugodtan írjon egy levelet. Ha valami kiegészíteni való lenne, akkor erre direkte kérni szeretném. Ööö, meg őszintén szólva, attól félek keveseket érdekel már ez a játék… csak néhány elvetemültet… :)))

Na szóval, ez a leírás rendhagyó abból a szempontból, hogy én írtam, hmm, nem olyan, mint általában a walkthrough, ugyanis azt írtam le, én hogyan játszottam a játékkal, nem pedig azt, hogy hogyan kellene… de azért használható segítségadásra is, mert igyekeztem minden opciót kipróbálni (mármint a történet szálat érintve), csak meglehetősen kaotikus. 

A legjobban úgy lehet eligazodni benne, ha valaki a keresés funkciót használja (
Lelki beállítottságomnál fogva jó jellemű csapattal játszottam mindig, ezért meglehetőse korlátozott információim vannak a gonoszok használhatóságáról, illetve a hozzájuk kapcsolódó játékélményről. 

Eddig végigjátszottam, harcossal, varázslóval, belekezdtem egy duálozott harcos/pap játékba is, de azt nem fejeztem be… meg egy újabba, a TDD kiegészítő miatt, de az sem ment valami fényesen, pontosabba n meguntam… bocsi…

A végigjátszás olvasása közben felhívnám a figyelmet, hogy a játékélményt jelentősen csökkenti, továbbá hogy bizonyos részeken (pl. Saradush, Amkethran) a történet fővonalának leírása UTÁN jegyeztem fel a kisebb mellékküldetéseket, eseményeket. Nem szeretném, ha valaki abba a hibába esne, hogy az alapján otthagyja a várost, aztán elesik egy csomó mókás epizódtól.

Confused looks from all sides, but Minsc understands!

Első játék: Mage

Első benyomás: finoman szólva kellemetlen, hogy a képességek generálásakor ki kell választani azokat a spelleket, amelyeket a karakter ismer, úgy látszik, ezt a részt nem akarták a BG1 alapján megoldani…a sok tanulás hiábavaló volt :(

Pozitív vonás viszont, hogy a specializációt (”varázsló kitek”) valamint a fegyver jártasságot ismételten ki lehet választani. 

Nagyon jó, hogy a betöltések alatt tippeket adnak a játékban található csalafintaságokra vonatkozólag, a következő nagyon tetszett:

Jusson eszedbe, hogy amíg a karaktereidnek nincs szüksége táplálékra, addig NEKED igen, nem szeretnénk elveszíteni egyetlen elkötelezett játékost sem. :))))) 

Persze vannak tényleg használható tanácsok is, néhány ezek közül:

Missile fegyvereket közelharcban nem érdemes használni, mert az ellenfél a közelharci fegyverrel nem rendelkező csapattagok ellen +4 sebzés bonuszt kap.

Számos olyan mágikus tárgy relikvia van a játékban, amelyet egy Cromwell nevű törpe a fellelhető darabjaiból ismét összeállíthat.

A varázsló elveszít egy constitution pontot, ha a familiárisa meghal. 

Karakterosztályok, kitek

(Az alapismertetőt követő véleményt kiegészítettem a Dan Simpson leírásában található elemzésekből. Köszönet érte.)

A BG2 egyik újítása, hogy a hagyományos karakterosztályokon ”csavartak” egyet. Hogy érdekesebbé tegyék a játékot, bevezették az ún. kiteket, melyek segítségével jóval egyedibbé, specializáltabbá tették egyes karakter típusokat. A kiteket persze nem kötelező választani, s továbbra is játszhatunk az eddigi, normál karakterekkel. 

A duálozás esetén csak az alap (elsődleges) karakterosztály indítható kittel, míg multi karakter esetén a kitekre nincs lehetőség.

Az új kitek a rájuk jellemző előnyök mellett bizonyos hátrányt is maguk után vonnak, ezért a választáskor alaposan meg kell fontolni a döntésünket.

A kitek mellett három új karakterosztály is megjelent a BG2-vel, a barbár, a szerzetes és a sorcerer karakterek (ezt a kört bővítette a ToB a wild mage megjelenésével, aminek az összefoglalása a ToB leírásomban található).

Az egyes karakterosztályok, kitek összefoglalása a következő (a név után zárójelben az elérhető legmagasabb szintet tüntettem fel a BG2, ill. a ToB tapasztalati szintjét alapul véve):

Harcos - Fighter (19/40)

A harcos karakterosztályon belül három kitet alakítottak ki: berserker, kardmester (kensai), mágusirtó (wizard slayer)

Berserker

Ezek azok a harcosok az állatias ösztöneikkel összhangban a harc ideje alatt egy olyan eksztatikus állapotba kerülnek, ami lehetővé teszi számukra, hogy jóval tovább, jóval keményebben és jóval kegyetlenebbül harcoljanak, mint ahogy az egyáltalán lehetséges. A berserkerek természete leginkább a barbárokéhoz hasonló, de nem minden közös bennük. Néha ennek a harci szellemnek a kialakítása egy tudatos választás eredménye, s ezt a képzettséget a harcos a képzése során szerzi meg. A csatamezőn az ellenfelek rendszerint bátorságukat vesztik, ha szembesülnek egy berserker harcos kegyetlen és embertelen küzdő stílusával. Ez az osztály igen gyakori a törpék között, s ők berserker harcosaikat ”battlerager”-nek nevezik.

Előnyök: 

1. Naponta használhatják az Enrage (Csatamámor) képességüket (minden 4. szint után kapnak egy lehetőséget). Ezen állapotukban a következő módosítókat kapják: +2 ütés bonusz, +2 sebzés bonusz, -2 AC bonusz. A berserker harcos ebben az állapotában immunis a következő elmebefolyásoló varázslatokra, hatásokra: bájolás (charm), lefogás (hold), félelem (fear), útvesztő (maze), bebörtönzés (imprisonment), bénítás (stun) és alvás (sleep). A csatamámor idejére a berserker átmenetileg nyer +15 HP, ami a harci képesség elmúltával elveszik (szélsőséges esetben ez a harcos halálát is okozhatja). A csatamámor immunissá teszi a szintszívó képességekre is.

Hátrányok

1. A csatamámort követően a harcos kimerül. Ebben a helyzetben a következő módosítókat kapja: -2 ütésmódosító, -2 sebzésmódosító, és +2 AC büntetés.

2. Nem specializálódhat a távolsági (ranged) fegyverekre.

A leírása alapján az egyik legjobb kitnek tekinthető, jómagam a harcosok legnagyobb ellenfelének az elmebefolyásoló varázslatokat tekintem, s ezek ellen a berserker bizonyos ideig védett speciális képessége miatt (a BG2-ben ez különösen hasznos tulajdonság!). Arról nem is beszélve, hogy a játék során az igazán kellemetlen élőholt ellenfelek megkeseríthetik a csapat életét a szintszívó képességükkel, ami ellen a berserker szintén védett. 

A képesség elvesztésével járó büntetések persze elég ijesztőek, főleg ha még nem végeztük ki ellenfelünket…

Mágusirtó – Wizard Slayer

Ezeket a harcosokat a varázslathasználók (bármilyen típusú varázslathasználó!) üldözésére és elpusztítására képezték ki.

Előnyök

1. Minden egyes sikeres ütést követően, az áldozatnál 10%-os esélye lesz, hogy elrontja a következő varázslatát, s ez a valószínűség több sikeres ütés esetén halmozódik (tehát 5 sikeres ütés esetén már 50% a tévesztés lehetősége)

2. Szintenként 1% mágia ellenállást nyer a harcos (a ToB ezt kiegészítette azzal, hogy a 20. szint után minden második szint elérését követően 5% nő az ellenálló képessége).

Hátrányok

1.
Nem használhat semmilyen mágikus tárgyat a fegyvereken és a páncélzaton kívül.

Höhö, izé…szóval ez az egész nagyon nevetségesnek tűnik a játékot alapul véve. Az előnyök nem túl előnyösek (a mágia ellenállás növekedése nem számottevő, bár a ToB installálásával ezt igen JELENTŐSEN orvosolták). Egyrészt igen jelentős mágikus ellenállás érhető el egyéb harcos típusú karaktereknél pusztán a fegyverekkel és egyéb tárgyakkal, sőt, ha valaki alap mágikus ellenállásra áhítozik, válassza az új, szerzetes karakterosztályt. Aztán, ha már valaki meg tud ütni egy varázslót, azt rendszerint addig üti, amíg meleg, ÉS ha már meg tudja ütni, akkor úgyse nagyon fog varázsolni…legalábbis én ezt tapasztaltam…szóval, ha gátolni akarjuk a varázsló-képességet, képezzük kétkezes harcosnak hősünket, egyik kezébe valamilyen jó kis hosszú karddal, a máikba meg adjuk a Celestial Fury katanát…ott se lesz sok varázslás ;))). A hátrány viszont nagyon-nagyon durva, semmilyen mágikus övet, kesztyűt, gyűrűt, köpenyt nem viselhet a karakter, ez NAGYON kellemetlen.

Kardmester - Kensai

Ezt az osztály még úgy is ismerik, mint a Kardok Szenjeit (Sword Saint) speciálisan kardozásra kiképzett harcosok, akik a harc közben szinte eggyé válnak fegyverükkel. Gyorsak, halálosak, s arra képezték őket, hogy fáradtság nélkül küzdjenek. Ja, és kensai csak törvényes (lawfull) jellemű karakter lehet.

Előnyök:

1. +1 ütés bonusz és +1 sebzés minden harmadik szint után.

2. –2 AC bonusz

3. –1 sebesség bonusz minden negyedik szint után.

4. Naponta használhatják a Kai képességüket (minden 4. szint elérését követően kapnak egy lehetőséget). Az egyes szinten már van egy ilyen képességük. Ez a speciális harcmodor 10 másodpercig tart, s ez alatt az idő alatt maximális sebzést okoznak.

Hátrányok:

1. Nem használhatnak missile fegyvereket.

2. Nem viselhetnek páncélzatot. 

3. Nem viselhetnek csuklóvédőt, vagy alkar-védőt (bracers, gauntlets). 

Hmm, sok fórumot olvasgattam, de ezt a karakterosztályt kivétel nélkül az egyik legtáposabbnak tartják. Az előnyök ugyanis nagyon durvák, egy kensai THAC0 értéke messze túlszárnyalja bármelyik másik harcosét, talán még úgyis, hogy a kezében tartott fegyver módosító értékét nem vesszük figyelembe. A sebesség (mint gondolom azt már mindenki tapasztalta) döntő jelentőségű lehet az egyes harcok során, s a kensai itt is előnyt élvez a legtöbb karakter osztállyal szemben. A maximális sebzést okozó képesség pedig ezt az egész gyilkológépet még halálosabb kombinációvá teszi. A karakterosztály értékét a kensai/mage duálozott karakterosztály teszi még jelentősebbé.

(Bár a hátrány /rossz AC, a tárgyhasználat korlátozások miatt/ ijesztőnek tűnhet, nem olyan vészes, gyűrűkkel, köpenyekkel és amulettekkel ezt lehet javítani.)

KÓSZA – RANGER (17/34)

A kósza karakterosztályon belül három kitet alakítottak ki: íjász (archer), bestia-mester (beastmaster), árnyvadász (stalker).

Íjász - Archer

Az íjász mesterfokon bánik az íjjal. Ő az eszményi mesterlövész, szinte bármilyen lövést képes végrehajtani, függetlenül annak nehézségi fokától. Annak érdekében, hogy az íjhasználat mesterévé váljon, bizonyos fokig fel kellett áldoznia a kézi fegyverekben való jártasságát, és le kell mondania bizonyos páncélok viseléséről.

Előnyök:

1. +1 ütés bonusz és +1 sebzés bonusz minden harmadik szint esetén a missile fegyver használatakor. (A ToB ”kissé” gyengíti ezt az osztályt azzal, hogy ezt az előnyt a 18 szint elérését követően már csak minden ötödik szint elérése után kapja meg az íász.)

2. Naponta használhatják a ”Célzott lövés” (Called shot) képességüket (minden 4. szint után kapnak egy lehetőséget). Ha aktiválják ezt a speciális harci képességüket, a következő 10 másodpercben végrehajtott lövések az alábbi módosítókat kapják:

· 4. szint: a célpont THAC0 értéke eggyel romlik

· 8. szint: a célpont mágia elleni mentődobása eggyel csökken

· 12. szint: a célpont ereje eggyel csökken

· 16. szint: +2 sebzés bonusz

Ezek a hatások halmozódnak, tehát a megfelelő szinteken mindegyik jelentkezik!

Hátrányok

1.
Az íjász csak alapszinten használhatja a közelharci fegyvereit (proficient szint, egy +), s azok használatára nem specializálódhat (nem lehet ++ szintű).

2.
Nem hordhat semmilyen fém páncélzatot.

Az előnyök egy része szinte ugyanolyan erőt mutat, mint a kensai tulajdonság bónuszai, s így nem csoda, ha az íjász a távolsági fegyverek olyan kiemelkedő mestere, mint a kensai a kardoknak (és ugye ha ez az íjász még elf is ráadásul 19 DEX értékkel!). A Célzott lövés képesség hatásai is igen kedvezőek, a csökkentett THAC0 miatt nehezebben tudnak sebezni az ellenfelek, a varázslónk könnyebben tudja őket megsebezni, csökken az erejük így ütéseik hatékonysága. Ráadásul a 10 másodperc több mint egy kört jelent a szabályok szerint (egy kör ugyanis hat másodperc), és ha íjászunk egy körben többször is támadhat (és miért ne támadhatna?) a hatás frenetikus lesz…

A hátrányok ugyanakkor meglehetősen kellemetlenek, egy ilyen íjász sohasem fog úgy harcolni, mint például Minsc (Go for the eyes, Boo, go for the eyes!), csak a háttérből erősítheti a csapatot, s imádkozzunk, hogy ne kényszerüljön közelharcba. Rossz a páncélzata, gyenge a közelharci fegyverhasználata, s teli a keze az íjjal…brrr, szóval lőjünk, és toljunk az első sorba valami legyőzhetetlen csatatankot.

Bestia-mester - Beastmaster

Az ilyen kószák az erdőket járják, s nem érzik jól magukat a civilizált helyeken. Természetes érzékük van az állatokhoz, barátaikként és fegyvertársukként kezelik őket, s korlátozott telepatikus kapcsolatban állnak velük. 

Előnyök

1.
+15% rejtőzködési képesség

2.
Spell ismeretet nyernek a következők szerint: 

· A 8. szinten hozzáférést nyernek a negyedik szintű Szörnyidézés I. druida varázslathoz.

· A 10. szinten hozzáférést nyernek Szörnyidézés II. druida varázslathoz.

· A 12. szinten hozzáférést nyernek Szörnyidézés III. druida varázslathoz.

· Használhatják a ”Familiáris keresése” (Find familiar) varázslatot, hogy egy kis segítőt idézzenek maguk mellé.

Hátrányok

1.
Nem használhatnak fém fegyvereket (mint pl. kardok, bárdok, harci kalapácsok, csatacsillagok).

A familiárisra vonatkozó információt nem tartalmazza a karakter osztály meghatározása, és a játék leírás sem, mégis működik (s a kósza a varázslókhoz hasonlóan megkapja a bonusz HP értéket is). A karaktert erősítő hatás, hogy az átlag kószához képest erősebb a varázslat leosztása a magasabb szintű lényidéző varázslatok elérése miatt (persze ne felejtsük el, hogy ez a lényidéző varázslat a leggyengébbek közül való, s az így megidézett állati társak elsősorban ágyútölteléknek jók, az ellenség feltartóztatására). 

A hátrány meglehetősen kedvezőtlen a karakter szempontjából, mert a fém fegyvereken kívül nem áll rendelkezésre túl nagy választék (igazából csak a bunkók, parittyák, íjak, vívóbotok, dobónyilak jöhetnek szóba). Szóval ez is inkább távolsági fegyverekre képezhető ki (de arra meg ott az íjász).

Árnyvadász - Stalker

Az árnyvadászok rejtőzködő információgyűjtőként dolgoznak, s egyaránt otthonosan mozognak a vadonban, vagy a városi környezetben. Ők a kémek, informátorok, szabotőrök, s lopakodó képességük halálos ellenfelekké teszi őket. 

Előnyök

1. +20% rejtőzködési képesség

2. Megkapják a hátbetámadás képességet (bár jóval gyengébb formában, mint a tolvajok). Az hátbatámadás sebzés módosítói a következőképp alakulnak: 1-8 szint között egyszeres (1x); 9-16 szint között kétszeres (2x); 17. szint felett háromszoros (3x). 

3. A 12. szinten három varázslói varázslathoz nyernek hozzáférést, ezek a következők: Gyorsítás (Haste); Védelem a normális lövedékek ellen (Protection from Normal Missiles); Gyengébb varázslat-visszaverés (Minor Spell Deflection).

Hátrányok

1.
Nem hordhatnak erősebb páncélzatot, mint a szegecselt bőr (Studded Leather) páncélok. 

Hmm, Valygar ilyen karakter… bár rövid együttlétünk során soha nem használtam ki képességeit. A hátbatámadás meglehetősen vonzó képesség, s mágia védelmekkel kombinálva ütőképes karaktert lehet kialakítani, kinek fő ereje a lesből való támadás lehet. A hátránya természetesen, hogy az AC nem lehet olyan kedvező, mint egy normál kósza esetében, hiszen a szegecselt bőrpáncélok nem éppen a nagy AC csökkentő képességükről híresek.

PALADIN (17/34)

A paladin karakterosztályon belül három kitet alakítottak ki: lovag (cavalier), élőholt irtó (undead slayer), inkvizítor (inquisitor).

Ja, egy általános tanács, ha paladinunk van, mindenképp a kétkezes fegyver harci stílusra, illetve a kétkezes kard használatra képezzük. Ha megszerezzük a csak paladinok által használható Carsomyrt, úgyse adunk mást a kezébe. 

Lovag - Cavalier

Ezek a harcosok testesítik meg leginkább a paladinokkal kapcsolatban felállított ideologizált képet, a paladinok eszményi képét: az úriember módjára viselkedő harcost, aki dicsőíti a becsületet, a kurázsit és a lojalitást. Általában olyan gonosz jellemű szörnyek elpusztítására specializálták magukat, mint a démonok, vagy a sárkányok.

Előnyök:

1. +3 ütés és +3 sebzés bonusz minden démoni és sárkány teremtmény ellen.

2. Használhatják a Remove Fear varázslatot (naponta annyiszor, ahány szintet elértek).

3. Immunisak a félelem és morál kudarcra (gyakorlatilag nem esnek pánikba).

4. Immunisak a méregre.

5. 20% tűz immunitás

6. 20% sav immunitás

Hátrányok:

1.
Nem használhatnak missile fegyvereket (de a dobófejszéket már igen).

Nagyon jó kis kit ez (bár az egész paladin karakterosztály kiemelkedően hasznos az egész játékban). Az előnyöket én igazán azért tudom értékelni, mert a ToB játékomban a sárkányok elől mindig fejvesztve menekültek csapatom tagjai. És azt se felejtsük el, hogy míg a többiek rohangásznak a gatyájukba költözött macik elől, a lovag hidegvérrel ráolvashatja mindenki fejére a remove fear varázslatát. Naggggyon ígéretes! A sárkányok elleni sebzés bonusz szintén kellemes kis adalék a kithez.

A hátrány szinte észre sem vehető, ha már van egy ilyen tápos ütőember, aki félelem nélkül száll szembe Faerun legijesztőbb teremtményeivel is, minek szórakozna azzal, hogy valahol a hátsó sorban bajlódik egy számszeríj beakadt mechanizmusával? Szóval IMHO felesleges emiatt aggódni, kezébe a Carsomyrt aztán bedobni a sűrűjébe… (hehe, mondjuk azért azt is el kell mondani, hogy a legtöbb ellenfél nem sárkányjellegű teremtmény a játékban)

Inkvizítor - Inquisitor

Az inkvizítorok annak szentelték életüket, hogy a gonosz mágia gyakorlóit felkutassák és megsemmisítsék (search &destroy :) ), és visszaszorítsák a sötétség erőit. Céljaik elérése érdekében Istenük különleges hatalommal ruházta fel őket.

Előnyök:

1. Naponta használhatják a ”Varázslat leszedés” varázslatot (Dispell Magic), s minden negyedik szint elérését követően nyernek egy ilyen lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a tulajdonsággal). Ezt a képességet egyes sebességi tényező mellett használják, s a varázslat kétszer olyan erősnek bizonyul, mint az éppen aktuális tapasztalati szintjük.

2. Naponta használhatják az ”Igaz látás” varázslatot (True Sight), s minden negyedik szint elérését követően nyernek egy ilyen lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a tulajdonsággal).

3. Immunisak a Lefogás (Hold) és a Bájolás (Charm) varázslatokra is. 

Hátrányok:

1. Nem használhatják a kézrátétel (Lay on Hands) képességüket.

2. Nem használhatnak papi spelleket.

3. Nincs ”Élőholt űzés” (Turn Undead) képességük.

4. Nincs ”Ragály gyógyítása” (Cure Disease) képességük.

Hmm, nagyon jó kit, lehet hogy a legjobb, én speciel mégse választanám, mert a játékban van egy olyan NPC, aki szintén ebbe a kitbe tartozik (Keldorn). Hogy miért is jó? Nos, a TS képesség félelmetesen hatásos, a mágusok és néhány erősebb ellenfél trükkös illúziói a semmibe tűnnek, azonnal (ez NAGYON hasznos képesség). A DM képessége, főleg a dupla erő miatt szintén nagyon hálás tulajdonság (nincs olyan mágus, akinek a varázslatait ne tudná leszedni). A H&C varázslatokkal szembeni ellenállás fontosságát nem igazán kell hangsúlyozni, nincs dühítőbb, mikor az ellenfél saját harcosainkat fordítja ellenünk, nos, ez az inkvizítor esetében nem történhet meg.

A hátrányokról csak annyit, hogy Keldorn apóval észre sem vettem, hogy hiányoznak, túl sok a jó, s elfedi a hiányosságokat. Néha sajnáltam, hogy nem tudja magát meggyógyítani, s nem tudja az isteni segítség hívásával még félelmetesebb harcossá tenni magát, de úgy igazán nem volt erre szükség…

Élőholt irtó – Undead slayer

E szent bosszúállók egyetlen célja, hogy megsemmisítsék az élőholt, és egyéb természetellenes teremtményeket. Célkitűzésük elérése érdekében az ilyen szörnyek legtöbb halálos, és veszélyes tulajdonsága ellen védettek.

Előnyök

1. +3 ütés és +3 sebzés bonusz élőholt teremtmények ellen.

2. Immunisak a Lefogás ”Hold” bármely formájára.

3. Immunisak a szintszívásra.

Hátrányok:

1.
Nem használhatják a kézrátétel (Lay on Hands) képességüket.

Nos, hát erről van itt szó. Ha az ellenfelek száma alapján akarunk választani specializációt érdemesebb ezt a kitet választani, mint a lovag alosztályt. Ellenfeleink többsége ugyanis az élőholt teremtmények közül fog kikerülni (legalábbis ami a BG2-t illeti, mert IMHO a ToB is figyelembe véve a mérleg nyelve egy kicsit kiegyensúlyozottabb lesz), amelyek közül némelyik rendelkezik majd a rendkívül idegesítő szintszívás képességgel is.

Ugyanakkor a fentiekkel szemben leszögezhetjük, hogy azt a rendkívül idegesítő szintszívás képességet papjaink könnyedén kúrálhatják a templomokban megvehető varázslatokkal, s bizony-bizony, ha nem élőholtak ellen küzdünk, a bonuszok nagyrésze semmit sem ér (bár ugyanez a lovagokra is fennáll, jóval nagyobb valószínűséggel…de ott a LoH megmaradt! :)).

PAP – CLERIC (20/40)

A papi specializáció csak akkor mehet végbe, ha a karakter végrehajtott egy speciális feladatot. Itt is háromféle kit létezik, amelyeket elsősorban a karakter jelleme határoz meg, a választható istenek: Helm (semleges), Lathander (jó), Talos (gonosz).

Talos papja

Talos a viharok, a pusztítás, a zűrzavar gonosz istene. Talos papjai arra szólítják fel híveiket, hogy imádják Istenüket, különben teljes pusztulás lesz osztályrészük (kellemes kis vallás, nemdebár?).

Előnyök:

1. Naponta Villámcsapást (Lightning Bolt) varázsolhatnak, s minden ötödik szint után nyernek egy új lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel).

2. Naponta használhatják speciális varázslatukat a Viharpajzs (Storm Shield) nevű mágiát, s minden 10. szint után nyernek egy ilyen lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel). A varázslat szintenként 6 másodpercig tart, s megvédi a papot a villámcsapástól, a tűztől, a fagytól és a normál lövedékektől.

Hátrány nincs.

Lathander papja

Lathander a megújhodás, a kreativitás és a fiatalság jóságos istene, s szinte mindenhol akadnak követői. Papjai nagy elismerésnek örvendenek szerte a világon, s több gazdag templomot emeltek neki.

Előnyök:

1. Naponta használhatják az Élőholt lefogás (Hold Undead) varázslatot, s minden ötödik szint után nyernek egy új lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel).

2. Naponta használhatják speciális varázslatukat, a Lathander Áldását (Boon of Lathander) nevű mágiát, s minden 10. szint után nyernek egy ilyen lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel). A varázslat szintenként 6 másodpercig tart, s a következő tulajdonságokat, módosítókat adja a varázshasználónak: +1 ütés bonusz, +1 sebzés bonusz, +1 mentődobás (mindegyikre), és + 1 támadást ad fordulónként, továbbá véd a szintszívástól is. 

Hátrány nincs.

Helm papja

Az őrzők és a védők semleges istenének hívői rendszerint a saját értékrendjük szerint küzdő harcosok, akik leggyakrabban az ártatlanok védelme érdekében ragadnak fegyvert.

Előnyök:

1. Naponta használhatják az Igaz látás (True Sight) varázslatot, s minden ötödik szint után nyernek egy új lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel).

2. Naponta használhatják speciális varázslatukat a Kutató Kard (Seeking Sword) nevű mágiát, s minden 10. szint után nyernek egy ilyen lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel). A varázslat egy kardot idéz meg a pap kezében (ezt nem ejtheti el, s nem vehető el tőle). Annak meghatározásakor, hogy a kard mit képes megsebezni +4 fegyverként kell figyelembe venni (de ezt a módosítót a sebzés esetén nem lehet figyelembe venni), s ha valamit megsebez 2-8 HP sebzést okozhat. A pap körönkénti támadásainak száma ezzel a fegyverrel három lesz. A varázslat időtartama szintenként egy kör (vagyis hat másodperc szintenként). Használata közben a pap további varázslatokat nem hajthat végre.

Hátrány nincs.

DRUIDA – DRUID (14/31)

A druida karakterosztályhoz is három kitet alakítottak ki: alakváltó (shapeshifter), sámán (totemic druid), bosszúálló (avenger).

A druidáknak eleve vannak bizonyos speciális tulajdonságai: a 15. szint elérését követően immunissá válnak a mérgekre; a 18. szint elérésekor nyernek 10% hideg, tűz, elektromosság és sav ellenállást (a 21. és 24. szinten nyernek további 10%-ot)

Meg kell jegyeznem, hogy a druidákat rendszerint semmire se tartják…önállóan valóban nem túl használható osztály, de Jaheria mindenképp megérdemel egy kis figyelmet. A bogáridéző varázslatok nálam játékaim során (főleg az elején) hihetetlen módon megtudták könnyíteni némelyik csatát, ezek ugyanis teljesen paffá teszik a varázslókat. És mivel Jaheira multi osztályú karakter meglepő módon nagyon szép kis csatatankot lehetett belőle csinálni. Aztán ha láttátok volna az arcomat, mikor elérte a 14. szintet (ToB), félelmetes spell fejlődést mutatott fel! Előtte volt 2 darab 7. szintű varázslata, majd azt követően kb. 7! (és ne felejtsük azt sem, hogy a druidáknál a speciális, szuper erős képességek is varázslatok!).

Alakváltó - Shapeshifter

Ezeket a druidákat nem lehet egyszerűen alakváltóknak tekinteni, mert nem képesek bármilyen alakot magukra ölteni. Speciális képességükkel egyetlen forma elérésére törekednek. Ezek a druidák megfertőzték magukat likantrópiával, de tanulmányaiknak és a képzésüknek köszönhetően uralkodni tudnak a szörnyű ragály okozta hatásokon. Képességük használatával vérfarkassá tudnak átalakulni.

Előnyök:

1.
Naponta vérfarkassá tudnak változni, és minden második szint elérése után kapnak egy újabb lehetőséget (már az első szinten is rendelkeznek ezzel a képességgel). A három harci alapképesség a következő értéket veszi fel: 19 STR, 16 DEX, 15 CON. A csapásai +3 fegyvernek minősülnek. Regenerálódás.

2.
A 13. szintet átlépve képesek lesznek naponta egyszer nagyobb vérfarkassá változni. A harci alapképességek a következő értékeket kapják: 21 STR, 20 DEX, 25 CON. A csapásai +4 fegyvernek minősülnek és hármat támad körönként. Regenerálódik, gyorsabban, mint az elődje.

Hátrányok

1.
Nem tudnak az előzőek mellett másmilyen alakot felvenni, mert annyira koncentrálniuk kell, hogy megtarthassák elsődleges formájukat. 

2.
Nem viselhetnek semmilyen páncélt.

Van egy ilyen karakter a játékban, Cernd a druida. Nos igazából meglehetősen paranoiás karakter…mármint a használata, mert ugye a druidáknak vannak elég jó kis harci spelljei, viszont átváltozva nem tud varázsolni…tehát ha csata kezdődik, el kell dönteni azt a dilemmát, hogy varázsolunk-e, vagy harcolunk (és harcosnak csak a vérfarkas forma jöhet szóba, mert az AC-jük elég tragikus a páncélkorlátozások miatt).

Sámán - Totemic Druid

Ezek a druidák gyakran megszemélyesíthetőek egy állattal, amely érzéseik szerint a szellemüket képviseli. Ez különös hatalmat biztosít számukra az állatok birodalmában, s képes arra, hogy ezeket az állat szellemeket segítségül is hívják.

Előnyök:

1.
Naponta egyszer megidézhet egy különleges állat szellemet (minden ötödik szint elérése után nyer egy ilyen lehetőséget). E megidézett totemállat véletlenszerűen manifesztálódik a következő szellemek közül: Medve Szellem, Farkas Szellem, Oroszlán szellem, Kígyó Szellem. 

Hátrány

1.
Nincs alakváltó képessége.

A látszat ellenére erősebb karakter, mint a sima druida. A megidézett állatok jóval erősebbek, mint az átalakult druida, egyszerre több is megidézhető belőlük, és ráadásul közben még a sima druida spelleket is használhatja. A hátránya, hogy közelharcban ő is rendkívül gyenge, és hogy sajnálatos módon ez a speciális képesség nem lesz egyre erősebb a szintlépésekkel (márpedig a beholderek és mind flayerek ellen a megidézett lények nem igazán megfelelőek).

A megidézhető állatok statisztikái (mindegyikük 100% ellenállással rendelkezik a hideg és az elektromosság ellen):


HP
AC
THAC0
Támadások száma
DMG
STR
DEX

Medve Szellem
96
2
10
3
1D10
18
14

Farkas Szellem
56
0
9
3
1D4*
16
20

Kígyó Szellem
45
-1
9
2
1D10
18
18

Oroszlán Szellem
72
1
8
3
1D8+2
19
18

* A Farkas hideg sebzést is okoz.

Bosszúálló - Avenger

A druida rend egy speciális szektája, amely egyetlen célra kötelezte el magát, hogy leszámoljon azokkal, akik a Természetet tönkreteszik. 

A druida renden belül egy speciális szekta, amelynek célja, hogy a természet beszennyezői ellen küzdjenek. Olyan hatalommal bírnak, amellyel egy átlagos druida nem rendelkezik, olyan rendkívüli képességekkel, amelyeket fizikailag rendkívül megerőltető rituálék során szereztek meg.

Előnyök:

1.
A megszokott formákat is felvehetik, de a következő különleges lényekké is átalakulhatnak: kardpók (Sword Spider, 5 támadás körönként), kis wyvern (Baby Wyvern), tűz szalamandra (Fire Salamander, három kis tűzlabdát képes kilőni).

2.
A 6 szint eléréséig a következő varázslói spelleket kapják meg (sorrendben):

· 1. szint:
Kronomatikus gömb (Chromatic Orb)

· 2. szint:
Háló (Web)

· 3. szint:
Villámcsapás (Lightning Bolt)

· 4. szint:
Fejlesztett láthatatlanság (Improved invisibility)

· 5. szint:
Káosz (Chaos)

· 6. szint:
Lánc villámlás (Chain Lightning)

Hátrányok

1.
Nem viselhetnek a bőr páncélnál erősebb páncélt.

2.
A karakter kialakításakor kapnak –2 módosítót az erőre és az állóképességre is.

Az igazi előnyöket a varázslatok jelentik, de azokat is fenntartásokkal kell kezelni. Az új lényformák nem adnak túl sok plusszt (meglepő milyen gyorsan levág az ember néhány kardpókot…)

BÁRD – BARD (23/40)

A bárd karakterosztályhoz is három kitet alakítottak ki: pengeművész (blade), trubadúr (skald), mókamester (jester).

A bárd egy meglehetősen speciális karakterosztály, mindenhez értenek, de igazán semmiben sem jeleskednek. Egy kis varázsló, egy kis harcos, egy kis tolvaj összegyúrva, és máris készen vagyunk. 

Képességei: zsebmetszés; Bárd Ének (ez a morált és a szerencsét fejleszti, de miközben ez él, mást nem csinálhat!), képes varázslói varázslatokat tanulni (hatos szintű lehet maximálisan a megtanult varázslat), magas tárgyazonosítás (lore): 10 pont szintenként. A ToB-ban fejlesztették az Éneket, és ő is felvehet speciális, magas szintű képességeket.

A képességekből is látszik, hogy mindenes a fijju. Alapvető feladata, hogy segítse a társakat (ha ő a tolvaj, az igazi tolvaj költheti másra a képzettség pontokat), a magas tárgyazonosítás lehetővé teszi, hogy nem kell ilyen varázslatokat memorizálni. Hátránya, hogy nem hordhat a láncingnél nehezebb páncélt, és hogy igazán nagy pajzsokkal sem szerelheti fel magát. Illetve hátránya az előnye, mindenből egy kicsi, de semmiből sem igazán…

Pengeművész - Blade

A pengeművész kiváló harcos és kalandozó, s a dalnok képességeivel még félelmetesebb karakter. A harci stílusa bámulatos és szórakoztató, de ugyanakkor halálos is.

Előnyök:

1.
Naponta használhatja a Támadó Forgás (Offensive Spin) és Védekező Forgás (Defensive Spin) képességet (minden negyedik szint elérése után kapnak egy újabb lehetőséget). A TF 24 másodpercig tart (4 kör), s a pengemesternek +2 ütés, +2 sebzés bonuszt, valamint körönként egy extra támadást ad. Ráadásul a képessége használatakor minden támadása maximális sebzést okoz. A VF is 24 másodpercig tart (4 kör), s bár a pengeművész szinte gyökeret ereszt tapasztalati szintenként –1 csökken az AC-je. Ez az AC bonusz nem mehet –10 AC alá. 

2.
Három + tehet a kétkezes harci stílusra (mesteri szint).

Hátrányok

1.
A normális bárd értékhez képest feleakkora tárgyazonosító (”lore”) érték.

2.
A normális bárd értékhez képest feleakkora zsebmetszés érték.

3.
A Bárd Ének speciális képesség nem fejlődik a szintlépésekkel.

Van egy ilyen karakter a játékban, Haer’ Dalis, akit a Síkbörtönből kell kiszabadítanunk. 

Meglehetősen ellenmondásos karakter. A speciális képességeknek megvannak a maga szépségei, legalábbis a sima bárdhoz képest mindenképp egy használhatóbb karaktert kapunk. S a képességekkel harcossá fejlesztett bárd, annyival többet tud a harcosoknál, hogy képes varázsolni (persze, ha a megfelelő fegyverhasználati pontok elérése után varázslóvá képezzük át a harcosunkat, egy sokkal jobb karaktert kaphatunk).

A VF ráadásul egy nagy hátránnyal is jár, hogy a karakter mozdulni sem tud (a legjobb védekezés a támadás, mint tudjuk :) ).

Trubadúr - Skald

Ez a karakter nemcsak egyszerűen egy északi földről érkezett dalnok, hanem nagyerejű és képzett harcos is. A dalai csatákról és dicsőségről szólnak, s a trubadúr azoknak szenteli életét, akik részesei ezeknek az eseményeknek.

Előnyök:

1.
+1 ütés és +1 sebzés bonusz minden fegyver használata esetén.

2.
A trubadúr éneke eltér a hagyományos bárd énektől, s hatása a szinttől függően változik:

1. szint:
A szövetségeseknek +2 ütés, +2 sebzés bonuszt ad, és –2 AC módosítót biztosít.

15. szint:
A szövetségeseknek +4 ütés, +4 sebzés bonuszt ad, és –4 AC módosítót biztosít, valamint immúnisak lesznek a félelemre.

20. szint:
A szövetségeseknek +4 ütés, +4 sebzés bonuszt ad, és –4 AC módosítót biztosít, valamint immúnisak lesznek a félelemre, a bénításra és a zavarodottságra.

Hátrány

1.
A zsebmetszés értéke csak negyede a normális bárd értékének.

A trubadúrnak jóval erősebbek a harci képességei, mint a sima bárdé, de persze egy harcosnál még a módosított sebzés és ütés bonuszokkal együtt is gyengébb. A harci dala kiemelten hatásos (bár hol van ez az IWD bárd énekeitől!). A bárdnál ez is jobb, a harcosnál ez is gyengébb :)). 

Mókamester – Jester

A nevettetés és a tréfák jól képzett mestere, s ezt a képességét arra használja, hogy őrült ugrándozásával a harc közben elterelje ellenfelei figyelmét s összezavarja őket. 

Előnyök:

1.
A mókamester dala nem segíti a szövetségeseit, hanem az ellenfeleket befolyásolja. Harminc láb távolságon belül, ha az ellenfelek varázslat elleni mentődobása sikertelen (+4 módosító mellett) zavarodottak lesznek (körönként kell elvégezni a mentődobásokat). 

Hátrányok

Nincs

Az egyetlen eltérés a bárd és a mókamester között, hogy a mókamester nem a társait segíti, hanem az ellenfeleket próbálja összezavarni. Ez a képesség a sima Confusion varázslatnál hasznosabb, mert bármikor igénybe vehető és csoportra hat. (Olyan nagy előnyt azért nem ad, mert a zavarodott ellenfelek továbbra is támadhatják a csapatot, erre is megvan az esély…)

TOLVAJ – THIEF (23/40)

A tolvaj karakterosztályhoz is három kitet alakítottak ki: fejvadász (bounty hunter), bérgyilkos (assassin), szájhős (swashbuckler).

A tolvajokat általában nem kell bemutatni, ami érdekes lehet, mert a BG2 hozta be, az néhány újítás a képesség pontok között. A rejtőzködés képességhez már két képesség szükséges (Hide in shadow és Move silently), valamint bevezettek két teljesen új képességet a Detect Illusion és Set Trap módszereket. A DI lehetővé teszi, hogy a tolvajt ne lehessen becsapni illúzió varázslatokkal (tehát leszedi a legtöbb varázsló védő mágiát) a ST pedig csapdaállítást tesz lehetővé. Ez utóbbi felülmúlhatatlan és hihetetlenül brutális képesség! Nem beszélve arról, hogy a ToB installja után az egyik speciális képességgel fejlettebb csapdákat tudunk lerakni, amelyekből néhány a legnehezebb ellenfelet is leszedi, s ezzel hihetetlenül könnyűvé teszi a játékot!

Tolvaj (tiszta karakterosztály) csak egy van a játékban (Yoshimo, l. alább), és a legjobban akkor járunk, ha magunk kreálunk egyet (lehetőleg duálozzuk, úgy sokkal tréfásabb lesz, bár a kitekről le kell mondanunk).

Ja, és a játék elején jobb ha van tolvajunk, mert számos csapdával kerülünk szembe (ezeken egy erősebb harcos át is rohanhat, de ez nem mindig megoldás).

Fejvadász – Bounty Hunter

Emberekre vadászik, arra képezték, hogy a nyomokat kövesse, s áldozatait élve szállítsa le a megrendelőnek, ami lehet a törvényes hatóság, vagy éppen egy nagyhatalmú gonosz mester. A fejvadászok speciális képzésen esnek át, hogy elvégezhessék feladataikat, s igazán félelmetes ellenfelek. A csapdaállítás képességük jóval meghaladja egy átlagos tolvaj képességeit. 

Előnyök:

1.
+15% csapdaállítás szakértelem.

2.
Speciális csapdákat állíthat (ezek különböznek a tolvajok által felállítható csapdáktól). E csapdák jóval erősebbek, mint a sima tolvajcsapdák, és a hatásuk karakter szintjétől függ:

1. szint:
A csapda sebez, és lassítja az ellenfelet (ha a mentődobás sikertelen).

11. szint:
A csapda lebénítja az áldozatot (ha a mentődobás sikertelen).

16. szint:
A csapda Otiluke Ellenálló Gömbjét lövi a célszemély köré (ha a mentődobás sikertelen).

21. szint:
A csapda Útvesztő (Maze) varázslatot ereszti a célpontra.

Hátrányok

1.
Csak 20%-ot kap, amit a képességei között oszthat el.

A jó öreg Yoshimo ilyen karakter. Nekem az egyik kedvenc NPC-m volt (s a helyét Jan Jansen vette át, aki multi osztályú tolvaj/illuzionista). Én nagyon hasznos karakternek találtam, de hát ha már van egy ilyen a játékban, minek csinálni mégegyet?

A többi tolvajosztályhoz képest a hátránya, hogy a csökkentett képességpontok miatt meg kell gondolni, hogy mire fordítsuk a pontokat (a ST és FT mindenképp!).

Bérgyilkos - Assassin

Egy olyan karakter, akit a diszkrét és hatékony gyilkolásra képeztek ki, s feladatait rendszerint névtelenül és a meglepetés erejét használva látja el. A bérgyilkosnak Gonosz, vagy Kaotikus Semleges jelleműnek kell lennie.

Előnyök:

1.
Naponta képes megmérgezni a fegyverét (minden negyedik szint elérése után kap egy ilyen lehetőséget). A mérgezést követő ütés bejuttatja az áldozat szervezetébe a mérget, s az 24 másodpercen keresztül 1 HP sebzést okoz másodpercenként, illetve az első hat másodperc során 3 HP sebzést (másodpercenként?). A méreg elleni sikeres mentődobás 12 HP sebződésre csökkentheti ezt a hatást.

2.
+1 ütés, és +1 sebzés bonusz.

3.
7x hátbatámadás szorzót kap (míg a normál tolvajok csak 5x-et!).

Hátrány

1.
Csak 15%-ot kap, amit a képességei között oszthat el.

Az osztály megítélése meglehetősen ellentmondásos, az alacsony képesség pontok miatt mindenképp a leggyengébb tolvajnak tekinthető az ezzel felépített karakter (legalábbis a játék elején). Ahhoz hogy igazán használni tudja a kit előnyeit (7x szorzó és mérgezés) szinte csak a rejtőzködést megalapozó képességekre oszthat az ember pontokat (hmm, mondjuk emlékeim szerint volt egy pár olyan tárgy volt a játékban, ami ezeket a képességeket növeli: csizma, páncél), s így az igazán lényeges FT képesség háttérbe kerülhet.

Viszont, speciális képességei miatt ez a karakter igazán hatékonyan irtja a mágusokat és a papokat. S azt se felejtsük el, hogy a ToB-bal a 40. szintg mehet el a karakter, s ilyen szint mellett már igazán minden képességet maximálisan ki tud használni. (ja, és még annyit, valaki az írta, hogy 300 HP-nál többet sebzett egy ütéssel! Ez azért elég korrekt :) )

Szájhős – Swashbuckler

Ez a kalandor részben akrobata, részben kardvívó, s legvégül szellemes társalkodó: csupa báj és kellem.

Előnyök:

1.
+1 bonusz AC (vagyis –1 AC)

2.
Minden ötödik szint elérésekor további +1 AC bonusz (vagy további –1 AC)

3.
+1 ütés és +1 sebzés bonusz minden ötödik szint elérése után.

4.
A tolvajok által használható bármilyen fegyverre specializálhatja magát (++).

5.
Három +++ tehet (mesteri szint) a kétkezes harci stílusra.

Hátrányok

1.
Nincs hátbatámadás módosító.

A képességei bizonyos tekintetben még egy harcosnál is jobb karakterré teszik, hiszen csökken az AC-je, s kapja a sebzés és ütés bonuszokat. Ráadásul azon kevés osztályok egyike, akik a lehető legmagasabb szinten képesek két fegyvert forgatni egyszerre.

Az egyetlen hátrányuk meglehetősen nagy, mert a tolvaj karakter egyik alapvető lehetőségétől fosztották meg, mégpedig a hátbatámadástól! Szóval nehéz ügy…

BARBÁR – BARBARIAN (19/40)

Az új karakterosztályok egyike. A barbárok kiváló harcosok lehetnek. Bár nem értenek annyira a hadi tudományokhoz, és nem olyan képzettek mint egy hagyományos harcos, keményebb és erősebb ellenfelek is lehet amiatt, hogy harc közben könnyen elkapja őket a csatamámor. Csak szimpla karakterosztály lehet. (A barbár a harcos figuráját használja a játékban, úgy jelenik meg.)

Előnyök:

1.
Két ponttal gyorsabban mozognak, mint a szokásos karakterek.

2.
Immunisak a hátbatámadásra.

3.
Naponta használhatja a Csatamámor (”Rage”) képességet. Minden negyedik szint elérése után kapnak egy újabb lehetőséget, s az első szinten is rendelkeznek már ezzel a képességgel. A Csatamámor eredményeképp az erejükre és az állóképességükre kapnak +4 bonuszt 5 körön keresztül, továbbá –2 AC büntetést (vagyis +2 AC módosítót), és +2 módosítót a mágia elleni mentődobásukra (ez is öt körig tart). A Csatamámor ideje alatt immunissá válnak a bájolás (charm), lefogás (hold), félelem (fear), útvesztő (maze), zavarodottság (confusion) és szintszívó varázslatokra. 

4.
A 11. szint elérésekor a barbár 10% védettséget nyer a fizikai sebzések ellen, ezek a következők: vágó (slashing), szúró (piercing), zúzó (crushing) és lövedék (missile). Ezt követően minden negyedik szint átlépésekor további 5% védettséget szerez. 

5.
A barbárok HP értékének meghatározása egy 12 oldalú kockával történik (d12), nem úgy mint a harcosok esetében (d10). 

Hátrányok

1.
Nem viselhet teljes páncélzatot (full plate), vagy mellvértet (plate mail).

2.
A sima specializáción túl (++) nem fejlődhet a fegyverhasználata.

Meglehetősen erős karakterosztály. Egyrészt minden más osztálynál életerősebb, a d12 kockadobásnak köszönhetően, másrészt a Csatamámor képesség adta bonuszok félelmetes harcossá teszik, ideális osztály a fél-ork fajnak (23 erő érhető el a csatamámor idejére!). További pozitívum a mozgássebesség növelése. A többi bonusz sajnos nem olyan jelentős, egyrészt későn jön (védettségek), másrészt nem annyira használható (védettség a hátbatámadás ellen).

Hátránya viszont, hogy a páncélzat korlátozása nem igazán kellemes (sokkal gyakrabban megsebezhetik, mint egy harcost). A fegyverkorlátozás sem éppen jó dolog, még akkor is, ha figyelembe vesszük, hogy a mesteri fokozat felett nem olyan jelentősek a bonuszok.

BOSZORKÁNYMESTER – SORCERER (17/31)

Az új karakterosztályok egyike. A boszorkánymesterek olyan mágiahasználók, akiknek veleszületett képessége a varázslás. Azt mondják, hogy valamilyen hatalmas lény vére folyik ereikben, lehet hogy maguknak az isteneknek gyermekei, vagy sárkányok ember formában. Mindettől eltekintve a boszorkánymesterek mágiája inkább ösztönös, mint logikus. Kevesebb varázslatot ismernek, mint a varázslók, és jóval lassabban is tanulnak meg újakat, de sokkal gyakrabban varázsolhatnak, és nincs szükségük előzetes felkészülésre, ha valamilyen varázslatot akarnak használni (nem kell memorizálniuk). A boszorkánymesterek nem specializálódhatnak egy bizonyos fajta mágia iskolára, mint ahogy a varázslók teszik. A varázslói képességük nem az intelligenciától függ, mint a varázslóknak, hanem a karizmától. Nem lehetnek multi-, vagy duál karakterek.

Előnyök:

1.
Varázslathasználat előzetes memorizálás nélkül.

2.
Automatikusan tanulnak varázslatokat.

Hátrányok

1.
Nem viselhetnek páncélt.

2.
Kevesebb varázslatot ismernek, mint egy varázsló. 

3.
Nem tanulhatnak varázslatokat tekercsekből.

Igen érdekesen használható karakterosztály. Nem kell memorizálniuk, a kiválasztott varázslatokból annyit varázsolhatnak el, ahány lehetőségük még van. Ha pl. négy egyes szintű varázslatot használhatnak, az lehet négy Varázslövedék, vagy négy Tárgyazonosítás (a rendelkezésükre álló egyes szintű varázslatokból választhatnak a megengedett számot). A másik előny, hogy ha elérhetővé válik számukra egy bizonyos szintű varázslat, akkor abból szabadon választhatnak, tehát nem kell azon aggódni, hogy a ritkább varázslatokhoz csak későn jutunk hozzá. A hátrány egyértelmű, a boszorkánymester csak a kiválasztott varázslatokat használhatja, tehát sohasem lesz akkora repertoárja, mint egy sima varázslónak (aki akár tíznél több hetes szintű varázslatból is válogathat). Gondosan meg kell választani a varázslatokat, mert csak azokat használhatjuk (eltekintve a tekercsektől és a varázspálcáktól), főleg azért mert a rossz varázslatoktól NEM tudunk megszabadulni! (Hmm, és persze a játékosnak érdemes először sima varázslókkal végigjátszani a játékot, hogy tudja, milyen varázslatokat érdemes kiválasztani.) 

SZERZETES – MONK (21/40)

Az új karakterosztályok egyike (szvsz az egyik, ha nem a legtáposabb). A szerzetesek azok a harcosok, akik a tökéletességet egyszerre próbálják tetteikkel, illetve meditációval elérni. Sokoldalú harcosok, s főként a pusztakezes, s vért nélküli harcban képzettek. Bár a szerzetesek nem tudnak varázsolni, megvan a csak rájuk jellemző sajátos mágiájuk. Egy titokzatos, ki-nek nevezett energiát tudnak irányítani, amely segítségével csodálatos képességekre tesznek szert. A szerzetesek legismertebb képessége, hogy képesek megbénítani ellenfelüket egy pusztakezes csapással. A pusztakezes harcban automatikusan képzett használattal rendelkeznek (+). Ha jól emlékszem Lawful jelleműeknek kell lenniük. A fejlődésük a papi tapasztalati tábla szerint halad (így magasabb szintet érhetnek el a BG2-ben, mint egy harcos), s ez azt is jelenti, hogy tekercsekről tudnak papi varázslatokat alkalmazni.

Előnyök:

1.
A szerzetes egy pusztakezes támadást hajthat végre egy kör alatt, s minden harmadik szint átlépésekor nyer további 1/2 támadást körönként.

2.
A szintlépésekkel a pusztakezes csapása által okozott sebzés is változik, a következőképp:

1-2. szint:
1-6

3-5. szint:
1-8

6-8. szint:
1-10

9-14. szint:
1-12

15. szint felett:
1-20

3.
A szerzetes természet adta AC-je a szintlépésekkel egyre jobb lesz. Az AC-je 9-es értéknél kezdődik, és minden második szint elérésekor csökken 1-gyel.

4.
Rendelkezik a Bénító Csapás (”Stunning Blow”) képességgel (s minden negyedik szint átlépésekor nyer még egy ilyen lehetőséget). A képesség aktiválását követő hat másodpercben (tehát egy kör) megbéníthatja az ellenfelet, ha annak mentődobása sikertelen. Ez a képesség automatikusan módosítja a normális támadást, tehát nincs szükség külön célpont kijelölésre.

5.
A szerzetes rendelkezik a Kitérés Lövedék Elől képességgel (”Deflect Missile”). Ennek köszönhetően minden harmadik szint átlépésekor nyer egy –1 AC módosítót a lövedékekkel szemben.

6.
A szerzetes +2 módosítót nyer a varázslatok elleni mentődobásokhoz.

7.
A szerzetes +2 mozgásmódosítóval rendelkezik, és minden ötödik szint átlépése után nyer további +1 módosítót.

8.
Speciális képességek:

5. szint:
immunissá válik mindenféle járványra, s nem lehet lassítani, vagy gyorsítani mágikus úton (nem hat rá a Slow és a Haste varázslat).

7. szint:
Kézrátétel képesség, 2 HP gyógyító erő minden szint után.

8. szint:
-1 módosító a sebesség tényezőhöz.

9. szint:
+1 módosító minden mentődobáshoz. Immunitás a bűvölés (charm) ellen. A szerzetes ökle +1 fegyvernek minősül (a 12. szinten +2, a 15. szinten +3 fegyvernek számít).

11. szint:
Immunissá válik a mérgezésre.

12. szint:
További –1 sebesség tényező módosító.

13. szint:
Naponta egyszer alkalmazhatja a Remegő Tenyér (Quivering Palm) varázslatot. A varázslat egy pusztakezes támadást ad, s ha ez megüti az ellenfelet az ellenfél meghal sikertelen mentődobás esetén.

14. szint:
A szerzetes 3% mágia ellenállást nyer szintenként (így a 14. szinten 42%-ot).

20. szint:
Immunitás a nem-mágikus fegyverekre.

21. szint:
+1 AC

24. szint:
+2 AC

25. szint:
Az ökle +4 fegyvernek minősül.

27. szint:
+3 AC

30. szint:
+4 AC

35. szint:
+5 AC

40. szint:
+6 AC

Hátrányok

1.
Nem viselhetnek páncélt.

2.
Csak olyan fegyvereket használhat, amely a tolvaj karakterosztály számára hozzáférhető (kivéve a kétkezes fegyvereket). 

3.
A mágia elleni természetes immunitásuk maximálisan 78% lehet.

Nos, az előnyök listából látszik milyen brutál karakterrel is van dolgunk. Bár a játék elején még megvannak a gyenge pontjai (ez elsősorban a relatíve rossz AC), ahogy fejlődik a karakter, úgy lesz egyre erősebb (s azt se felejtsük el, hogy bár páncélt nem viselhet, gyűrűket, köpenyeket, alkarvédőket igen…sőt, a sima BG2-ben meglepő módon valamilyen hiba miatt Keldorn páncélját tudják viselni a szerzetesek is, ha rendelkeznek a megfelelő képesség értékekkel).

A sebzés is nagyon durva, hiszen már a játék kezdetekor 1d10 lesz, s ez a későbbiek során csak tovább fejlődik, arról nem is beszélve hogy a támadásainak száma is szépen emelkedik. A játék (BG2) végére 1d20+3 sebzése lesz, s körönként képes 4-et támadni, ez 92 HP sebzés egy kör alatt, anélkül, hogy fegyvereket kellene neki gyűjtögetni! (Ez az 1d20+3 ököl egyébként a legnagyobb sebzéssel rendelkező fegyver a játékban!)

Erősek a képességei is, az immunitások mellett a speciális csapások és fontosak (én olvastam olyat az egyik fórumon, hogy valaki az egyik sárkányt ölte meg a Remegő Tenyér ütéssel).

A hátrány a kezdés (a rossz AC miatt a játék elején óvni kell még a széltő is), továbbá az, hogy a fegyverhasználat nélkülözése miatt elesik a fegyverek adta speciális képességektől is, s előfordulhat az is, hogy olyan ellenféllel kerül szembe a csapat, akit egyszerűen meg sem tud sebezni (mert védett a +1, +2, +3 fegyverek ellen). Kedvezőtlen az is, hogy a Haste spell nem hat rá. De ez az egész naggggyon megéri, erős karakter, talán túlságosan is.

Karakterek, társak

	Imoen
	Human
	Neutral Good
	Dual

Class
	Mage 

(LVL 8)
	Thief

 (LVL 7)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Irenicus börtöne (CHAP 1)

Asylium, Spellhold (CHAP 4)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	9
	18
	16
	17
	11
	16
	6
	57

	
	
	
	
	
	
	
	

	Open

Locks
	Find

Traps
	Pick Pockets
	Move Silently
	Hide in Shadows
	Detect Ilusion
	Set

Taps
	Backstab

	95
	85
	25
	30
	25
	0
	5
	*3

	
	
	
	

	Base THAC0
	18
	Képesség bonuszok

	THAC0
	18
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	31
	Ajtónyitás
	9

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	50

	Paralyze/Poison/Death
	12
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	9
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	11
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	10
	Reakció
	+4

	
	
	Spell tanulás esélye
	75%

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Dagger
	+
	Quarter Staff
	+
	Short Bow
	+
	Dart
	+


Imoen a játék egyik kulcsfigurája, ha úgy vesszük saját magunk mellett ő a legfontosabb, hisz ha van bennünk egy kis jóérzés, az egyik fő célunk, hogy kimentsük Irenicus karmaiból.

Ő szabadít ki a börtönből, ám sajnos a játék nagy részében nélkülöznünk kell társaságát, de végül igen hasznos csapattaggá válhat. A ”normális” varázslói fejlődéshez képest kap egy bonusz spell slotot minden spell szint esetén, s a játék végére képes elérni az XP határ által biztosított legmagasabb varázslói szintet (s ekkor már két 8 szintű spellt képes memorizálni). Ha valaki good partyval játszik a legjobb mage-nek tekinthető.

A játékosok többsége már csak a szép emlékek kedvéért is játszik vele.

Másodlagos felvételi hely: ???

Hasznossági fok: *** (de csak azért, mert szinte a végjátékban használható csak!)

Játékélmény: **** 

Quest: - (vagy ha úgy vesszük a játék mintegy 2/3-a ( )

	Minsc
	Human
	Chaotic Good
	Single Class
	Ranger

(LVL 8)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Irenicus börtöne (CHAP 1)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	18/93
	16
	16
	8
	6
	9
	8
	79

	
	
	
	

	Stealth
	69 (+7?/LVL)
	Faji ellenfél
	Vámpírok

	
	
	
	

	Base THAC0
	13
	Képesség bonuszok

	THAC0
	11
	Ütéshez
	+2

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	+5

	Lore
	0
	Ajtónyitás
	40

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	320

	Paralyze/Poison/Death
	10
	AC
	-2

	Rod/Staff/Wand
	12
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+1

	Petrify/Polimorph
	11
	Reakció beállítás
	+1

	Breath Weapon
	12
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	13
	Reakció
	-1

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Two Weapon Style
	++
	Two Handed Sword
	++
	Mace
	++
	Long Bow
	++


Minsc régi harcostárs, még a börtönben szabadíthatjuk ki. Ideális harcos, ha good jellemű csapattal játszunk. Egyetlen nagy hibája, hogy nem sima harcos osztályba tartozik, s hogy el van rontva a fegyver-használati pont leosztása (dupla kezes küzdőstílusra és kétkezes kardra egyaránt kapott értékeket). Ha harcos a főkarakterünk nagyszerű kiegészítő lehet, érdemes az első (olyan) szintlépéskor a flail fegyvertípusra kiképezni (mert a gólemek egyébként igen nagy problémákat okozhatnak). Ha a kezébe adunk valami erősebb kétkezes kardot (a játék elején már szerezhetünk egy ilyet), szinte megállíthatatlan. Ha tehetjük érdemes javítani a DEX értékén…és ugye elég hamar hozzáfér a papi spellekhez, ami szintén növeli értékét.

Másodlagos felvételi hely: A Copper Coronet, a Slum negyedben

Hasznossági fok: *****

Játékélmény: ***** (Boooooooo ()

Quest: -

	Jaheira
	Half-Elf
	True Neutral
	Multi

 Class
	Harcos

(LVL 7)
	Druida

(LVL 8)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Irenicus börtöne (CHAP 1)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	15
	17
	17
	10
	14
	15
	7
	51

	
	
	
	

	Base THAC0
	13
	Képesség bonuszok

	THAC0
	13
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	0

	Lore
	8
	Ajtónyitás
	15

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	120

	Paralyze/Poison/Death
	7
	AC
	-3

	Rod/Staff/Wand
	11
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	12
	HP/Szintlépés
	+3

	Spell
	12
	Reakció
	+3

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Sword & Shield Style
	+
	Scimitar
	+
	Club
	++
	Quarter Staff
	+
	Sling
	+


Jaheira is régi társunk (már akinek persze). Meglehetősen jól fejlődik, s a játék közepe felé már igen erős csatatankká lehet átalakítani (bár a THAC0 továbbra is rémes marad egy tiszta harcos THAC0-jához, de az meg ritka, mint a fehér holló). A varázslók ellen nagyon hasznos spellekkel (summon insects – 3, insect plague – 5) bír, ha nincs egy elég gyors harcos karakterünk, aki széttépi a varázslókat, roppant hasznos tud lenni. (ráadásul már hamar tudja őket memorizálni). Mivel az egyik potenciális románc partner érdemes átgondolnunk, hogy megtartsuk-e. Ráadásul ő bír az egyik legjobb karakter specifikus küldetés sorozattal.

Másodlagos felvételi hely: A Harper központ előtt, a Dokk negyedben

Hasznossági fok: **** (varázslók ellen kiváló!)

Játékélmény: **** (románc!)

Quest: ***** (Harper probléma)

	Yoshimo
	Human
	True Neutral 
	Single Class
	Thief – Bounty Hunter

(LVL 10)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Irenicus börtöne (CHAP 1)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	17
	18
	16
	13
	10
	14
	6
	76

	
	
	
	
	
	
	
	

	Open

Locks
	Find

Traps
	Pick Pockets
	Move Silently
	Hide in Shadows
	Detect Ilusion
	Set

Taps
	Backstab

	65
	100
	25
	100
	55
	0
	35
	*4

	
	
	
	

	Base THAC0
	16
	Képesség bonuszok

	THAC0
	15
	Ütéshez
	1

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	1

	Lore
	30
	Ajtónyitás
	18

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	170

	Paralyze/Poison/Death
	11
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	10
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	14
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	11
	Reakció
	+2


	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Single Weapon Style
	+
	Katana
	+
	Dagger
	+
	Short Bow
	+


A játék egyik központi karakterének tekinthető (személye, feladata illeszkedik a fő történethez), bár nem kötelező bevenni a csapatba. Az egyetlen single osztályú tolvaj karakter (ezért a legjobb), ráadásul specializációja (fejvadász – csapdaállítás bonusz) roppant módon előnyös és használható (még a load varázslat nélkül is gyilkos hatása van csapdáinak, ha olyan ellenfeleket rakunk körbe velük, akiket csak később akarunk megölni…)! Másik előnyös tulajdonsága, hogy fighterré duálozható, ha szükségét érezzük. 

Fegyver specilizációja is (katana, short bow) nagyon jól hasznosítható. 

Másodlagos felvételi hely: A Copper Coronet, a Slum negyedben

Hasznossági fok: ***** 

Játékélmény: ****

Quest: ***** (ha a Mae’Var questet ideszámítom)

	AERIE
	Elf
	Lawful Good
	Multi

 Class
	Cleric

(LVL 7)
	Mage

(LVL 7)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Athkatla, Wauken’s Promenade, 

Cirkusz – Ogre subquest (CHAP 1)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	10
	17
	9
	16
	16
	14
	7
	30

	
	
	
	

	Base THAC0
	16
	Képesség bonuszok

	THAC0
	16
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	31
	Ajtónyitás
	10

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	70

	Paralyze/Poison/Death
	7
	AC
	-3

	Rod/Staff/Wand
	9
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	0

	Spell
	10
	Reakció
	+2

	Turn Undead Level
	7
	Spell tanulás esélye
	70%


	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Club
	+
	Mace
	+
	Quarter Staff
	+
	Sling
	+


Aerie igen jól használható karakter (hiszen a papi és varázslói spelleket egyaránt ismeri!), de csak háttérjátékosnak, gyenge állóképessége miatt. Közelharcban igen könnyen komoly baja eshet, ráadásul, mivel Minsc őt választja védencéül, komoly az esély, hogy elvesztése esetén Minsc is kivonódik a forgalomból (berserker üzemmódba vált, és nem lehet leállítani). A stílusa néhányak szerint nehezen elviselhető, és néha meglehetősen értelmetlen viselkedést produkál (második játékomban számomra teljesen érthetetlen módon otthagyta a csapatot és soha nem láttam viszont, végleg kilépett a játékból).

Másodlagos felvételi hely: Cirkusz sátor, a Wauken’s Promenade negyedben

Hasznossági fok: **** 

Játékélmény: ***(**) (attól függ, hogyan értékeljük nyafogós stílusát + románc lehetőség!)

Quest: ** (Cirkusz)

	Anomen
	Human
	Lawful Neutral
	Dual

Class
	Cleric

(LVL 8) 
	Fighter

(LVL 7)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Copper Coronet (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	18/52
	10
	16
	10
	12
	13
	10
	86

	
	
	
	
	
	
	
	

	Base THAC0
	14
	Képesség bonuszok

	THAC0
	12
	Ütéshez
	2

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	3

	Lore
	8
	Ajtónyitás
	30

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	250

	Paralyze/Poison/Death
	7
	AC
	0

	Rod/Staff/Wand
	11
	Miss. fegy. ellen beáll.
	0

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	0

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	12
	Reakció
	+1

	Turn Undead Level
	8
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Sword & Shield Style
	+
	War Hammer
	+
	Mace
	++
	Sling
	++


(Hmmm. Túl sokat nem játszottam vele)

”Elég jó” pap, eljuthat a lehető legmagasabb szintig, és ez nem csekély erőt képvisel, különös tekintettel a magasabb szintű papi spellek erejére. Az idézőjel azért fontos, mert ez csak a questje után igaz, ha ránézünk, látható, hogy a WISD értke nem az igazi. Ami meglehetősen rossz közelharci karakterré (vagyis fighterré) teszi, az a hihetetlenül alacsony DEX érték, bár ezen könnyen segíthetünk ha megtaláljuk a FoDexterity eszközt (bár ha ez meg van érdemesebb Keldornnak adni). Ha megfelelően oldjuk meg questjét, az alaptulajdonságai is megváltoznak, WISD bonusz kap, s ekkor érvényesül igazán papi képessége (ellenkező esetben olvasmányaim szerint hajlamos belekötni a csapattagokba).

A stílusa vérlázítóan, sőt, elviselhetetlenül pökhendi, jómagam ezért tettem ki a csapatból. Fura azt mondani, kicsit mintha rasszista is lenne, az átlagosnál is kevésbé viseli el Jant és Haer’Dalist. 

(Ha nagyon genyák vagyunk felvehetjük, elvehetjük a speciális családi pajzsát, majd kidobhatjuk)

Másodlagos felvételi hely: A Copper Coronet, a Slum negyedben

Hasznossági fok: ** (a questje után+GoD: ****)

Játékélmény: ** (női főkarakter esetén csak vele lehet románc! broáfffff) 

Quest: ** (Családi perpatvar, lovaggá avatás)

	Nalia
	Human
	Chaotic Good
	Dual

Class
	Mage 

(LVL 9)
	Thief

 (LVL 4)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Copper Coronet (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	14
	18
	16
	17
	9
	13
	4(*)
	58

	
	
	
	
	
	
	
	

	Open

Locks
	Find

Traps
	Pick Pockets
	Move Silently
	Hide in Shadows
	Detect Ilusion
	Set

Taps
	Backstab

	60
	80
	35
	20
	15
	0
	5
	*2

	
	
	
	

	Base THAC0
	18
	Képesség bonuszok

	THAC0
	18
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	24
	Ajtónyitás
	14

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	120

	Paralyze/Poison/Death
	11 (-2)
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	7 (-2)
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	9 (-2)
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	11 (-2)
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	8 (-2)
	Reakció
	+1

	
	
	Spell tanulás esélye
	75%

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Short Sword
	+
	Dagger
	+
	Quarter Staff
	+
	Short Bow
	+


(*): A hölgynek van egy családi gyűrűje (levehetetlen), amely ad neki +2AC bonuszt, és a mentődobásokat is –2 bonusszal javítja.

(Hmmm. Túl sokat nem játszottam vele)

Tolvajnak csapnivaló, az egyetlen pozitívum ebből, hogy múltjának köszönhetően tudja az íjakat is használni. Gyengébb varázsló, mint Imoen, nincsenek bonusz spelljei. 

A questje vezet a fighter strongholdhoz.

Másodlagos felvételi hely: A Copper Coronet, a Slum negyedben

Hasznossági fok: ??? 

Játékélmény: ** 

Quest: **** (de’Arnise erőd kipuceválása)

	Korgan
	Dwarf
	Chaotic Evil
	Single Class
	Fighter - Berserker

(LVL 9)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Copper Coronet (CHAP 2)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	18/77
	15
	19
	12
	9
	7
	9
	100

	
	
	
	

	Base THAC0
	13
	Képesség bonuszok

	THAC0
	11
	Ütéshez
	+2

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	+4

	Lore
	0
	Ajtónyitás
	35

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	280

	Paralyze/Poison/Death
	5
	AC
	-1

	Rod/Staff/Wand
	7
	Miss. fegy. ellen beáll.
	0

	Petrify/Polimorph
	11
	Reakció beállítás
	0

	Breath Weapon
	12
	HP/Szintlépés
	+5

	Spell
	8
	Reakció
	-4

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Axe
	+++++
	War Hammer
	+


(Hmm, nem játszottam vele, csak a questjéig)

Korgan egy megveszekedett zsoldos, ha valamilyen hasznot remél, bármire kész, csak jól meg kell fizetni (ezért van, ha egyszer elbocsátjuk a csapatból, utána már csak pénzért hajlandó visszaállni hozzánk). A statisztikái szerint kiváló, a legjobb harcosnak tekinthető a játékban. A fegyver-használati pontjai sem rosszak, már a játék elején hozzájuthatunk (vásárlással) +3 csatafejszékhez (bár ezeknél jobbat nem is találunk az egész játékban). 

Egyetlen (a rövid idő alatt általam tapasztalt) probléma, hogy jelleméből adódóan meglehetősen nehezen illeszkedik be egy good beállítottságú csapatba (Aerie-t határozottan gúnyolja, majdhogynem tettlegességig fajul a dolog). 

Másodlagos felvételi hely: A Copper Coronet, a Slum negyedben

Hasznossági fok: ??? (felteszem: *****)

Játékélmény: *** 

Quest: ** (Sírrablás, megtorlás)

	Viconia
	Drow
	Neutral Evil
	Single

Class
	Cleric

(LVL 8) 
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Government District (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	10
	19
	8
	16
	18
	14
	6
	42

	
	
	
	
	
	
	
	

	Base THAC0
	16
	Képesség bonuszok

	THAC0
	16
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	23
	Ajtónyitás
	10

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	70

	Paralyze/Poison/Death
	7
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	11
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+3

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	+3

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	0

	Spell
	12
	Reakció
	+2

	Turn Undead Level
	8
	Mágia ellenállás
	65%

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	War Hammer
	+
	Mace
	+
	Sling
	++


(Hmmm. Túl sokat nem játszottam vele, na jó CHAP 4 és CHAP5)

A legjobb pap a játékban. Sajnos evil jellemű, de ennek ellenére nem okozott különösebb gondot a megtartása, bár lehet hogy azért nem, mert végig 18 rep. pont körül volt a hírnevünk értéke, s csak közös kalandozásaink végén emelkedett 20-ra ismételten (a felvételekor ugyanis veszítünk két pontot!). Persze a csapattársak némelyike nagyon nem bírja, illetve ő sem viseli el némelyikük társaságát (ez nálam Aerie volt). Gyengéje az alacsony erő és az alacsony CONST érték, bár az erő értéket a papi spellekkel jelentősen lehet javítani. A másik hátránya a jelleméből fakad, ha a csapat olyan spelleket használ, ami a gonosz teremtményeket sebzi, sebzi szegény Viconiát is.

Másodlagos felvételi hely: Temető, az ÉNY-I nagy épület környékén

Hasznossági fok: ****

Játékélmény: *** (drow! ( + románc) 

Quest: ??? (szvsz nincs)

	Jan Jansen
	Gnome
	Chaotic Neutral 
	Multi

Class
	Mage-Illusionist 

(LVL 7)
	Thief

 (LVL 8)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Government District (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	9
	17
	15
	16
	14
	10
	7
	37

	
	
	
	
	
	
	
	

	Open

Locks
	Find

Traps
	Pick Pockets
	Move Silently
	Hide in Shadows
	Detect Ilusion
	Set

Taps
	Backstab

	75
	80
	60
	20
	15
	70
	5
	*3

	
	
	
	

	Base THAC0
	17
	Képesség bonuszok

	THAC0
	17
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	29
	Ajtónyitás
	9

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	50

	Paralyze/Poison/Death
	12
	AC
	-3

	Rod/Staff/Wand
	5
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	11
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	+1

	Spell
	6
	Reakció
	0

	
	
	Spell tanulás esélye
	70%

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Short Sword
	+
	Quarter Staff
	+
	Cross Bow
	+
	Dart
	+


Jan Jansen talán a legjobb karakter a játékban, legalábbis én igen jól használható karakternek találtam, még akkor is, ha csak egyedüli varázslóként grasszált a csapatomban. Egyaránt fejlesztheti a tolvaj és varázsló képességeit, így a játék vége felé a csapdaállítás képességének felfejlesztésével Yoshimot is jól helyettesíti (a második játékomban Irenicus legyőzésében a legnagyobb szerepet Jan csapdái kapták). Szerencsére nem ér el olyan magas szintet, mint Yoshimo tolvajként, így a csapdái egész végig használhatóak maradnak. Egyedüli (de igen nagy) negatívuma az alacsony fizikum, még a saját fegyvereit sem tudja cipelni (szerencsére erre több orvosság is kínálkozik a játékban). Saját maga készíti el NAGYON hatásos lövedékeit a számszeríjába. Használhatóságán túl mellette szól, hogy a LEGJOBB személyiséggel rendelkező karakter a játékban, tréfás beszólásai, kommentjei igazi színt visznek a kalandozásba. (Az illuzionista iskola miatt nem tudja memorizálni a nekromanta spelleket.)

Másodlagos felvételi hely: Slum negyed, a Jansen ház

Hasznossági fok: ***** 

Játékélmény: ***** 

Quest: *** (Gyermekkori szerelem megmentése)

	Keldorn
	Human
	Lawful Good
	Single Class
	Paladin- Inquisitor

(LVL 9)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Sewers (CHAP 2)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	17
	9
	17
	12
	16
	18
	10
	95

	
	
	
	

	Base THAC0
	12
	Képesség bonuszok

	THAC0
	11
	Ütéshez
	+1

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	+1

	Lore
	14
	Ajtónyitás
	18

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	170

	Paralyze/Poison/Death
	8
	AC
	0

	Rod/Staff/Wand
	10
	Miss. fegy. ellen beáll.
	0

	Petrify/Polimorph
	9
	Reakció beállítás
	0

	Breath Weapon
	9
	HP/Szintlépés
	+3

	Spell
	11
	Reakció
	+5

	Turn Undead Level
	7
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Long Sword
	++
	Two Handed Sword
	++
	Cross Bow
	++
	Bastard Sword
	+


FIGYELEM: Keldorn felvétele esetén van egy programhiba: ha kilences szintű amikor felvesszük a Long Swordra kapott ++ hiányoznak! A javító patch letölthető a baldurdash web-lapról!

Keldorn az egyik legjobb karakter a játékban, bár igazán akkor válik használhatóvá, ha a pocsék DEX értékét korrigálni tudjuk a GoDexterity-vel. Három fő előnye van: egyrészt ő az egyetlen, aki tudja használni a játékban megtalálható +5 THAC0-t adó paladin fegyvert, másrészt speciális, True Sight képessége roppant hatékonyan alkalmazható a varázslók ellen, végül, fegyverhasználati pontjai elég jók, főleg, ha a fő karakterünk nem a harcos osztályba tartozik Hátránya, ha megcsináljuk a questjét kis időre elhagyja a csapatot (ha igazán rendes fickók vagyunk vele, akkor örökre)

Másodlagos felvételi hely: A Paladinok rendje, Pap negyed

Hasznossági fok: *****

Játékélmény: *** (elég fafejű, meglehetősen determinálja a játékot, Drizztről ne is álmodjon az ember!)

Quest: ** (Családi perpatvar lekezelése)

	Haer’Dalis
	Tiefling
	Chaotic Neutral
	Single Class
	Bard - Blade

(LVL 10)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Sewer, Mekrath lakhelye (CHAP 2)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	17
	17
	9
	15
	13
	16
	7
	44

	
	
	
	

	Base THAC0
	15
	Képesség bonuszok

	THAC0
	14
	Ütéshez
	+1

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	+1

	Lore
	55
	Ajtónyitás
	18

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	170

	Paralyze/Poison/Death
	11
	AC
	-3

	Rod/Staff/Wand
	10
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	10
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	14
	HP/Szintlépés
	0

	Spell
	11
	Reakció
	+4

	Pick Pockets
	25
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Two Weapon Style
	++
	Short Sword
	++
	Dart
	+
	Dagger
	+


(Szinte semmi tapasztalatom nincs vele, csak a questje)

Haer’Dalist meg kell mentenünk az őt fogva tartó gonosz varázslótól. A hozzá kapcsolódó quest az egyik legszórakoztatóbb a játékban, és ha alacsony szintű csapattal kezdünk bele, még nehézségeink is támadhatnak. A bárd karakter osztály véleményem szerint egyébként elég jól használható. Haer’Dalis ráadásul rendelkezik két speciális fegyverrel, valamint küldetése során kapunk egy speciális, bárdoknak való páncélt is. A stílusa nagyon jó, Jan után a második legszórakoztatóbb, és legaktívabb karakter (egyfolytában dumál a többiekkel). Olvasmányaim szerint előfordulhat az is, hogy a főkarakternek meg kell vívnia vele Aerie kegyeiért, ha a románc eljut odáig. 

Az egyetlen, de legnagyobb hátránya az elképesztően rossz CONST érték, illetve az ennek köszönhető igen alacsony HP (merthogy elvileg közelharcos karakter lenne)

Másodlagos felvételi hely: A Five Flagons Inn földszintje, a Bridge negyedben

Hasznossági fok: **** (???)

Játékélmény: ***** 

Quest: ***** (A színészcsapat kiszabadítása)

	Edwin
	Human
	Lawful Evil
	Single

Class
	Mage - Conjurer

(LVL 9)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Dock, Mae’Var központja, 2. emelet

 (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	10
	10
	16
	18
	10
	10
	10
	46

	
	
	
	

	Base THAC0
	18
	Képesség bonuszok

	THAC0
	18
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	1
	Sebzéshez
	0

	Lore
	37
	Ajtónyitás
	10

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	70

	Paralyze/Poison/Death
	13
	AC
	0

	Rod/Staff/Wand
	9
	Miss. fegy. ellen beáll.
	0

	Petrify/Polimorph
	11
	Reakció beállítás
	0

	Breath Weapon
	13
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	10
	Reakció
	0

	
	
	Spell tanulás esélye
	85%

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Dagger
	+
	Quarter Staff
	+


Soha nem játszottam vele (rendszerint megölöm), még a questje kedvvért sem, mindez személyes ellenszenvemnek köszönhető, s azért, mert gátlástalanul fel van tápolva. A legerősebb varázsló a játékban, nemcsak azért, mert 18 INT rendelkezik, hanem mert a specializációja miatt nyer egy + varázslat memorizálási lehetőséget, s ráadásul, még a speciális nyakbavalója miatt is van egy ilyen plussza, minden spell szinten! A piszok #@#&, hogy a jó ##$¤#! :))))

Másodlagos felvételi hely: Copper Coronet, Slum negyedben

Hasznossági fok: ***** (csak tipp, de ilyen spell leosztással csak ez lehet)

Játékélmény: ??? (úgy tűnik, egy good csapatban nem marad sokáig életben, Minsc eleve gyűlöli)

Quest: ??? (olvasmányaim alapján igazi poén, állítólag nővé változik egy balszerencsés spellnek köszönhetően)

	Cernd
	Human
	True Neutral
	Single

Class
	Druid - Shapeshifter

(LVL 10)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely
	Trademeet, a polgármester háza

 (CHAP 2)



	
	
	
	
	
	
	
	

	
	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	H
	13
	9
	13
	12
	18
	15
	10
	62

	W
	19
	16
	15
	12
	18
	15
	-2
	71

	GW
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	H
	W
	GW
	
	
	
	

	Base THAC0
	14
	14
	
	Képesség bonuszok

	THAC0
	14
	11
	
	Ütéshez
	0
	+3
	

	Number of Attacks
	1
	2
	
	Sebzéshez
	0
	+7
	

	Lore
	20
	20
	
	Ajtónyitás
	13
	50
	

	
	Teherbíró képesség
	90
	500
	

	Paralyze/Poison/Death
	6
	5
	
	AC
	0
	-2
	

	Rod/Staff/Wand
	10
	9
	
	Miss. fegy. ellen 
	0
	+1
	

	Petrify/Polimorph
	9
	8
	
	Reakció beállítás
	0
	+1
	

	Breath Weapon
	12
	11
	
	HP/Szintlépés
	0
	+1
	

	Spell
	11
	10
	
	Reakció
	+3
	+3
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Dagger
	+
	Scimitar
	+
	Quarter Staff
	+
	Sling
	+


H: Human, W: Werewolf, GW: Greater Werewolf

Hmm, bár végigjátszottam vele egy játékot jelentőségét közepesre becsülném, HA Jaheira a csapatban van, ha nincs, akkor mindenképp bevenném, a fent már említett mage gátló druida spell miatt. Igazán hasznos az alakváltó képessége, főleg a 13. szint meghaladása után, mikor GW irtja az ellent (na AZ nagyon jól megy neki). A problémát az jelenti, hogy egyszerűen szokatlan használni közelharcban egy ”ilyen” szuperlényt. És ugye a wisdom értéke kiemelkedően magas a druida spellekhez, s hozzáfér a legmagasabb osztályú varázslatokhoz is. Szóval nem olyan rossz, mint amilyennek első látásra tűnik.

Másodlagos felvételi hely: Druida központ

Hasznossági fok: *** (Jaheira nélkül ****)

Játékélmény: *** (meglehetősen száraz alak, igazi aszkéta, de farkasemberként igen szimpatikus)

Quest: ** (gyermek mentés)

	Valygar
	Human
	Neutral Good
	Single Class
	Ranger - Stalker

(LVL 11)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Umar Hills, É-i rész, kunyhó (CHAP 2)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	17
	18
	16
	10
	14
	10
	6
	104

	
	
	
	

	Stealth
	123
	Faji ellenfél
	Gólemek

	
	
	
	

	Base THAC0
	10
	Képesség bonuszok

	THAC0
	9
	Ütéshez
	+1

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	+1

	Lore
	11
	Ajtónyitás
	18

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	170

	Paralyze/Poison/Death
	7
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	9
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	8
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	8
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	10
	Reakció
	0

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Two Weapon Style
	++
	Katana
	+
	Dagger
	+
	Spear
	++
	Long Bow
	++


(Szinte csak a questjét játszottam végig vele)

Jó harcos karakter, főleg, mert a fegyverhatékonysági pontjai meglehetősen használhatók (itt főleg a katana (Celestial Fury!) és a long bow a lényeg). A kitjének köszönhetően igazi osonó gyilkos, csökkentett mértékben képes hátba támadni (backstabbelni) áldozatát, ráadásul a 12 a 12. szint után már képes néhány varázsló spell megtanulására is (a druida spellekhez azonban nem fér hozzá!). Családi fegyverei szinte a legjobbak az NPC-k fegyverei közül.  A faji ellenfél szintén elég kedvező a játékmenethez, bár a fegyverhatékonysági pontjai nem adnak túl sok segítséget e szörnyek ellen. Mindenképp jó választásnak tartom, de én Minscet jobban szerettem. 

Másodlagos felvételi hely: Umar Hills, a kunyhója

Hasznossági fok: ****

Játékélmény: ** (igazán nem tapasztaltam a rövid idő alatt semmi különöset)

Quest: ***** (Planar Sphere)

	Mazzy
	Halfling
	Lawful Good
	Single Class
	Fighter

(LVL 12)
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Találkozási hely


	Fallen Temple - bebörtönözve (CHAP 2)

	
	
	
	
	
	
	
	

	STR
	DEX
	CONST
	INT
	WISD
	CHAR
	AC
	HP

	15
	18
	16
	10
	13
	14
	6
	110

	
	
	
	

	Base THAC0
	9
	Képesség bonuszok

	THAC0
	9
	Ütéshez
	0

	Number of Attacks
	3/2
	Sebzéshez
	0

	Lore
	12
	Ajtónyitás
	15

	Mentődobások
	Teherbíró képesség
	120

	Paralyze/Poison/Death
	3
	AC
	-4

	Rod/Staff/Wand
	5
	Miss. fegy. ellen beáll.
	+2

	Petrify/Polimorph
	8
	Reakció beállítás
	+2

	Breath Weapon
	8
	HP/Szintlépés
	+2

	Spell
	6
	Reakció
	+2

	
	
	
	
	
	
	
	

	Fegyver-használati pontok

	Short Sword
	++++
	Short Bow
	+++++

	
	
	
	
	
	
	
	

	Speciális képességek (LVL 12) – Spellek

	Haste
	2
	Invoke Courage
	2
	Lay on Hands
	2
	Strength
	2


Nem játszottam vele túl sokat (illetve túl régen történt a dolog)

Mazzy meglehetősen jó harcos karakter. Nem is annyira harcos, inkább paladinhoz hasonlít a spell képességei miatt, melyekkel pl. egyik jelentősebb hátrányát, a relatíve alacsony erőt is tudja orvosolni. Én egyszerűen azért nem használtam, mert nem tetszettek a fegyver hatékonysági pontjai, különösképp a rövid kardra való specializálódás…persze azt hozzá kell tenni, hogy az egyik legjobban specializálódott karakter, hiszen a rövid kardban mester, a rövid íjban nagymesteri szintet ért el.

Másodlagos felvételi hely: Trademeet, a családi lakhely

Hasznossági fok: *** (???)

Játékélmény: ???

Quest: *** (családi akció, párbaj)

Chapter 1. 

Börtön: Egy varázsló bebörtönzött, hogy kísérleteivel kiderítse, miben nyilvánul meg a Bhaal ivadékok hatalma. Szerencsére kínzásunkat kénytelen megszakítani, mert birtokát támadás érte. A harc közben a börtön is úgy megsérült, hogy Imoen, akit szintén fogságba ejtettek a többi társunkkal együtt, kiszökhetett cellájából, s minket is kiszabadíthatott. Szegény leányzó folyamatos fejfájásról panaszkodik, ezért minél előbb szeretné elhagyni ezt a helyet. A cellánk közelében megtalálhatjuk Jaheirát és Minscet is szintén bebörtönözve. Elsődleges cél társaink kiszabadítása, sajnálatos módon ketrecüket olyan furmányos módon zárták el, hogy Imoen zárnyitás szakértelme segítségével képtelen kinyitni, valami más módot kell keresnünk. 

Minsc szerencsére tétovaságunkra meglehetősen dühbe gurul, ellenünk fordul, s berserker erejét kihasználva kitör kalickájából…később szerencsére rájön, hogy éppen ez volt a célunk. Minsc kiszabadításáért kapunk 3.000 XP-t. Minsc elmondja, hogy társát, Dynaheirt a szeme láttára végezték ki, egyetlen célja, hogy bosszút álljon, s ismét szívesen csatlakozik hozzánk a gonosz elleni küzdelemben.

A celláktól K-re találunk egy portált, sajnálatos módon nem tudjuk működésbe hozni, egy kulcs szükséges hozzá. 

Az É-i szobában találunk néhány fegyvert és páncélzatot, valamint meglelhetjük Jaheira cellájának kulcsát. A falon, az egyik kép mögött egy +1 tőrt és három P. of Helainget találhatunk (AR0602, 3114, 2686). A hölgy kiszabadításáért kapunk 3.000 XP-t. A ”fegyverszobában” álldogáló gólemből kicsikarhatunk némi információt, szerencsére nem tartja feladatának, hogy visszatereljen bennünket a cellánkba. Kiderül, hogy a börtönben valamiféle őrök vannak, de hogy mifélék, nem tudjuk kiszedni belőle.. A szobából továbbfolytathatjuk utunkat É-ra, s itt bele is ütközünk az első őrbe, egy Smoke Mephitbe, láthatatlanságot varázsol magára, majd megtámad bennünket. Legyőzéséért kapunk 420 XP-t. Sajnálatos módon, a folyosó végén található ajtót szintén valami mágikus zár védi, meg kell találnunk a kinyitásának módját. 

Őszintén szólva, varázslónk itt szükségét látta a pihenésnek, hogy memorizáljon néhány spellt. A szundit követőn Imoen felhívja figyelmünket, hogy nem kellene a börtönben aludnunk, ki tudja, mivel kerülünk szembe. Szeretne már minél előbb kikerülni innen, túl sok halál vesz itt körül minket, s egyfolytában hasogat a feje. A beszélgetés során elmereng a múltról, s kiderül, hogy a fogvatartónk, lehet, hogy ismeri milyen hatalommal rendelkezünk, illetve hogy hogyan érhetjük el a bennünk lakozó hatalmat…érdekes, a későbbiekben kivizsgálandó kérdés. 

A cellákat NY-i irányba elhagyva, egy kisebb terembe jutunk, amelyben egy gép pulzál, mágikus energiától feltöltve. A szoba K-i falánál található a kapcsoló. Siessünk, mert a gépezetet őrző, a gép által megidézett Lightning Mephitek azonnal megtámadnak a belépéskor, s a gépezet is elektromos kisülésekkel ostromolja csapatunkat. A Mephit(ek) legyőzéséért egyenként 420 XP-t kapunk (attól függ, mennyien lesznek, hogy a gépet meddig tatjuk működésben). A gépezet kikapcsolásáért 2.000 XP-t kapunk. (Nem lehet visszakapcsolni ám, XP szerzés érdekében! :)  )

A teremből É-i irányba haladva egy nagyobb, természetesnek tűnő barlangba juthatunk, amelyek teli vannak fura kristályokkal. Érdemes a barlang szélén található kisebb medencékbe belenézni…roppant hangulatteremtő. A barlang túlsó felében egy érdekes alakba botlunk (Aataqah), valami mágikus teremtménynek tűnik (dzsinn?), aki felajánlja segítségét, ha válaszolunk egy kérdésére. A kérdés megválaszolásával kapunk 3.500 XP-t, egy kisebb csetepatéba bonyolódunk (Aataqah a Limited Wish spell segítségével meggyógyítja csapattagokat, majd megidéz ellenünk néhány lényt, a válaszunktól függően ez hol egy Ogre Mage (650 XP) (nemes válasz, önfeláldozás), hol néhány, 4-5 gibberling (egoista válasz, a társak feláldozása), s megtudjuk, hogy Rielevet kell keresnünk a kijutásunk érdekében. Ha találkozunk vele, fel kell ajánljuk a segítségünket a megszabadításában, s ekkor talán közelebb jutunk saját menekülésünkhöz is. 

A kérdés megoldásában a következő döntési mátrix lehet segítségünkre :)))

	
	
	Társ a másik cellában

	
	
	Gombot nyom
	Nem nyom gombot

	Főkarakter
	Gombot nyom
	Meghal

Meghal
	Él

Meghal

	
	Nem nyom gombot
	Meghal

Él
	Meghal

Meghal


A kristályteremből É-ra nyíló folyosó részt szintén egy ”nyithatatlan” ajtó zárja le, területet néhány fejszével felszerelkezett goblin védi (3*20XP=60 XP)

A kristályteremből NY-ra vezető folyosóban 4 fejszés és 2 íjjal felszerelt goblin vár minket (6*20=120 XP). A folyosó fordulójában nyugatra nyíló szobában számos átlátszó tartályt találunk (az egyikben egy beholder maradványa lebeg). Imoen emlékei szerint mindketten voltunk ebben a szobában, s vele kapcsolatban olyan megjegyzéseket tett fogvatartónk, hogy ha felszabadíthatná az energiáit, valamilyen célra talán használható lenne (hmmm, talán Imoen sem hétköznapi ember?). Szegény lánynak még mindig fáj a feje, szeretne minél előbb kikerülni a börtönből. A termet egyébként egy Mist Mephit, és egy Ice Mephit védi (2*420=840 XP). A ládákat kutassuk át, a csapdával és zárral védettben találunk egy +1 vívóbotot (Quarterstaff +1), a csapda hatástalanításáért és a zár kinyitásáért kapunk 2.150 XP-t (1.750+400). A teremben négy olyan tartályt is találhatunk, amelyekben valamilyen élőlény lebeg, de ahhoz hogy működésbe hozzuk a szerkezetet szükségünk lesz valamiféle energiacellára.

A folyosótól K-re lévő szobában, körteremben (amerre a forduló után vezet a folyosó) egy Radiant Mephit őrködik (Color Spray varázslatot alkalmaz; 420 XP). A teremben nézzük át a fali szekrényeket, asztalokat (scimitar és közepes pajzs Jaheirának). Próbáljunk meg beszélgetni a szobában álldogáló Sewage Golemmel. Kiderül, hogy azért hozta létre a mester, hogy tisztogassa a csatornákat. Sok információt nem tudunk belőle kihúzni, de ha elhitetjük vele, hogy mi vagyunk a gazdája (szerencsére nincs szeme) utasíthatjuk, hogy nyissa meg újra a csatorna lejáratát (talán erre mi is ki tudunk menekülni). Ehhez azonban szükségünk lesz a gólemet aktiváló kőre, melyet Rielev szobájában, az asztalon találhatunk meg. A ládát kinyitva ismét kapunk 400 XP-t.

A körteremtől É-i, majd K-i irányba haladva rátalálunk Rielev szobájára, s az asztalon az aktiváló kőre. Rielev valami furcsa kreatúra, élet és halál között (vagy a halál utáni állapotban?) lebeg egy tartályban (létfenntartó berendezés?), melybe mestere, a minket is megkínzó mágus helyezte el, hogy később foglalkozzon vele, csak éppen elfeledkezett róla. Ez az öröklét a jutalma, amiért híven szolgálta mesterét, s addig kell várnia, amíg a korábbi társa vissza nem adja neki az ifjúságát. Kiderül, azért nem foglalkozik vele már mestere, mert talált valaki mást, akit szívesebben tanulmányoz. Ha megsajnáljuk a szerencsétlen kreatúrát, felajánlhatjuk neki, hogy segítünk megszabadulni, ebből a ”semmi-létből”. Ajánlatunkat szívesen veszi, s kér minket, vegyük ki tartályából az azt működtető energia cellát. Közli velünk, hogy a börtönben vannak nagyobb tapasztalattal bíró lények is, hasonló állapotban, s az energia cella segítségével szóra bírhatjuk sorstársait, s megtudhatjuk, hogyan hagyhatjuk el ezt a helyet. Rielev felszabadításáért kapunk 4.000 XP-t, s birtokába jutunk egy energia cellának is. 

A frissen szerzett energia cellánkkal sétáljunk vissza a nagy terembe, ahol a tartályokat találtuk. Beszélgessünk a szerencsétlenekkel:

1. üveg: Valami szerencsétlen szolga lehetett, aki ellopott valamit a Mistress szobából, illetve megpróbált onnan valamit ellopni. Nem hitte el, hogy az a hely nagyon veszélyes. Nem emlékszik semmire, sem arra hogy megsérült, sem arra, hogy mi történt vele. Hmm, érdekes beszélgetés, csak azt tudjuk meg belőle, hogy a Mistressek szobája veszélyes hely.

2. üveg: Egy nagyon régóta üvegbe zárt teremtménnyel beszélhetünk, illetve hallgathatjuk, nem sikerült semmit kihámozni abból, amit mond, a hosszú bezártság talán elvette az eszét. Valamit a mágia megerősödéséről habog, s kéri mesterét, hogy ne felejtse újra a tartályban.

3. üveg: Nos, ez érdekes, az üvegben lakó valami figyelmeztetni akarja a mesterét, hogy a foglyok hamarosan kiszöknek zárkájukból, s elmenekülnek, s ezzel a mester megtudja azt, amit keresett. Közli, hogy a gólemnél nincs ott a kulcs, s reméli, hogy mestere nem hagyta a foglár gólem szobájába (hehe, de bizony otthagyta :) )

4. üveg: itt ismét egy szerencsétlen megkínzott teremtményt találunk, akit valami tűz és hangyák kínoznak. Valamilyen szoborról beszél, és egy dzsinnről, aki mesterét szolgálja. A szobrot kéri, hogy megváltsuk a kínjaitól, szerinte a dzsinn biztos tud segíteni.

Hmmm, hát, ez roppant tanulságos volt, de sokra nem jutottunk vele. Folytassuk a felfedező körutat, mielőtt visszatérnénk a csatornákba járkáló gólemhez. Továbbhaladva É-ra, majd K felé egy újabb goblin csapat legyűrése után (6*20=120 XP) egy könyvtár szobába jutunk, ahol ismét goblinokkal (120 XP) és mephitekkel (Fire és Dust Mephit, 840 XP, ezeknek a fajtája változó) kell megküzdeni. A könyvtárban található spell memorizálásáért kapunk XP-t (ahányadik szintű a spell, annyiszor 1.000 XP)

A könyvtárszobából É felé haladva egy csoport duergarba, valamiféle törpékbe botlunk, akik nekünk támadnak. Vezetőjük Ilyich legyőzéséért 520 XP kapunk (Mail of the Dead +2, és driád makkok vannak nála, az apróságok mellett). A druergarok (4) legyőzéséért 4*420=1.680 XP-t, a duergar varázsló legyőzéséért 620 XP-t kapunk. 

A duergarok szobájából kivezető folyosón van egy ajtó, aminek a kinyitásához úgy tűnik valamilyen szobor, vagy figura kell. Ahogy továbbhaladunk figyeljünk a padlón elhelyezett csapdára (1.750 XP). A következő teremben egy bebörtönzött démont (Cambion) találunk, ha kikapcsoljuk a szobában lévő szerkezetet a démon kiszabadul, s nekünk támad. Legyőzéséért kapunk 6.000 XP-t (Bastard Sword +1)

Úgy látszik nem jutottunk sehova, menjünk vissza a gólemhez, és hozzuk működésbe a Rielev szobájában található kővel. A gólem elrohan, és kinyitja a kristályteremtől É-ra található folyosórészt lezáró ajtót. A teremben egy Otyught-ot találunk, úgy tűnik, hétköznapi fegyverek nem sebzik, ezért varázslatokkal kell megölni (650 XP). Találunk nála egy Wand of Frost Keyt is. A teremben lévő ládákban találhatunk egy Helm of Infravisiont. A ládák kinyitásával ismét nyerhetünk pár XP-t: egy csapda, két zár (1.750+400+400=2.550 XP). A spellek memorizálásáért ismét kapunk néhány XP-t (5.000 XP)

A teremből egy ajtó vezet tovább, végigmenve a mögötte lévő folyosón egy jóval lakályosabb részbe jutunk, közben néhány goblint le kell gyilkolásznunk (2*20+60=100 XP), az íjasnál most értékesebb nyílvessző is van. 

Amint belépünk a szobába, az érzékeink figyelmeztetnek, valami nem az aminek látszik. A szobában három csapdát deríthetünk fel, kettő a szekrényeken, egy a szőnyeg északi peremén található (3*1.750=5.250 XP), s egy láda esetében a zárnyitás szakértelmet is használni kell (400 XP). Találunk egy újabb kulcsot (Wand of Lightning Key), és egy kis Air Elemental szobrot. Emlékeink szerint volt egy olyan ajtó, valahol a démon környékén, amihez valami szobor kellett. 

KÉRDÉS: Volt valaki, aki a szoborral visszament ahhoz a tartályhoz, ahol a szoborról beszélt a bezárt teremtmény?

Jó hír, hogy kezdenek visszakerülni elveszett tárgyaink, megtaláljuk Baldur Sisakját, valamint az Amulet of Metaspell Influance nevű nyakbavalót is. Néhány spell megtanulása után ismét gazdagabbak lettünk néhány XP-vel. A szobától ÉNY-ra lévő teremben is egy portalt találunk, amit sajnos nem tudunk működésbe hozni. 

Ha DK felé indulunk egy csodálatos kertbe jutunk, ahol három fogva tartott driád, Cania, Ulene, és Elyma raboskodik. A segítségünket kérik a kiszabadításukhoz, s cserébe ők is elmondanák, mi hogyan tudunk tovább jutni. El kell vinnünk a fájukról szedett makkokat a Windpsear Hills déli végébe, s ott át kell adni a Tündér Királynőnek, hogy a fáikat újranövessze, s így kiszabadulhassanak erről a helyről, a makkokat Ilyichnél találjuk meg…mikor közöljük velük, hogy már nálunk vannak a makkok, s vállaljuk hogy segítünk nekik kapunk 9.500 XP-t, s némi segítséget. A makkokat a Trademeetnek nevezett emberi település ÉK-i részén élő királynőnek kell elvinni. Elmesélik, hogy a fogvatartójuk Irenicus a portálokat használja, hogy kijusson a börtönből, s ehhez korábbi szerelme ”kulcsát” használja fel. A kulcsot megtaláljuk a kedvese szobájában, a kert déli, délnyugati részén.

A párbeszédet követően Imoennek van egy furcsa beszélgetése a driádokkal, nagyon különösen viselkedik a lány, kíváncsi vagyok mi fog ebből kisülni. 

A szobába belépve rögtön megszólal egy riasztó. Vigyázni kell, mert a hely teli van csapdákkal (7*1.750=12.250 XP). Imoennek eszébe jut, hogy a szobáról, illetve gazdájáról mesélt neki fogvatartója, de valami hihetetlen hidegséggel, a szoba most ez elveszett kedves emlékműve. Irenicus úgy beszélt erről a helyről, mintha kitépte volna a múltat a szívéből, Imoen csak az iszonyatos gyűlöletét érezte…a kislánynak megint fáj a feje, és el akar tűnni innen.

Mielőtt elmennénk nézzünk körül a szobában, összeszedhetünk egypár spellt (6.000 XP), egy portal keyt, és valami furcsa drágakövet is (ez egy artifact jellegű kardnak az egyik eleme, az Equilazeré).

Ahogy tartunk visszafelé, kiderül, hogy a gólemeket aktiválta a szobába való belépésünk (illetve a riasztó), s nekünk támadnak (2*2.000=4.000 XP)

Visszaszteppelünk ahhoz a portálhoz, ajtóhoz, amihez talán egy szoborra van szükség, sikerrel járunk, s egy újabb területre juthatunk. Olyan, mint valami kikötő, csak éppen a levegőben lóg. Elég gyakran mindenféle Mephitekbe ütközünk ((2+2+5)*420=3.780 XP). Találunk egy 6. szintű spellt (Conjure Air Elemental, vagy valami hasonló, megtanulásáért 6.000 XP). A helység (?) végpontja egy emelvény, amin egy lámpást találunk. Megdörzsölve kiszabadítunk egy dzsinnt, akit a gonosz mágus börtönzött be. Elmondja, hogy van nála valami, ami a miénk, egy fegyver, ami lényünk egy kis részét hordozza, s felajánlja, ha segítünk neki, átadja ezt a holmit. Azt kéri, hogy szabadítsuk meg fogságából, ehhez el kell hozzá vinni az eredeti palackját, amit nem tudni pontosan hol találunk meg. Irenicus szereti biztonságban tudni az ilyen értékes holmikat, lehet, hogy a lakhelye közelében tartja, de az is lehet, hogy valamelyik gólemnél van, vagy a driádokra bízta. Ha visszasétálunk a driádokhoz, s megkérdezzük őket nem látták-e a palackot, nagy szerencsénkre éppen náluk van, és odaadják nekünk. 

A dzsinn megköszöni a palackot, kapunk 15.000 XP-t, s megkapjuk Sarevok kétkezes kardját. Figyelmeztet minket, hogy tartsuk távol magunkat a mestertől, s meneküljünk olyan gyorsan, ahogy csak tudunk. A mester halálra kínoz minket szökésünkért, s hogy szabaddá tettük őt.

Nos, tűzzünk a teleport kapukhoz, mindkettő (a cellák közelében, illetve a driádok közelében lévő egyaránt) ugyanoda visz minket. Alighogy kilépünk a kapuból, beleütközünk Yoshimoba, aki a segítésünket kéri. Yoshimo sincs tisztában azzal, hogy is került ide, de eddig még nem sikerült neki elmenekülnie. Kara-Turból érkezett Athkatlába, s egyik este, mikor nyugovóra tért fogadójában (Copper Coronet) egy idegen szobában ébredt fel. Nem biztos abban, hogy még mindig a városban van, vagy hogy milyen messzire vitték a várostól, mert feltehetőleg elkábították, s úgy került ide. Felajánlja segítségét, hogy talán együtt kellene megkeresni a kivezető utat.

Két dolgot fedezett fel, mióta itt van. A következő szobában négy portál található, ami csak úgy ontja magából a kis ördögfattyakat. Yoshimo szerint a támadást a portálokra kellene összpontosítani, mert talán ekkor nem jelenne meg több lény sem. Nem sokkal e terem után egy hosszabb terem található, ahol valamiféle emelvényen wandok sorakoznak, s mindenkit elpusztítanak, aki közéjük merészkedik. Úgy tűnik minden egyes wand hozzávan lakatolva az emelvényhez, talán ha megtaláljuk a kulcsokat, megszüntethetjük a wandok működését. (Hmm, hiszen mi már találtunk az alsóbb szinteken kóborlásaink során egy Wand of Frost key-t és egy Wand of Lightning key-t…talán most hasznát vesszük). Azért mielőtt továbbmegyünk szedjük ki a teleport kapu mögötti ládából a Hold person spellt (tanulás, ismét 3.000 XP). 

Nos a következő szobára vonatkozó információk helyesek voltak. Érdekes módon, csapatunk csak két Mephit elpusztításáért kapott XP-t, holott kb. 5-6 levert belőlük. A négy portál szétveréséért 4*5.000=20.000 XP-t kapott a csapat. A szobában kutassuk át a ládákat, polcokat, találunk további három wandot, ami talán a továbbjutásunk kulcsa lehet (Wand of Cloudkill key, Wand of Summoning key, Wand of Fire key). 

Itt éri a csapatot az első tragikus meglepetés, a teremben, valamiféle kínzóasztalon egy holttest hever, s Jaheira megdöbbenve ismeri fel benne Khalidot. Nem hisz a szemének. Fájdalma akkora, hogy nem tudja elviselni a csapattársak vigasztaló szavait sem, végül rendjének fohászával végső búcsút vesz tőle. (Itt ha érdekesen, igazi cinikus tuskó módjára csavarjuk a szót, Jaheira képes és otthagy minket, esetleg ha valaki kipróbálta ezt az ágat írjon egy emilt, hogy mi lesz a történet vége, Jaheira ugyanis felveti, hogy lehet hogy még összefutnak útjaink). Sajnálatos módon nem tudja újraéleszteni kedvesét, túl sok idő eltelt, és a holttestet is megszentségtelenítették. Jaheira kifakadása után Imoen is próbálja megvigasztalni, azzal, hogy ő szemtanúja volt a csonkításoknak, s akkor Khalid már nem szenvedhetett, hiszen halott volt. Jaheira persze nem hiszi egy szavát sem. Imoen sem érti, miért hagyta Irenicus, hogy szemtanúja legyen ennek a szörnyűségnek, mintha azért tette volna, hogy megtanuljon belőle valamit, de nem tud rájönni, hogy mit akart.

A szomorú közjáték után kis csapatunk továbbfolytatja útját a reményt keltő szabadulás felé. A szobából két ajtó nyílik.

Az elsőn belépve valamiféle klónozó terembe érkezünk, minden tartályban ugyannak a nőnek a teste, vagy testrésze lebeg, s az egyik tartály szét van törve. Egy bérgyilkos épp a kiszabadult klónt próbálja megölni. A hölgy segítségére sietünk, hátha megtudhatunk tőle valami hasznosat, segíteni nem tudunk, túl gyorsan végez támadójával. Kedves közeledésünkre támadással felel, azt hiszi, mi hoztuk őt létre, s elege van már a folytonos újjászületésből és halálból. Legyőzéséért kapunk 1.250 XP-t, s találunk nála egy újabb kulcsot (Wand of Missile key). Imoen nem igazán érti, miért hozza létre Irenicus ezeket a klónokat, ahogy ő ismei, s ahogy neki többször is bemutatta, sokkal jobban érdekli a halál, mint a szerelem. Az egyik hordóban találunk egy Fire Ball spellt.

A másik ajtón belépve egy folyosóra jutunk, melyben egy másik assassin egy Mephitet próbál legyőzni, miután segítünk neki (420 XP), minket is megtámad (750 XP). Később ismét egy Mephitbe (420 XP) és egy kisebb csapat goblinba botlunk (120 XP), míg végül kijutunk egy átjáró folyosóba (az elesetteknél található spell megtanulásáért ismét kapunk egy kis XP-t). Vigyázat! Itt az átjáró közepén csapda vár ránk (1.750 XP). 

Az átjáróból egy nagyobb terembe jutunk, beléptünkkor még éppen láthatjuk, hogy egy bérgyilkos (csatakiáltása szerint az Árnytolvajok közé tartozik), szépen csapdára sétál és megsütteti magát. A teremben úgy tűnik a csapdákon kívül számszeríjjal felszerelt duergarok is vannak (2*420=840 XP). 

A duergarok elpusztítása után érdemes a fal mellett álló emelvényekre figyelni. Valamiféle wandok vannak odaerősítve, amelyek eltávolításához szükségünk lesz a kulcsra is. Próbáljuk ki a kulcsainkat (a terem padlózatán található minta utal arra éppen milyen csapás várható (a bejárat irányából nézve: missile, cold, fire, summoning, ligtning, cloudkill). Külön öröm, hogy a zárak kinyitásával a wandokat is megszerezzük (bár csak egy töltet van mindegyikben)! A terem túlsó felében található trónuson találunk egy RoP +1.

A terem északi részén levő ajtón keresztül egy kis körterembe jutunk. Itt Irenicus egyik szolgáját épp ”sarokba szorítja” három bérgyilkos. Ulvarylt, a kis pokolfajzatot nem kell félteni, érdemes figyelni a csataüzeneteket, mint kiderül szintszívást alkalmaz a tolvajok ellen…gyorsan el kell intézni néhány magic missile-al. Elpusztításáért kapunk 8.000 XP-t (igazából nem pusztítjuk el, mert halála után látható, ahogy köd alakjában elrepül). Halála után a bérgyilkosok nekünk esnek, gyorsan verjük le őket (270+14???=284 XP)

A terem déli oldalán három átjáró nyílik. A legfelső egy mágikus kohókkal teli szobába vezet (kisebb goblin csapat: 120 XP). A szobában továbbhaladva néhány duergarba ütközünk (2 számszeríjas, egy parittyás, egy mage 3*420+620=1.880 XP). Szedjük össze, amit csak tudunk, két lezárt láda is van (800 XP), s az egyikben találunk egy Girdle of bluntnesst. 

A nagyteremből a déli középső ajtón elindulva egy szobába jutunk, ahová be van zárva egy Frennedann nevű ember. A segítésünket kéri, hogy szabadítsuk ki. Igazából nem tudja miért zárták be, feltehetőleg valamilyen mágikus kísérlet miatt. Azt se tudja, ki tette ezt vele, de fél hogy már nem bírja sokáig, túl öreg a rabsághoz. Ha segíteni akarunk neki, az egyik ládában biztos megtalálhatjuk a kulcsot. Ha nem bízunk benne, és elfordulunk tőle átváltozik kisfiúvá! Kiderül hogy egy alakváltóval állunk szemben, rajtunk múlik meg akarjuk-e menteni, vagy sem. Az ajtó mellett egy csapdával (1.750 XP) védett ládában megtaláljuk a kulcsot. A megszabadításáért nem kapunk XP-t, viszont ha megöljük, mint alakváltót kapunk 3.000 XP-t. A külső szobában még találunk egy bezárt ládát (400 XP), valamint egy csapdával védett fali polcot (1.750 XP). A ládákban található spellek megtanulásával ismét nyerünk néhány XP-t. 

A belső szobát (Frennedann korábbi rabhelyét) szintén érdemes átkutatni. Találunk néhány megtanulható spellt, s egy csapdával biztosított ládát (1.750 XP). 

A központi terem legalsó ajtaján kifelé haladva néhány bérgyilkosba ütközünk, akik úgy gondolják, mi is Irenicusnak dolgozunk. Valamiféle háborúról beszélnek, amelyet az ellenséges guildek vívnak egymással, de nem hajlandóak nekünk semmit elárulni, sőt nekünk támadnak. Legyőzésükért kapunk némi XP-t (2*750+1.000=2.500 XP). Érdekes módon, ha Frennedan épp követ minket mikor csatába bonyolódunk minden lelkiismeret-furdalás nélkül hátbatámad, tehát mégiscsak meg kell ölni (én pl. nem öltem meg, mert túlságosan elhúztam előle, nem vártam be, míg utolér, s átváltozik).

Ha túljutottunk a bérgyilkosokon ÉK-i irányba haladva a folyosón kijutunk börtönünkből, amely éppen összeomlik mögöttünk valami robbanás hatására. 

Nem tudjuk, hol vagyunk (Wauken’s Promenade), de Irenicust több tolvaj is támadja egyszerre, teljesen sikertelenül. Imoen is neki esik, mert nem tudja elviselni fogvatartója jelenlétét (őszintén szólva nem teljesen egyértelmű, hogy Irenicus Imoent, vagy minket nevez-e Isten gyermeknek…hmmmm). Irenicus és Imoen varázsló párharcát néhány megjelenő mágus zárja le. Úgy tűnik ezen a területen tilos mágiát használni (nahát, milyen szerencsések vagyunk, hogy Mage karakterrel indultunk! :(  ), ezért mindkettőjüket lefogják. Irenicus először még próbál ellenük védekezni, s többet meg is öl közülük, de a végén a elismerve a számbeli fölényüket, hagyja hogy letartóztassák, s úgy intézi, hogy Imoent is elvigyék, mint illetéktelen mágia használót. (Érdemes már most megjegyezni, hogy e kis átvezető történet közben Irenicus kb. 6 Power Word: Kill, és pár Disintegrate spellt is alkalmazott, lesz itt haddelhadd a végén!)

A kis csapat tehát 4 főre zsugorodik, s mindenkinek van egy-két szava a történtekről. A csapat tagjai a sikeres quest-befejezésért (gondolom a börtönből való kijutásáért) 34.500 XP-t kapnak fejenként (összesen: 138.000 XP). Minsc rögtön a gaz mágus után indulna, hogy megbosszulja Dynaheir halálát, s Imoen elrablását, Jaheira és Yoshimo azonban óvatosságra intenek. Jaheira szerint úgy tűnik, irányítani akarnak bennünket, míg Yoshimo szerint érdemes lenne először néhány szövetségest keresni, mielőtt a varázsló után indulunk.

Ahogy körülnézünk az új helyszínen, kiderül, hogy Athkatlában vagyunk. A járókelők szívesen tájékoztatást adnak arról, hogy mit hol találunk meg, illetve már a térképen is látunk néhány helyet. 

A megjelenésünkhöz közel álldogál Lady Beth (kék ruhás hölgy). Megtudhatjuk tőle, hogy a városban tilos a mágia, s erre egy különös varázsló szekta felügyel, a Cowled Wizardok csoportja. Nem tudni, hogyan lehet engedélyt szerezni a mágia használatra, de valaki a kormányzati negyedben feltehetőleg meg tudja majd mondani. Ezt a varázslócsoportot a Tanács bízta meg, hogy felügyelje a varázslathasználókat a városon belül, s ők figyelemmel kísérnek minden mágikus tevékenységet. Az engedély nélküli mágia használat tilos, s nem tudja megmondani hova vihették a barátunkat, Imoent.

Sajnos a hölgy nem igazán tudja mi történt, amint elkezdődött a csata a mágus és a sötét ruhába öltözött támadói között, mindenki elmenekült, s a terület, a Promenade nagy része is megsemmisült. Ha több információt szeretnénk megtudni a környékről és a városról, el kell mennünk a nyomornegyedbe a Copper Coroner fogadóba. A sötét ruhás támadókat a hölgy Shadow Thiefként azonosítja, feltehetőleg a helyi guildből jöttek (persze azt továbbra sem tudja, miért támadták meg a varázslót). A tolvajok az éjszaka urai, s ha valaki veszélyezteti a birodalmukat, leszámolnak vele, nem szokatlan, hogy még a napvilágnál is folytatják küzdelmüket. 

A hölgyhöz közel álldogál Ler (barna ruhás fickó). Arról panaszkodik, hogy nem elég a tolvaj céhek közti háború, most még ez a varázsló is háborút robbantott ki…rontják a város jóhírét. A tolvajok és valami új guild között robban ki a háború, s sok ember eltűnt az eddigi harcok során. A Promenade egyébként a város kereskedelmi központja. 

Ilmater Temploma előtt egy sátorban álldogál Mira, egyszerű kereskedő. Szívesen segít nekünk, de új információkat nem tud mondani. 

Mira sátrától kicsit nyugatra áll a kör alakú cirkusz sátor. Az előtte silbakoló amish katona közli, hogy a cirkusz zárva van, amíg az ott történt esetet meg nem oldják. Kiderül, hogy minden rendben ment ma reggelig, amíg el nem kezdődött a műsor. Érdekes módon az előadás nézői közül még senki nem jött ki, s aki eddig bement kivizsgálni a helyzetet szintén bennragadt. Nem kétséges, hogy mágia van a dologban, s most épp a Cowled Wizardokra várnak, hogy megoldják a helyzetet. Azt mondták a környéken, hogy az előadás kezdetét követően az egyik állatidomár ugrott ki a sátorból, de még nem sikerült a nyomára bukkanni. Elvállalhatjuk, hogy megkeressük az idomárt, vagy hogy saját kézbe vesszük az ügyet, s bemegyünk a cirkuszba.

A cirkusztól kicsit odébb, a különös szárnyas szerkezet mellett találjuk a Harrold házaspárt. Elkeseredettek, mert csak azért jöttek fel a városba, hogy lássák a cirkuszi produkciót. A férj persze nem látja annyira elvesztegetettnek az utat, mert a varázsló által bemutatott mágia-show igazán látványos volt (hehe, na ennyit Irenicus varázslatairól). Az asszony persze halálra rémült, de azt leszögezi, hogy mindaddig nem megy haza, amíg nem látta a cirkusz műsorát. 

(Ha először az idomárt szeretnénk megkeresni, nem kell túl messzire mennünk, a sátortól nyugatra van egy nagyobb emelvény, ketrecektől körülvéve, azon álldogál a rémült Fearghus. Elmeséli, hogy épp a tigriseivel készült egy számra, mikor váratlanul elhalasztották a produkcióját, valamilyen speciális előadás kedvéért. A tigriseivel foglalkozott elszontyolodva, mikor azok a szeme láttára átváltoztak, eltűntek, s a sátor is valami olyasmivé alakult át, amit még sohasem látott. Rémületében kimenekült a sátorból, s ő volt az egyetlen, akinek ez sikerült. Nem tudja mi volt az a speciális előadás, de a főnöknek valami régi ismerőse jött, s ő hozta fel az ötletet. Fearghus nem tudja ki az, és hogy mit csinált. Ő maga nem menne vissza a sátorba semmi pénzért.)

A sátor mellett álldogál egy kisfiú is. Sírva meséli el, hogy az anyja szintén bement a cirkuszba, megnézni az előadást, de nem tudja hova lett. Segíthetünk neki megkeresni odabent.

Csapatunk kíváncsiságtól vezérelve azonnali cselekvésre szánta el magát, s belépett a sátorba. A belépésnél egy dzsinn fogad, aki csak akkor enged tovább ura, Kalah birodalmába, ha válaszolunk a találós kérdésére, ami valahogy így hangzik: A hercegnő olyan öreg, mint a herceg lesz akkor, mint amikor a hercegnő kétszer olyan öreg volt, mint a herceg akkor, amikor a hercegnő életkora megegyezett a jelenlegi koruk összegének a felével…hát ez egyszerűen pazar! Nézzük, csak visszafelé (hercegnő: x, herceg: y; kettőjük korának különbsége: x-y…feltesszük, hogy a hercegnő idősebb, mint a herceg, mert csak ekkor lehetett valamikor a hercegnő olyan öreg, mint a kettőjük jelenlegi korának a fele…legalábbis a megoldás lehetőségekben közölt számok szerint)):

A hercegnő kora valamikor régen: (x+y)/2, ekkor a herceg kora: (x+y)/2-(x-y), a hercegnő ”második” kora, ennek a kétszerese: 2*((x+y)/2-(x-y)(, amikor a hercegnő ennyi idős, a herceg 2*((x+y)/2-(x-y)(-(x-y) korú lesz, s ez egyezik meg a hercegnő jelenlegi korával, tehát:


2*((x+y)/2-(x-y)(-(x-y)
=
x, vagyis


x+y-2x+2y-x+y
=
x, vagyis


4y-2x
=
x, vagyis


4y
=
3x

Tehát valami olyan megoldást kell keresnünk, ahol a hercegnő korának háromszorosa, megegyezik a herceg korának négyszeresével. 

A lehetőségek közül, ez a 3. válasz (a herceg 30, a hercegnő 40 éves). A kérdés helyes megválaszolásáért kapunk 19.500 XP-t.

Ha nem tudjuk megválaszolni a kérdést, kapunk még egy rejtvényt az elégedetlen dzsinntől. Mi az, amiből a szegénynek sok van, a gazdagnak szüksége van rá, mégis, ha csak ezt enné mindkettő, szép lassan belepusztulnának…megnézve a lehetséges válaszokat, a megfejtés csakis a semmi (”nothing”) lehet (6. válasz). A helyes megfejtésért kapunk 14.500 XP-t.

Ha egyik kérdésre sem tudunk válaszolni, a dzsinn megtámad minket. A legyőzéséért kapunk 5.000 XP-t.

Ahogy átérünk a dzsinn által őrzött hídon, egy érdekes építménybe botlunk, olyan, mint valami kupola, vagy torony. Nem igazán hihető, hogy elfér a cirkuszi sátorban…valami érdekes dolog lesz itt. Ha körbe sétálunk a kupola körül, néhány ellenfélbe botlunk, shadowkba (2*420=840 XP), és werewolfokba. A csaták során aztán kiderül, hogy a werewolfok csak illúziók, nem lehet őket elpusztítani, nem jár értük tapasztalati pont sem…ők viszont iszonyatosan nagyokat sebeznek, ahogy az egy jó werewolfhoz illik. A shadowkkal is jobb vigyázni, mert bár gyenge ellenfelek, képesek csökkenteni átmeneti időre a képesség pontokat (pl. –2 erő) s ez jelentősen megviselheti a karaktereket. 

Nos, miután beléptünk az épületbe egy ogre alak köszönt minket. Aerienek hívják, s arra figyelmeztet minket, hogy meneküljünk, a háttérben munkálkodó illető ugyanis majdnem mindenkit megölt, aki eddig belépett a sátorba. Kalah a fő bűnös, egy illuzionista mágus, minden, amit itt látunk, egyedül az ő műve, s illúziói olyan valóságosak hogy tényleges fájdalmat képesek okozni (hmmm, hát ez történt a werewolfokkal). Aerie egyébként egy szárnyas elf, akit szintén egy illúzióvarázslat miatt látunk ogrénak, a messzi Sundabar hegységből származik, északról, sok-sok ideje már, hogy levágták a szárnyait…de nem akar erről beszélni, szerinte menekülnünk kellene, s segítséget kéne hívni a városból. Faggatásunkra elárulja, hogy a cirkuszban dolgozik, nagybátyjával Quayleval. Pontosan nem tudja mi történt, de néhány napja minden megváltozott, s felvette azt a formát, amit mi is láthatunk magunk körül. Azért gondolja, hogy Kalah van az ügy mögött, mert minden talpnyaló azt mondja, őt szolgálja. Kalah egyébként a cirkusz illuzionistája volt, de hogy honnan szerzett ekkora hatalmat nem tudni. Aerie arra kér, hogy állítsuk meg, mielőtt még több embernek kárt okoz, ő maga is segítene nekünk, ha meg tudnánk szabadítani láncaitól. A láncait az illúziótól nem látjuk, egyrészt meggátolják, hogy saját varázslatait használni tudja, másrészt erősítik az őt elrejtő illúziót is (hmmm, ez a Kalah azért tud valamit, vajon hajlandó órákat adni a magemnek? :)  ). Valahol e terem északi részében találunk néhány ellenfelet, s náluk van egy olyan kard, ami Aerie zárait kinyitja.

Aerietől ÉNY-ra találunk egy beszélő pókot. Elmondja, hogy ő is az előadásra jött, felment egy gnóm a színpadra, elkezdett valamit varázsolni, de nem sikerült neki, mindenki nevetett, aztán hirtelen elkezdtek változni a dolgok, elvesztette az eszméletét, s mire magához tért már ilyen formában volt. A fia nem jött be vele a cirkuszba valószínűleg kint várja, de már nagyon aggódik, hogy mi történhetett vele. Elmondja, hogy a sátorban lévő szolgák nem igazi emberek, éppen ezért nagyon vigyázzunk velük. A két peasent megtámad minket, legyőzésüket követően (2*974=1.948 XP) megszerezzük az ogrénak kinéző Aerie kardját. Ha megbízunk benne, és átadjuk neki nyerünk 18.500 XP-t, felajánlja segítségét. Ha nem vesszük fel társnak figyelmeztet minket, hogy nem minden illúzió itt, némelyik fájdalmat is okozhat. Végezetül megkér, hogy próbáljuk megmenteni a bácsikáját, Quaylet. 

Ha tovább akarunk jutni, beszélnünk kell Kalah egyik szolgájával is, kétségtelen, hogy Kalah a Kezdet és a Vég, az Isten és Király egy személyben, aki egyébként az Egyetlen Igaz Létező komoly agymosást hajtott végre mindenkin, sajnálatos, hogy nekünk őt kell tisztába tennünk. 

Ahogy a felsőbb szintre érünk ismét werewolfok és shadowk (2*420=840 XP) támadnak csapatunkra. Gyorsan verjük le őket, s a felfelé vezető lépcső melletti vázákból szedjük ki az oda elrejtett spelleket. A lépcsőn ismét megjelenik a dzsinn (még akkor is, ha már egyszer levertük!) elismeréssel adózik tehetségünknek, hogy eddig eljutottunk, a javasolja, hogy haladjunk tovább.

A legfelső szintem végre szemközt álunk a nagy Kalahhal, igazából nem is tudom, minek néz ki, nagy böhöm valaminek. Ránk támad ismét két shadow (2*420=840 XP), s egy werewolf is, de az igazi ellenfél Kalah. Kiderül, hogy Aerie társát Quaylet (nanemán, a jó öreg Quayle Baldur’s Gate bejáratából!) is átváltoztatta, s amíg mi a többi kreatúrával vagyunk elfoglalva, ő varázslataival szegény kis gnómot támadja (szerencsére nem sokáig, mert Jaheira kicsit megzavarja az összpontosítását az Insect Plague nevű varázslattal). Kalah legyőzéséért kapunk 2.000 XP-t.

Kalah agonizálva siránkozik, hogy tönkretettük a tervét, a birodalmát. Szegény kis gnóm elsősorban sértett hiúságból tette, amit tett. Amn ugyanis az a hely, ahol a varázstudók bűnözők, s ahol a gnómokat látványosságként kezelik…elege lett az egészből, ezért létrehozta ezt a világot, hogy végre uralkodhasson. A többiek halálát sem bánja, úgy kezelte őket, ahogyan ők kezelték őt életük során. Csak azt akarta, hogy az emberek végül felnézzenek rá, s ez végül is valóra vált…meghal (nyerünk 25.000 XP; Girdle of Piercing, Ring of Human Influence). Aerie is csak sajnálni tudja a szerencsétlen teremtményt.

Sajnálatos módon a csapat most már sohasem fogja megtudni, hogy hogyan tudta végrehajtani ezt a hatalmas varázslatot Kalah. 

Quayle és Aerie örömmel üdvözlik egymást, Quayle végül útjára engedi a lányt, már semmi újat nem taníthat neki, s itt az ideje, hogy a maga útját járja. Érzékeny búcsút vesznek, Quayle biztosítja a lányt, hogy bármikor megtalálhatja őt a cirkuszi sátorban, s kéri is, hogy keresse fel újra és újra, s számoljon be a tapasztalatairól. 

A sátor nyugati részén, teljesen a ponyva mellett ott álldogált Hannah, aki ismét ember formájú lett, rohan is megkeresni a kisfiát (kapunk 500 XP-t).

Quayletől szerezhetünk néhány további információt: szerinte, ha Imoent a Cowled Wizardok vitték el, jobb, ha elfogadjuk a dolgot, akit ők elvisznek, az rendszerint örökre eltűnik. Nagyon nagy hatalmuk van Athkalában, s legalább olyan erős szövetségest kell találni, mint ő maguk, hogy valaki ujjat húzzon velük. A Shadow Thiefekről annyit tud, hogy a városban szállongó pletykák szerint a dokk a felségterületük, még a helyi katonák sem teszik be oda a lábukat, bár a kis gnóm szerint ott van a legnagyobb rend a városban. Valami olyan őrültséget hallott, hogy valaki kikezdett velük, de ez teljes képtelenség. Ha ez mégis megtörténne Bloodscalp, a vezérük saját kezébe venné az ügyet, Quayle a mi helyünkbe nem foglalkozna velük. A Tolvajoknak legalább olyan hatalmuk van, mint a varázslóknak.

Mivel segítettünk megoldani, pontosabban megoldottuk a cirkusz problémáját az amish katona mindjárt szívesebben fogad a bejáratnál. A népszerűségünk (reputation) nő is egy pontot. A katona szerint is igyekezzünk távol tartani magunkat a varázslóktól és a tolvajoktól egyaránt. 

Ha beszélgetünk a kisfiúval, megköszöni, hogy megmentettük a mamáját és kapunk 2.500 XP-t. A Harrold házaspár is hálálkodik, így végül nem volt teljesen felesleges az útjuk. Fearghus is azonnal a cirkuszba rohan, miután megköszönte, amit tettünk. 

Látogassuk meg a kalandozók boltját, aztán jöjjünk is ki véres orral, mert a pénztárcánk még elég soványka az erősebb tárgyak megvásárlásához. A boltos, Ribald ismerősként köszönti Jaheirát, úgy tűnik tart tőle, illetve attól tart, hogy Jaheira megint a Harperek ügyében jár…talán volt már valami kellemetlen tapasztalata. A bolt hátsó felében megtalálhatjuk Deidrét, aki néhány igazán tápos tárgyat árul, Balduran pajzsát, Balduran kardját, meg néhány eszközt a Planescape világából. A bolt hátsó felében egy wyvernt is találhatunk, akit Lucynak hívnak, azonban nem igen figyel ránk.

A bolt mellett megtaláljuk Cern korábbi házát, de semmi érdekes nincs benne. Kicsit odébb pedig a kovács árulja a fegyvereit. 

A kovács feletti épületsor egyik üzletében, Edge a zöldséges, meglepő német akcentussal fegyvereket is hajlandó eladni nekünk. 

Mithrest Inn:

Largo mond nekünk néhány hasznos dolgot. Imoennel kapcsolatban ő is azt tanácsolja, hogy keressünk valami nagyon erős szövetségest, ha sikerrel akarunk járni, mondjuk az Árnytolvajokat. Az Árnytolvajokról csak annyit tud mondani, hogy el kell jutni a főnökükig, ha akar tőlük valamit az ember. Érdemes azonban vigyázni, és óvatosnak lenni, mostanában több barátja van az Árnytolvajoknak, mint ellensége, s könnyen bajba kerülhetünk. 

A fogadóban múlatja az időt Lady Lasalle, Debutante Alicia (Barones Paalater lánya) és Count Caylan. Lady Lasalle meglehetősen elkeseredett, felháborítónak tartja, hogy Debutante Alicia Count Caylan körül lófrál (a grófnak kitűnő orra van a buta lányokhoz)…korábban egyébként ő maga is a gróf hódolója volt, ám az kihasználta, majd mikor megunta eldobta magától. Aliciával és a gróffal egyébként nem tudunk beszélni. 

Den of the Seven Vales:

Néhány városlakó látja rajtunk, hogy új fiúk vagyunk a városban, s hajlandóak eligazítást adni. Azt tanácsolják, hogy a szegénynegyedet kerüljük el, mindenképpen. 

Az egyik asztalnál ott iszogat Patron, meglehetősen be van csípve, a feleségével kever össze, nem tudunk vele beszélgetni.

A pult mellett áll Alatelo De Bonito. Fura rigmusokkal próbál minket szórakoztatni, mígnem a fogadó tulajdonosa Patricia be nem szól neki, hogy hagyja abba, pénzügyi tanácsadónak vette fel, nem dalnoknak.

A fogadó hátsó végében úgy tűnik, toborzás folyik az amish seregbe.

Első emelet:

Érdekes kalandozó csapatba botlunk. Tagjai: Mencar Pebblecrusher (aki egyébként az Interplayes board oly megbecsült tagja, hogy bekerült a játékba…csak azt nem értem, miért ilyen arrogáns kis pöcsként, neutral), Smaeluv Orcslicer (neutral), Brennan Prisling (evil), Sorcerous Amon (neutral) és Pooky (Amon familiárisa). Mencar elkezd velünk tréfálkozni, hogy mi csak kalandozó ruhába öltözött bohócok vagyunk, a többiek nevetgélve helyeselnek, ami elég cikis. Meg is sértődhetünk, és akkor nagy eséllyel szétverik az arcunkat, vagy szép csendben le is léphetünk. 

Csapatunk úgy tett, mintha szép csendben lelépne, aztán elkente az arcukat. M.P. (10.000 XP; Full plate mail, War Hammer +1), B.R. (4.000 XP; Ring of Invisibility, Short Sword +1, Studded Leather +1), S.O. (4.000 XP; Cursed Berserkering Sword +3, Mass Invisibility spell), Amon (6.000 XP; Cloak of Non-detection; Wand of Lightning), Pooky (4.000 XP).

KÉRDÉS: Mi történik, ha nem csatázunk velük? Később lehet velük normálisan beszélgetni? (pl. magasabb reputation-nal?)

A szobájukban is érdemes körülnézni. Két ládát lockpickelni lehet (2*950=1.900 XP), egyet csapdák védnek (2.750 XP), ezt Yoshimo nem tudta kinyitni :(. 

A csata utáni pihenést követően érdekes párbeszéd alakul ki Minsc és Aerie között. Aerie meglepődve hallja, hogy Minsc a Rashamanok messzi földjéről származik, s elszomorodik azon, hogy Minsc nem tudja teljesíteni dajemmáját, ami valamiféle férfivá avatási küldetés lehet, mivel Dynaheirt nem tudta megvédeni. Aerie felajánlja Minscnek, hogy legyen az ő új testőre, s így befejezheti küldetését.

Ha estefelé térünk be a kalandozók boltjába két új szereplőt is találhatunk ott. Az egyik Gereth, aki salamander port szeretne venni, viszont nincs beszélő viszonyban Ribalddal, ezért minket kérdez, hogy láttunk-e ilyet. Sajnos nem, de talán érdemes lesz érdeklődését eszünkbe vésni, hátha egyszer sikerrel járunk.

Mikor Imoenről érdeklődünk Ribald elárulja, hogy neki is volt egy varázsló barátja, aki kb. egy évvel ezelőtt kaptak el a varázslók. Próbálta megkeresni, de nem járt sikerrel. Azóta sem hallott a barátjáról, Terce-ről egy szót sem. Elmondja azt is, hogy ha van elég pénzünk megvásárolhatjuk magunknak az engedélyt és szabadon varázsolhatunk. Meg kell keresnünk a Corneil nevű varázslót a kormányzati negyedben s ő talán segíthet rajtunk. Az Árnytolvajokról ő is csak annyit mond, hogy a dokkot ők irányítják, s Bloodscalppal kell beszélni, ha valamit akarunk tőlük.  

A bolt hátsó részében álldogál Lady Yuth, aki szintén spellek árusításával foglalkozik (ő is megnevezi Corneilt, ha érdeklődünk felőle), érdemes lesz később megkeresni, mert igazán jó áruja van (és nála tudtunk venni egy scroll tartót is).

Ha éjfél körül a terület déli részén járunk szemtanúi leszünk, ahogy három Árnytolvaj megtámadott valakit. (Ha esetleg olyan ostobák vagyunk, hogy megtámadjuk ezt a furcsa lényt, töltsük újra nyugodtan.) Élelmes módon nem tettünk semmit, csak figyeltünk, az illető ledarálta a tolvajokat (nem tudni milyen szörnyeteg lehetett, mert ütéseivel két szintet sebzett az ellenfelein!). A csata után Hareishan közölte, hogy úgy látszik, még nem választottuk ki melyik oldalon állunk, de ha eljön az ideje, akkor engedelmeskednünk kell, vagy mi is a tolvajok sorsára jutunk. Nem akar semmi pontosabbat közölni, de ha majd eljön az ideje úgyis többet megtudunk, s még az is lehet, hogy a Mistressek életben hagynak. A tolvajok holttestéről igen szép spelleket lehet felszedni (Contingency, Spell Thrust, Stone skin). Az egyik tolvajnál találunk egy ”belső” feljegyzést arról, hogy az Árnytolvajok csoportját valaki támadja, és mindenki álljon készenlétben. 

Napközben az egyik emelvényen ott üldögél Lord és Lady Ophal, nem beszélnek velünk, mert túlságosan alacsony osztályból, illetve területről származunk (igazság szerint, nem tudják kitalálni, ezért inkább nem foglalkoznak velünk).

Megkérdezzük familiárisunkat, s azt a tanácsot adja, hogy menjünk tovább a szegénynegyedbe. Nosza.

Slum - Szegénynegyed

Ahogy megérkezünk, rögtön beszédbe elegyedik velünk egy Gaelan Bayle nevű ember. Yoshimo annyit tud róla, hogy meglehetősen sok kapcsolattal rendelkezik az alvilágban, s mindaddig tartja a szavát, amíg megéri neki. Felajánlja segítségét Imoen megkereséséhez. Talán tud valami módot, amivel ki lehet deríteni, hogy hol van a lány, vagy a varázsló, akivel együtt volt. Persze nem ő maga rendelkezik ezzel az információval, ő csak közvetítene köztünk és a másik partner között. De az utcán nem akar többet beszélni erről, ezért kéri, hogy menjünk vele. 

A házában elmondja, hogy ismer egy olyan, nagyhatalommal bíró csoportot, amely segít megtalálni Imoent és a mágust, sőt segítenek kiszabadítani a lányt, a varázslót pedig elfogni. Nem mondja meg kik ezek, de biztosít minket arról, hogy képesek szembeszállni a Cowled Wizardokkal. A segítség 20.000 GP-be fog kerülni. A pénz előteremtését nekünk kell megoldani, az emeleten találhatjuk Arlediant, aki segít nekünk, megvásárol tőlünk néhány értékesebb tárgyat, hogy előteremtsük a pénzt. Kint a ház előtt, találkozhatunk Brussal, Bayle sógorával, aki elvezet minket a Copper Coronet nevű helyre. Elmondja még, hogy a Kormányzati negyedben egy Madeen nevű illető kalandozókat keres, bár hogy mi célból nem tudja…búcsúzásként hozzáteszi, hogy ha találkozunk Lehtinaassal, akkor adjuk át üdvözletét.

Chapter 2.

Átvezető animáció. A Cowled Wizardok főhadiszállása. Imoent és Irenicust elteleportálják valami Spellhold nevű helyre, hogy ott pusztuljanak. 

Nézzünk körül a házban. Összesen három csapdát hatástalaníthatunk (felső emelet, ládák, polc) és három zárat nyithatunk fel (3*950=2.850 XP, 3*2750=8.250 XP). Szedjük össze, amit csak tudunk. Arlediannál vehetünk néhány tuningolt fegyvert, illetve nyílvesszőt, lövedéket.

A familiáris is azt tanácsolja, hogy gyűjtsünk minél több aranyat, mert azzal megszerezhetjük majd válaszokat. Hagyjuk el a házat. 

A házból kilépve beleütközünk Brusba, aki hajlandó elvezetni Madeenhez, illetve a legközelebbi kocsmához. Mi inkább a saját utunkat járjuk.

A gömb közelében találkozunk Tirtholddal, aki arra szólít fel minket, hogy imádjuk a gömböt. Szerinte templomot kellene köré építeni, vagy éppen belépti díjat kellene szedni. A gömb mellett tanácstalanul álldogált egy hontalanná lett asszony, aki azon morfondírozik, hogy vajon az otthona most a gömbbe került-e (ugyanis éppen ott jelent meg, ahol korábban a háza volt). Szerinte valakinek kalapácsot kellene ragadnia és megpróbálni feltörni, aztán eszébe jut, hogy valaki hetekkel azelőtt megpróbálta és darabjaira robbant szét egy szempillantás alatt. Hmm, érdemes lenne benézni ebbe a valamibe.

A gömb mellett álló történész elmondja, hogy a gömb feltehetőleg a síkok közti utazásra szolgál. Egy Lavok nevű varázsló építette, aki sajnálatos módon eltűnt az építés megkezdését követő harmadik évben a tanítványival együtt, nem tudni hova lettek, még az is lehet, hogy a gömbben vannak…sajnos senki sem tudott még bejutni. Kb. három hete jelent meg, azóta senki nem tudott bejutni, s semmi információ, semmiféle hang nem szivárgott ki a gömbből, kész rejtély az egész. 

A gömb mellett álldogál még Waylane is, aki megpróbálja Yoshimonak 500 aranyért eladni a gömböt, a párbeszédet követően már 10.000 aranyért kínálja, Yoshimot azonban nem lehet becsapni. 

A gömbhöz a mellette lévő házból lehet feljutni, sajnos az ajtót nem tudjuk kinyitni, valami speciális kulcs kell hozzá.

A terület DK-i részében áll a Jansenek otthona, s a ház előtt Kylie Jansen árulja portékáját…RÉPÁT (na itt vagy öt percet röhögtem…hova lett Drizzt epikus hősiessége :)))))  ). Igaz hogy Athkatla legszebb répáit, de akkor is csak répa?! Mikor rácsodálkozunk árukészlete speciális voltára, kicsit értetlenül fogadja, hiszen annyi mindent lehet belőle készíteni, pl. még nyakláncot is :))))  (na, itt már kíváncsi lettem, mi sül ki ebből). Kicsit szomorú, hogy totális érdektelenséggel állunk a répa kérdéshez, látja rajtunk, hogy inkább kalandozó típusok vagyunk…neki is volt egy kalandozó rokona, Furnbotton nagybácsi…na ő igazán szép legény volt, a páncélja csak úgy fénylett, mint az arany, mikor magasba emelte a kardját. Micsoda emlékek, mindaddig csodálatos is volt a helyzet, amíg ez a csillogás magára nem vonta egy griff figyelmét…persze a griffnek nem volt olyan könnyű dolga Furnbotton bácsival, mint például egy tál répával lett volna…itt megint elkalandozik a répa kérdés felé. Ráébred, ha biztosan nem akarunk magunknak egy répa nyakláncot, akkor inkább a kuzinját Jan kellene megkeresnünk. Ő is egy csodálatos répa árus, de foglalkozik olyan dolgokkal is, ami minket is érdekelhet…persze, lehet hogy most zsámolyokat árul. Gratulál a kérdésünkhüz, hogy merre találjuk meg, igazán jó kis kérdés :)))), volt egy kis boltja, valami puding ügyletig, most inkább ő is az utcán árul, szép tradíció, valahol a Kormányzati negyedben, biztos megtaláljuk, mert nem sok gnóm rohangászik a városban. Hivatkozzunk csak Kyliere, ha találkozunk vele.

Na, mivel olyan szórakoztató volt ez a kis emberke, csapatunk úgy döntött, hogy a családi tűzhely melegét is megtapasztalja a Jansen családnál…lépjünk csak be. Odabenn Jansen mamát találjuk (meg két fiatalkorú elkövetőt, Tot-ot és Tat-ot), ő is a kormányzati negyedbe irányít minket, hogy megtaláljuk Jant (merthogy biztos az ő barátai vagyunk ezekben a fénylő páncélokban), de az is lehet, hogy lent van a kertben. A kertben csak Gerhardt bácsit találjuk, de nem tudunk vele kommunikálni, valami csirkével van elfoglalva. (A kertben találunk két bezárt ládát is, 2*950=1.900 XP). Az emeleten nincs senki, viszont itt is van három láda, amit ki tudunk nyitni (3*950=2.850 XP).

Na, itt nincs több tennivaló, sétáljunk tovább a Copper Coronet felé. Útközben belénk köt két hősies figura, Cohrvale és Bregg, s úgy látszik, Cohrvale mindenképpen küzdeni akar. Haláluk csúfos és gyors (6.000+4.000=10.000 XP). 

Mielőtt belépnénk a fogadóba nézzünk fel a tetőre, elég érdekes, pezseg az élet. Van egy-két ház is fenn, és van valami piacra emlékeztető bódésor is. Az egyik ház a térképen is jelölve van, mégpedig Borinall háza…lépjünk be. Hmmm, lépnénk, az ajtó zárva (950 XP). ”Természetesen” itt sincs senki, két lezárt láda kinyitása marad csak nekünk (2*950=1.900 XP). A tetőn találjuk még Ilmater templomát is.

Nos, miután felderítettük a terepet menjünk be a terület nagy részét elfoglaló fogadóba, a Copper Coronetbe. Itt olyan sok emberrel lehet találkozni, hogy az még a Planescapen edződött játékosoknak is sok. 

Unger Hilldark

Belépésünkkor rögtön ott álldogál. Nem tudunk vele beszélgetni (most még, gondolom), mert nincs igazán jó kedvében. 

Bernard

Ő a fogadós, árul néhány szolidabb, hétköznapi fegyvert is, és néhány egyszerűbb spellt. 

Salvanas

Pillanatnyilag csak esetleges, ARRA kapható nő társaink érdeklik.

Nalia

Szinte letámad minket, s a segítségünket kéri. Megtámadták a családját, s senki nem hajlandó segíteni neki, még azok után sem, amit az itteni emberekért tett. Nincs vesztegetni való idő, sietnünk kell, mert talán így még a támadók nem jutottak el a belső várba. Segít nekünk, elárul minden titkos helyet, amit csak ismer, s talán akkor könnyebben megtámadhatjuk az ellenséget. Felajánlja, hogy velünk utazik, jó tolvajnak tartja magát. Hmm, csapatunk először még körül akar nézni Athkatlában ezért nem vállaljuk el a feladatot (…meg már kellene valami jó harcos a csapatba, mert szegény Minsc egyedül nem fogja bírni a strapát). 

Lord Jierdan Firkraag

A segítségünket kéri, hogy tisztítsuk meg a területeit a trolloktól és az ogréktől. Egy Athkatla határain túllévő kisebb közösséget irányít, s nem kenyere a harc, ezért van szüksége igazi kalandozókra. 10.000 aranyat ígér a munkáért cserébe, s teljesen rajtunk múlik, hogy elfogadjuk-e, vagy sem. A térképünk mindenesetre felfrissül a Windspear Hill területével (hmmm, a driádok cuccosát is arrafelé kell vinni, nem?). Az ajánlat csábító, a csapattagok is lelkesednek, s a pénz is jól jönne. A baj csak az, hogy a csapat nem eléggé felkészült a trollok ellen (francos regeneráló teremtmények), először paripa kell, meg fegyver…ahhoz viszont pénz, pénz , pénz (a’lá Montecuccoli). Yoshimo még annyit fűz hozzá, hogy esetleges megbízónknak úgy egyébként nincs túl jó híre. 

Tiana

Egy felháborodott nemes asszony. A férjét keresi egzaltált állapotban miközben egy késsel hadonászik. Lord Rumar lenne a szerencsétlen delikvens, aki megint valami sütikével találkozik a fogadóban. Szegény hölgynek senki nem árulja el, hogy hol vannak…persze Lord Rumar valószínűleg az életét köszönheti ennek a lazaságnak.

Bouncer

Egy ajtó előtt álldogál, kidobóember a fiú. Nem hajlandó beszélni velünk, Lehtinan felé irányít. 

Anomen

Helm hívő harcos-pap. Felajánlja szolgálatait, de csak akkor, ha nemes és jó ügyért harcolunk. 

Joluv

Kereskedő Icewind Daleből (sóhaj). Valami eszméletlenül tápos tárgyakat kínál, nekem némelyik még a CE tárgyaknál is jobban tetszik.

Amalas

Kötözködő genya. Ha hagyjuk magunkat, belerángat egy küzdelembe, ami azért elég vicces, ha mage karakterrel játszunk. Ha legyőzzük kapunk (1.800+9.500=11.300 XP-t). 

Surly

Még egy söpredék. Kutyaviadalokat tart, be lehet nevezni, 10 arany az ára. 

KÉRDÉS: Nem tudom van ennek értelme?

Korgan

Vállalkozó kedvű kalandozókat keres egy feladat elvégzésére. Egy ősi szöveget akart megszerezni a társaival együtt, de egy váratlan rajtaütés miatt vérfürdőbe torkollott a küldetés. Sajnos így nem sikerült leszállítani a régi varázskönyvet, pedig bizonyára sok pénzt érne a megbízónak. Egy Pinlico nevű gyűjtőnek kellene a könyv, aki bármit megszerez magának, ha felkelti az érdeklődését, most éppen Kaza könyvéről lenne szó. A temetőnegyedben van a könyv, egy régi sírban, ami állítólag nem teljesen elhagyatott. 

Lehtinan

Hát, ez is roppant morózus figura, ő a helység tulajdonosa. Ha bemutatkozunk neki (hogy ne legyünk a nem szívesen látott idegenek csoportjába tartozó balekok), és megkérdezzük hol költhetnénk el a rengeteg pénzünket közli velünk, hogy a Copper Coronetben aztán van minden, ami csak kell, még valami speciális szórakozás is. Társaságról (khmm, khmm), viadalokról, meg valami speciális dologról beszél. Ha a társaság érdekelne, akkor meg kell keresni a távolabbi falnál álló kidobóembert, és be kell kéredzkedni. Aztán Frankiet, vagy Madame Nint kell keresni.  

Közjáték

Ha a pultnál álló lépcsőn megyünk fel a hátsó helységekbe, akkor a ”társasági” részbe jutunk :))). Nagy meglepetésünkre itt álldogál Lord Rumar egy leányzóval, megkérdezi, hogy láttuk-e a feleségét, s megkér minket, ha esetleg találkozunk vele, akkor se áruljuk el neki, hogy ő itt van a hátsóudvariban. Ha ezt követően közöljük Lady Tianával, hogy a férje hol van, azonnal megindul az emeltre, átgázol a kidobóembereken és letámadja a fiatal társalkodónőt. A párharcon azonban rajtaveszt, meghal, ezt követően Priss úgy akar gyógyírt sebeire, hogy azonnal elveteti magát Lord Rumarral. :))))  Ha a feleség győz, Rumar teljesen elámul azon, hogy megküzdött érte, és kéz a kézben hazamennek.

A fenti részen a szobákba is benézhetünk. 

Yarin szobája: A csapdával védett asztalon (2.750 XP) megtaláljuk a Zsebtolvajlás kesztyűjét. Ez nem csoda, ha figyelembe vesszük, hogy Yarin egy visszavonult tolvaj, aki a zsebmetszés mesterének vallja magát. 

Ha a főkarakterrel beszélünk vele figyelmeztet minket, hogy ne keresztezzük az Árnytolvajok útját. Vigyázzunk, mert Bloodscalp biztos figyel minket, és ha valami olyat teszünk, ami nem tetszik neki, jobb ha nagyon vigyázunk magunkra…legalábbis érdemes még egy szemet növeszteni a tarkónkra is. Ő is tud arról a pletykáról, hogy egy másik szövetség kihívta maga ellen az Árnytolvajok haragját (hiába, az ő idejében ilyen nem fordulhatott volna elő, akkor még tudták, hogy mi is az a tisztelet). A hírek szerint egy nő vezeti ezt a szövetséget, s megkörnyékez minden kívülálló tolvajt, fiatalt, öreget egyaránt, s megpróbálja őket beszervezni. Vele is próbát tettek. Nem tudja igazán, mik a nő céljai, de ostobaság az Árnytolvajokb belekötni, ahhoz túlságosan megvetették a lábukat Athkalába, nem fog ebből semmi jó kisülni, csak vér és halál…de abból bőségesen. (A párbeszédet követően az merült fel bennem, hogy vajh Yoshimot nem környékezte-e meg valaki?)

Llynis szobája: A bezárt asztalfiókban (950 XP) találunk néhány drágakövet és spellt (potya XP). Llynis minőségi árukkal üzletelő kereskedőnek vallja magát, de nagyon fél, valamiféle szellemtől, ami őt kísérti. Nem hajlandó semmit elárulni róla, de kéri, hogy hagyjuk el a szobáját. 

A másik két szoba közül az egyikben egy dwarf alszik, a másik pedig üres.

A terület hátsó részében ott áll Madam Nin, és felajánlja a segítségét. Jaheira sajnos nem engedi, hogy ”társaságban” töltsük el az estét. Ha hátrahagyva a csapatunkat később visszaosonunk hozzá, csatlakozhat mellénk egy leányzó, akivel eltölthetünk egy estét. Cominda elmeséli kérdéseinkre, hogy rabszolga. Véleménye szerint csoda lenne, ha valakinek sikerülne felszámolnia a szegénynegyedben munkálkodó rabszolga kereskedő csoportot…hmmm, kis csapatunk talán próbát tesz a dologgal. 

Ha megzavarjuk az első szobában folyó kis légyottot, a s túl sokáig alkalmatlankodunk a felháborodott Virah panaszt tesz Madam Ninnél, aki megfenyeget minket, ha tovább rontjuk az üzletét hívni fogja az őröket.(a középső szobában egy harmadik leányzó alszik, de vele sajnos nem tudunk beszélni).

Nos, itt úgy látszik megtettük, amit lehetett, haladjunk tovább, a helységből DK-re nyílik egy ajtó, ami egy alsóbb szintre vezet (ezt közelíthetjük meg a Copper Coronet másik kidobóemberes ajtajából).  Ebből a helységből két további szoba nyílik (Igazából három, de az egyik a Copper Coronelbe visz vissza.)

A lépcsővel szembeni ajtóból az állatviadalok helyszínére jutunk. Frankie elmondja, hogy emberek, gladiátorok harcolnak vadállatok ellen, persze nem önkéntesek, hanem rabszolgák. Igazából szerinte lényegtelen hogy maguktól harcolnak-e, vagy kényszerítve vannak rá, hiszen a jelmondat: mindent a vevőért…ő egyébként túlságosan durvának tartja a rabszolga megnevezést, inkább megvásárolt alkalmazottakról beszél. Frankiet nem nagyon érdeklik munkájának morális részei, úgy gondolja, ezzel foglalkozzon csak Lehtinan, a legközelebbi mérkőzés hamarosan megkezdődik, ezért a küzdőtér felé irányít minket. 

Kis csapatunk döbbent szemei előtt egy apró törpét összeengednek egy trollal, a küzdelem nem tart sokáig, a troll hamar széttépi szerencsétlen áldozatát. Na, ennek itten gyorsan véget kell vetni!

Ha megnézzük a négyajtós szobában a Copper Coronet ajtajával szembeni bejáratot egy hosszabb folyosóra jutunk. Baloldalon rejtekajtók mögött valamiféle ópiumbarlangot talál a társaság, de szerencsétlen áldozatokkal nem lehet beszélgetni. A folyosón balra van egy elágazás, amely egy újabb lépcsőhöz (új területre? ) vezet. Ez a lépcső a csatornákhoz vezet. 

A folyosó végén lévő ajtót kinyitva a tömlöcökbe jutunk, sajnos ide vendégként tilos belépnünk, ezért az őrök rögtön megtámadnak minket. Gyorsan verjük le őket, különös tekintettel a varázstudókra. (14+2*1.000+2*2.000=6.014 XP, az egyiknél találunk egy 7. szintű spellt: Controll Undead). Később, ahogy haladunk vissza a hosszú folyosón a csatornákhoz vezető lépcsőnél is megtámad egy őr (1.000 XP). 

A cellák ajtaját nem tudjuk kinyitni, valamilyen speciális eszköz kell majd hozzá (vagy egyszerű kulcs, hehe, amit meg kell találnunk). A középső cellában egy északról jött harcos, Hendak raboskodik (hmm, a gladiátor veremnél, mintha az egyik nemes említette volna a nevét, mint akire érdemes fogadni). Saját bevallása szerint már több ideje van itt, mint bárki, aki itt raboskodik, ő a nagy túlélő. Mindent megtett azért, hogy biztosítsa a többiek túlélését, azokon a szörnyű viadalokon, amit Lehtinan rendezett a barátai szórakoztatására. Könyörög nekünk (bár még soha nem tett ilyet), hogy szabadítsuk ki, hogy bosszút állhasson Lehtinanon. Hendak szerint a kulcsok a bestiamesternél lesznek (Jééééééézusom, remélem nem trollokat idomít a fickó, mert akkor meg vagyunk lőve!) 

A tömlöcöktől a gladiátor küzdőtérre jutunk, itt megtámad minket egy winter wolf, szerencsére nem okoz túl nagy sebeket a csapatnak (974 XP). Az arénából nyíló folyosó végében ott áll a bestiamester kedvenc házicicusával, egy tigrissel, érdemes annyi ajtót kinyitni előre, amennyit tudunk (ez sajnos csak a két elsőt jelenti), mert támadás esetén ránk szabadítja az összes bezárt fenevadat. 

A kiszabaduló állatokat és a mester gyorsan verjük le (2 mutated gibberling 2*14=28 XP; egy párduc 420 XP; a bestiamester 2.000 XP, a tigrise, Tabitha 650 XP; grizli medve 1.150 XP; fekete medve 200 XP; leopárd 270 XP; minotautusz 3.000 XP, összesen: 7.718 XP). A bestiamesternél találunk egy tápos íjat (Tuigan Bow+1, 3 támadás körönként), egy 6. szintű varázslatot (Stone to Flesh) és persze a cellákat nyitó kulcsot. 

(Ha elmondjuk Lehtinannak, hogy Hendak arra kérte szabadítsuk ki, megkér minket, hogy öljük meg a rabszolgát (ha nagyon erősködünk, kapunk tőle egy Plate Mail Armort). Hendakot szembesítjük a szomorú valósággal (7.500 XP) aztán megölhetjük (420 XP), meg a gladiátor társát is (14 XP). Ezt követően, ha visszamegyünk Lehtinanhoz, s közöljük vele a jó hírt, csökken 1 ponttal a reputationunk, és kapunk tőle egy speciális kardot, BS +1;+3 vs. shapeshifters). Ezenkívül, ha legközelebb beszélünk a fogadóssal tápos varázslatokat (Summon efreet, Simulacrum, Summon Fiend, Incendiary Cloud, Prismatic Spray, Spell sequencer, Cacofiend, Spell turning, Chain Lightning) szerezhetünk be, ami nem megvetendő a játék ezen szakaszában. A lényege ennek a kalandnak inkább az, hogy a bestiamester legyőzése nélkül furfanggal megszerezzük a kulcsot Lehtinantól.)

Ha elvisszük Hendaknak a kulcsot és kiszabadítjuk, kapunk 7.500 XP-t, ezt követően segíthetünk neki bosszúja beteljesítésében. A Coronetben lévő összes őr (5*14=70 XP) ellenünk fordul ezt követően, hiszen segítettünk kiszabadulni a rabszolgáknak. Hendak lerohanja Lehtinant, majd legyőzi. Hendak, több éves rabszolgaságáért cserébe átveszi a Copper Coronet vezetését (a csapat nyer 48.750 XP-t). Az új tulajdonos (bár nagyon röstelli) még egy kéréssel áll elő. Athkalában még mindig erősen tartják magukat a rabszolgatartók, mégpedig itt a szegénynegyedben. Arra kér minket, hogy számoljuk fel a rabszolgatartók hadiszállását. A városőrség azért nem foglalkozik velük, mert Lehtinan lefizette őket. A főhadiszállásuk a szegénynegyed keleti felén van, egy szárazdokkban álló hajón. Hendak szerint a frontális támadás őrültség lenne, ő úgy tudja, hogy a Copper Coronetből vezet egy titkos járat a csatornákon keresztül, de ő maga nem tudja hogy ez merre található (mi viszont már megtaláltuk :)))  ). Mielőtt tovább haladnánk a csatornákba szedjük fel Lehtinan elejtett cuccait, néhány drágakő és néhány értékesebb spell (Death Fog /6/, Summon Nishru /6/) kerül a birtokunkba. Az erősebb spellekhez így is hozzáférhetünk a fogadóstól, csak most már nem Lehtinan, hanem Hendak nyújtja a kedvezményt. :)))))

Na, irány a csatornarendszer!

A csatornákba érve a folyosón egy hobgoblin csapat ár minket (H. Elite, H. Warrior, H Captain, 2 H. Archer, 2 H. Shaman: 94+34+420+2*34+2*34= 684 XP). A folyosóról egy leágazás egy kör alakú terembe nyíilk, ahol egy Otyugh (lassít, és járvánnyal fertőz, 5.000 XP), egy Mustard Jelly (2.000 XP) és egy Ochre Jelly (270 XP) fogad minket. A terem közepén van egy csatorna fedél, amelyet érdemes közelebbről is megnézni. Zavaros vizet látunk csak, de ha van merszünk benyúlni, kihúzhatunk egy rohadó kezet (broáffff), persze valami fura lény a hecc kedvéért azért beleharap a kezünkbe. Haladjunk tovább. 

A folyosó végén egy barlangszerű helységbe jutunk. Aalposan körülnézve két egybefonódó csontvázat látunk az egyik falon, s a kisebbiknek az ujjáról le tudunk húzni egy gyűrűt (Lover’s ring…valamire csak jó lesz). 

Északra egy folyosó nyílik, ahonnan felfelé vezet egy lépcső (Mustard Jelly: 2.000 XP). Ha felmegyünk a lépcsőn egy barlangba jutunk ahol néhány holttest és egy myconidoktól körbevett minótauruszt, Andoriant találjuk. Szegény Andoriant nem tudjuk megmenteni, de a halálát megbosszulhatjuk (2 myconid, 14 myconid king: 2+420+1.200=2.040 XP). 

A másik irányba haladva egy hosszú csatorna szakaszba jutunk. Délnyugatra egy Carion Crawler ütközik belénk (974 XP), délkeletre egy másik folyosót találunk, északkeletre egy kobold csapat vár minket. A kobold sámán nem fogad minket kitörő örömmel, közli, hogy a csatorna az ő helyük, úgyhogy húzzunk hazafelé, mert különben megérezzük rémisztő haragját. Hoppá. Hiába is akarnánk továbbmenni, nem tudunk…mondjuk a koboldok sem támadnak meg minket.

A délkeleti folyosón való belépéshez át kell kelnünk a csatorna túloldalára, vigyázzunk, mert a hídként használatos ajtón egy csapda van elhelyezve (2.750 XP).

Ha az újabb folyosán DNY-i irányba fordulunk (egy rács előtt lévő csapda hatástalanítása után 2.750 XP) belefutunk Qualloba, aki barátjával egy Carrion Crawlerrel álldogál egy szobában. Quallonak nem ez a rendes neve, valaha nagy hős volt, a bárdok is énekeltek róla, most azonban ide húzódott vissza. Talált egy pengét, de csak akkor adja át, ha megoldunk valamilyen rejtvényt, fejtörőt, ami itt a csatornákban van lerejtve, ahol a vízelvezető csövek vannak. Továbbhaladva a folyosón egy kisebb hobgoblin csapatba ütközünk (2 H. Archer, H. Warrior, H. Captain, H. Elite, H. Sámán: 4*34+94+420=650 XP). 

Egy ajtóba ütközünk, amelyben megtaláljuk a vízelvezető csöveket…furcsa módon a víz hangját halljuk a fejünkben. Kér minket, hogy oldjuk meg a rejtvény, mindaddig ő sem tudja felfedni magát, kéri, hogy keressük meg Quellot. Versben mondja el, hogy négy zár van, amelyet négy kulcs nyit, s figyelmeztet minket, hogy nagyon fontos a zárak kinyitásának sorrendje. A medencébe négy cső torkollik, mindegyik megnyitásához egy speciális valami kell. Sorrendben a következők: 

1. cső: a szeretők gyűrűje 

2. cső: egy barát vére

3. cső: egy kéz

4. cső: egy sámán botja

Hmmm, hát bizony hiányzik még a sámán botja, meg egy barát vére, vajh hol lehetnek ezek? Quallóhoz visszatérve elmondja az öreg, hogy a zár a négy dolog megszerzésénél sokkal bonyolultabb, a helyes sorrendet is ki kell találnunk…erre vonatkozólag kis rejtvényeket mond nekünk. Mielőtt ebbe belekezdenénk próbáljuk megszerezni a hiányzó kulcsokat. 

Látogassuk meg kobold sámán barátunkat, aki annyira beszólt nekünk. Feltehetőleg nála van a bot (sajnos a kis versike szerint meg kell őt ölnünk). Amint megközelítjük, rögtön van valami mondanivalója. Kiderül, hogy ő Crragtail, s a csatorna urának tartja magát. Ha szépszerével próbáljuk tőle elkérni a botot, iszonyatosan dühös lesz (a bot ugyanis táplálja őket), s az elpusztításunkkal fenyegetőzik. Ha harciasak vagyunk nyomjuk le őket (2 K.kommandó, 4 kobold, egy sámán: 4*6+2*34+150=242 XP), ha azonban békeszerető emberként viselkedünk, ajánljunk neki 2.000 aranyat a botért (ha kevesebbet kínálunk nagyon megsértjük ám!). Először elkezd handabandázni, de mikor ráébred, mekkora összegről van szó, átadja a botot. Ezt viszont korábbi társai nem nézik jó szemmel, s megölik…élvezzük ki ennek a röhejes párbeszédnek minden mozzanatát, aztán nyugodtan vegyük vissza a 2.000 aranyunkat.

Most már csak egy barát vérére van szükség. Hmmm, az öreg Quello barátjának nevezte a Carrion Crawlert, tegyünk vele próbát. Megtámadjuk a teremtményt, szerencsétlen nem is védekezik, nem is támad vissza, ártatlanul éli meg lemészárlását (420 XP). A teteméről palackba foghatjuk a vérét. 

Kérdezzük meg Quallot a tárgyakról, hátha tud valamit segíteni a sorrenddel kapcsolatban.

Kéz: Vallah keze, ő idézte meg az Egyet, ide a mélységbe, ezért az ő szenvedése elsődleges. (Hmm, próbáljuk meg majd elsőként használni akkor).

Sámán bot: Megpecsételi az alkut, s bizonyíték arra, hogy jól teljesítettük a feladatot (hmm, akkor talán azt kell utoljára használni).

Vér: Semmit nem mond Quallo, csak mérhetetlen fájdalommal elfordul tőlünk.

Gyűrű: Csak annyit tudunk meg, hogy nem ez az első, de nem is harmadik. 

Tehát, ezek szerint első a kéz, utolsó a bot, a gyűrű definíciója szerint a 2 vagy a 4. lehetne, mivel a 4. már a bot, ezért csak a második lehet, emiatt a barát vérét kell harmadszorra felhasználnunk, a sorrend: kéz, gyűrű, barát vére, bot. A szobában fentről lefelé haladva a következő sorrend szerint vannak a ”zárak”: 1. gyűrű, 2. barát vére, 3. kéz, 4. bot. Ha az összes kulcs megvan, a sorrend a következő: 3, 1, 2, 4. A rejtvény megfejtéséért jutalmul kapunk egy nagy kétkezes kardot, és minden csapattag 18.000 XP-t (5*18=90.000 XP). Ha visszatérünk Quallohoz érdekes módon nem ismer meg minket, úgy tűnik korábban valaki átvette az elméje felett a hatalmat, s most megszabadulva rabságából a családjáért aggódva kétségbeesetten elmegy.

A kard igazán viccesen viselkedik, ha valaki kézbe veszi, néha kommentálja az eseményeket, se telve van harci vággyal. Quallotol kicsit keletre megtaláljuk azt a kijáratot, amely a rabszolga kereskedőkhöz vezet.

Rabszolga kereskedők központja

Belépésünkkor Haegan kapitány és a martalócai fogadnak. Nekünk támadnak Lehtinan megöléséért, s mivel a szép szó nem segít, harcolnunk kell. A hétből (7*420=2.940 XP) két őrnél Composite L.B. +1 van, érdemes rájuk összpontosítani, valamint a csapatban lévő Cyric papra (1.400 XP), és persze a kapitányra (580 XP, Studded Leather +2). A teremből egy ajtó és egy lépcső vezet tovább, vigyázzunk a lépcső előtt csapda van (2.750 XP). A teremben az egyik ládában drágaköveket, egy hordóban pedig néhány tüzes nyílvesszőt és egy íjat találunk. 

Az ajtón át egy körterembe jutunk, melyben két troll (2*1.400=2.800 XP) fenyeget egy kislányt. A kislány elmondja, hogy van még egy csomó gyerek a hajón, de most hogy megmentettük őket szerencsére el tudnak menekülni, adhatunk nekik 100 aranyat, hogy a hazaútjukat segítsük (ez úgy tűnik, ez növeli az ázsiónkat Aerie szemében). A gyermekek megmentéséért kapunk 3.500 XP-t és a hírnevünk is növekszik egy ponttal. 

A lépcsőn felfelé egy rövidebb folyosóra bukkanunk. Kétoldalt két kisebb termet találunk, amiben szintén gyerekeket tartanak fogva, szabadítsuk ki őket (2*2.500=5.000 XP). A folyosó túlfelén lévő szobában a bejáratnál egy csapdát találunk (2.750 XP). 

Az új helységből (egy bezárt láda: 950 XP) keletre, illetve nyugatra nyílik egy-egy újabb szoba. Keletre két Yuan-ti áll őrt (2*1.500=3.000 XP). A láda be van zárva, és csapdával is védett (2.750+950=3.700 XP). A nyugati szobában néhány őr (3*420=1.260 XP) társaságában két mágus álldogál (2*480=960 XP). Először megvesztegetett amni katonáknak néznek, de aztán rájönnek tévedésükre, gyorsan nyomjuk le őket. Itt is keressük meg a csapdával védett ládát, majd nyissuk ki (3.700 XP). 

Továbbhaladva ismét két őrbe botlunk (840 XP), a lefelé vezető lépcső középső része csapdával van ellátva (2.750 XP). A terem DNY-i részén találunk egy ajtót, amin tovább mehetünk. A polcról szedjük le a csapdát (2.750 XP) és menjünk feljebb. Hmm, nem is feljebb jutunk hanem ki a hajóból, ha vissza akarunk menni, meglepődve tapasztaljuk, hogy az ajtó zárva van (950 XP), és egyébként is egy őr (20 XP) állja az utunkat. Ahogy kilépünk a hajóból üzenetet kapunk Quayletől, aki Aerie segítségét szeretné kérni valamiben, nosza, lássunk neki, de először látogassuk meg Hendakot.

Hendak nagyon meg van velünk elégedve, teljesítettük a feladatot és sok gyermeket megmentettünk, persze tudja, hogy a rabszolga kereskedők visszajönnek majd, de nem aggódik, most már ő is felveszi velük a harcot: A feladat megoldásáért minden csapattag kap 38.000 XP-t. nő a hírnevünk (+1) és megkapjuk Lehtinan ingóságait (3.900 arany, egy plate mail, és egy Bastard Sword)

Nézzük meg a cirkuszt. Ahogy megérkezünk a területre szemtanúi leszünk, ahogy egy nőszemély két Árnytolvajt próbál megvesztegetni, úgy tűnik sikerült is neki, mivel kihallgatjuk a beszélgetésüket nekünk támadnak (1.200+2.400=3.600 XP). A holttesteken néhány ékkövet, két erősebb spellt (Disintegrate /6/; Minor Spell Turning /5/), és egy érdekes feljegyzést találunk, amely valószínűleg ennek a találkának a meghívója volt. Az irat szerint a tolvajok egyre gyengébbek, már az éjszaka sem biztonságos számukra…hmmm, érdekes.

Ahogy belépünk a cirkuszba Quayle és Aerie kitörő örömmel fogadja egymást, majd Aerie aggódva megkérdi ”nevelőapját” szüksége van-e valami segítségre. Quayle szerint kis csapatunk talán tudna segíteni egy régi barátjának, akit a Bridge Dsitrictben találhatunk meg, Raelis Shai a neve, s valahol a Five Flagons Inn alatti playhouseban találkozhatunk vele. Nem sürgős a dolog, de ha tudnánk rá időt szakítani, az jó lenne. Rövid tűnődés után, bánya-kánya meglátogatjuk a hír körzetét.

Közjáték: Esetleges pihenőink közben itt is megjelennek az álmok.

Első álom: Imoennel sétálgatunk, valami Candlekeepre emlékeztető helyen, bár annál jóval furcsábban néz ki a terület. Megjelenik Gorion, sőt Sarevok ”szelleme” is. Imoen nagyon furán viselkedik. Az álom nem ad túl sok támpontot, megjelenik Irenicus, s kérdőre von, hajlandó vagyok-e használni a hatalmamat…érthetetlne.

Második álom: Egy nagy teremben vagyok Irenicussal, körülöttünk mindenütt kőv vált emberek. Egy asszonyt Irenicus életre kelt, elmondja, hogy az asszony életében csak jót cselekedet, ám halála után senki nem emlékezik rá, megkérdezi, hogy elismerjük-e, hogy Bhaal gyermekei vagyunk, s vállaljuk-e az ezzel ”járó” gonoszságot. Ha nemmel válaszolunk neki, odateleportálja Imoent s elkezdi kínozni, közli velünk, hogy véleményünket még meg fogjuk változtatni, mert nagyon sokan fognak szenvedni miatunk.

Bridge District – A Híd

Belépésünkkor Aegisfield hadnagy fogad, megkér minket, hogy fokozott óvatossággal közlekedjünk, mert valami szörnyűséges gyilkos garázdálkodik a környéken, aki a koldusok között szedi áldozatait. Sajnálatos módon úgy tűnik, hogy az élvezet kedvéért gyilkol. Élve nyúzza meg áldozatait, a tett színhelyén minden csupa vér. A múltkori esetnek szemtanúja volt egy gyermek is (Little Faraji), s néhány korábbi áldozata épphogycsak megúszta a dolgot (Old Rampan, Rose). Megkér minket, ha megtudunk valamit a gyilkosról tájékoztassuk mindenképpen.

Ahogy haladunk beljebb, belefutunk néhány helyi lakosba, aki elesett Árnytolvajok holtteste felett lamentálnak, úgy tűnik a guildek közti háború nagyon elharapózott, s egyre több áldozatot szed a tolvajok között. 

Stanet közli velünk, hogy elege van a gyilkosságokból, nagyon fél, s legfőbb gondja, hogy jól elrejtőzhessen a gyilkos elől. 

A belépési helytől kicsit délre található Lord Balthis háza (a Tanács tagja, afféle szürke eminenciás), nem érdemes bemenni ok nélkül, mert a szolgái meglehetősen morcosan fogadnak, s ha túl sokat tartózkodunk ott az őrök nekünk támadnak. 

Kicsit északra a háza előtt találkozhatunk Reedlevel, a hal árussal. Elmondja, hogy mostanában megint több a hulla a vízben a megszokottnál. Egyrészt a guild háború miatt, másrészt a nyúzós gyilkosságok miatt. Új információt jószerével nem mond. Ha bemegyünk a házába az alsó szinten két csapdát találunk (az egyik a szekrényen, ahol egy WoMissile-t találunk, a másik pedig a felfelé vezető lépcsőn keresztben; 2*2.750=5.500 XP). A felső emeleten szintén két csapdát (láda az ablak előtt, láda az ágy lábánál) és egy zárat (szekrényke az ágy mellett) kell hatástalanítanunk (5.500+950=6.450 XP). Az egyik ládában egy érdekes horgot találunk (később az egyik kereskedő segítségével kiderítjük, hogy ez bizony a Silver Horn of Valhalla, amelynek a segítségével berserker harcosokat idézhetünk meg). 

A fura boltív közelében találkozunk az öreg Rampahhal, ha adunk neki három aranyat hajlandó beszélni a bűntényről, nem látott ugyan sokat, de a végén kiböki, hogy talált valamit a holttestek mellett, valamiféle bőrt, ami azonban nem emberi, 100 aranyért hajlandó nekünk adni, utoljára azt a tanácsot adja, hogy próbáljuk megkeresni azt a kereskedőt, aki ilyen holmikkal foglalkozik. (Ha genyák vagyunk a végén még ingyen is nekünk adja, csak egyfolytában azt kell hajtogatni, hogy nincs annyi pénzünk.)

A boltívtől DNY-i irányban lévő házban van egy bezárt és csapdával védett láda (3.700 XP). Sajnos nem nagyon tudjuk a holmit összeszedni, mert a házban lakó hölgy és a kisfiú az első gyanús mozdulatra az őrségért kiállt. (A ládában egyébként egy ankheg shellt találunk.)

A ház mellett lévő épületben (amelynek a másik fele furán lenyúlik a víz mellé) négy kemény fickó nekünk támad. Ha minden igaz, négyük közül kettő varázsol, mégpedig meglehetősen aljas módon (Spell Sequencer, Summon Cacofiend miegyebek), ezt lehetőleg ne engedjük (nálam a legjobb módszer erre továbbra is Jaheira Insect Plague varázslata volt). Igazán tápos holmik nincsenek náluk, de ettől függetlenül nem könnyű ellenfelek. Valeria (12.000 XP), Pitre (6.000 XP, láthatatlanságot varázsol magára); Falahar (12.000 XP), Dracandros (8.000 XP, na ő a nagy varázsló, üssük le, minél előbb). A házban találunk még két csapdával védett ládát/szekrényt (5.500 XP), melyek közül az egyiket zár is védi (950 XP). A bezárt ládikóban drágaköveket kisebb vagyont érő ékköveket, ékszereket találunk (Lareal’s Tear Neclace, Star Zaphire, Black Opal), míg a szekrényben néhány alacsonyabb szintű spellt (Spirit armor /4/, Protection from electricity /5/, Lightning Bolt /3/, Breach /5/)

A Five Flagons Inn piactér felőli sarkán ott álldogál Rose Bouquet, aki 20 aranyért hajlandó velünk szóba állni, és elmondani mit is látott a gyilkosságból…hát, igazából nem sokat, csak egy kámzsás alakot. Igazából, amit furának érzett, az a szag volt, valami guril berriesre emlékeztette (sajnos gőzöm sincs, hogy ez mit akar jelenteni). Az őrök ennek az információnak nem fordítottak túl nagy figyelmet, de Rose újra megismerné ezt a szagot, ha arra kerülne sor. Azt tanácsolja, hogy beszéljünk Bellel, a kereskedővel, mert ő biztos meg tudja mondani minek lehetett ilyen illata. 

Bel Dalemark, nem messze innen, a zöldséges standja mellett álldogál. Bel szerint három dolognak lehet ilyen szaga a városban. Először is persze a guril berriesnek (mily meglepő! :))) ), ő maga is élénk kereskedelmet folytat ezzel az árucikkel, mert valamiféle afrodiziákumnak használják. A másik a tölgyfa kéreg. Ebből készítik a csersavat, amit már évszázadok óta a bőrök kikészítéséhez használnak. A közelben lakik egy cserzővarga, Rejiek Hideman, tőle kellene még érdeklődni. A harmadik a solik berry (ez mi a kacat lehet?), ezt a közeli pékség használja, de most zárva vannak, elmúlt már a szezonja. Szóba hozhatjuk a Rampahtól megszerzett egzotikus bőr darabot is. Kiderül, hogy egy elefánt bőrről van szó. Hogy hogyan került ide, nem tudni, de Bel ismételten Rejiekhez irányít minket, a háza valahol délebbre van (ez a pasi így látatlanban is egyre gyanúsabb). Hozzáteszi azt is, hogy a cirkusz állatidomára lehet, hogy szintén tud valamit mondani az elefántbőrről. Érdekes módon Bel elszedi tőlünk az elefánt bőrt (bár azt mondja, erős páncélt lehet belőle készíteni), s kapunk tőle egy-egy mintát mindhárom guril berry illatú dologból. További érdekes információkat is megtudhatunk Beltől, szerinte a Cowled wizardok speciális börtöne valahol egy szigeten található. Az Árnytolvajok új ellenfel pedig valamilyen sötét mágiát használó társaság lehet, persze ettől függetlenül nem jósol túl sok sikert a háborúban az Árnytolvajok ellen, egyszerűen túl nagy a hatalmuk a városban. 

Ha visszatérünk Rosehoz a mintákkal, beigazolódik a gyanúnk, a tölgyfa kéreg illata ismerős, hmmm, ez a Rejiek naggggyon gyanús. 

Közjáték

Ahogy téptünk vissza a cirkuszhoz, beszélni az állatszelidítővel (nehogymán ártatlanul ítéljünk el valakit), megtámadott minket egy kisebb rabszolga kereskedő szimpatizáns csapat (slaver wizard (84 XP), slaver (2*480+110=1.070 XP), Suna Seni (4.480 XP), Eldarin (480 XP)). Néhány +1 fegyverrel, plate mail+1, spellekkel és egy nagyon tápos rövid karddal  (Arbane Sword of Agility +2) lettünk gazdagabbak. 

Ha útközben az állatidomárhoz elvisszük eladni a fegyvereket a fegyverkovácshoz, akkor szóba kerül, hogy (bár speciális fegyvereket nem tud készíteni) nagyszerűen ért a kürtök gyártásához. Látja hogy éppen nálunk van a Silver Horn of Valhalla, s felajánlja, hogy 2000 arany és egy gyémántért (diamond) cserébe fejleszti a kürtünket. Megkapjuk tőle a Bronze Horn of Valhallát (amely már 7. szintű berserker harcosok idézésére alkalmas), s közli velünk, hogy még erősebb hangszert is kész készíteni, csak kell neki egy beljuril ékkő (l. később Umar Hill, csirke kaland)

Nos, nagy meglepetésünkre nem jártunk sikerrel, sehol nem találjuk az állatszelidítőt, akkor már csak Rejiek maradt. Menjünk vissza.

Közjáték

Ahogy haladunk kifelé a terüeltről, Sansuki belénk rohan és a segítségünket kéri. Csakhamar megjelenik az üldözője, már találkoztunk hasonló alakkal, mikor legelőször jártunk erre. Tájékoztat minket, hogy még eddig nem döntöttünk melyik oldalon állunk, s reméli most sem fogunk rossz döntést hozni. Ha esetleg rossz döntést hozunk és vállaljuk Sansuki védelmét hihetetlen gyorsan levernek minket (megjelenik ugyanis még két segítőkész rém is…vámpírok). Szóval kerüljük még velük a konfliktust. 

Bridge Dsitrict

Ha este érünk vissza, s leszólítjuk az előttünk osonó tolvaj szerű figurát, megkér minket az értéktárgyaink átadására, hiba (3*1.000+20=3.020 XP). 

Ha elmegyünk Reijak boltjába, s kérdőre vonjuk a gyilkosságokkal kapcsolatban, megnevezve az ellene szóló bizonyítékokat, nem adja meg magát. Közli velünk, hogy még mindenképp be akarja fejezni a munkáját, s lemenekül házának pincéjébe. Az első szinten néhány drágakőn kívül mást nem találunk. Nyerünk 23.250 XP-t. 

Az alsóbb szint teli van hullákkal, Reijak már tovább menekült. A leérkezést követően meg se moccanjunk, amíg a tolvajunk nem hatástalanítja a csapdákat. 5 csapda van, keresztbe a padlón, a lefelé vezető lépcső körül, az egyik ágyon és a sarokban álló szekrényen (amit egyébként még zár is véd (5*2.750+950= 14.700 XP). Az egyik ágyban egy gusztustalan, büdös bőrruhát találunk…ez a Reijak IGAZÁN perverz alak lehet (a bőrdarab elvileg jó lehet valamilyen páncélhoz, de hogy milyenhez nem tudni, csak annyit, hogy igazán gonosz karakterek viselnének csak egy ilyen páncélzatot). A szekrényben egy érdekes levelet találunk (valakivel találkozni kell Umar hegyei közt, s hogy megismerjék egymást meg kell vennie a History of Zhentarim című könyvet és a nevet csavaros módon ki kell találni). A levelet ne dobjuk el, amíg meg nem fejtettük (megfejtés az Umar Hillsről szóló részben!) Kövessük a lépcsőn. 

A legalsó szinten két Rune Assassin, két ghast és Vellin Dahn vár minket, közli velünk, hogy Reijek az ajándékot készíti, s megmenekült előlünk, sőt, a mi bőrünkkel akarja befejezni munkáját. A varázsló eltűnik, de a bérgyilkosok és a ghastok nekünk támadnak (2*4.500+2*650=10.300 XP). Két csapdát hatástalaníthatunk (5.500 XP) s az egyik ládában egy rövid íj egy alkatrészét találjuk (Gessen Bow Shaft), meg két 4. szintű spellt (Improved Invisibility, MS II.). 

Közjáték

Kicsit ledőlünk pihenni, s jön a harmadik álom. Irenicus arra próbál rábeszélni minket, hogy hagyjuk el végre a hús világát, és éljünk a hatalmunkkal. Ha hagyjuk érvényre jutni, még a mágikus teremtményeket is sikerül legyőznünk. 

Miután elmondtuk Aegisfieldnek, hogy mit derítettünk ki, nyerünk 45.000 XP-t, 500 aranyat, s nő a hírnevünk is egy ponttal. 

Benézünk a Five Flagons Innba, hogy megkeressük Quayle régi barátját. A fogadós ad némi új infót a Cowled Wizardokkal kapcsolatban. Elmeséli, hogy Gondar mérnököket hívtak, hogy egy olyan börtönt építsenek, ami megakadályozza a mágia használatát. Ha jól emlékszik, nem is a szárazföldön van, hanem valahol az óceánon, Nelanther szigetéhez közel. Javasolja, hogy látogassuk meg a pincében lévő színházat is. 

A felső szinten érdemes kinyitogatni a zárakat (3*950=2.850 XP), az egyik szekrényben Mislead spellt találhatunk (6). Az emeleten tébláboló Ecriassal nem tudunk beszélgetni, illetve ő nem akar velünk.  

Ahogy leérünk a pincébe, rögtön lenyúlnak a belépti díjjal, valami Sigilből érkezett társulat játszik éppen. Nyissuk ki a jegyszedő mögötti ládát (950 XP), majd lépjünk be. 

Itt egy hatalmas poént rejtettek el a készítők. Amint belépünk a terembe a főkarakter előrerohan a darabot nézni (valami Rómeó és Júlia átdolgozás lehet), a hősszerelmest a BG1-ben pótolhatatlan Biff the Understudy alakítja, fergeteges sikerrel :)). A tehetséges, szívből jövő színészi játék a nézőknek is feltűnik és hiányolni kezdik a korábbi színészt, sajnos be kell érniük Biffel (ami valljuk be, megelőlegez egy kis lincs hangulatot). A darab  legjobb része, mikor megkérdezik a főhőst, hogy hogy jutott olyan hamar vissza, mire a válasz: Um… I forget…I’m just the understudy… :))). Na, a közönség itt teljesen besokall, s a hangos búúúzástól a színészek megszeppenve lefutnak a színpadról. A színfalak mögül ekkor előlép Raelis Shai, és elnézést kér a gyalázatos szereplésért. (Hogy tovább feszítsük a húrt, Minsc megjegyzi, hogy soha nem látott még ilyen nagyszerű előadást, s szomorú, hogy ilyen hirtelen vége lett. Ennek a mesterdarabnak!:)) . ) Shai még egyszer elnézést kér, s végül kéri a nézőket, ha van közöttük olyan aki ért a kardforgatáshoz, s van kedve egy kis kalandra, nyugodtan keresse meg, mert segítségre lenne szüksége…nosza, hisz Quayle apó éppen ezért küldött minket!

Menjünk utána, és keressük meg. A színpadtól balra lévő kelléktárban egy ládában néhány spellt találunk (Confusion, Ghost Armor, Stone Skin). Shaival találkozva van egy kis párbeszédük Aerievel, majd végül kifejti mi a probléma. Az egyik színészüket Haer Dalist, meg valami ékkövet elrabolta egy Mekrath nevű varázsló, őket kellene visszajuttatni valahogy a társulathoz. Mekrathról túl sokat nem tudnak mondani, csak annyit, hogy valahol a város alatti csatornákban húzta meg magát, de hogy hogyan lehet odajutni, nem tudják. Szerencsére Aerienek eszébe jut, hogy a templom körzetéből lehet megközelíteni a csatornarendszert. Elvállaltuk a feladatot, de kérdés, hogy most akarjuk-e teljesíteni. A probléma csak az, hogy csapatunk túl gyenge egy ilyen tréfa répához, fegyverek kellenének, jobbak, meg valami harcos kinézetű csapattag is, ’mer szegény Minsc nem bírja majd egyedül a strapát. Hmmm.

Saerk farrhd házába ne menjünk be, egyrészt csak az emeletről tudunk, másrészt az őrök roppant ellenségesen fogadnak. A terület déli részén két ház nagyon közel van egymáshoz. Az egyiknek a bejáratai csapdával vannak ellátva, s zárak is vannak (2*2.750+950=6.450 XP), a másiknak olyan mintha belülről lenne eltorlaszolva az ajtaja. Ha belépünk az alsó szinten valami érdekes kriptába jutunk, s ha a sír körül motoszkálunk megjelenik egy elemental lich nevű szörnyűség, majd ledarálja a csapatot, khmmm, talán ide később kellene eljönni. Mrs. Cragmoon a Helm templom mögött álldogál, potionokat árul, érdemes felkeresni. 

A Derelict házban az egyik kép mögött néhány értékes holmi van, a képet csapda védi, s zár is van rajta (a csapdát Yoshimo 100% képzettséggel nem tudta hatástalanítani, 40-56 sebzést okoz). 

Delosar Innba való belépésünkkor egy kötözködő kalandozó csapat fogad ismételten, nem érdemes velük összeakasztani a bajuszt, mert a szűk helyen elég jól érvényesül a túlerőben lévő közelharci képességük, valamint elég erős a varázsló és papi részlegük is…persze akinek nem inge, ne vegye magára :)) (egyedül a vezérnél van valami táposabb cucc, egy bumeráng dobó tőr).

Government District – Kormányzati negyed

A varázslónk már egyre inkább unja, hogy megtűrt kolonc a csapat nyakán, ezért úgy határoz, hogy beszerzi az engedélyt a Cowled Wizardoktól, s ezután ő lesz az utca császára. Ha minden igaz, valami Corneil nevű fickót kellene megkenni, de ne feledkezzünk el arról sem, hogy valahol itt található Madeen is, aki állítólag kalandozókat keres.

Vulova ház: Egy zárral védett szekrényben (950 XP) némi healing potion, meg minimális érték. 

Wauken temploma: itt megvehetjük az Animal Friendship gyűrűt…ha akarjuk.

Kormányzati épület: Ez előtt várakozik Madeen, munkát ajánl nekünk a Cowled Wizardoknál, nincs semmi pontosabb információja a munka természetéről, s közli velünk, hogy Tolgerias mestert kell keresnünk a konkrét tájékoztatásért.

Az épületen belül a következő személyekkel találkozhatunk: 

Tolgerias: Nagy nehezen megbíz minket, hogy keressük meg Valygar Corthalat, aki két varázslót is meggyilkolt. Nem tudják, hol rejtőzik, lehet, hogy a Dokk körzetben lévő családi házukban, de az is lehet, hogy Umar hegyei közé menekült. Nem fontos megölni, de az sem baj, ha csak a holttestét hozzuk el nekik. A jutalmunk egyrészt a varázsló csoport jóindulata, másrészt valami kalandozóknak való holmi lesz…ilyenekkel a Cowled Wizardok jól el vannak látva. Imoenről nem tud semmi közelebbit mondani, de ha teljesítjük a feladatot, lehet, hogy lesz valami hasznosítható információja. Ellophatjuk tőle a Ring of the Ram nevű tárgyat.

Corneil: Ő a felelős a mágiával kapcsolatos tiltó rendelkezések betartásáért. Mikor felhívjuk a figyelmét arra, hogy láttunk varázslókat a városban, tájékoztat minket arról, hogy feltehetőleg a Cowled Wizardok egyikét láthattuk, vagy olyan ember, aki bebizonyította, hogy jogosult egy engedélyre. Arról ne is álmodjunk, hogy a varázsló csoport tagjai lehetünk, oda csak az arra érdemeseket választják be…viszont, ha készek vagyunk meghozni a megfelelő pénzügyi áldozatot, 5.000 aranyért megkapjuk az engedélyt. (varázslónk úgy dönt hogy mégse lesz az utca császára ennyi pénzért)

Jeremiash Jamtoes: Azon panaszkodik, hogy hat héttel ezelőtt elküldött egy embert egy másik után, s még azóta se történt semmi, meg hogy a kis farmját úgx adóztatják meg, mint egy kastélyt, s igazán tudni szeretné ennek az okát. 

Corgeig Axehand: Megkérdezi, hogy van-e valami okunk arra, hogy itt vagyunk, s figyelmeztet, hogy be kell jelentkeznünk, ha beszélni akarunk vele, vagy szólhatunk közvetlenül Roenall megbízottnak is, aki a nemesség és a köznép között tartja a kapcsolatot. Arra is figyelmeztet, hogy nem mehetünk bárhova, hiszen ez a kormányzati központ.

Lord Ketlaan Agrim: Egy Athkala nemesei közül. Aranybányák vannak a családja tulajdonában, s éppen azért keresi a Tanácsot, mert az egyikben problémái vannak a munkásokkal. Figyelmeztet minket, ha Trademeetben, vagy Riatavinba megyünk kerüljük el a Coprithsokat…igazán veszélyesek, egyszer még Amn vesztét okozzák. 

Council Secretary Ewenn: Tájékoztat arról, hogy a tanácstagok kilétét senki sem tudja, így akadályozzák meg a megvesztegetéseket. Pillanatnyilag nem tudunk kihallgatást kérni a Tanácstól, az évnek ebben a szakaszában nem üléseznek. A Tanács legmagasabb tisztviselője (Meisach), most Riatavinnál van, valamilyen lázongással foglalkozik éppen. A Namarchok Athkatlában tartózkodnak, de most épp nem foglalkoznak üzleti ügyekkel. 

Bylanna: A város magisztere, kicsit jobban megvilágítja a város és a Cowled Wizardok kapcsolatát. A város, annak fejében, hogy a varázslócsoport eltünteti a mágiahasználókat, megtűri a Cowled Wizardok ténykedését. A kormányzatnak nincs különösebb ráhatása a varázslók tevékenységére, ha valakit elvisznek magukkal (mint pl. Imoent), rehabilitálják, majd visszaengedik…igazából a város irányítói nem szoktak foglalkozni ezzel a kérdéssel, s semmit sem tudnak tenni értünk Imoen érdekében. 

A tolvajháborúról csak annyit mond, hogy az egyetlen dolog, ami őt érdekli a kérdésben, hogy az ártatlan városlakók ne sérüljenek a dologban, s hogy a város biztonságban maradjon…igazából azt se érti, hogy nekünk mi közünk ehhez. 

Chief Inspector Brega: A magisztrátus irányítása alatt dolgozik, ad néhány (már ismert) információt a város és a varázslók viszonyára vonatkozóan. 

Llarsh: Beképzelt kis mitugrász, ő Athkatla hivatalos heraldja, a családi feljegyzések készítője, csoda hogy nem ismerjük (csoda hogy nem ütjük le a fejét, de hiába, roppant illedelmes fickók vagyunk)

Jysstev ház: Van egy csapdával védett nyithatatlan láda (2.750 XP), valamint egy sima zárral védett láda. Az asztalon a Mordenkainen’s Sword spellt találjuk meg (7)…vagy éppen semmit, csak egy gyűrűt, vagy egy kis aranyat, vagy másik spellt (pl. Death spell), szóval ez random.

Két karakter vehetünk fel a kormányzati negyedben

Jan Jansent a kis gómot, és régi ismerősünket, Viconiát a sötét elfet. 

Közjáték: Útban a híd körzet felé, egy bandita csoportba botlunk. 3 fegyveres és egy varázsló útonálló támad meg bennünket, ahogy tetten érjük őket szerencsétlen áldozatuk felett. A rövid küzdelmet követően (említésre se méltó XP, egy csomó alacsonyabb szintű spell a varázslótól, néhány potion a többiektől) Renfeld az áldozat megkér minket, hogy vigyük el a kikötő körzetébe barátaihoz, egy nagy narancsszínű épülethez, a terület DNY-i részénél, s ott keressük az őrt Rylockot, ő majd segít rajta. A banditák ugyanis megmérgezték, s sürgős segítségre van szüksége.

A Dokk körzete

Amint belépünk Yoshimo kitálal. Elmondja, hogy a kikötő az Árnytolvajok területe, s azok nem szeretik az itt tevékenykedő független szakmabelieket. Yoshimo ennek ellenére többször is lefolytatott itt kisebb akciókat, de legutóbb elkapták, s a főnökük Renal Bloodscalp közölte vele, hogy vagy velük dolgozik, vagy számol a független akciók következményeivel. Yoshimo hajlandó volt felajánlani a szolgálatait a, hmmm életéért cserébe, de sajnos nem volt alkalma meglátogatni Renalt, aki emiatt most lehet, hogy egy kicsit dühös rá. Persze most valószínűleg biztonságban van a társaságunkban, de lehet hogy el kellene menni a tolvajok vezetőihez, s bepótolni az elmaradt beszélgetést, úgy tűnik a tolvajoknak szükségük van egy kívülállóra, hogy segítsen nekik a problémájukban. Ha támogatásunkról biztosítjuk Yoshimot már csak azt reméli, hogy minden különösebb baj nélkül be tudunk jutni Renalhoz. 

Elsődleges célunk azonban a beteg kollega leszállítása. Ahogy haladunk a DNY-i részek felé, mindjárt beleütközünk egy őrült papba, aki arra szólít fel, hogy legyünk Cyric hívei. Ha vállaljuk, vagy megtagadjuk az áttérést, megtámad bennünket (750 XP). Ha azt mondjuk, hogy már ezt az Istent imádjuk, békén hagy bennünket, bár utóbb Aerie figyelmeztet bennünket, hogy nem túl jó dolog, még a béke kedvéért sem, látszólag feladni a hitünket. 

Lent az épület körüli halaspultok egyike mögött egy ládában találunk egy +1 Csatafejszét (x2241, y2820). Renfeld biztos menedékbe juttatásáért kapunk 14.450 XP-t, és 125 aranyat. A helyről egyébként nem tudunk meg túl sokat, magánrezidencia, s az ajtó mágiával védett. 

A hajókhoz vezető lépcsőnél álldogál Fovem, lopott holmival és információval üzletel. 50 aranyért mond néhány dolgot az Árnytolvajoktól, eddigi ismereteinkhez talán annyit tesz hozzá, hogy az Árnytolvajok ellenfelei valami szörnyű erőnek köszönhetik a sikereiket. A Cowled Wizardok tömlöcéről ő sem tud semmit sem mondani. 

Amint szteppelünk vissza a felfelé vezető lépcső felé, feltűnik régi ismerősük Xzar (AR0300; X2367, y2471)! A jó öreg mániákus! Látta, hogy a Harperekkel üzleteltünk (tehát Rylock és Renfeld Harperek) ezért megkér minket, hogy próbáljuk meg kiszabadítani a fogságukból régi jó barátját, Montaront (nohát, az a kis mitugrász is vele van?). Nem kéri azt, hogy gyilkolásszuk le őket, csak egyszerűen próbáljuk kiszabadítani a kis emberkét. Mivel nincs szó komoly összetűzésről, csapatunk elvállalja a dolgot. (Érdemes kifosztani az öreg Xzart, néhány drágakövet és spellt lophatunk tőle.)

A Harperek hadiszállásához visszatérve Rylock már ismét őrségben áll. Ha felfedjük, hogy tudunk arról, hogy Harperek vannak a városban, s bebocsátást kérünk közlik velünk, hogy a korábbi segítségünktől eltekintve kellene még egy feladatot végezni a Harpereknek, ha be akarunk lépni. Van egy mágus, bizonyos Prebek, aki valamiféle szörnyeket kreált, s azokkal rémisztgeti a várost, ezeket a szörnyeket kellene megölnünk, hogy elnyerjük a Harperek bizalmát. A mágussal más fog foglalkozni, vele nekünk nem kell törődnünk. (Yoshimo valami furfangot sejt a dologban, attól fél, nem hétköznapi szörnyekkel fogunk szembe kerülni). 

Érdekes módon, amint belépünk Prebek (2.500 XP) házába, nem találjuk egyedül, Sanasha (2.500 XP) nevű társával trécsel éppen, a rémisztő lények, óhh, mily szörnyűség három rémséges goblin. Prebek és Sanasha azt hiszik, hogy a mesterük nevében jöttünk, s csak próbát akarunk tenni velük, ezért megtámadnak. A rövid harcot követően kutassuk át a helységet (3 csapda, két zár: 9.500 XP), találunk néhány értékesebb spellt is, de nem nagy a nyeremény. 

Mivel Valigar háza épp a néhai Prebek házával szomszédos, kössük össze a hasznost a kelletlennel s nézzünk be oda, hátha szerzünk valami információt a keresett személyről. A házben Hervo, Valigar szolgája(?) álldogál. Elmeséli, hogy a CW szinte letámadták mesterét, aki nagyon felháborodott beszélgetést folytatott velük, majd eltűnt, ő maga sem tudja, hol találhatja, de körülnézhetünk a házban, hátha találunk valami hasznos információt. A felső szinten találunk egy adóbevallást, amely szerint Valigarnak e kis házacskán kívül van még egy kunyhócskája is, valahol Umar hegyeiben. Ha Hervot kérdezzük erről, Llarshoz irányít, akivel már találkoztunk a Kormányzati negyedben (ő volt a beképzelt kis mitugrász).  Két zár. 1.900 XP. (Más beszélgetés fonalakkal a szolga magától felfrissíti a térképünket Umar hills területével, s elmondja, hogy az athkatlai nemesség körében a Corthala família soha sem volt túl népszerű, mivel tagjainak tehetségük volt a mágiához. Kiderül az is, hogy Valigar régebben rangerként élt, s sok barátja van az erdei emberek között.)

Ha visszatérünk a Harperekhez Rylock már beenged minket (14.500 XP), figyelmeztet azonban, hogy  csak az első emeleten maradjunk, mert a másodikról még a Harperek sem tértek vissza. 

A Harper főhadiszállás:

(Ide egyébként máshogy is bejuthatunk, a tetőről nyílik egy bejárat az épület alsó szintjére, míg a főteremből kisétálva a NY-i falon lévő ajtón a tetőről megközelíthetjük a második szintet is.)  

Meronia: némi infót ad az épületről és a Harperek tevékenységéről. A Harperek a Code-ot követik, s fő céljuk az egyensúly fenntartása, egyaránt küzdenek a szélsőséges jó, és a szélsőséges gonosz ellen. A bölcsességet tisztelik, nem pedig a hatalmat. Hogy ezt a munkáét hogyan szervezik meg, nem igazán beszél róla, ez a Harperek egyik legnagyobb titka, talán ha összefutunk a Harperek vezetőjével, Galvareyyel, elmondja nekünk ezt is. Az épület nagyszerűen biztosított, védő mágia óvja, s mágikus teremtmények őrzik az illetéktelen behatolótól. Az őrök megtámadnak mindenkit, aki nem Harpers, bármilyen behatolót, nem ölik meg azonban, csak akkor, ha szükséges (hmmm, akkor Montaronnal is ez történhetett). Éppen ezért érdemes távol maradni a második emelettől. Az itteni Harpereket egy amulettel lehet beazonosítani, valószínűleg az őrzők is ez alapján ismerik fel a szervezet tagjait. Jaheira sejti, hogy ezek az őrök Spectral Hárpiák, de még neki se mondják el pontosan mi a helyzet.

A CW-ról csak annyit új információt mond, hogy korábbi foglyul ejtőn, Jon Irenicus sok komoly problémát okozott nekik, s ha valaki ártani akar a varázsló csoportnak, most jött el az ideje, hogy megtegye. Az Árnytolvajok szervezetéről annyi újat mond, hogy Amn Árnymestere Aran Linvail ő az igazi vezető, Renal ”csak” a guildet vezeti. Az új ellenfelek után a Harperek is érdeklődnek, de csak annyit tudnak, hogy egy nő vezeti a csoportot. 

Berinvar: Ő is óva int a második emelettől, sőt, még Jaheirának sem hajlandó elmondani, mik is azok az őrök pontosan. Figyelmeztet minket, hogy tartsuk magunkat távol az Árnytolvajoktól, mert nagy valószínűséggel a saját céljaikra akarnak felhasználni minket. Kiderül az is, hogy a CW félnek Irenicus hatalmától, s ha Imoent vele együtt kapták el, tarthatunk tőle, hogy sose látjuk viszont. Itt is szóba kerül a nyaklánc, s a beszélgetés végén Jaheire csodálkozva értetlenkedik ennek az amulettnek a szükségességén, a Harperek máshol nem igazán szeretik felhívni magukra a figyelmet ezekkel a kis, megkülönböztető jelzésekkel. 

Pace: Igazán jó kedélyű figura, sajnos nem tudunk vele túl sokat beszélgetni, mert ha a Harperek ügyeire terelődik a szó (felső emelet, amulett, miért is kell nekik ez a hadiszállás), akkor mindig abbahagyja a beszélgetést, mert Berinvar meglehetősen szigorúan néz rá…s sajnos később sem lehet vele új beszélgetést kezdeményezni. 

A főteremből nyíló helységeket érdemes átkutatni, találunk néhány érdekesebb holmit (pl. Conjure Lesser Air Elemental spell). A második szobában a szemet ábrázoló fali kép (AR0308; x1409, y429; csapda és zár: 3.700 XP) mögött találunk egy sisakot (Helm of Charm Protection), a negyedik szobában pedig az asztalon egy Harper Amulettet. 

Az amulett segítségével már fel tudunk menni az emeletre, a Spectral harpersek nem támadnak meg. Kiderül, hogy a felső szintet pihenésre használják, az őrök jelenléte miatt biztosított a nyugalom. Montaronról nem mondanak túl sokat, s amit beszélnek meglehetősen értelmetlen (valami olyasmi, hogy akik bemocskolták a Harperek talaját, azok azt nem érinthetik, az ilyenek föld fölé kerülnek, láthatják, s ráébrednek, hogy mit veszítenek). Később találunk egy feljegyzést, ami arra utal, hogy okító célzattal megátkozták a tolvajt, aki ezek után madáreledelt fog enni (?), vajon miért? A feljárótól jobbra nyílik egy ajtó, s a szobában egy kalitkát találunk. Ha elfogjuk az ott röpködő madarat, kiderül, hogy Montaron az, akit valami varázslattal átváltoztattak (kapunk 20.000 XP-t). Érdemes a polcokat körbevizslatni, találunk néhány jobb cuccot (Phantom Blade spell (5), P. of Extra Healing). A hálószobát szintén érdemes kifosztani (6 zár, egy csapda, 8.450 XP), értékesebb cuccok: 40 acid arrow, Summon Hakeashar spell (7). 

Közjáték: Amint kilépünk a Harperek főhadiszállásáról s mennénk Xzar felé, ismét belebotlunk egy vámpírba, aki épp egy Árnytolvajt próbál ”megtéríteni” a saját guildje számára, a tolvaj először vonakodik, de a vámpír charm spellel elcsábítja, majd figyelmeztet minket, hogy erejük egyre nő, s nemsokára mi is őket fogjuk szolgálni. 

Xzar megkapja a madarat, s visszaváltoztatja Montaronná…legnagyobb meglepetésére, s a miénkre is, nem Montaron lesz a madárkából, hanem egy Lucette nevű nőszemély, aki egyetlen mozdulattal megöli. Kiderül, hogy a Harperek, minket felhasználva ilyen furfangos módon akartak leszámolni a gonosz nekromantával. Ránk végül is nem haragszanak, egyszerű tudatlan eszközök voltunk a játékuk során. (Még egy kicsit Jaheira is meglepődött az események e fordulatán, bár saját bevallása szerint számított valami ilyesmire.) Xzarnál majdnem ezer aranyat, egy +2 Staff Speart és egy AC=6 alkarvédőt találunk. Minden csapattag kap 35.500 XP-t. 

Sea Bounty Tavern: Az alsó szintjén találkozunk Jaheira régi ismerősével Baron Ployerrel, aki szintén a rabszolga biznicben utazott, s Jaheria Harper társaival tönkretette az üzletét. Érthető módon nem igazán szimpatizálnak egymással, s a párbeszéd végén Baron mágusok (3 mágus, Gracien, Malacazar, Terrece) segítségével megátkozza társunkat (a négy első alapképesség ‑1gyel csökken). Jaheira szerint három úton indulhatunk el, hogy leszedjük az átkot: érdeklődhetünk a Kormányzati negyedben a varázslók után Corneilnél, merthogy ő felelős az engedélyekért (1); megkereshetjük közvetlenül Ployer lakását, házát, ha jól emlékszik valahol a szegénynegyedben van (2); megkereshetünk egy Belgrade nevű kereskedőt (ő korábban szintén segített Ployer lebuktatásában), feltehetőleg a Copper Coronet csaposa Bernard meg tudja mondani, hogy merre találjuk. 

Officer Dirth a kocsma alsó szintjén vár valakit, nem lehet vele jelenleg beszélgetni.

A kocsma alsó szintjén egy zárt (950 XP) rejtekajtó (AR0313, x506, y159) mögött megtalálhatjuk a kalózok rejtekhelyét. Kicsit elégedetlenkednek amiatt, hogy a kocsmáros nem őrizte meg a rejtekhely titkát, majd megtámadnak minket. Érdemes Yoshimoval a terem hátsó részébe elmenni, hogy a háttérbe álldogáló varázslójukat backstabbeljük (kalóz kapitány, varázsló, 3 kalóz: 2*6.000+3*4.000=24.000 XP, a kapitány egy +1 Long Swordot használ). 

A felső szinten semmi érdekes nincs, csak az egyik ágyban találhatunk egy Iol gemet (x418, y282)

Mae’Var’s Guild Hall. Groch apó álldogál odabent, kereskedő, bár feltehetőleg lopottak a cuccok. A hátsó helységekhez sajnálatos módon nem tudunk eljutni, az ajtók speciálisan zártak. A boltban lévő ládának a zárját kinyithatjuk (950 XP). 

Cromwell: Az öreg dwarf Athkatla mester kovácsa, nincsenek eladó holmijai, csak megbízásra dolgozik, hozott alkatrészből. A nálunk lévő darabokból sajnos komoly fegyvereket még nem tud készíteni.

Valygar háza környékén álldogál Jahaboam, aki mágikus italokkal kereskedik. Miután megnéztük a kínálatát leszólított minket egy Valen nevű, tolvajnak kinéző hölgyemény, aki tájékoztatott arról gazdája látni kíván minket, s munkát akar adni. Keressük meg majd a temető környékén, de csak az éj beálltával, előtte nem lesz ott (érdekes módon Valen a mistress szót használja, emlékeink szerint Irenicus börtönében, az egyik tartályban volt egy teremtmény, aki a mistressek szobájába akart bejutni és pórul járt). 

Miután Valen eltűnt, feltűnik Brus, hogy már ideje felkeresnünk Gaelan Baylet, mert kedvezőbbé akarja tenni az ajánlatát…nosza, ez most vajon Valen előkerülésének köszönhető, vagy valami másnak?

Jaheira átkának feloldása: 

Menjünk a kormányzati negyedbe keressük meg Corneilt. Nem hajlandó segítséget adni nekünk. Ha már erre jártunk, megkeressük Llarsht is, a Corthala adólevél miatt. 100 aranyat kér az információkért cserébe, elmondja, hogy Valygar egyik őse volt a mágus Lavok, aki a szegénynegyedben megjelent Síkutazó gömböt alkotta mintegy 500 évvel ezelőtt. Hmmm, talán a CW ezért érdeklődnek annyira Valygar után? A városon túli területről ő is csak annyit tud mondani, hogy valahol Umar hegyei körül található, s meglehetősen kietlen és veszélyes a vidék. Érdekes módon, amint kilépünk a kormányzati épületből, szinte beleütközünk egy ismerős varázslóba, Terrencbe, aki részt vett Jaheira megátkozásában. Közli velünk, hogy a Ployerral kötött szerződésük lejárt, de kötöttek egy másikat is. Mivel Ployer biztos benne, hogy megtaláljuk, megkérte a varázslókat, hogy biztosítsanak egy kis mágikus védelmet a háta megett. Terrence azonban kicsit bizonytalan abban, hogy valóban ott lesznek-e, vagy sem. Az egész rajtunk múlik. Hajlandóak velünk üzletet kötni, s kimaradni az ügyből. 1000 aranyért (amelyet lealkudhatunk 500-ra) megígérik, hogy nem segítenek Ployernak, ha szembekerülünk vele. Az ügylet megkötéséért kapunk 10.250 XP-t. (2000 aranyért arra is felbérelhetjük őket, hogy ők öljék meg korábbi megbízójukat (19.750 XP). Ebben az esetben a varázslók megjelennek, s egy mozdulattal megölik Ployert. Jaheria megmentéséért kapunk 21.250 XP-t. )

De hol lehet Ployer? Megkeressük a Copper Coronetben Bernardot, a pultost, s megkérdezzük nem látta-e mostanában Belgrade-ot. Nagy nehezen kinyögi, hogy Belgrade-ot holtan találták pár hete a szegénynegyed keleti felében, valami fura kór végzet vele (hmm, Jaheira is ilyen sorsra jut). Érdemes körülnézni a keleti részeken, hátha valaki tud közelebbi információt is mondani. A Derelict házban végül megtaláljuk ellenfelünket. Ekkor, ha rátörjük Ployerre az ajtót, meglepődve tapasztalja, hogy hívó szavára nem érkezik segítség :))). Ha megkíméljük az életét Jaheira megtámadja és megöli (21.250 XP-t), majd utána közli velünk, hogy egy nap szükséges a gyógyulásához (mivel megmentettük az átok alól kapunk 21.250 XP-t). 

(A feladat megoldható úgyis, hogy nem megyünk el a kormányzati negyedbe, illetve, hogy vaktában el kezdjük keresni Ployer házát. Ez ugye a Derelict ház lesz. Amint belépünk ellenfelünk kárörvendően köszönti Jaheirát, majd közli, hogy nagy élvezettel nézi végig a halálát. Természetesen nem egyedül támad, ebben az esetben segítenek neki a varázslók. Igazán élvezetes küzdelem bontakozik ki, főleg a három varázsló miatt. Terrece: (5.000 XP, Cloak of Protection +1, Mordenkainen’s Sword spell); Malacazar (3.500 XP); Gracian (3.500 XP, Quarter staff +1, Bracers of Defense AC=6); Baron Ployer (6.000 XP, Jaheira hajának egy tincse).)

Elslisszolunk a CC-be, s kipihenjük magunkat. Nalia még mindig feldúltan álldogál a bárpult környékén, úgy döntünk, segítünk neki. Ahogy kilépünk a fogadóból, belénk rohan egy kis kölyök, Delon. Teljesen kimerült, és meg van rémülve. Umar hegyei közül, egy kis faluból származik, s valami harcost keres, aki segíthetne a falujának…természetesen Minsc teljesen tűzbe jön egy lehetséges hőstettől. Imnesvaleben eltünedeznek az emberek, ha valaki vissza is kerül, teljesen kifordul önmagából, megőrül. Ráadásul az a szóbeszéd járja, hogy különös vadállatok járják a völgyeket. Minister Lloyd bizonyára örülni fog, ha segítünk a falunak. Minsc kérésének engedve talán időt szakítunk erre is, úgyis arra kell menni Valygar miatt. 

Közjáték: Amint haladunk a Városkapu felé, megtámad egy rabszolga kereskedőkből álló banda. 6 orog, és 2 rabszolgavadász (6*600++2*480=4.560 XP). 

Városkapu:

Flydian: Trademeetből jött, és kalandozókat keres, hogy segítsék a városát. A város főméltósága, a High Merchant, Logan Coprith küldötte. Trademeetet váratlanul elkezdték támadni az erdő vadjai, s senki sem tudja, hogy miért. A város méltóságai a druidák akciójára gyanakodnak, de nincs elég emberük, hogy utána járjanak a dolognak. Ki kellene deríteni mi az oka a támadásoknak, s magas jutalmat helyeznek kilátásba. Jaheira szerint mindenképpen figyelmet érdemel az eset, mert a druidák nem szoktak ok nélkül városokra támadni. Minsc közli velünk, hogy inkább kitépi a szemét, mintsem állatokat gyilkoljon le…később már beéri az egyik szemével is . :))) Ha elvállaljuk a feladatot frissítik a térképünket Trademeet helyével. 

A kocsmába érve rögtön megszólít minket Rilmi. Azon aggódik, hogy Aulava és Tiiro a két szerelmes elválaszthatatlanok, s ennek családjaik nem nagyon örülnek, szeretnék, ha a két fiatal nem foglalkozna egymással. Az emeleten találkozhatunk a két szerelmessel. Meggyőzhetjük őket, hogy a szerelem a lényeg, nagyon romantikus kis párbeszéd, megígérik, hogy elmondják mindenkinek milyen jót tettünk velük, de úgy tűnik más értelme nincs a dolognak. 

A fogadó alsó szintjén van egy rejtekajtó (AR0021, x504, y159), a mögötte lévő kisebb kriptában egy lich lakozik. Elég kemény ellenfél. Time stop varázslatával jelentős előnyre tesz szert, s megidéz egy Pit Fiendet is. Később visszatértünk ide és megpróbáltuk leverni, elég kellemetlen csata bontakozott ki. Nehéz leszedni a védővarázslatait, ezért nekem az időhúzó taktikával sikerült nagy nehezen célt érnem, poénos levenni róla a Protection from Evil spellt (ez sikerül kisebb ellenmágiákkal is), mert akkor a pit fiend őt támadja meg :). A lényeg a lényeg, hogy hosszú ütöm-vágom után végül elhalálozott (22.000 XP), ha esetleg mi visszük be a végső csapást a pit fiendnek jár még egy kis bonusz (16.000 XP). A lich számos értékes tárgyat ejt el, Ring of Invisibility, Wand of Fire, W. of Cloudkill, W. of Lightning, Rod of Terror. 

de’Arnise Keep

Megérkezésünkkor Nalia felfedi az igazságot, az erődöt még több éjszakával a megérkezésünk előtt trollok támadták meg, ráadásul voltak még velük valami kígyószerű teremtmények is. A frontális támadás őrültség lehet, ezért az északi oldalon lévő titkos bejáraton kellene besliccolni. Meg kell keresnünk Dalesont, ő talán tud majd a továbbiakban segíteni. 

A DNY-i területen egy kis faerődben megtaláljuk az erőd védőinek maradékát, akik ki tudtak törni a trollok és a (mint kiderült) yuan-tik egyesített támadásából. A támadók egyszerre vették ostrom alá a várat a föld alól és a felszínen is, s a védők szobáról-szobára harcoltak ellenük. Mikor azonban de’Arnise lovag elesett nem látták értelmét a küzdelem folytatásának s kimenekültek. Azt tanácsolják, hogy ne frontális támadást indítsunk, hanem használjuk az északi részen lévő rejtett bejáratot. Együttműködést javasolnak, kérik, hogy nyissuk meg nekik a felvonóhidat, s így a katonák a segítségünkre tudnak sietni. Talán amíg mi a trollokkal és a kígyólényekkel küzdünk sikerrel járnak és megtalálják a kastély urát és lányát, Lady Delciát. Segítségképpen kapunk tőlük 20 tüzes nyílvesszőt. 

Troll (1.400 XP): 1

Goblin (20 XP): 6

Ice Troll (174 XP): 1

de’Arnise Keep - első szint, belső tér

Ha bejutunk az épületbe Nalia ismét felhívja a figyelmünket, hogy először meg kell keresnünk Dalesont, majd valahogy utat kell vágni a várudvarra, hogy leengedhessük a felvonóhidat. A szobából csak egy zárt ajtón keresztül tudunk kijutni (950 XP), a következő helységet kutassuk át (Light Crosbow+1, lövedékek, 5 P. of Extra Healing)

A következő helységben már szembekerülünk egy trollal (1.400 XP). A bezárt (950 XP) ládikából újabb lövedéket szedhetünk ki, az asztalról szintén, és egy P. from Normal Weapons spellt (5). A szobácskából egy ajtó és egy rejtekajtó (AR1302, x696, y1224) vezet tovább. Mivel az a célunk, hogy minél később vegyenek észre, próbálkozzunk a rejtekajtóval. 

A rejtekajtó mögött valamiféle fegyvertár van, ott búvott meg Daleson is. Kiderül, hogy Naliával jobban ismerik egymást, mert a lány ezt az utat használta, hogy néha-néha kiszökjön a várból. Kiderül, hogy Lord Arnise még él, s egy akkora troll ejtette fogságba, amekkorát még Daleson nem is látott. Lefelé vitte a mélybe, a…pincébe, vág közbe, meglehetősen furcsán és hirtelenül Nalia (hmmm, valamit rejtegetnek). A papa hősiesen küzdött de végül elkapták őt is, nem tudta elkészíteni a láncos buzogányát sem, vagy nem volt rá ideje, vagy nem találta meg az összes alkatrészt. Daleson szerint valahol ezen a szinten is el van rejtve egy darabja, de nem tudni hol. Nalia nem tudja az apja miért rejtegette ezt a fegyvert, de talán érdemes lenne összerakni. Megközelítőleg 30 trollal kell számolnunk, s a vezetőik valami yuan-tinak nevezett kígyószerű lények. Úgy tűnik, a trollokat nem érdekli annyira a vár, nem vittek végbe túl nagy pusztítást, s inkább a pincébe vonultak le. Nalia végül elmondja a titkot, a pince valamiféle labirintus a régi időkből. Nalia nem tudja honnan tudhatnak erről a trollok, mert az apja biztos nem mondta meg nekik ezt az információt. Mielőtt elmennénk, Daleson elmondja, hogy ennek a nagyyon-nagy trollnak valami furcsa, ásásra használt szörnyei voltak, s neki kellett etetnie őket, mégpedig kutyahússal…le kellett ölnie szegény állatokat. Ezek a lények őrzik a labirintus fő helységét, de nem ott, hanem valamelyik cellában etették őket. Valahol délre a hall alatt, abban a szobában, ahol először előtörtek a szörnyetegek  Nagyon mohóak, és ha kaját látnak nem törődnek semmivel. A fegyvertárban találhatunk néhány fegyvert (Long Bow +1, Quarter Staff +1,  Spear +1, nyílvesszőket (fire, acid), boltokat, parittya lövedékeket, dobónyilakat). 

A fegyverszobából NY-ra nyíló ajtót (AR1302, x297, y1011) nem tudjuk kinyitni, valami majd kell hozzá. 

Ha tovább haladunk a rejtekajtókon, egy szobába juthatunk, amelyben egy mágikus kovács üllő áll (AR1302, x412, y 509), ezen lehet majd összeállítani, pusztán a gondolat erejével az Korok Láncos Buzogányát, meg kell találnunk a buzogány fejét és ide kell hozni az üllőhöz. Ha továbbhaladunk a szobákban, a legutolsóban, ahol fura szobrokat találunk, az egyik szoborban AR1302, x960, y175) megtaláljuk az egyik buzogányfejet, valamint a Ring of Earth Control nevű gyűrűt. Ha a buzogányfejet (hideg sebzés) elvisszük a mágikus üllőhöz megkapjuk a Flail of Ages nevű fegyvert, bár a leírás szerint jóval erősebbé tehetjük, ha megkeressük a többi fejrészt is. 

Na, lépjünk ki a nagyvilág elé, hagyjuk el az első szobát. Kilépünk egy körfolyosóra. Kicsit odébb (AR1302, x1424, y1372) található ládát óvatosan nyissuk ki (csapda-zár, 3.700 XP) s vegyük ki az odahelyezett 450 GP-t, meg a +2 tőrt. 

A központi terem közepén három troll randalírozik (3*1.400=4.200 XP). A körfolyosó NY-i részén egy troll ácsingózik (1.400 XP). 

A második emeletre vezető lépcső szobájában (teljesen K-i szoba) ismét szembe kerülünk egy trollal (1.400 XP). E szobához kapcsolódik a konyha, ahol megtaláljuk a tűzhelyet (AR1302, x2038, y716)…elvileg tudunk majd rajta valamit főzni. A raktárban az egyik földön fekvő izében van valami jelentéktelen holmi (AR1302, x1788, y671). 

A konyha melletti legénységi szálláson egy kis ice troll lebzsel, vesztére (174 XP). A ládákat átkutatva értékesebb holmit nem találunk, de van két ötös szintű spell (P. from Normal Weapons, Breach). Érdemes benézni az árnyékszékbe is, mert az egyik budiban (AR1302, 1765, 508) egy csillag zafírt találunk. 

Mielőtt felmennénk a második emeltre, szaladjunk ki a várudvarra, hogy beengedhessük a kívül rekedt katonákat a felvonóhíd leeresztésével. 

Várudvar

Kilépésünkkor egy Otyughba ütközünk, a varázs lövedékek széttépik a teremtményt (5.000 XP)…végre az ínséges athkatlai idők után varázslóink kiélhetik magukat. 

A kenneleknél a kutyák szűkölve menekülnek előlünk, sajnos Daleson szavaira emlékezve le kell öldösnünk őket (4*34=136 XP), s a konyhában megfőzhetjük a húsukat. Mindegyik ebnek meg kell halnia, s a négy húsdarabot az üstbe dobva elkészítjük az umber hulkoknak az ételt (11.500 XP). 

A várudvarról felfelé vezető lépcsőt, és a gyilokjárót követve megtaláljuk a felvonóhíd szerkezet csörlőjét (AR1300, 2837, 1842), amit elindítunk, s így beengedhetjük kinnrekedt társainkat (29.750 XP). A berontó katonák rögtön nekiesnek a váratlanul megjelent két óriás trollnak és egy nagyobb yuan-tinak. Ha beszállunk is a harcba, XP-t csak a yuan-ti legyőzéséért kapunk (5.000 XP). A katonák mint a villám eltűnnek a harc után. Ahogy visszamegyünk az erőd belsejébe (földszint) láthatjuk, ahogy két de’Arnise őr épp leszámol egy trollal (ha beszállunk kapunk 2.400 XP-t), majd magunkra hagynak minket, azzal a szöveggel, hogy a többi rajtunk múlik. Tanulság? Nos, nem kell lacafacázni a trollokkal az első szinten, ki kell rohanni a várudvarra, és az őrökre kell utána bízni a dolgot. Menjünk fel a második szintre.

de’Arnise Keep – második szint

Amint felérünk Nalia megjegyzi, hogy meg kellene keresnünk a nagynénje szobáját, mert ott található az a titkos átjáró, ami a labirintusba vezet, ahol feltehetőleg megtaláljuk a trollok vezetőjét is. A szobában egy bezárt (950 XP) szekrényben találunk néhány lövedéket meg valami értékesebb holmit (italt, vagy spellt). 

ÉNY-ra haladva egy folyosón ismét egy trollba ütközünk 81.400 XP). A folyosó végén pedig egy jégtrollt emésztenek el a lángok (174 XP). Ha körbejárjuk a folyosót egy könyvtárszobába lyukadunk ki, ahol egy jégtroll (174 XP) és egy sima troll kerül velünk szembe. Mikor legyőzzük őket kiderül, hogy a sima troll nem is volt annyira normális, mert halálakor két kisebb troll ”születik” belőle, amelyek folytatják a harcot (2*700=1.400 XP). 

Ahogy belépünk a könyvtárszobába meglepődve látjuk, hogy egy yuan-ti mágus valahogy elbújt a polcok között (7.000 XP). A mögötte lévő szekrényen (AR1303, 1619, 1377) megtaláljuk az erődítmény kulcsát, a szobában van még néhány spell is (Conjure Lesser Earth Elemental, Minor spell turning). A könyvtárszobából vezet egy út a tetőre, illetve egy ajtó a hátsó szobákba vezet, azonban ezt csak akkor tudjuk kinyitni, ha megjavítottuk az ajtót és a zárat. A könyvtárszobából felmehetünk a tetőre, ahol két yuan-tit vághatunk le (2*1.500=3.000 XP). 

A kulccsal ki tudjuk nyitni az eddig bezárt ajtókat. A második emelet kezdő szobájától ÉNY-i irányba lévő folyosó elején levő szobáét például (AR1303, 1536, 620). E szobában a csapdával védett (2.750 XP) kandallóban (AR1303, 1201, 524) találunk egy Wand of Frostot, s egy újabb rejtekajtó (AR1303, 1482, 830) vezet a kandallóval szemközti falról tovább. Itt egy újabb L alakú folyosó rész nyílik, amelynek a végét szintén egy rejtekajtó zárja (AR1303, 1362, 1403). Nalia itt jegyzi meg, hogy érdekes módon nem nagyon látni holttesteket, amin főleg csodálkozik, hogy hol lehet Glacius,, apja személyes testőre, aki eddig nagyon hűségesnek bizonyult. Talán az apja hálószobája közelében megtalálhatjuk. A következő szobában találunk két ládát, bennük néhány nyílvessző, paritya lövedék, Spell Thrust spell. A továbbvezető ajtó csapdával és zárral védett (3.700 XP), s a mögötte lévő szobában megtaláljuk Glaciast. Glacias nem igazán váltja be Nalia hozzá fűzött reményeit, azzal fogad minket, hogy az új mestere dicsőségére, akinek a varázslata megmutatta számára az új utat, le kell hogy mészároljon minket. Brávó. Ami igazán jól működött szegény ember ellen, az Nalia Chronomatic Orb spellje volt. Bénulva fogadta a csapásokat, míg végül holtan rogyott össze (9.500 XP, Full Plate Mail, 2 P. of Extra Healing, Oil of Speed, P. of Fire Giant Strength, Flail Head (Acid), 20 GP, Two Handed Sword). A cséphadaró fejet az első szinten a mágikus üllő segítségével hozzá is illeszthetjük a fegyverünkhöz…a leírás szerint még mindig erősebbé tehetjük a fegyvert, újabb fejrészek hozzáadásával. 

A kulcs segítségével már a tetőre is fel tudunk menni a zárt ajtón keresztül. Két yuan-tibe botlunk (2*1.500=3.000 XP). 

Ha a könyvtár szobából folytatódó körfolyosón folytatjuk utunkat a következő szobában ismét egy trollba botlunk (1.400 XP). A szobában lévő szekrényben 20 Piercing arrowt, és egy Detect Illusion spellt találunk. 

A következő ajtó (AR1303, 585, 1203) zárva van, de az erődítmény kulcsával ki tudjuk nyitni. Ez Lady Delcia Caan, Nalia nénikéjének szobája. Annyira úrinő szegény hölgy, hogy nem is igazán tud örülni, annak hogy ilyen szedett-vedett népség menti meg. Még Naliát is megfedi, hogy minek keveredik ilyen társaságba…nehéz eset, az már biztos. Felkérjük, hogy menjen valami biztos helyre, amíg nem végzünk a dolgunkkal, mielőtt távozik, közli, hogy Nalia apját a főszörnyeteg magával vitte, valószínűleg valami kincs rejtekhelyét akarja kiszedni belőle. A szobából a rendes ajtóval szinte szemben egy rejtekajtó nyílik (AR 1303, 836, 1027). Egy kis terembe jutunk, ahonnan két rejtekajtó nyílik. A lépcső tetején álló (AR1303, 920, 861) egy kis terembe, a ”gólem kincstárba” nyílik. Míg a másik (AR1303, 1097, 849) mögött rejtőző kis szobában megtaláljuk végre a kastély alagsorába tartó csigalépcsőt. 

Gólem kincstár

Hat gólemet találunk itt: 1 iron, 2 flesh, 2 stone, 1 clay  gólemet. (Állítólag a csapat tapasztalati szintjétől függően változnak a gólemek is, egyre keményebb ellenfelek lehetnek). A terem végében a falnál három szobor áll, amelyek mindegyike valamilyen mágiával bűvölt fegyvert rejteget. Ha hozzáérünk valamelyik fegyverhez, a gólemek azonnal támadnak. 

Érdekes módon, ha egyenként támadjuk meg őket nincs ellenvetés, bár így sem egyszerű a feladat. 

Clay gólem (8.000 XP), én legnagyobb sikerrel a Flail of Ages-szel jártam, Minsc elég szépeket sebzett vele, holott meglehetősen gyatrán kezelte. 

Flesh gólem (2*2.000 XP): Karddal simán fel lehetett szeletelni, úgy tűnik, ez a leggyengébb gólem.

Stone gólem (2*8.000=16.000 XP), szintén a mágikus cséphadaróval lehetett a legtöbb eredményt elérni. 

Iron gólem (13.000 XP): Nos itt egy kis trükköt alkalmaztam, a papoknak van egy védekező varázslata, a Mágikus ellenállás, ez a pap szintje*2 állítja be a célpont mágikus ellenállását. Rámondtuk szegény gólemre, s mivel Arie volt az elkövető, a mágikus ellenállás szintje lecsökkent 18-ra. Ezt követően a fő karakter a Lower Resistence spellel –22%-kal csökkentette a mágikus védelmet…a többit ismét a varázs lövedékek dicső történelmét gyarapítja. 

Az őrök legyőzését követően végre felvehetjük a mágikus fegyvereket: Elven Court Bow+3, War Hammer +1, +4 vs. Giantkin, Battlex Axe +3: Frostreaver, és egy buzogány  fejrészt (Flail head: Fire). Ismét lesétálunk az első szintre, s az üllőnél az utolsó darabot is hozzáillesztjük a fegyverhez, s máris birtokunkba került a Flail of Ages +3 nevű láncos buzogány. 

de’Arnise Keep – Alagsor, Labirintus

Leérkeztünkkor kutassuk át a szobát, néhány köteg nyílvesszőn kívül a csapdával és zárral ellátott ládából egy Shield Amulettet nyerünk. 

A következő szobában két troll (2*1.400=2.800 XP) és egy Spectral troll van (3.500 XP). A következő ajtó az Umber Hulkok termébe vezet, itt gyorsan sliccoljunk el délre, ahogy mondták ott szokták őket etetni. A folyosó végén jobbra van egy kis cella, ahol szemmel láthatólag betörtek a szörnyek, s a falomlás mögötti részt alaposabban megvizsgálva (a cursor ott olyan lesz, mintha tárgyakat lehetne felszedni), kutyacsontokat találunk. Helyezzük oda a kutyahúsból készült beetetőt, aztán várjunk mi történik…Hát először is kapunk 18.750 XP-t, majd az 5 Umber Hulk , hátrarohan az etetésre. A legnagyobb poént akkor érjük el, ha Yoshimóval visszük be a tápszert, és mielőtt letennénk a lényeknek a folyosót szépen telirakjuk a csapdáinkkal, ha szerencsénk van a berontó szörnyek közül némelyik halálát leli a csapdák között (5*4.000=20.000 XP). 

Az Umber Hulkok termét kutassuk át, az egyik ládában találunk egy jó kis bőrpáncélt (Orc Leather +3), egy másik láda meg be van zárva (950 XP).  

Haladjunk ÉK-i irányban, át az ajtón. Itt szembetaláljuk magunkat a trollok vezetőjével, TorGallal, nem nagyon lehet vele beszélgetni, de annyi kiderül, hogy valaki erősebb biztatta rá, hogy támadja meg az erődöt. Két óriás troll is van vele. TorGal (15.000 XP), trollok 82*1.400=2.800 XP). 

A terem hátsó részében megtaláljuk de’Arnise lovag holttestét a családi sírbolt előtt. A szobor henger alakú talapzatában (AR1301, 2597, 347) elzárva (950 XP), kisebb kincset találunk (cirka 2.200 GP, Feebemind spell /5/, néhány ékkő). 

Nalia nagyon elkeseredik apja halála miatt, alig várja, hogy kikeveredjen a várból. Mihelyst kiléptünk a várudvarra, közli velünk, hogy a feladatot teljesítettük (kapunk 10.650 GP-t), viszont nincs kedve a várban maradni, nem akar részt venni a Roenall család sznob játékaiban. Mikor megkérdezzük tőle, hogy nem segíthetünk-e valahogy, hogy megtarthassa jogos birtokát, sajnálkozva közli, hogy nem igazán, nem vagyunk túlságosan harcos típusok, a várban pedig arra lenne szükség. Ha akarjuk, felvehetjük Naliát a csapatba. A de’Arnise Keep felszabadításáért kap minden csapattag 45.500 XP-t. Amint kiérünk a felvonóhídon Quint Roenall közli, hogy a vár nem a mi fajtánknak való és húzzunk innen elfele. Hmmm, milyen neveletlen bastard, kardot érdemelne, de kegyesek vagyunk. 

Mielőtt továbbindulnánk pihenni szeretnénk egyet, azonban legédesebb álmunkból valami rablóbanda ver fel bennünket (ez csak akkor jön elő, ha szabad téren pihenünk!). Ertof Dand vezeti őket, s az értékeinket akarják. Valami miatt Jaheirát nézték ki maguknak, de mi hősiesen átvállaljuk helyette a célpont kitüntetett szerepét. A csapatot rövid küzdelem után felszeleteljük (Ertof Dand: 2.500 XP, Jarden: 2.500 XP, Wurn: 2.500 XP, Tamile: 1.500 XP, Turg: 2.500 XP). 

Jahera meglehetősen dühös ránk, mert majdnem megölettük magunkat miatta, s Khalid után nem akar minket is elveszíteni, ám nincs ideje dühöngeni, mert megjelenik Meronia, és a segítségét kéri. Először nem akar neki segíteni, de Meronia mutat neki valamit, amitől rögtön megváltozik a hozzáállása, s mindketten eltűnnek. Nahát, otthagyott a druidánk, azt mondta fontosabb elkötelezettsége is van…bár állítása szerint hamarosan visszajön, nem vártunk rá, továbbindultunk Trademeetbe. (Egyébként csak egyet kell aludni, s Jaheria ismét megjelenik, arra kér minket, hogy kísérjük a Harperekhez, Athkatlában, ha nem tartunk vele, ott találkozhatunk majd, de siessünk, mert fontos dologban kérnék a segítségünket). 

Trademeet

Trademeet felé indulunk, hogy kivizsgáljuk a város támadásának ügyét. Épp egy csata kellős közepébe csöppenünk, a várost vadállatok ostromolják. Az elbűvölt tigris gyorsan helyreteszi korábbi társait (dire wolf: 124 XP; giant spider: 270 XP). A milícia kapitánya azzal fogad bennünket, hogy városa most nem éppen a megfelelő hely a látogatók számára. Ha közöljük vele, hogy segíteni jöttünk, megkér minket, hogy keressük meg a városka vezetőjét, Logan Coprithet. Figyelmeztet minket, hogy a városka lakói meglehetősen zilált idegállapotban vannak, a környéken élő druidákat okolják a támadásokért, s nem látnak szívesen maguk körül most idegen arcokat, mert a druidák kémeinek és szolgáinak nézik őket.

A város bejáratához közeli piros sátorban egy karavánkereskedővel, és egy karavánvezetővel beszélgethetünk. Van valami dzsinn, aki arra kényszerítette Raafee-t hogy eladjon mindent. Amíg a dzsinn itt van a városban a kereskedők semmit nem tudnak eladni, sem a városi kereskedők vásárolni. Raafee is tönkrement. A karavánvezető szerint most, hogy az állatok támadják a várost és a dzsinn miatt nem lehet kereskedni igazán nem érdemes a városban maradni. 

A kék sátorban dzsinnekkel találkozunk.  Vezetőjük Khan Zahraa felfedi a dzsinnek ittlétének titkát. Ellenfelüket, egy Ihtafeer nevű rakshasát üldöztek idáig, ezek alakváltó, tolvaj teremtmények, s feltehetőleg az ellenfelük Trademeetben, illetve valahol a város környékén rejtőzködhetett el. A dzsinnek azért bojkottálják a kereskedést, hogy ezzel bírják rá a halandókat a rakshasa megkeresésére. Elvállahatjuk, hogy megkeressük neki, s ezzel a várost is megszabadítjuk a dzsinnek ”elnyomása” alól. Nem tudnak egyébként semmilyen támpontot adni, hogy merre induljunk el, szerintük nem a városban van a lény, hanem valahol a környéken, s feltehetőleg az emberek esnek áldozatául. 

A sárga sátorban magával Raafeevel találkozhatunk, a karaván vezetőjével, teljesen el van keseredve a dzsinnek miatt, tönkretették az üzletét. Azt sem tudja, hogyan fog majd továbbmenni ebből a városból, alig maradt valami pénze. 

A városban találkozhatunk a kis Lisával, aki elvesztette a szüleit a vadállatokkal vívott küzdelemben. Adhatunk neki 10 aranyat, bár tiltakozik, hiszen nem kéregetni akart, hanem a papot várja, aki az árvaházba viszi. 

Közjáték: A piactéren két filozófus vitázik, arról hogy a világon a békés, vagy az erőszakos életszemlélet-e a megfelelő. Az erőszakos filozófus végül úgy próbálja biztosítani igazát, hogy a fogdmegjét ráuszítja a vitapartnerére, akit hamar le is vágnak. Minsc olyannyira felháborodik e gazságon, hogy megtámadja a testőrt. Ha sikerül levágnia (480 XP), mindkét filozófus elégedetlenül távozik. Ha nem, akkor csak az egyik. 

Nem messze a vita helyszínétől egy kereskedő (AR2000, 1517, 2824) részletesebb információkat ad a várost ért támadásról. A druidákkal eddig jóban volt a város, érdekes módon nem jöttek el visszautasítani a vádakat. A támadások során láttak is egy druidát, aki irányította az állatokat, s el is fogták…most az egész város az akasztást várja. A város első emberénél, a High Merchant-nél börtönözték be. Logan Coprith egyébként Riatarin úrnőjének a testvére…ha jól emlékszünk a Tanács épületbe valaki óva intett ezektől az emberektől. Bár az emberek a druidákat gyanúsítják, minden idegent gyanakodva fogadnak, mert kémeknek, s a gonosz mágia szolgáinak tartják őket. Sajnálatos módon ez a kereskedő sem tud üzletet kötni velünk, a dzsinnek miatt. Valamit akarnak a várostól, s addig fenntartják a blokádot, amíg meg nem oldódik a dolog. Guildmistress Busya többet tud a dologról, őt kellene megkeresni. 

A külső piaci részen találkozhatunk Kveroslavával, ő a Rom család vezetője, családtagjai körülötte álldogálnak, valamiféle jósnő. 10 aranyért igénybe vehetjük tudását, megpróbál a jövőnkbe nézni. Látja, hogy erősek vagyunk, s hogy isteni vér csörgedezik ereinkben…lát egy másikat is, aki a segítségünket kéri, egy nőt (Imoen?) akit valaki fogva tart, egy rémisztő szörnyeteg, a nő segítségünkért könyörög, nagyon szenved…s lát egy sötét figurát is, a Végítélet megtestesítőjét, aki csak mosolyog, mosolyog. Kveroslava nem bírja tovább, nem bírja nézni a jövőnket…megijesztettük. 

A közelben álló kék sátorban valamiféle bordély működik. Itt találkozunk a Wilfred the Red nevű hőssel. Elmeséli, hogy  iszonyatos harcban legyőzött egy sárkányt, s most épp a szörnyeteg legyőzése után összeszedett kincsből szórakozik. Ha azt mondjuk neki, hogy nem hisszük el a meséjét és átlátunk rajta, megtörik, s elmeséli, hogy csak véletlenül esett be egy kisebb sárkány barlangjába, szerencséjére a lény épen aludt, így gyorsan el tudott slisszolni. Ez itten egy érdekes rész ám! :)))) A csapatom tagjai ekkor, főkarakter mágus (átlát a mesén), Yoshimo (felajánlja, hogy szívesen kirabolja Wilfredet, merthogy biztos jó gazdag, a sárkány legyilkolása után, ekkor WtR megtörik) Aerie (kételkedik WtR győzelmében, kész kihívni párbajra, WtR beismeri a hazugságot), Jaheira, Nalia és Minsc minden további nélkül beszopálja a mesét). Könyörög nekünk, hogy ne áruljuk el senkinek, micsoda nagy hőstettet hajtott végre, majd szégyenkezve elrohan (nyerünk 1.000 XP-t, s ad nekünk 1.000 aranyat a hallgatásunkért cserébe). Mistres Jeanne a madám azon panaszkodik, hogy el kellett bocsátania a lányait, mert a dzsinnek áldásos tevékenységének köszönhetően mindenki elszegényedett a faluban…reméli, hogy valaki minél előbb megoldja ezt a problémát, mert teljesen tönkremegy az üzlete. Az egyetlen leányka örömmel üdvözöl minket, hogy végre megszabadítottuk Wilfredtől, akinek az állandó dicsekvésétől már fejfájása volt. 

A DNY-i kapu (ahol egyébként ismét egy dire wolf támadását akadályozhatjuk meg 174 XP) közelében találjuk Roddyt, aki korábban ranger volt, s most az istenek távozásával magyarázza Trademeet problémáit. 

Wauken Templomában nem fogadnak ellenségese, annak ellenére, hogy idegenek vagyunk. Ide mindig vissza lehet jönni, potionokat vásárolgatni. 

Polgármesteri Ház (Major House)

Guildmistress Busya: Nem túl lelkes, hogy találkozhat velünk. Túlságosan sok baja van most a városnak, szinte az összeomlás szélén áll, s így nem szívesen látják az idegeneket. Vásárolni sem lehet, mert a dzsinnek felvásárolnak mindent. Felajánljuk a segítségünket a dzsinn kérdés megoldásában, de azt mondja, hogy amíg az állat támadások kérdését nem oldja meg valaki, addig nem érdemes a dzsinekkel foglalkozni. Azután viszont szívesen veszi a segítségünket.  

Lord Logan testőre közli velünk, hogy nyugodtan bemehetünk hozzá, az urával bejelentkezés nélkül is lehet beszélni. 

Logan Coprith: Szívélyesen fogad minket. Inkább katonának látszik, mint pénzembernek, de mindezt csak a múltjának köszönheti. Elmeséli, hogy Trademeet itt áll már századok óta, de most a várost a pusztulás fenyegeti. Úgy tűnik az egész természet ellenük fordult. Szerencsére a legutóbbi támadásnál sikerült elfogniuk valakit, akiről a városlakók azt hiszik, hogy a támadók közé tartozik, egy druidát. A druida saját bevallása szerint azért jött, hogy kivizsgálja az itteni druida tevékenység némely furcsaságát, azonban a városlakók már bűnösnek bélyegezték meg, s Lord Coprith fél a lincseléstől. Arra kér minket, hogy kísérjük el a druidát, s segítsünk neki elvégezni feladatát. A druidát, Cerndet a ház pincéjében őrzik.

Cernd elmeséli, hogy az északi régiókból érkezett ide, hogy kivizsgálja a Trademeet körüli fura eseményeket. Sejtése szerint valami gonosz lény munkálkodik errefelé, az itteni druidák véleménye szerint nem intéztek volna ilyen támadást a város ellen, lehet hogy valami új vezetőjük lett. Meg kell keresni a druidák lakhelyét, s kideríteni, hogy mi történik arrafelé (felfrissíti a térképünket). Induljunk, tisztázni a dolgokat. 

A Druidák Fészke

Megérkezésünk után megjelenik Pauden. Először el akar ijeszteni minket, aztán megismeri Cerndt. Kiderül, hogy új vezetőjük lett a druidáknak, a régit Gragust eltávolította valami Faldorn nevű nőszemély. Ő egy Shadow Druid és igazán erőszakos fajta, nehéz lesz vele szót érteni. Valamit csinált a druida közösséggel is, s szinte sebezhetetlenné vált. Pauden még arra is figyelmeztet, hogy vigyázzunk a többi druidával is, mert néhányan nagyon élvezik az új szerepüket, és lehet hogy nekünk is ártani fognak. 

Mindenesetre előreküldjük a pszeudo dragonunkat, felderítésre. Ahogy haladunk a szörnyek leöldöklése mellett szemtanúi lehetünk, amint a druidák csatáznak a trollokkal…hát bizony a trollok győznek. (Egyébiránt ha valamelyik druida színekben küzdő harcos/druida/varázsló életben marad, rögtön nekünk esik ”Minden idegennek pusztulnia kell!” felkiáltással. 

Ice troll (174 XP): 2

Troll (1.400 XP): 9

Sword Spider (2.000 XP): 1

Spider (10 XP): 3

Giant Spider (450 XP): 1

Phase Spider (1.400 XP): 1

Ahogy tovább haladunk beleütközünk egy ötfős, Kyland Lind nevű Shadow Druida csoportba, Lind szerint céltalan kóborlásunk a földanya szent testén nem maradhat bosszulatlan, ezért megtámadnak minket (2*2.000+4.000+974=8.974 XP) . Ha leverjük őket a harc végén Lind megadja magát, azzal hogy visszatér az erdőbe a sebeit nyalogatni, s az egyensúly visszaállításán dolgozni, ha Lind is meghal ”véletlenül”, őérte is kapunk 4.000 XP-t. (Tanács: A legegyszerűbb Cerdnel, vagy Jaheriával előremenni, és a druidákra ereszteni egy Insect Plague nevű spellt –ez ugye 100%-os spell failuret okoz- majd a varázslóval egy Cloudkill és egy Ice Strom spellt, aztán néha bele lehet nyilazni az arra járó sikoltozó Árnydruidába, jó móka.)

A kőhídon keresztül folytathatjuk az utunkat, (az első híd után egy nagy házat látunk, Adratha viskója, de nem megyünk be, mert rohanunk a druidákhoz). A második hidat követően, ha a déli irányban lévő miconid telepeket szét akarjuk verni, összpontosítsunk a spóra kolóniákra (2.000 vagy 420 XP), mert ontani fogják magukból a gombaharcosokat (420 XP). 

Nyugat felé haladva lassan egyre közelebb érünk a druidák lakhelyéhez. A kőgyűrűnél Dalok, Adherent és egy Árnydruida vár minket. Cernd próbálja őket jobb útra téríteni, s meggyőzni őket hogy szükségtelen a harc. Dalok azonban már az új vezérben Faldornban hisz, s harcolni akar, Cernd pedig bejelenti, hogy kihívja majd párbajra az új vezetőt. Dalok úgy látszik azok közé a druidák közé tartozik, akiknek tetszik az új felállás. Dalok (3.000 XP) eleste után elejti a Flame Tongue-t (a BG1-ből), valamint a Gnasher nevű +2 bunkócskát. Adherent (6.000 XP), Árnydruida (2.000 XP). Még egy barlangi mackó is előtűnik valahonnan, vesztére (650 XP). 

Lépjünk be a druidák lakhelyébe. A terem hátsó részében az Árnydruidák társaságában megtaláljuk Faldornt. Szépszerével nem tudjuk rávenni, hogy hagyjanak fel a városka elleni támadással. Megtámadni nem érdemes, mert állítása szerint maga a Földanya táplálja és erősíti őt, sebezhetetlenné vált. Egy másik druida azonban talán legyőzheti, az ősi törvények szerinti küzdelemben. Cernd ezért kihívhatja, s megpróbálhatja átvenni tőle a vezérséget. Érdemes szegény Cernd-et feltápolni kicsit védekező varázslatokkal, mert egyébként elég gyenge szegény. Ismét sokat használt az Oil of Speed és az Insect Plague nevű spell, egyrészt Faldorn pánikba esett, másrészt varázsolni sem tudott. Cernd farkasember formájában néha elég szépeket sebzett szegény Faldornba, aki egyszer csak egy hirtelen ötlettől vezérelve elhalálozott (14.000 XP). (Itt meg kell jegyezni, hogy volt olyan próbálkozásom, melynél miután Faldorn emberi alakjában legyőzte Cernd, hirtelen átalakult valamiféle párduc alakba, és szépen megette Cerndet, de nem tudom, hogy ez miért úgy alakult, ahogy.) A természetnek magához kell térnie Faldorn egoista akciója után, amellyel sebezhetetlenné tette magát. Cernd megbízza Verthamot, hogy lássa el a Kihívások Mesterének tisztét, ha a Föld sebei begyógyulnak, el lehet majd indulni a vezér druida címért. Cernd megkérdi, hogy velünk tarthat-e, mi pedig boldog mosollyal beleegyezünk. Miután mindenki kihálálkodta magát, végigjárjuk a környék még ismeretlen területeit. 

Adratha’s Cottage

Egy néni, Adratha álldogál a kunyhóban, amint megpróbálunk beszélni vele rögtön nekünk támad, hogy mi a francos dzsinnek bérencei vagyunk és ezért lakolnunk kell. A varázslatok nem igazán fogják, sőt, még azt a játékot sem lehet vele megcsinálni, amit a vas gólemmel., ráadásul két társát is megidézi. Végül Minsc levágja őket egy Oil of Speed és egy P. of Fire .S. potion segítségével. Ihtafeer, 15.000 XP, eltehetjük a fejét, és egy mérgek ellen védő nyakláncot; Jahaal, 3.000 XP, Cleric Staff +3; Saadat (3.000 XP). Ha átkutatjuk a kunyhót, a ládában nyílvesszőket, számszeríjlövedékeket találunk. 

Troll erődítmény

Trademeetbe visszafelé ide is betérünk. Csupa, csupa szórakoztató troll fickó, akik mind velünk akarnak ropizni. Az egyik koponya halomban találunk egy íjászoknak való alkarvédőt, egy másikban pedig egy mágikus lándzsát (Spear of the Unicorn +2)

Troll/Óriás troll (1.400 XP): 7

Spirit Troll (12.000 XP): 1

Spectral Troll (3.500 XP): 1

Trademeet (ismét)

Logan Coprith nem győz hálálkodni, hogy megmentettük a várost, kapunk 2.000 aranyat, és minden csapattag 18.000 XP-t. 

Megkér, hogy próbáljuk megoldani a dzsinn problémát is. Csapatunk természetesen elvállalja, főleg azrté, mert már meg is oldotta. Kéri, hogy beszéljünk Guildmistress Busyával is a dologról. Busya további jutalmakat helyez kilátásba, s közli, mindegy, hogy oldjuk meg a feladatot, a dzsinneket öljük-e meg, vagy megkeressük nekik azt, akit üldöznek. 

A dzsinnektől kapunk egy +2 scimitart a feladat elvégzéséért és 10.000 XP-t. megígérik, hogy nem háborgatják tovább a városlakókat. 

Busya megköszöni, hogy megmentettük a várost a dzsinnektől, s egy kisebb vagyonnal jutalmaz meg minket: 7.500 arany, rogue stone, diamond, pearl neclace, jade ring, 3 P. of Icedust, Shield of Harmony +2. 

Lord Coprith kis gyűlést rögtönöz a tiszteletünkre, melyen jelen vannak a város előkelőségei is. Nő a hírnevünk egy ponttal, kiérdemeljük a Trademeet Hősei elismerő címet, kap minden csapattag 25.250 XP-t, s jutalmul 10.750 aranyat. Sőt, a város főterén még szobrot is állítanak nekünk! Wow, nekünk! a 14 Vault büszke lakosainak, ööö, izé…szóval az érdekes az, hogy Cernd, ha épp a ceremónia idején a szabadidős farkasember formájában van, akkor a szobrot is úgy mintázzák meg róla, aztán a szülők azzal ijesztgetik a gyerekeiket. Minsc teljesen tűzbe jön a dologtól, ha átvesszük a stílusát, beígéri, hogy legközelebb nekünk is beszerzünk egy hörcsögöt, vagy egy jégmenyétet! :)))

Közjáték: Cernddel van egy érdekes kis beszélgetés, Megérzi, hogy mások vagyunk, mint a többiek, s a titkunk után érdeklődik. Felfedjük neki, de nem ítél el minket, úgy gondolja, nem a szülők határozzák meg a sorsunkat, mindenki járja a maga útját. 

Nézzünk szét a városban. Fentan háza előtt találkozunk Neeberrel. Hasonló figura, mint Mr. Akárki volt a BG1-ben, Nashkelben. Egyfolytában butaságokat beszél. Ha hagyjuk, hogy kibontakozzon, kap minden csapattag 1.000 XP-t, s kapunk tőle néhány +2 parittya lövedéket. 

Tiris megsegítése

Amint kiléptünk a dzsinnek sátrából megjelent Jenia, s arra kért segítsünk a fián Tirisen, aki annyira meg van rémülve, hogy még a házból sem teszi ki a lábát. Megígérjük neki, hogy elmegyünk, s beszélünk vele. 

Tiris elmeséli micsoda szörnyű kalandban volt része. A kedvesével Raissával hazafelé terottek, amikor megtámadták őket. Mikor magához tért Raissát egy székhez kötözve találta, őt magát pedig valami iszonyatos, ember formájú, de bőr nélküli szörnyeteg próbálta elkapni. Szerencsére sikerült elmenekülnie. Annyit hallott, hogy a kedvese mellett álló embert Rejieknek hívták…ő volt az őrült cserzőmester Athkatlában, aki miattunk menekült el. Mindenképpen el kell vállalnunk ezt a feladatot, nem engedhetjük, hogy tovább garázdálkodjon. Tiris megkér minket, hogy a város DNY-i kapujához közeli ligetet keressük meg, mert ő is ott tért magához, lehet hogy még életben találjuk barátnőjét is. 

A DNY-i kapunál egy Darsidian Moor nevű harcos szólít meg minket. Ránk gyanakszik, hogy mi vagyunk a Bőr Táncosnak nevezett gyilkos, de mikor közöljük vele, hogy mi is valószínűleg őt akarjuk elkapni, a segítségünket kéri. Szerinte a szörnyeteg valahol a K-i kapu közelében lévő, narancssárga pavilon körül fészkelte be magát, és ott kellene találkoznunk. 

Odaérkezve már azt látjuk, hogy Darsidian Moor leszámolt a gazfickókkal Reijek kiterítve fekszik, s mellette álldogál a megmenekült leányzó. Közelebb lépve azonban Reijekhez, miután megszólítjuk kiderül, hogy csel van a dologban. Valahogy Reijek húzta magára a leány bőrét, s a két gazember ellenünk fordul. A legyőzésük után (1.400+14=1.414 XP) Raissa immár a saját bőrében tér magához (brrrrrrrr), de teljesen kétségbe van esve. Reijek azt mondta neki, csak akkor jöhet teljesen rendbe, ha valaki a restoration spellel meggyógyítja teljesen, neki azonban nincs pénze, így nem reménykedhet a gyógyulásban. Szerencsére mi tudunk rajta segíteni, a közelben álló piros sátorban is lehet kapni a kereskedőtől ezt a varázslatot. A teljesen egészséges Raissa megköszöni segítségünket s Tirishez siet (nyerünk 30.000 XP-t). Ha visszasétálunk Tirisékhez, a boldog anyuka az örömtől elcsukló hangon közli, hogy esküvő lesz, s ezt csakis nekünk köszönhetik. A csapat hírneve ismét emelkedik egy ponttal. 

(Ha nagy lelkesen letámadjuk a földön fekvő Reijeket (aki igazából Raissa) és megöljük, további lehetőségek állnak előttünk. Ha megkérdezzük Darsidiant, hol a Bőr Táncos teteme belezavarodik a dologba, s ellenünk fordulnak a leleplezett igazi Reijekkel együtt, akkor szomorúan elvihetjük a leányzó holttestét Tirisnek, s kapunk 20.000 XP-t. Ha egyszerűen elfogadjuk, amit látunk s hagyjuk, hogy az ál Raissa elmenjen, mikor visszatérünk Tirishez, csak a szüleit találjuk ott, meglehetősen szomorúan, mert Raissa elment a fiukkal együtt…és valahogy érzik, hogy már nem jönnek vissza. Természetesen rájövünk, hogy szar van a palacsintában, de már túl késő lesz. Nem kapunk semmit. ) 

Civakodó családok Trademeetben

Az ünnepi ceremónia ideje alatt, két nemesi család képviselője is közvetlenül megkeres bennünket. Először Lady Lilith Lurraxol beszél velünk, elmondja, hogy ő a Trademeetet alapító család egyik leszármazottja, s azért örül különösen, hogy ilyen belevaló, tökös gyerekek is vannak a városban, mert épp szüksége lenne ezekre egy feladat elvégzéséhez (nahát, ki hitte volna?). Ha érdekel minket a dolog, látogassuk meg lakhelyén. A hölgyemény után Lord Sharmaen Alibakkar lép oda hozzánk, közli velünk, hogy a lady egy hazug lotyó, mellesleg boszorkány és egyébként hazudós ribanc. Igazság szerint az ő családjuk alapította a várost, s neki is szüksége lenne a szolgálatainkra (bár már látta, hogy a lady megkörnyékezett minket). Figyelmeztet, ha már a Lurraxoloknak dolgozunk nem áll szóba velünk…őt is lakhelyén kell megkeresnünk. Lord Coprith elnézést kér a nemesek viselkedéséért, már nemzedékek óta utálja egymást a két család, csak arra figyelmeztet nagyon óvatosak legyünk velük. 

Mindegy melyik nemesi ház közeledését fogadjuk el, a feladat ugyanaz lesz, el kell menni a temetőbe, s egy kísértetjárta kriptából meg kell szerezni a Mantle of Waukeen nevű nyakbavalót, amely a nemesek állítása szerint azt bizonyítja majd, hogy az ő családjuk a városalapító. Talán érdemesebb az Alibakkar házat meglátogatni, mert ott egy bezárt (950 XP) fiókból elcsórhatunk egy gyöngynyakláncot is. 

Mielőtt elindulunk a kriptába érdemes felkeresni a fogadót. A két szembenálló nemesi házhoz tartozó őrök épp egymás torkának esnek. A győztes távozása után megjelenik a helyőrség mágusa és figyelmeztet mindenkit, hogy tartózkodjon a további rendbontástól. A városka lakói egyébként meglehetősen negatívan állnak a két család párharcához, sokan úgy gondolják, hogy a város vesztét fogja okozni. Kiderül, hogy Lord Coprith szerint ugyanattól az őstől származnak, így teljesen felesleges köztük a vetélkedés. A bejárathoz közelálló, Tethyrből érkezett Alenina figyelmeztet, hogy dél felé meglehetősen veszélyes közlekedni, s fontoljuk meg, mielőtt arra mennénk tovább. A bárpultnál álldogáló Viekang rémült kiáltásban tör ki, amint meglát minket: Óh, ne, még egy Bhaalivadék?! Ne, ne, még egyszer ne! Mielőtt egy értelmes szót válthatnánk vele, valami isteni hatalom lecsap rá, és megöli. (Őszintén szólva engem ez az egyik Galaxis útikalauz regényre emlékeztet, amelyikben Arthur Dent akaratlanul is mindig egy manus halálát okozza egy csomó újjászületésen keresztül. :)) ). A törtnet szerint egyébként a kísértetjárta kriptát valami oda bezárt gonosz mágus szellem látogatja, illetve annak pusztulása idézte elő a kísértetjárást…biztató. A pihenés, és a megfelelő varázslatok (protection from evil, hold undead) memorizálása után látogassuk meg a kriptát. 

Mikor kinyitjuk a kripta ajtaját megjelenik Logan Coprith, és arra kér, neki adjuk át az onnan felhozott relikviát. Ez egyébként is a két család közös őséhez tartozik, csak ők akarájk arra használni, hogy a saját igazukat tanúsítsák vele. Nem tud annyi aranyat ígérni, mint a nemesen, de a béke fenntartása érdekében kéri, vegyük fontolóra szavait…attól tart, a két család párharca vérfürdőbe fog torkollani. 

A kriptában két Skeleton Warrior (2*4.000=8.000 XP), és néhány egyszerű csontávzacska fogad minket (2*64+7*150=1.1750 XP). A 150 XP csontávzak folyamatosan kelnek ki a sírokból, nem érdemes itt eltölteni az időt. Az egyik Skeleton Warrior csonjai között megtaláljuk a keresett családi ékszert is. Jó fiúk vagyunk és Lord Coprithez visszük el a holmit. Növekedik a hírnevünk, kapunk 8.000 XP-t és 250 aranyat. 

(A másik megoldással egyébként tényleg vérfürdő alakul ki. Ha leszállítjuk az egyik nemesi családnak a relikviát, a másik képviselője rögtön megjelenik, s erőszakkal meg akarja szerezni a nyakéket, ráadásul nemcsak az ellenséges családot, hanem MINKET is támad mindenki. Hullanak a testőrök, mint a legyek…a két családfő elég kemény ellenfél, varázsolnak, mint a meszes. A hölgyemény imádja taccsra tenni a varázslókat, az úriember meg csak úgy dobálja a villámokat. Ezzel a megoldással ráadásul nem is kapunk jelentős XP-t, az egyetlen pozitívum, hogy megszerezhetjük Lord Alibakkar elf láncingét, amit ugyan varázslók és druidák nem használhatnak, de pl. Aerie (mágus-pap) simán viselheti és varázsolhat is mellette.) 

Úgy tűnik Trademeetben sikerült minden elérhető feladatot kivégezni, érdemes továbbindulni. 

Umar Hills

Miért is jöttünk ide? Nos, meg kellene keresni Valygart, meg emlékszünk még a Delon nevű kiskölyökre, aki a falujának (Imnesvale) kért segítséget. 

Megérkezésünkkor tanúi leszünk, ahogy a falu vezetőjét, Minister Lloydot a pánikba esett falusiak kérődre vonják: hol a beígért segítség. A lakosokat valami rejtélyes oknál fogva szörnyek pusztítják. A falu rangerével, Merellával is történt valami. Úgy tűnik, kérték már egy kalandozócsapat segítségét, azonban azok nem jöttek vissza…lehet, hogy ők is elpusztultak. Bárhogy is van, úgy látszik, elkelne itt a segítség. A falu vezetője mindenkit arra kér, vonuljon vissza a házába…ő maga is úgy tesz. 

A falu bejáratánál álldogáló őr, Nelleck szerint a farkasok jöttek le a hegyekből, és azok tépték szét az embereket, nem itt ogrék, az Umar visszatértéről szóló történetek pedig csakis a fantázia szüleményei. Csak annyi a fura ezeknek a farkasoknak a viselkedésében, hogy miután széttépik az embereket, másnap visszajönnek értük. A hegyekben tanyázó ogrék valami déli hadsereg, a vezetőjük Madulf, Nelleck szerint biztos lehet vele normálisan is beszélni, ha az embere békésen közelít hozzá, Madulf ugyanis inkább az a típus, aki előbb kérdez, és csak azután üt. Vincenzo a fogadóban többet tud mondani az Umar visszatértéről szóló mesékről. 

A fogadó környékén négy árus áll: 

Min Minling: Halfling árus. Portékája apró-cseprő dolgok tömkelege. Néhány potion, néhány lövedék.

Beherant Diir: Páncélokat árul.

Fael: Potionokat árul. Érdekes módon nála megvásárolható a History of Zhentarim című könyv, amelynek a megvétele a cserzővarga levele szerint valamilyen azonosítást szolgál majd (ez volt a gyilkosságos küldetés a Híd körzetében, Athkatlában). Fael mondja el egyébként, hogy az eltűnt ranger kalyibája a falutól DNY-ra található. 

Elence Fielding: Kecses hölgyemény, ő adja a leghasználhatóbb információt a falucskát ért megpróbáltatásokról, egyébként fegyverek árusításával foglalkozik. 

Fael: Mielőtt megvennénk a könyvet, tekintsük át mégegyszer a cserzővarga levelét (ugye megvan még?). Próbáljuk meg kisütni a nevet!

Aszongya: A keresett személy nevének meghatározásához szükséges a cserzővarga felettesének neve…hmmm, ha jól emlékszünk, egy Vellin Dahn (VD) nevű varázsló fogadott ott minket. Megállapítások a célszemély nevére. 

1. A két név hossza megegyezik a levél szerint. Célszemély neve: XXXXXX XXXX

2. VD második nevének első betűje megegyezik a célszemély első nevének első betűjével: DXXXXX XXXX

3. A célszemély első nevének második betűje, megegyezik VD első nevének második betűjével, csak négy lépéssel hátrébb van, tehát: E ->D -> C-> B ->A. Ezek szerint: DAXXXX XXXX

4. A célszemély első nevének harmadik betűje néggyel több, mint VD első neve utolsó betűje, tehát: N -> O ->P -> Q ->R. Ezek szerint: DARXXX XXXX

5. A célszemély első nevének maradéka, megegyezik VD első nevének maradékával, azzal az eltéréssel, hogy a célszemély esetében ez a maradék olyan betűvel kezdődik, mint a második neve. Mivel a második név első betűjét még nem ismerjük, csak ezt tudjuk felírni: DARXIN XXXX.

6. VD második nevének első betűje, megegyezik a célszemély második nevének első betűje +1 betűvel, tehát D -> C. Ezek (és az előző!) szerint: DARCIN CXXX.

7. A célszemély második nevének második betűje , megegyezik VD első nevének utolsó betűje +1 –gyel, tehát: N -> O. Ezek szerint: DARCIN COXX.

8. A célszemély második nevének maradéka VD első neve harmadik és második betűjével egyezik meg. Ezek szerint: DARCIN COLE. 

A kereset személyt tehát Darcin Cole-nak hívták. Tegyünk próbát Faellel. Ha megvesszük tőle a könyvet, megkérdezi, hogy mi is volt a neve, amikor találkoztunk. Rezzenéstelen arccal bemondjuk. Darcin Cole. Kiderül, hogy ez a beteges alak is tud a bőrruháról, tudja, hogy egy páncélt lehet belőle készíteni. A hiányzó alkatrész, vér, mégpedig egy ezüst sárkány vére. Ha közöljük Faellel, hogy húzzon a vérbe, mert az ezüst sárkányok jó lények, közli velünk, hogy ne keresztezzük többé a Rúna útját, majd ruganyos léptekkel elballag. Esetleg ha utána vágunk néhány MM-t, felszedhetjük a meglepődésben elejtett emléktárgyait (250 XP, Leather Armor+1; War Hammer, Tenser’s transformation spell /6/). Persze meghagyhatjuk abban a hitében, hogy elvállaljuk a feladatot, bár azt nem tudja megmondani, hol találunk ezüst sárkányt. Figyelem, ha megbeszéltük vele ezt az üzletet, már nem tudunk vásárolni tőle! Ha sikertelenül próbálunk lopni tőle megidéz három mágust, s elmenekül. A mágusok érdekes figurák, elég jók a spelljeik, de a Valhallából megidézett 7. szintű berserker harcos (persze a Insect Plague varázslattal megtámogatva) szempillantás alatt levágja őket (7.000+6.000+7.200=20.200 XP), túl sok mindent nem tudunk felszedni tőlük, az egyedüli érdekesebb dolog egy Summon Fiend spell.  

Minister Lloyd-t a házában találjuk meg a feleségével együtt. Nagyon meg vannak rémülve, az emberek a saját ágyaikból tűnnek el, farkasok támadják meg a falut, az egész település bepánikolt, ráadásul a ranger is eltűnt. Felfogadtak egy kalandozó csapatot is, amit a hős Mazzy Fentan vezetett de nyom nélkül eltűntek ők is. Elvállalhatjuk, hogy segítünk neki megvédeni a falut. Azt tanácsolja, hogy vagy a ranger lehagyott kunyhóját keressük meg a városról nyugatra, vagy északra menjünk át a hídon az ogrék táborába. 

Fogadó

A vendégek közül a legérdekesebb figura Travor, kicsit pityókás szerencsétlen, a szinte már a fogadóban lakik, a szörnyek miatt nem is meri kitenni a lábát az utcára. Ő mintha élő árnyakat látott volna éjszaka a falucskában, azóta ki se meri tenni a lábát. Érdemes a szobákban álló szekrényeket kifosztanunk (zárak és csapda: 2*950+2.750=4.650 XP). 

Vincenzo, a fogadós ismeri Umar ”igaz” történetét, szerinte a boszorkány igazából sohasem halt meg, csak eltűnt, s most az ő visszatértével magyarázza a haláleseteket. Ad egy könyvet is, ami a boszorkány megkeresésére irányuló expedíció utolsó napjait rögzíti. A hátsó szobában a ládák teli vannak ezzel az Umar Witch Project Journal című kiadvánnyal :)) egy pánikba esett női kéz írta :)))). 

Hát, nézzünk körül a városka környékén. Az északra vezető úton találkozunk három menekült marhapásztorral, mindegyiknek megvan a saját verziója a város környékén tapasztalható furcsa eltűnésekre: ogrék, farkasok, Umar. 

Nyugaton megtaláljuk a ranger kabint. Nézegessük meg a polcokat, asztalokat. Ami igazán érdekes az asztalon (AR1102, 535, 593) található napló (Merella naplója) és a hálószobában a földön (AR1102, 453, 380) található feljegyzés, ami Mazzy Fantantól származik. Mindketten a közelben található farkas odút akarták felkutatni. A napló megtalálásáért kapunk 22.500 XP-t, s a térképünkön bejelölnek egy templom romot, feltehetőleg a farkasok fészkét. A naplóból az is kiderül, hogy Merella szerint valamiféle árnyak garázdálkodnak a környéken. 

A kunyhótól északra (AR1100, 1756, 2212) egy kisebb csapat shadow várakozik, 2 shadow fiend (2*2.000=4.000 XP), 4 sima shadow (4*420=1.680 XP). 

Umar barlangjában találkozhatunk a Mimickel (3.000 XP). Nem látható, ha a láda közelébe megy valamelyik csapattag, akkor jelenik meg. Megjelenésekor egy olyan spellt ereszt meg, amely a csapattagokat fogva tartja, ráadásul egy Umber Hulk (4.000 XP) is előront a hátsó teremből, aki megtámadja a csapatot. A mimic sav támadásával elég szépen sebez (20-25 HP). Legyőzésük után a ládában találunk egy gyémántot, a mimic vérét tartalmazó flaskát, néhány lövedéket, és dobónyilat. A hátsó teremben miután legyőztünk még egy UH-ot, érdemes kifosztani az izé (verem?; AR1106, 930, 319), némi arany, nyílvesszők, számszeríj lövedékek, short sword +1, Flamedance ring, Fire Shield spell /4/. 

A barlangtól nyugatra kőlépcsőkön felmászhatunk a kis fennsíkra, egy ranger utunkat állja (ha agresszívak vagyunk meg kell küzdenünk vele és két társával 2*3.200+5.000=11.400 XP). A fennsíkon megtaláljuk Valygar házát. Egyáltalán nem fogad ellenségesen. Kiderül, hogy a CW azért akarják elfogni, mert úgy vélik, a segítségével bejuthatnak az Athkatla szegénynegyedében megjelent Síkutazó Gömbbe. Azt ugyanis Lavok, Valygar őse építette (ezt már tudjuk) s feltehetőleg a családi vérvonalhoz tartozó egyének bejuthatnak minden különösebb akadály nélkül. Valygar azért nem nagyon szeretne oda bemenni, mert fél attól, hogy őse még mindig életben van, s további életben maradásához éppen az ő vérére lenne szüksége. Leginkább azt szeretné, ha vele tartanánk, s segítenénk megölni az őt is veszélyeztető ősét (mivel ő a Corthala vérvonal utolsó tagja, Lavoknak mindenképpen rá van szüksége). Valygar szerint, ha esetleg varázslók vagyunk, még egyéb előnyei is lehetnének, ha bejutunk a gömbbe (hmmm, stronghold quest szagot szimatol a varázslónk!). Valygar egyébként nagyon szimpatikus fickó, kiderül, hogy a két varázslót sem szándékosan ölte meg, hanem önvédelemből, ők támadtak rá először. Ha akarjuk, felvehetjük a csapatba. (Azt nem tudom van-e értelme megölni, mert akkor feltehetőleg csak a CW juthatnak be a gömbbe, úgy tűnik, mi nem tudunk csak a holttest segítségével bejutni a gömbbe). Ha Valygar mellé állunk, és felvesszük a csapatba nyerünk 9.500 XP-t. 

A barlangtól keletre és északra (AR1100, 3328, 730) megtaláljuk Madulfot és bandáját. Nem is olyan elvetemült ez az ogre, mint először hittük. Kiderül, hogy valóban a Sythsill seregből dezertáltak, mert megunták az örökös öldöklést. Nem ők öldösik a falusiakat, kb. egy hónappal ezelőtt érkeztek ide, s őközülük is sokan eltűntek éjszakánként, hasonlóképp a falusiakhoz. Madulf békét akar a falusiakkal. Megkér minket, hogy közvetítsük az ajánlatát a falusiaknak, hogy békét akarnak, s felajánlják szolgálataikat a falu védelmében, a hegyekből ki-kitámadó orkok ellen. Elvállaljuk a megbízatást. 

A polgármester nem bízik annyira az ogrékben, de jó ötletnek tartja, hogy beszéljen velük a falu védelmének érdekében. Az ogrés probléma elrendezéséért kapunk 27.500 XP-t. A polgármester felesége nagyon ki van ránk akadva, mert megvettük a kardot és a sert a fiának, és a fia barátainak (l. Kölykök kaland)

Ha visszamegyünk Madulfhoz megkérdezhetjük tőle, hogy találkozott-e már a polgármesterrel…sajna, még nem, de nagyon köszöni a segítségünket. Ha ezután beszélünk a polgármesterrel, kiderül, hogy tárgyalt az ogréval, s megegyeztek, ezt követően Madulf hálából ajándékoz nekünk egy pajzsot (Shield of the Lost), s azt a tippet adja, hogy keressük fel a ranger kabinját, ha ki akarjuk deríteni, mi veszélyezteti a falut. 

Kölykök kaland

A város határában (Jermien háza mögött) álló három kölyök (Dirbert, Neler, Valsben) arra kér minket, hogy szerezzünk nekik sört (Min Mining) és három kardot (Elence Fielding), hogy ők is igazi kalandozók legyenek. Ha megtesszük, kapunk 2.000 XP-t, de aggódhatunk a kis fickók biztonságáért. Ha csak egyik vagy másik holmit vesszük meg nekik, 1.000 XP-t kapunk. 

Később találkozhatunk velük Umar barlangjában, egy veszett gibberling üldözi őket (50 XP) , azt hiszik, hogy egy sárkány. :)))

Csirke feladvány

A várostól északra vezető úton találkoztunk Jeddel (AR1100, 3775, 1559), aki 30 aranyért hajlandó egy kalandozóknak való tippet adni nekünk. Szomszédjának, Hendricksnek a lánya kalandozó típus volt akárcsak mi. Az elmúlt évszakban azonban elhalálozott, s halála után egy csapat hozzá hasonló figura kereste fel az apját, mondván, hogy a lánynál volt valami, ami az övék. A gyászoló apa persze elzavarta őket, Jed azonban másnap este meglátta, hogy szomszédja a tyúkólban valamit próbál, khhmmm, feldugni az egyik tyúk hátsó fertályába, hogy oda rejtse el. Hendricksék érdekes módon mikor elmenekültek a városból, csak a csirkét vitték magukkal, s így minden bizonnyal valami értékes dolog lehet benne. 

Kicsit odébb az úton beleakadunk a Hendrick családba, Erlin és Emma Hendrickbe (AR1100, 3181, 1870). A csirkékre terelvén a szót többféleképp is megszerezhetjük az elrejtett kincset, kierőszakolhatjuk tőlük, vagy megvásárolhatjuk. Kiderül, hogy egy Beljuril kő volt elrejtve az állatban. Ugye nem felejtettük el, hogy egy ilyen ékkőre volt szüksége Athkatlában a fegyverkovácsnak, hogy a Bronze Horn of Valhallából egy még erősebb kürtöt készítsen?

Jermien feladata

Jermien háza előtt találjuk Daart a búslakodó szerelmest. Colette (a lány, akit szeret) apja, Jermien egy varázsló, aki meglehetősen elfogult Daarral szemben s nem nézi jó szemmel a két fiatal között kialakuló viszonyt. Daar szerint nem tudunk Jermien lelkére beszélni, és az erőszak is hiábavaló lenne, valami más megoldást kell találnia, de azért köszöni a felajánlott segítségünket. 

Jermien egy Cowled Wizard. Nem igazán foglalkozik a falut fenyegető veszéllyel, a saját feladatára összpontosít, mindaddig, amíg a CW mást nem mondanak neki. Egy kőgólemet akar létrehozni, de hiányzik hozzá egy összetevő. Egy mimic vére kellene neki valahonnan. A mimic valami alakváltó szörnyeteg, kedvelt időtöltést a kalandozó csapatok legyilkolászása (biztató, biztató!), rendszerint romoknál és labirintusokban lehet találkozni vele, bár közelebbit nem tud mondani, hol találhatnánk egyet. Megbízna minket azzal, hogy szerezzük meg neki ezt az összetevőt. (Az ágyak lábainál található ládákat nyissuk ki, 1.900 XP). A polcon, a tűzhely mellett találhatunk néhány potiont (P. of Clarity, P. of Fire Res., P. of Genius). 

Ha elhozzuk neki a mimic vérét, kapunk 19.250 XP-t és egy +1 rövid kardot (Ilbratha +1). Jermien nyomban nekilát a gólem aktiválásának, az azonban ellene fordul. A legyőzéséért kapunk 8.000 XP-t, majd később még 21.250 XP-t. A nagy csetepatéra berohan Daar is…Jermien szégyenkezve bevallja, hogy tévedett a gólemmel kapcsolatban, s lehet hogy más kérdésekben is rosszul döntött, ezért végül Daarnak adja lánya kezét, a fiatalok boldogan elrohannak, majd Jermien is elmegy. Most már összeszedhetjük a házában található egyéb értékeket (Power Word: Sleep; P. fr. Normal Weapons, Contingency spell). 

Templom romok

Amint megérkezünk a területre, szemtanúi l ehetünk, hogy tőlünk északra, a közvetlen közelünkben összeesik valaki az Árnyak támadása alatt…átkutatva a holttestet megtaláljuk Lellyn naplóját. Kiderül, hogy ő is Mazzy csapatába tartozott, s hogy vezetőjük igazi hősként vezeti a kalandozókat. Teli van a hócipőja az öldökléssel, egyedül Mazzy tartotta bennük a lelket. A napló szerint a templom környékén van valamilyen tükör, amit a megfelelő irányba elforgatva igen hatékonyan lehet használni az Árnyak, Árnyfarkasok támadása ellen. A napló azzal ér véget, hogy a csapat alá akar szállni a templomrom földalatti járataiba…

Északra megtaláljuk a farkasok fészkét, mielőtt belépnénk Anath (egy vérfarkasnak látszó valami) figyelmeztet minket, hogy nem tudjuk megakadályozni a bosszúját. A barlangban aztán elmondja, hogy nem ő és a farkasai felelősek közvetlenül a falusiak legyilkolásához. A farkasok fészkétől keletre található egy rég letűnt istenség, Amaunator, a Napisten temploma. Megszentelt föld volt, a farkasok nem is nagyon jártak arra. Nem olyan régen azonban valami sötét, gonosz erő támadt fel a templom romjai között. Az Árny Úr eljött a farkasokhoz, legyilkolta mindegyiket, s Árny Farkasokat támasztott fel belőlük, s feltehetőleg ezek pusztítják az embereket. Anath egyetlen célja, hogy szembeszálljon ezzel a szörnyeteggel. Ha felajánljuk segítségünket azt javasoltja, hogy találkozzunk a templom romoknál, de figyelmeztet bennünket, hogy óvatosan közelítsük meg a helyet, mert mindenhol árnyakba ütközhetünk, s a végső csatára is jól fel kell készülnünk majd. A barlang végében található kis tavacskában jelentéktelen holmikat találhatunk. 

Egyenesen kelet felé tartva hamarosan belebotlunk a lerombolt templom romjaiba. Néhány ellenfélen persze át kell verni magunkat.

Shade Wolf (500 XP): 2

Shadow (420 XP): 2

A templomot számtalan árny veszi körül (javasolt taktika, Yoshimo egyenként feltérképezi őket, ütőember magára csalja, s miközben ő hadakozik velük, Yoshimo szépen backstabbel). Szinte a templom közepén négy shadowtól körülvéve megtaláljuk Anath. Figyelmeztet minket, hogy ez csapda, s utolsó kiáltásával felhívja a figyelmünket a romok közepén álló tükörre (AR1404, 4143, 262), talán ha a tükröt elforgatjuk, a kristályban összegyűlt fény segítségével megölhetünk néhány árnyat. Anath pusztulása és a tükör bevetése után további (4) árnyak jelennek meg. 

Shadow (S, 420 XP): 14

Shade wolf (SW, 500 XP): 4

Shadow Fiend (2.000 XP): 1

A tükör, illetve a kristály mögött megtaláljuk a lefelé vezető lépcsőt. A lépcső egy rövid folyosóra vezet (SW, 500 XP). Ahonnan az északra vezető ajtó egy kisebb terembe vezet (2 Skeleton Warrior, 1 S, 3 SW, 1 Greater SW: 2*4.000+420+3*500+650=10.570 XP). Az asztalon néhány lövedéket és egy csontmaradványt (Amuana’s bones) találunk.

A következő teremben vannak a cellák bejáratai, a Shadow Jailor (620 XP, és a cellák kulcsa) irányításával shadowk támadnak ránk (4*420=1.680 XP). 

A tömlöcben megtaláljuk Mazzyt. Kalandozó ő is, akárcsak mi magunk. Társait a Shadow Altar környékén irtotta ki a gonosz, s őt tömlöcbe vetette. A Shade Lord uralkodni és hódítani jött ide, ha valaki nem állítja meg, továbbfolytatja áldatlan tevékenységét. Társaival együtt őt is a falu vezetője bérelte fel, hogy járjanak utána a ranger eltűnésének. Megtalálták Merella naplóját, ami a szentségtelen sötét erők hatalomátvételét jelezte előre. Eljutottak ide a templomba, keresztülverekedve magukat az árnyőrökön. Rájöttek, hogy a folyosót lezáró árnykapukat az ún. Napkövek (Sun Gem) segítségével lehet kinyitni. Az utolsó ajtó kinyitásához egy három részből álló kulcsot kell keresni. A főellenséget egy halálos szolga, egy Árnysárkány védi, társait és őt is ez a lény győzte le. Az igazi szörnyűség azonban csak ezután következett, a Shade Lord feltámasztotta elesett társait, hogy velük erősítse hadseregét, így vált Mazzy szerelme Patrick is árnnyá. Mazzyt csak azért nem ölték meg, mert a Shade Lordnak szüksége van egy hordozó testre (mivel nem erről a létsíkról származik), most Merellát használja erre a célra. Mazzy kész folytatni a harcot, kiszabadításáért/megtalálásáért kapunk 12.250 XP-t. 

A cellában a lomok között (AR1401, 1368, 385) találunk néhány lövedéket, valamint Tombelthen’s naplójának egy darabját, valamit a terület déli részén egy oszlopra helyezett, a hely sajátossága, hogy az oszlop körül viszonylag tiszta terület található, s gyökerek vannak körös-körül a padlón.

A cellaajtókkal szemközti teremben két shadow őrködik (840 XP). A terem egyik oszlopán megtaláljuk az ún. Reggeli Rituálé (Morn Ritual) leírását, sajnos hiányos, valahol meg kell lennie a többi darabnak is. 

A cellaajtóktól odébb, egy teremben egy beszélő szobrot találunk. (S: 420 XP). Kikérdezi tőlünk a rituálék menetét, akkor érdemes felkeresni, ha a reggeli, déli, esti rituálé szövegét egyaránt megtaláltuk. A folyosón tovább (SW: 500 XP) egy L alakú forduló után egy kis terembe jutunk, ahol egy piedesztálon egy ékkövet, napkövet találunk (AR1401, 759, 1295). Amint elérünk ide több shadow is megtámad minket, azonban szerencsére a kő ereje megsemmisíti őket. Ha nem akarunk küzdeni érdemes várni itt egy kicsit, mielőtt továbbmegyünk, sőt körbejárni egy karakterrel, aki maga után csalja ide az árnyakat. A követ végül vegyük le az állványról, mert kell a továbbhaladáshoz. 

A kő segítségével kinyithatjuk a bejárati folyosót lezáró kaput (AR1401, 1501, 1108). A folyosót ismét egy kapu zárja el, viszont jobbra vezet egy kis híd. Vigyázzunk, mert ha elérünk közepére, akkor megjelenik kb. három-három S és SW (cirka 2.760 XP). A híd egy kis szobába vezet, aminek a közepét egy kis lávató tölti ki (sebződés veszély!). A teremben két SF őrködik (2*2.000=4.000 XP). A lávató közepén két oszlopcsonk áll, ezekről néhány holmit összeszedhetünk (AR1401, 2054, 1359: Pearly White Ioun Stone, 40 Bolt of Lightning; AR1401, 2172, 1520: 40 A. of Ice, némi GP). A terem falán van egy csapdával (2.750 XP) védett kép/dombormű (AR1401, 2248, 1324) mögötte D. of Wounding-okat, és egy W. of Lightninget találunk. 

A lávatavas teremből K-re nyíló teremben két SW álldogál (2*4.000=8.000 XP). A teremben található oszlopot (AR1401, 2516, 1234) csapda védi (2.750 XP). Kiszedhetünk belőle egy Wyvern call /6/ spellt, 40 +1 parittya lövedéket, a Déli rituálé (Noontide Ritual) szövegét és a Tone of Amaunator című könyvet. A könyvből kiderül, hogy Amaunator már a kezdetektől fogva küzdött a shadow mágia képviselőivel, hívei ezt a szent célt tűzték ki maguk elé. Három szent szimbóluma van Amaunatornak: a Lightstone, a Dawn’s Light, és a Sun rays. 

A lávatótól nyugatra nyíló helységben két szellem, Badon és Dettreh arra kér minket, hogy segítsünk nekik elérni az örök nyugodalmat. Ehhez nem kell mást tennünk, mint átadni nekik Amuana, a gyermek próféta csontjait (Ezt találtuk meg az első teremben, az árnyfarkasok elé vetették a csontokat). A szerencsétlen próféta már túl későn született, s nem tudott segíteni a templom pusztulásán, a Shade Lord őt is legyőzte. A csontokat átadva a két szellem örök nyugovóra tér (az egyiknek a maradványai között 250 aranyat találunk), majd halljuk Amuana hangját, amint köszönetet mond nekünk. Kapunk 17.750 XP-t, s segítségül ad egy wardstone-t, amely megakadályozza, hogy a Shade Lordot őrző Shadow Dragon megtámadjon minket, valamint átadja Amaunator egyik szent szimbólumát, a Dawn’s Light jelképét is. A teremben található ládában 20 Sunstone parittyalövedéket (1D4+2, +2 fire sebzés), és egy Pierce Magic spellt találunk. 

A teremből továbbhaladva egy szikla hídon keresztül a folyosót elzáró kapu mögé kerülünk. A folyosóból (amit szintén lezár egy kapu) egy leágazás nyílik, ahol 2 SF (4.000 XP), és 2 SW (8.000 XP) vár minket. A kis leágazás egy olyan terembe nyílik, amelynek a padlóját betű mozaikok borítják. Ahogy közelítünk felé, valami hang szólal meg: Csak a Mester Neve tarthat téged távolt a Árnyak Hatalmától. Hmmm, az Árnyak ellenfele mint már kiderült Amaunator volt, ha jobban megnézzük, a név betűi egy ösvény alkotnak, keresztül húzódva a mozaikokon. 

A terem mögött két kisebb szoba található. A bal oldaliban egy Csontgólem (Bone Golem) őrködik (18.000 XP), a mögötte lévő szoborban (AR1401, 2619, 1619) érdekes tárgyakat találunk: 10 Sunstone parittya lövedéket, P. from Magical Weapons /6/, Disintegrate /6/ spelleket, Arla’s Dragonbane parittyáját, az Alkony Rituálé (Dusk Ritual) leírását, és egy Sun Gem (ez feltehetőleg ismét zárnyitó lesz). 

A másik szobában egy békés szándékú Árnyat találunk. Azt ígéri, hogy ha segítünk átkelni neki a mozaik padlón, akkor átadja a szomszédos kápolna kulcsát, erre szükségünk lesz, ha le akarunk számolni mesterével. A szoba sarkában, a padlóhoz közel megtaláljuk a Lightstone Symbolt (AR1401, 2727, 1676). Az Árnyat mindenképpen meg kell ölnünk, mert ha át is visszük az Árnyat, hálából nekünk támad. 

Megszereztük az összes rituálé leírását, valamelyik karakterünket küldjük vissza a beszélő szoborhoz. A rituálék leírása:

	
	Reggeli rituálé
	Déli rituálé
	Alkony rituálé

	1. lépés
	- - -
	Glorious Song
	Tenets of Faith

	2. lépés
	Hold the Holy Tome
	- - -
	Rejoice about the glory of the Light as it reigns over the Dark

	3. lépés
	Victory of Light over the Dark
	Hold high your children
	- - -


A szoborral beszélgetve kiderül, hogy mik a hiányzó pontok.

Reggeli rituálé: imával kezdődik (prayer), így a válaszok sorrendje: 2, 3, 1.

Déli rituálé: kezek emelésével folytatódik (hands raise), így a válaszok sorrendje: 3, 1, 1.

Esti rituálé: mormogás és szemlélődés a vége (mourn and watch), így a sorrend: 1, 3, 2.

A rituálék ismeretéért, a helyes válaszért kapunk 45.500 XP-t, s megkapjuk a harmadik szimbólumot, a Sun Ray szimbólumot. 

A három jelkéből összeállíthatjuk Amaunator szimbólumát (kapunk érte 21.250 XP-t) ez szükséges ugyanis hogy bejussunk a Sötétség urának trónjához. 

A folyosón immár végig tudunk sétálni, és elérkezünk a lépcsőhöz, ami a felső barlangba vezet. Ott szembetaláljuk magunkat Thaxll’ssillysával, az Árny sárkánnyal. Szerencsére a wardstonennak köszönhetően nem vesz észre minket, s így van idő felkészülni a csatára. Taktika: Yoshimo körberakja csapdával a sárkányt, Aerie leviszi a mágikus védelmét 21%-ra, Minsc feltápolva, főkarakter ráereszti a lower resistance spellt. A sárkány persze kitámad, de az összes varázsló nyomatja a magic missile varázslatokat, Minsc hadonászik a kardjával, mindenki összevissza rohangál, Minsc elrepül, a főkarakternek félig letépik a fejét, majd a sárkány váratlanul kiadja a lelkét: 45.000 XP, ~3.300 arany, Crom Faeyr scroll (ez valami mágikus kalapács elkészítéséhez kell), shadow dragon scale (ez valami páncélhoz még jó lehet), és egy csomó ékkő. 

Egy lépcső vezet felfelé. Odafent szembetalálkozunk a Shade Lorddal és cimbijével Shadow Patrickkal. Szerencsére a főkarakter is harcos alakjában ment fel, két Phantom Blade-del felszerelkezve (140 HP harcos, -3 AC). Szegény lordot Minsccel együtt elég gyorsan levágják (25.000 XP), majd nekiesnek a kapunak, ami az árnyak síkjára nyílik, végül szegény Patrickot veszik kezelésbe (7.000 XP). A rend helyreállításáért kap minden csapattag 44.250 XP-t. A természet valamennyire helyreáll. Szemtanúi leszünk Merella halálának, a holttestről felszedhetünk 4.800 aranyat, a Cloak of the Stars nevű köpenyt, egy Rogue stonet, egy King’s Tera ékkövet. Patrick maradványairól pedig egy Darkmail+3, és egy +2 Alabárdot (Duskblade). Az Altar maradványai alól előkerül a Napkultusz egy oltárköve. 

Ha Mazzy is velünk van a végső küzdelemben, van egy kis párbeszéd közte és Patrick szelleme között. Patrick már teljesen elveszett, próbálja Mazzyt is átállítani a ”sötét” oldalra. A Shade Lord közli vele, hogy ő lesz majd a legkiválóbb harcosa a halála után, mert a Káosz törvényei szerint eredeti jellem épp a visszájára fordul majd, s végtelenül gonosz teremtménnyé válik. A csata után további különbség, hogy Mazzy az Altar pusztulása után felszínre került Napkultuszhoz tartozó oltárkövet halott társai emlékkövének tekinti, s egy ”sírfeliratot” helyez el rajta. 

Imnervale vezetője nagyon boldog mikor megtudja a jó hírt, hogy elhárítottuk a veszedelmet a falu feje felől (ha Mazzy is velünk van, ő meséli el a jó hírt). Hálából ad nekünk egy érgi bőrpáncélt (The Night’s Gift+5), emelkedik +1 a hírnevünk, s attól függően, hogy kérünk e még pénzt, vagy sem kapunk 100 aranyat és 28.000 XP-t, vagy csak szimplán 25.000 XP-t (úgy látszik, a játék készítői előnyben részesítik a talpraesettséget).  

Athkatla – Cernd gyermeke

Mielőtt felvennénk Valygart visszamegyünk Athkatlába, a Wauken’s Promenade negyedbe, mert emlékeink szerint ott volt egy olyan hely, ami a Cernd háza megjelölést viselte. Ahogy bóklászunk a negyedben egy Igarol nevű férfi tűnik fel, Cernd megszólítja, mert felismerni véli benne korábbi szomszédját. A szomszéd felfedi a kiábrándító valóságot, mikor Cernd elhagyta feleségét az asszony 9 hónapra rá gyermeket szült (Cernd teljesen abba hitben ment el a természetet szolgálni, hogy a felesége beleegyezik a dologba). Igarol nem hajlandó elmondani, hogy mi lett Cernd asszonyával, azt mondja neki, hogy menjen el a korábbi házába, s ott majd megtudja az igazságot. 

Cernd házába csak egy Catis nevű gézengúzt találunk, aki igazán lekezelően bánik szegény Cernddel. Nem tudja, hogy a felesége hol van, de végül azt tanácsolja, hogy beszéljünk Fenneciával, Cernd korábbi szolgálólányával, aki itt lakik a negyedben. 

A szolgálólány meglehetősen dühös Cerndre, nem hajlandó neki semmit se mondani, csak annyi derül ki, hogy Cernd felesége Galia halott. A naplónk szerint talán érdemes Cernd nélkül beszélni a Fenneciával. 

Fennecia csak nekünk hajlandó elmondani, hogy mi történt. Bár a házaspár közösen egyezett meg, hogy Cernd a természetnek él, Galia nagyon megijedt, mikor kiderült hogy állapotos, s egy helybéli nemesnél, Derilnél keresett menedéket. Kellemes embernek tűnt, de a szeme, mint a jég. Nagyon rosszul bánt az asszonnyal, s a szülés után csak még rosszabb lett a helyzet. Galia csak néhány hónappal ezelőtt halt meg, nem természetes halált halt, s úgy tűnt Deril lefizette az őröket. A fiú most Derilnél van, s biztosan rosszul megy a sora. Deril háza a kormányzati negyed déli részében van. A dadus szerint már túl késő helyrehozni a hibát…

Ha már a negyedben járunk, elkészíttetjük a Valhalla Vas kürtjét, amely 9 szintű berserker harcost képes megidézni (kell hozzá a Valhalla Bronz kürtje, a beljuril ékkő (l. csirkés kaland Umar Hillsben) és 5.000 arany). 

Deril házában egy Glut nevű észkombájn megpróbálja az utunkat állni, de végül Cernd olyan agresszívan követeli, hogy találkozhasson a gazdájával, míg végül szól neki. Deril gazda jó gazda, meg is fenyíti az engedetlen szolgát (Glut hulla). Cernd és Deril között ezt követően érdekes párbeszéd alakul ki, Cernd a gyermekét követeli vissza, Deril nem igazán akarja adni, mígnem a végén dönteni kell, hogy mit tegyünk. A békés megoldást csak úgy tudjuk elérni, ha megfenyegetjük Derilt, hogy ha harcolni akar velünk, akkora ricsajt csapunk, hogy az őrök még a végén őt is molesztálni fogják miatta. Mivel a vendége (Lagole Gon) is elégedetlenkedik Deril ekkor átadja a gyereket, bár figyelmeztet hogy nem végeztünk, s még találkozni fogunk velük (KÉRDÉS: Valaki később találkozott velük?). Cernd boldogan  fogja gyermekét, majd távozik a druida szállásra, hogy ott nevelje fel, illetve helyezze biztonságba a kicsit (nyer 50.000 XP-t). Ha később ismét fel akarjuk venni, akkor ott kell keresnünk (a feladat elvégzéséért a csapat is kap 20.000 XP-t). Ha az őrök riasztásával próbálkozunk, vagy egyenesen nekitámadunk Derilnek kemény párharc alakul ki, s a vendége is beszáll a küzdelembe. Szerencsére a nyers erőt a varázslók sem bírják, szép lassan meghalnak. A csatában elengedhetetlen az Insect plague druida varázslat, hogy valamennyire akadályozzuk a rossz fiúkat. A két varázsló legyőzéséért 2*26.000=52.000 XP-t kapunk, és megtaláljuk a gyermeket is. Egyéb érdemleges kincs sajnos nincs. A kis kitérő után visszamehetünk Valygarért. 

Planar Sphere

Érdektelen út után visszaérkezünk a Athkatlába, s ott álunk a Gömb lábainál, Valygar megjegyzi, hogy biztos benne bejutunk a Gömbbe…s láss csodát, valóban kinyílik az eddig feltörhetetlennek hitt ajtó. 

A belépést követően egy kör alakú terembe jutunk, amelyből további három ajtó nyílik. Balról haladva a második nem nyitható, úgy látszik a zárszerkezetből hiányzik valami fontos alkatrész. 

Baloldali ajtó:

A szobában egy clay gólem (8.000 XP) álldogál, mihelyst belépünk ránk támad. Érdemes Minscet, vagy Valygart előre küldeni, s a Flail of Ages-szel jól arcon verni egypárszor (Valygar kedvelt ellenfelei egyébként a gólemek!). A szobában lezárt ládák álldogálnak érdemes őket végignézni. 

Balról jobbra, az óramutató járásával megegyező irányban a következőket találjuk:

1. láda: Haste spell, Emerald, 40 +2 nyílvessző (zárva, 950 XP)

Fura dolog: Breach spell, Gólem kéz, Planar key, egy csomó mezei lövedék

2. láda: Polymorph other spell, 40 +2 számszeríj lövedék (zárva, 950 XP)

3. láda: Coal, Conjure Leser Air Elemental, Minor Spell turning, 40 +2 parittya lövedék

Mivel az eddig játék során úgy tűnt, hogy a látszólag használhatatlan dolgok mindig kellenek valamire, mindenképp vigyük magunkkal a szenet, a kulcsot, és a gólem kezet. 

Jobboldali ajtó (zárva, 950 XP):

A szobában Athkatla modellje mellett egy steam mephit (420 XP) őrködik. Elég nagyokat sebez, s támadása össze is zavarja szegény Minscet. Szerencsére Yoshimo a segítségére siet, s gyorsan leveri a kis szörnyeteget. Nevezzük ezt a helyet térképszobának. 

Középső ajtó:

Most már sikerül kinyitni, úgy látszik a kulcsra volt szükségünk…a fények azonban hunyorogni kezdenek, s a gömb úgy tűnik megmozdult. A vezérlő közli velünk, hogy beléphetünk a belső helységekbe is, de a Gömböt csak akkor hagyhatjuk el, ha a Mester engedélyezi. A térképszobában már nem a város látképe, hanem valami gonosz erőt sugárzó völgyet látunk (Abyss?), csak iszonyatosan eltorzult lények lakhatják azt a helyet…naccerű, mormogja varázslónk az orra alatt. 

Belső körterem

Itt találkozunk Solamnia lovagjaival (Onvo, Reyna, Ancan), csapdába estek, mint mi. Egy Ansalon nevű világról jöttek. Reyna figyelmeztet, hogy a nyugati szobában apró, halfling szerű lények élnek, és nagyon veszélyesek, a lovagok is épp hogy csak el tudtak előlük menekülni. Ancan, arra figyelmeztet, hogy az ÉK-i ajtó mögött valamiféle tengeri lények élnek, olyanok mint a két lábon járó halak, kész lidércnyomás. Onvo azt meséli el, hogy valahol a nyugati részen, van egy olyan szoba, amiben egy félbehagyott gólemet talált, lehetséges, hogy valahogyan össze lehet rakni (hmmm, egy kezünk már van). Az asztalon találunk egy Warding Whip nevű spellt /7/, meg egy csomó dobófejszét. A teremből két ajtó nyílik, keletre és nyugatra. 

ÉK-i ajtó

Sós pára lengi be a termet, s mindenhol Sahuagin (S) lények állnak. A tüzet nem szeretik. 2 S 82*174=3.48 XP), 2 S Baronial Guard (2*2707540 XP), 2 S Priestess (2*650=1.350 XP), S Baron (974 XP). Az egyetlen érdekesebb tárgy egy +1 Cloak of Protection, egyébként mindenki számszeríjakkal van felszerelkezve, bolt of biting, és bolt of paralizationoket lehet összeszedni. 

Nyugati ajtó

Kannibál halflingok. Mindjárt az ajtóban három harcos áll (3*1.000=3.000 XP). Javasolt először spellekkel megpuhítani őket.

Kicsit beljebb további négy harcost találunk (4*1.000 XP=4.000 XP), valamint Togant. 

Togan mikor meglát minket, örül, hogy újabb husi érkezett (épp egy lábszárcsonttal próbálkozik) s boldogan hátrasiet társaihoz, hogy közölje velük is a jó hírt. Hátrébb Entu, Kayardi, Mogadi és még két harcos várakozik. Kayardi varázstudónak látszik, mert egyfolytában nyomatja a True Sight spelleket. 

Yoshimo megcsiklandozza nyilaival Togant, aki fejvesztve berohan a reá várakozó csapatba (5.000 XP), megörököljük tőle a Rippert, egy +2 hosszú íjat. 

A háttérben szkeccselő elszánt halfling harcosokat váratlanul éri a közéjük vágott tűzlabda…a veszélyt érezve csak még jobban összetömörülnek…sajnos ez a Cloudkill spell ellen nem igazán hat. Finoman szólva elhullnak legjobbjaik: Entu (5.000 XP, Gauntlet of Ogre Power, meg egy kis szenecske), Kayardi (6.000 XP), Mogardi (14.000 XP), két harcos (2*1.000=2.000 XP). 

Az utat követve egy újabb szobába jutunk. Itt két Ettercap (2*650=1.300 XP) és két Sword Spider (2*2.000=4.000 XP) várakozik. A szobában az asztalon (AR0411, 507, 1427) találunk egy emeraldot, egy kis szenet, 2*20 dart of woundingot, és egy ”Hogyan építsünk otthon gólemet?” című kis házi mindentudót. A szobában található egy gép is, amelyben egy félig kész gólemet találunk, hiányzik a feje és a karja. A kart mindjárt hozzá is csatolhatjuk. 

E szobától északra egy újabb helyiségben két HW , Necret, és Taibelát találjuk. Francos kis ellenséges félszerzetek, a főkarakter varázsló bevág közéjük egy cloudkill spellt, majd egy tűzlabdát, s miután Yoshimo az orruk előtt becsukja az ajtót a kis csapat leül kártyázni és megvárja, amíg a varázslatok elérik a megfelelő hatásfokot. Sajnos csak egy +2 tőrt találunk a tetemeken (HW: 2*1.000=2.000 XP, Taibela 8.000 XP, Necre 11.000 XP). A továbbvezető ajtó előtt lévő, fura, kerek alakú padló elem (AR0411, 786, 635) csapdát rejt (2.750 XP). A szobában három kohót találunk, melyek üzembe helyezéséhez szénre lenne szükségünk…szerencsére már találtunk három adagot. Ahogy üzembe helyezzük a kohókat mindegyikből előpattan egy fire elemental, akiket le kell győznünk (3*6.000=18.000 XP, Lilarcor sebzi őket)

Az ajtó mögött egy kis hídszerű alkalmatosságot találunk, amely az órateremhez vezet (a híd közepén (AR0411, 1128, 577) csapda figyel! 2.750 XP). Az órateremben két kő gólem randalírozik (2*8.000=16.000 XP, P. of Frost G.S., Oil of Speed, Flail of Ages ismét jó szolgálatot tesz). Az óratengely talapzatánál (AR0411, 1617, 479) találunk egy gólem fejet, 10 Tchazar gemet, 30 arrow of piercinget…meg szenet is, de arra már nincs szükségünk (legalábbis úgy tűnik). 

A gólem szobából még egy bezárt ajtó nyílik keletre (950 XP), egy újabb terembe, amelyet nem tudunk megközelíteni, mert az ajtó kinyitásához valami speciális dolog kell, vigyázzunk, mert a két termet összekötő híd közepén (AR0411, 868, 1316) itt is egy csapda rejtőzik (2.750 XP). Na, mivel van egy gólem fejünk is már, fejezzük be a szerelést. Kétszer kell a szerkezetre klikkelni, először csak összerakjuk a szolgánkat, aztán ki is engedjük. Amint kiszabadul a gépből közli velünk, hogy valahol a közelben behatolót észlelt, s megy kiűzni a váratlan vendéget (érdekes módon a naplónk úgy frissítődik, hogy a közelben található BEHOLDER ellen indul csatába…naccerű). A gólem összeszereléséért egyébként kapunk 23.500 XP-t. 

A gólem elkezd rohanni a keleti ajtón, s ő már ki tudja nyitni a következő, bezárt ajtót is. Végigrohan a termeken, míg végül egy lepusztult szobában szembekerül egy ocsmány beholderrel, valami Elder Orb nevezetűvel (14.000 XP). A küzdelem után a gólem inaktiválja magát, mi pedig tovább haladhatunk a navigátor szobába. A beholder mögött egy kicsivel (Ar0411, 2439, 588) egy csontváz fekszik, kutassuk át a maradványokat (Spell Thrust, Breach spell, 2 Diamond, 3 Moonbar gem). 

Mielőtt oda belépnénk sétáljunk vissza abba a terembe, amin csak úgy átrohantunk. Ez valami irányítópultféle, bár elég sajátságos. A felirata szerint a padlón található négy rúna a kulcs az alsóbb szintekre való lejutásban. De csak a pontos sorrenddel nyitható meg a lejárat, egyébként őrök támadnak meg minket, vagy egyéb nyalánkságok történnek. Hmm, mivel eddig semmi nyomot nem találtunk, ami erre a firmányos zárszerkezetre utalt volna, menjünk először a navigátor szobájába, hátha ott megtudunk valamit. 

Vezérlőterem

Lavok belépésünkkor rögtön megtámad, persze előtte még jól feltápolja magát védekező varázslatokkal (Improved Mantle: ez a +4-nél kisebb fegyverek ellen véd, Pr. from Energy, Spell Deflection), én a következővel próbálkoztam. Aerie megpróbálta becserkészni a Sanctuary leple alatt, hogy a szokásos módon csökkentse az esetleges mágikus védettséget. Lavok azonban valami érdekes módon mégis észrevette és támadott. Megbénította, majd belesebzett közbe vagy 35 HP-t (Abi-Dalsim’s Horrid Wilting). Mindez elég volt arra, hogy a főkarakter mágus megidézzen egy Nishurut, ez elkezdi leszedegetni Lavok spelljeit, s Lavok is vele kezd el foglalkozni. Közben a főkarakter egy Breach spellel leszedi Lavok védelmeit, s így többiek lelkes nyílzáporral próbálják zavarni a koncentrációt. Persze Lavok még egy Mantle spellt ki tud játszani, de kap még egy Breach-et ugyanolyan hirtelenséggel. A nyilak szép lassan kiszívják az erejét (összesen kb. 155 HP-t sebeznek bele!!!), s majdnem meghal (nyerünk 28.750 XP-t)…(még egyszerűbb módszer, ha megidézzük a berserker harcost, s miközben Lavok őt támadja, mi elintézzük a Breach spellel a védelmét, a harcosabb fickók meg nyilakkal kivégzik, ekkor is két Breach kell!)

Amikor hirtelen magához tér, úgy tűnik valami gonosz hatalom szállta meg elméjét. Valygarral folytatott beszélgetéséből kiderül, hogy megváltozott, már nem az a gonosz teremtmény, aki valaha volt, s egyetlen vágya, hogy Faerun ege alatt haljon meg. Ehhez azonban vissza kellene jutni valahogy Athkatlába. Szükségünk lesz egy démon szívére, s ha megszereztük, ezt kell behelyezni a mérnöki szobában álló gólembe. 

A vezérlőteremben az egyik tartályt (AR0410, 1063, 539) ki tudjuk nyitni (950 XP): Emotion, Polymorph Self, 2 Diamond, 2 Moonbar gem, 3.000 arany, 40 bolt of biting. 

A teremből egy ajtó NY-ra, egy másik ÉNY-ra vezet. 

A nyugati ajtón egy myconid telephez jutunk, két spóra kolónia van itt (2*420=840 XP) illetve annyi myconid, amennyit akarunk (420 XP/darab). A gombák alatt (AR4019, 929, 443) kisebb kincset találunk: 10 P. of Extra Healing, Sling+2, 150 arany, +1 Quarterstaff, 40 db +1 parittya lövedék. 

Az észak-nyugati ajtóból nyíló teremben négy lizardmen fogad minket (4*270=1.080 XP). A polcon (AR0420, 487, 255) itt is kisebb kincset találunk: 350 arany, Protector of the Second páncél, +1 Ninja-to, +2 Battle Axe, 60 +1 dobónyíl, 40 bolt of lightning. 

Külső tér (Abyss?)

Számos lénnyel küzdhetünk meg itt, készüljünk fel arra, hogy rendszerint kisebb csapat van a démonok körül.

Salamander (2.000 XP): 4

Imp (1.400 XP): 9

Quasit (2.000 XP): 3

Fire Mephit (420XP): 2

Maurezhi (6.000 XP, varázsolnak is): 4

Démonok:

Tanar’ri (10.000 XP): mindjárt északra a gömbtől (AR0414, 1068, 2015)

Tanar’ri (10.000 XP): keletre, majd kicsit északra a gömbtől (AR0414, 2511, 1872)

Leal’liyl (16.000 XP): a terület közepe felé (AR0414, 1907, 1354)

Lavok csak annyit mond, hogy siessünk az alsó részbe, és hozzuk működésbe a Gömböt. Úgy látszik, mégiscsak próbálkozni kell a rúnákkal, mert nem találtunk semmi olyan információt, ami megmutatta volna, hogy mi a helyes sorrend. Négy rúnát látunk, mondjuk azt hogy a négy égtájnak megfelelő irányba. A helyes aktiválási sorrend: É – D – K – NY. Az ajtó kinyitásáért kapunk 24.500 XP-t. 

Az alsó szinten az első teremben ott vár minket öreg barátunk Tolgerias egy varázsló társával. Legyőzésük nem megy olyan könnyen, elég brutál spelljeik vannak. Végül a túlerő mégis lenyomja őket, Tolgeriasnál ismét megtaláljuk a már ellopott gyűrűjét (Ring of the Ram), legyőzéséért kapunk 18.000 XP-t, míg társa csak 8.000 XP-t ér. . 

A teremből három ajtó is nyílik. 

Középső (északi): Csupa jég minden, s ennek megfelelően ellenfeleink is a jeget kedvelő teremtmények: Ice Salamander (3*3.000=9.000 XP), Ice Mephit (3*420=1.260 XP), Snow Troll (1.400 XP), Troll (1.400 XP). Van két csapda a teremben (2.750 XP, AR0412, 699, 768; AR0412, 551, 503). A terem közepén álló elromlott légkondicionáló tetején (AR0412, 725, 538) egy kis zugáru: 2*40 darab Arrow of Ice, Helmet of Defense, Oliluke’s Resilient Sphere spell. 

Jobb oldali (keleti): Micsoda ellentétek, ez a tűz világa. Salamander (2*2.000=4.000 XP), Greater Fire Elemental (10.000 XP), Efreeti (11.000 XP, ezzel vigyázzunk, mert szeret láthatatlanná válni, aztán úgy varázsolgatni, nagyon vicces fickó!), Mephitek fire, smoke, magma (3*420=1.260 XP). Két csapda van a teremben (AR0412, 2106, 879; AR0412, 1658, 938), figyeljünk oda a kis kör alakú padló elemekre (2*2.750=5.500 XP)! A középső emelvény déli oldalán van néhány érdekesebb holmi: Globe of Invulnerability, Spirit Armor spellek, 2*40 Arrow of Fire, Staff of Fire+2, Large Shield +1, +4 vs. missile weapons. 

Bal oldali (nyugati): ezt még nem tudjuk kinyitni, kell hozzá valami kulcs.

Mind a két teremből (jég és tűz) egyaránt eljuthatunk a mérnök szobába, ahol egy nagy, legyengült gólemet találunk. Persze mielőtt odaérünk, le kell vernünk az őröket is kő (4) és agyag (1) gólemeket (5*8.000=40.000 XP). A terem távolabbi végében, egy emelvényen meglehetősen gazdag, csapdával védett (2.750 XP) kincses ládikára bukkanunk (AR0413, 1236, 374): 6666 arany, Bloodstone Amulet, 3 Black Opal, 2 Ziose gem, King’s Tears, Ring of Danger Sense. 

A központi valamibe, hús/fém lénybe betesszük a démonszívet, s a Gömb utolsó útjára kel, s visszatér Athkatlába. A gépezet üzembe helyezéséért kapunk 45.500 XP-t. 

Térjünk vissza Lavokhoz. Kér bennünket, hogy teljesítsük utolsó kérését, s vigyük ki a napfényre. Ha teljesítjük kérését, a Gömbön kívül találjuk magunkat, Lavok meghal, ránk hagyja a Gömböt, mivel érzi bennünk az erőt, talán mi bölcsebben fogjuk felhasznál, mint ő tette. Minden csapattag kap 46.000 XP-t. Lavoktól megörököljük a Ring of Acuity nevű varázstárgyat is. a Valygar kicsit elbizonytalanodva áll őse teste felett, nem számított arra, hogy Lavok ilyen gyökeresen megváltozik, megkér minket, hadd folytassa velünk a kalandozást. (Ha megtagadjuk a kérést, Lavok egyszerűen meghal, minden a fentiek szerint lezajlik, viszont nem kapunk tapasztalati pontokat!). (Ha mage karakterrel vagyunk megkezdődik a MAGE Stronghold.)

Mazzy megmérgezett húga

Hirtelen előbukkan Mazzy egyik ismerőse. Danno, ő Mazzy húgának, Palának jegyese, Szegény kis halfling vett egy szerelmi bájitalt kedvesének (Wallace-tól, a piactéren), de a bájital méreg volt. Mazzy azonnal haza akar rohanni, hogy segítsen húgán, akit a családi házban ápolnak, Trademeetben, beleegyezünk, hogy segítünk neki. 

Trademeetben Mazzyt örömmel üdvözli az anyja, Vara Fentan, reméli sikerül megmentenie húgát, Palát. Egy öreg gnóm kereskedőtől, Wallacetól vették a bájitalt, ami megmérgezte, bár senki sem tudja, miért tehetett ilyet. Mindenestre a piactér környékén kell keresünk, s kiszedni belőle van-e gyógymód. 

Wallace (AR2000, 2007, 2814) úgy köszönti Mazzyt, mintha semmiről sem tudna, kiderül, hogy így is van. Nagyon sajnálja az ügyet, hiszen a családot már évek óta ismeri. Kiderül, hogy a potionokat egy új beszállítótól, Barltól veszi, aki egy nemrég a városba érkezett fiatal pap. Mazzy arra kér, tartsunk vele a templomhoz, s ott beszéljünk a vezetővel, Overgold Renwellynnel, mivel semmilyen bizonyítékunk nincs, csak Wallace szava, meg Mazzy gyanúja. Az új info megszerzéséért kapunk 6.750 XP-t. 

A templom vezetője előtt megvádoljuk Barlt, hogy a gonoszt szolgálja. Renwellyn elismeri, hogy Barl szörnyű tanítvány, de azért ezt ő sem tételezi fel róla. Mikor lemondjuk neki, hogy ő szállította azt a varázsitalt, amely megmérgezte Mazzy húgát, habozás nélkül Barl szobájába siet, hogy tisztázza vele a dolgot, Kér minket, várjuk meg. 

Kiderül, hogy gyanúnk nem volt alaptalan. A szobában egy házi alkimista felszerelést, s Talona a Mérgek Asszonya szimbólumát találja Renwellyn. Azonnal maga lé rendeli Barlt, hogy beszélhessünk vele. 

Barlt felelősségre vonjuk, azért amit tett, de cseppet sem bánja a dolgot, ellenünk fordul. Nem kellett volna (Barl: 5.000 XP, Large Shield+1, Plate Mail, Flail, Minor Spell Turning spell, 2 P. of Extra Healing), megidéz két Poison Mist (2*3.500=7.000 XP) nevű szörnyet, de nem ér túl sokat. A holttestéről Mazzy felveszi egy üveget, ami a reményeink szerint az ellenszer lehet (25.000 XP). Azonnal visszatérünk a Fentan házba, ahol beadják Palának a szert, s az állapota szemlátomást kedvezőbbre fordul. Mazzy kilép, mivel meg akarja várni, míg testvére állapota jobbra fordul. Rögtön tudunk azonban vele beszélni, és visszavehetjük a csapatba. 

Közjáték Mazzyval

Feltételezem, ez csak akkor történik meg, ha Mazzy a csapatban van. Tehát, bandukolunk visszafelé a piactérről, s amint elhaladunk a Copper Coronet mellett egy benga állat ogre, beleköt a kis félszerzetbe. Csúfolódik vele, míg végül Mazzy nem bírja tovább, és kihívja párbajra. Az ogre (Gorf) a Copper Coronetben lévő vermet nevezi meg az esemény színhelyéül. (Ha esetleg első indulatunkban ott helyben levágjuk Gorfot, kapunk 2.500 XP-t). 

A veremharc fenntartója, Surly azonban nem tudja merre lehet Gorf, szerinte meg kellene keresni Bunkint, egy sárgába öltözött lányt, Gorf kedvesét. 

Festule, az alkimista (AR0406, 914, 1241) üzletet ajánl, van egy olyan főzete, amely sokkal könnyebbé teszi majd Mazzynak, hogy legyőzze ellenfelét. Hajlandó nekünk adni 500 aranyért (az összeget lealkudhatjuk 400 aranyra). Persze valahogy be is kell adni ezt a főzetet az ogrénak (l. alább Bunkint). 

Bunkin hátrébb álldogál, a nagy asztal mellett (AR0406, 1196, 1821). Mikor beszédbe elegyedünk vele szép lassan Gorf is feltűnik. Kezdődhet a harc. Mazzy speciális képességei segítségével elég gyorsan leveri a behemótot (2.500 Gorf legyőzéséért és még 5.000 XP az affér lekezeléséért). 

Ha nálunk van az alkimista főzete, rábeszélhetjük Bunkint, hogy adja be kedvesének (nyerünk 11.500 XP-t). Persze cselt kell alkalmaznunk, előbb etessük be a macát, hogy a szépségét csodáljuk, majd javasoljuk neki, hogy adja be barátjának ezt a szerelmi bájitalt. A főzet segítségével elérjük, hogy Gorf nem jelent majd olyan nagy veszélyt Mazzynak. Igazából ezt azt eredményezi, hogy Gorf nem igazán sebzi meg Mazzyt :)). Gyors győzelem (2.500+5.000=7.500 XP). Figyeljünk arra, hogy Mazzy hol áll, mikor bekerül a verembe, mert az összes holmija a földre kerül. 

Dokk körzet

Megkeressük az Árnytolvajok székhelyét. A belépőteremben egy fekete piaci árust, két Árnytolvajt és egy Sidget találunk. A Sidge (az elnevezéssel egyébként az Árnytolvajok profi bérgyilkosait illetik) elmondja nekünk, hogy Renalt a második emeleten találhatjuk meg, mielőtt továbbmegyünk érdemes kifosztogatni a ládákat, úgy látszik őket nem zavarja, mi pedig egy kicsivel gazdagabbak leszünk (és XP-t is kapunk a zárak kinyitásáért, 3*950=2.850 XP). Ha jobbra kimegyünk egy zsákutcának tűnő szobában egy rejtekajtót találunk (AR0305, 1374, 327), nem tudjuk kinyitni, valamilyen speciális dolog kell majd hozzá. 

A felső emelten szintén érdemes körülnézni a beszélgetés előtt, itt is vannak ládák (5 zár, két csapda: 10.250 XP), de az asztalokat is nézzük meg, az egyiken pl. gyémántot találunk.

Renal nagyon kedves Yoshimohoz, olyan mézesmázos, hogy a csapattagok elővesznek a zsebükből egy ecetes uborkát, nehogy elhányják magukat, kifejezetten az ”mézesmadzag-furkósbot” típus. Eredetileg azért hívatta magához Yoshimot, hogy valamilyen feladatot adjon neki, amivel ellensúlyozhatja korábbi ”illegális” tevékenységét az Árnytolvajok területén, azonban most, hogy mi is vele mentünk új ötlete támadt (meglehetősen érdeklődik egyébként a kis csapat iránt). Sokat hallott már rólunk, bár a kalandjaink alapján nagyobb hősökre számított. A beszélgetés közben egy elejtett megjegyzéséből kiderül, hogy nem ő az Árnytolvajok igazi vezére, de épp eléggé vezér ahhoz, hogy beszéljen velünk. Gaelan ajánlott be neki minket, ugyanis épp kalandozókat keres egy speciális feladat elvégzésére. Egy külsőssel szeretné elvégeztetni a munkát, mert most épp híján van saját embereknek, meg egyébként is ismeretlen arcra van szükség. Nem kell félnünk a befektetésünk, fáradozásunk biztos megtérül majd. 

Van délre egy guild, amit egy meglehetősen ambiciózus tolvaj Mae’Var vezet. Renal soha nem szerette őt, s most már azt is tudja, hogy miért nem. A figura túl nagy hatalmat gyűjtött össze, s Renal attól fél a helyére pályázik, közvetlen támadást nem akar, mert az bizonyíték hiányában belháborúhoz vezetne, s a többi guild mester sem bízna már meg benne. 

Be kell épülnünk a guildbe (kapunk egy papírt, ami bizonyítja, hogy az Árnymester átirányított oda minket), kémkednünk kell, s bizonyítékot találni. Ha megvan, amit keresünk, nyugodtan megsemmisíthetjük Mae’Vart, legalább Renalnak nem kell vele foglalkoznia. 

Ha elvállaljuk a feladatot el kell mennünk a bazársorra, meg kell keresnünk Gorchot, az árust, aki a papírok ellenében beenged a guildbe. Renal búcsúzásképp figyelmeztet minket, hogy legyünk nagyon óvatosak, főleg amíg a bizonyíték után kutatunk. Yoshimóval közli, ha segít nekünk, a vele szemben fennálló adóságát, illetve annak egy részét törlesztheti le. 

Minscnek nem nagyon tetszik az ötlet, hogy tolvajoknak dolgozunk, kedvezőtlen fordulatnak látja a dolgot. Yoshimo szerint viszont nem árt elnyerni az Árnytolvajok jóindulatát, figyelmeztet minket, hogy a guildben mindig úgy kell tennünk, hogy egyértelműen bizonyítsuk lojalitásunkat. 

Gorch apó a papírokat látva valóban megnyitja előttünk a hátsó szobákba vezető ajtót. Ha a baloldali ajtón megyünk be Gorvinba botlunk. Kicsit meg van zavarodva, valamilyen üveget (bottle of rotgut) keres rajtunk, úgy tűnik, valami emlékezetkiesésben szenved, mindenestre azt el tudja mondani, hogy Mae’Vart a pincében találjuk, éppen valami Lin nevű fickón ”dolgozik”. 

A másik szobában Zyntrist és egy Árnytolvajt találunk. Zyntrist kicsit morcos figura, de ő is csak a pincébe igazít. 

A pincében a fali rejtekajtót (AR0301, 576, 611) félretolva bejutunk a Mae’Var guild kínzókamrájába. Itt találjuk Mae’Vart négy bérgyilkos és egy Cyric pap társaságában…szegény Lin a kínzóasztalon agonizál. A baloldali cellában Kamuzu szenved, de Mae’Var nem engedi, hogy beszéljünk vele. 

A guild vezetője meglehetősen bizalmatlan velünk szemben, mindenképpen bizonyítani kell neki, mielőtt az emberének tekint minket. Megbíz minket, hogy lopjuk el Talos templomából a Weathermistress amulettjét. Feltehetőleg nem kell megölnünk, mert éjszakára leveszi. Addig ne is kerüljünk Mae’Var szeme elé, míg meg nem szerezzük a nyakláncot (Yoshimo szerint nem kockázatmentes dolog a Vihar Istene papjainak bosszúját a nyakunkba venni.)

Mielőtt továbbmennénk nézzünk körül a guild felső emeletén is. A felső szinten ismét találunk egy ládát (950 XP), és egy nagy szobát, ahol rövid, és meglehetősen semmitmondó beszélgetést folytathatunk Anishaival, valamint számos ajtót találunk, amelyen a tolvajunk a zárnyitás és csapdakeresés szakértelmét gyakorolhatja. Ezt érdemes végig próbálgatni, a hosszú fal melletti ajtókon csak zár van (10*950=9.500 XP), míg a rövidebb falon lévő ajtók, széfek már zárral is védettek (5*3.700=18.500 XP), arról nem is beszélve, hogy meglehetősen értékes holmik kerülhetnek elő. (A közepes méretű szobában az egyik kis szekrény (AR0303, 501, 294) kinyitásához valami speciális dolog kell majd. 

A harmadik emeleten ismét nyitogathatunk ládákat (1.900 XP), s összeszedhetünk néhány +1 fegyvert. 

Na, miután mindenhol körbevizslattunk, elindulunk Talos templomához…feltehetőleg a templom negyedben kell lennie. 

Templom körzet

Ahogy Talos temploma felé igyekszünk, egy kisebb csoportosulásba ütközünk Lathander templomának sarkán. Valamiféle próféta, egy új vallás, egy új isten eljövetelét hirdeti. Az új isten, az Unseeing Eye elnevezésre hallgat, s a prófétáját már valaki megvakította…saját bevallása szerint, hogy tisztán láthassa az igazságot. A régi isteneket puszta bálványnak nevezi, mögöttük ott állnak a templomok, amelyek egyetlen célja a pénz, az adományok begyűjtése. Az istenek soha nem törődtek a halandókkal, soha nem védték meg őket. Van persze egy igazi isten, ez a ”Vakablak”, aki ténylegesen segít az embereken, védi őket. Úgy tűnik, hogy néhány városlakó egy pap (Dawnmaster Keel) tiltakozása ellenére vonzónak találja az új vallást, s követi a csatornákba, ahol a szekta székel. 

Miután eltűnik a próféta a frissen fogott palimadarakkal, megjelenik High Watcher Oisig, Helm magas rangú papja, és közli velünk, hogy szeretne minket megbízni a szekta céljainak kiderítésével, magyarán egy kis kémkedéssel. Kéri, hogy keressük meg Helm templomában, ahol megbeszélhetjük a részleteket. Először is közli velünk, hogy nem bízik meg jobban bennünk, mint ahogy rászolgálunk a bizalmára. A nagy hírnevünktől eltekintve egyáltalán nem tudják, hogy mit gondoljanak felőlünk. A feladat nehéz lesz, de talán mi képesek leszünk megoldani. Az őrült hittérítő zavarja annyira a jó öreget, ha igazat mond, az új szekta tanításai az egyensúlyt veszélyeztetik. Ha hazudik, akkor egyetlen céljuk, hogy kárt okozzanak, azoknak a szerencsétleneknek, akik hisznek nekik. A pap szerint nem teljesen világos milyen is ez a vallás, s néhány ifjú követőt már Helm is elveszített. 

A szekta a föld alá költözött, a csatornarendszerbe, ahol Helm követői varázslatokkal nem tudják kikémlelni, mivel is foglalkoznak. Minket bíznának meg azzal, hogy behatoljunk a területükre, s utána járjunk pontosan az új vallás működésének…hogy ezt barátként, vagy ellenségként tesszük-e meg, teljesen lényegtelen. Ha elvállaljuk a küldetést Helm eszközöket és gyógyítást is biztosít nekünk. Bár a templom erőforrásai szűkösek, szövetséges vár minket a csatornában, Keldorn személyében.

A templomban Guardian Telwyn további feladatot ad nekünk. Ő biztosítja a templomnak azokat a tárgyakat, melyek Helm dicsőségét hirdetik. Athkatla szerencsés olyan szempontból, hogy számtalan nagyhírű művész él itt, bár a nashkeli Prizm (emlékszünk még rá? :)) ) halálát nagy veszteségnek érzik. Most arra kér minket, hogy szerezzük meg a nagy szobrászt, Sir Sarlest, hogy végezzen el Helm számára egy munkát. A problémát az jelenti, hogy feltehetőleg a többi templom is az ő kegyeit keresi. A művész ráadásul illithiumban kéri a fizetséget, egy olyan fémben, amely értékesebb, mint az arany. Tehát illithiumot kell keresnünk, másrészt meg kell próbálnunk rábírni, hogy csökkentse a megbízási díját. Sir Salest a Kormányzati negyedben találjuk, a Jysstev Házban (DK-i rész). 

Útközben meglátogatjuk a Paladinok rendjének főhadiszállását is. Sir Ryan Trawl segítséget kér tőlünk. Néha, sajnálatos módon e nemes harcosok elszántsága is csökken, s egyéni érdekeiket a közjó érdeke elé emelik. Nemrég egy meglehetősen magas rangú szent lovag is az önzés eme elítélendő hibájába esett, ezért a Rend kizárt  őt tagjai közül. A problémát csak az jelenti, hogy e harcos, Anarg karizmatikus vezető lévén több bajtárást is magával csalta, s azóta ezek az ún. Fallen Paladinok Szent Lovagként tüntetik fel magukat, de tetteikkel épp az ellenkező módon cselekszenek…magyarul lejáratják a rendet. Egy kívülállóra lenne szükség, aki szövetséget köt velük (mert mindig harcosokat keresnek tisztátalan üzelmeik véghezviteléhez), mivel a Szent Lovagokkal kerülik a konfliktust. Anarg közelébe kellene férkőzni, s miután kiismerjük belátásunk szerint ítélkezni, és has veszélyesnek ítéljük őket, cselekedni kell. Egy varázstárgyat, a Gyógyítás Kesztyűjét (Gloves of Healing) szánják nekünk, ha elvállaljuk a feladatot. A Bukottak a híd körzetében tevékenykednek, mert máshol az Árnytolvajok uralkodnak.

Talos templomának közelében szemtanúi leszünk, ahogy egy nőszemély, Miranda, megpróbálja magát gyermekével (Lanie) együtt egy Talos pap (Talon Nirkhas) nyakába varrni, azt állítva, hogy a pap a gyermek apja. A pap talán bele is menne a dologba, de a kislány elrontja a műsort, mikor közli, hogy ez a papa nem tetszik neki, és hogy a többi papa jobb volt. Miranda arra hivatkozik, hogy bizonyára tévedett, majd mentegetőzve odébb áll (közbe persze szóban beígér egy nagy dádát az engedetlen kislánynak :)) ). A pap távozik, ha ezt követően megszólítjuk az asszonyt, megpróbálja ránk tukmálni a kislányt, elég könnyen megszabadulhatunk a próbálkozásától (ekkor továbbra is ott álldogál), de adhatunk neki pénzt is, mintha valóban miénk volna a gyermek (ekkor azonban mindketten távoznak).

Találkozhatunk Haletlatess Jilliannal is, egy halfling nővel, aki kifejezi abbéli reményét, hogy egyszer majd a félemberek istennőjének, Cyrrollaleenek is lesz legalább egy kis szentélye Athkatlában. 

Sajnos Talos templomában túl korán érkezünk, még mindenki ébren van. Érdemes meglátogatni a szobákat és összeszedegetni a ládákban elrejtett holmikat (a négy ládából három zárral, kettő csapdával is védett: 8.350 XP), végre találunk egy Wand of Heavenst, és egy P.of Storm Giant Strength italt. 

Elmegyünk a kormányzati negyedbe, hogy a neves szobrászművész kegyeit megnyerjük Helm számára. Már beengednek a házba, sőt, a sznob háziak meglehetősen örülnek, hogy a mester náluk lakik (ez meglehetősen növelte a társasági életük fényét), bár a koszos templomi küldöncöktől már herótjuk van. Sir Sarles a konyhában álldogál. Nem tudunk a lelkére beszélni, nem hatja meg túlságosan, hogy Helm küldöttei vagyunk. Az egyetlen dolog, amiért elvállalja a munkát, ha szerzünk neki 200 font tiszta illithiumot. Azt javasolja, keressük meg a Promenadeban Jerliát, az érckereskedőt (korábban már találkoztunk vele, de akkor semmit nem tudtunk kezdeni a hölggyel). 

Jerlia már tud arról, hogy a szobrász a városban van, így kérésünk nem éri váratlanul, annál inkább a mennyiség, ami szóba kerül. Ő maga csak 50 font illithiumot szokott hozatni, minden egyes évszakban. Két lehetőséget tud felajánlani, az egyik, hogy megfelelő díjazás ellenében felfedi nekünk beszállítója nevét, aki most épp a városban van, s talán közvetlenül tőle be tudjuk szerezni a kívánt mennyiséget. A másik megoldás hogy közönséges érc felhasználásával hamisít nekünk 200 aranyért egy kis illithiumot.

Ha a forrás után érdeklődünk, 1.000 aranyat kell adnunk neki, hogy elárulja ki az. Kiderül, hogy a CC-ben álldogáló morcos törpe, Unger Hilldark az illető. Egy duergar, ezért meglehetősen óvatosan kell mozognia a városban. Jerlia azt tanácsolja, ne sértsük meg őt, s közli azt is, hogy szerinte meglehetősen drága lesz az igazi illithium beszerzése.

Unger Hilldark a bárpult közelében álldogál (AR0406, 306, 1401). Akár barátságosak vagyunk vele, akár ellenségesek, nem tud rajtunk segíteni. Bár volt illithiuma, ellopták tőle így nem tud rajtunk segíteni. Egy társa játszotta ki, Neb a törpe, s ő, mivel a duergarok megvetett fajához tartozik, nem tud segítséget kérni a városban senkitől. Ha tovább győzködjük, nekünk elárulja, hol keressük a tolvajt, a híd körzetében van egy ”Derelict House”-ként megjelölt épületben. Neb egyébként Baldur’s Gate-ből került ide, így lehet, hogy már találkoztunk vele korábbi kalandjaink során. 

Közjáték: A Híd körzetében a Derelict Ház közelében két ifjú (Shank, Carbos) megvív egy unatkozó leányzó (Bubbles) kegyeiért, mindegy melyikük győz, a hölgyemény unatkozva, undorodva lelép. 

Neb bátyó meglehetősen ellenségesen fogad minket, ha Baldur’s Gate-re terelődik a szó, szintén nekünk támad, Minsc azonban felismeri, ő volt Neb a gyerekgyilkos. Neb megidézi a halott gyermekek szellemét, s azok is nekünk támadnak, ő maga pedig felhörpint egy láthatatlanság italt. A gyermekek támadása nagyon veszélyes, mert sikeres ütésükkel egy szintet leszívnak kalandozóinkból, érdemes rögtön Nebet támadni, halálával ugyanis a szellemek is eltűnnek (örülnek, hogy végre megszabadulnak a rabságukból), s a csapat minden tagja kap egy Lesser Restoration varázst. Nebtől (3.500 XP) felszedhetünk egy érdekes tőrt, némi pénzt, néhány potiont, a 200 font illithiumot (végre!), és a fejét is eltehetjük emlékbe…talán ezt érdemes lesz megmutatni Unger Hilldarknak, hátha örömmel fogadja, vagy a hatóságoknak, mégiscsak egy gyerekgyilkosról van szó. A szellemek (4*2.500= 10.000 XP, ha legyőzzük őket, csak 1.500 XP-t kapunk fejenként) helyén igazgyöngyöket találunk. 

Ungert nem nagyon érdekli a fej, szóba se áll velünk, ha azonban a Kormányzati negyedben odaadjuk Brega felügyelőnek kapunk 2.500 aranyat és a hírnevünk is nő egy ponttal. 

Sarles örömmel fogadja az ércet, bár megjegyzi, hogy legközelebb inkább adamantitot kér (hehe, aranypofa), mert olyan gyorsan teljesítettük kérését (nyerünk 21.750 XP). Más dolgunk már nincs, a szobrot saját ízlése szerint fogja elkészíteni, nincs más teendőnk, mint megvinni a jó hírt Helm templomának.

Telwyn kitörő örömmel fogad minket, megtéríti az ügy érdekében felmerült költségeinket (1.000 arany), nyerünk 20.000 XP-t, s bonuszként nekünk adja a Helm of Glory nevű sisakot. Búcsúzásként felhívja figyelmünket arra, hogy ha készen állunk, újabb megbízásuk lesz számunkra, mert a szövetségeseiknek segítségre van szüksége…Először a tolvajokat szeretnénk elintézni.

(A hamisított érc egy nap múlva lesz kész. Ha visszatérünk, Jerlia sajnálkozva közli, hogy az árak feljebb mentek, mindkét másik templom megkereste ugyanis, ezért úgy gondolja kérhet többet is a hamis fémért. A mahináció során az összes illithiumát felhasználta, így ha megvesszük a cuccost biztosak lehetünk abban, hogy mi leszünk az elsők. Itt megvehetjük emelt áron a fémet (fizetünk még 500 aranyat), vagy dönthetünk úgy, hogy akkor inkább megkeressük közvetlenül az ércbeszállítót. 

Ha elvisszük Sir Sarlesnek a hamis ércet, először úgy tűnik, minden rendben, később azonban észreveszi a trükköt. Annyira megsértődik, hogy dühében kijelenti, nem dolgozik egyik templomnak sem, sőt, még a várost is itt hagyja. 

Érdekes módon, amint visszatérünk a templomba, s beszámolunk kudarcunkról jól sülnek el a dolgok. A templom vezetője nem ismeri fel a hamis fémet, szívesen rekvirálja, Telwyn meg nem meri megmondani neki az igazat. Nyerünk 10.000 XP-t, s megkapjuk a Helm of Gloryt ráadásként. Közlik velünk, hogy újabb feladatot is teljesíthetünk majd a templomnak.)

Miután elég sok idő elment az illithiumos quest teljesítésével, meglátogatjuk hajnalban Talos templomát. Yoshimo az éj leple alatt beoson a templomba, s a papnő szobájában az ágya melletti ládát kinyitva (950 XP) egy könnyed mozdulattal megszerzi a nyakláncot (20.000 XP). 

Dokk körzet

Mae’Var most, hogy visszatértünk visszavonja a legyilkolásunkra kiadott parancsot, átadjuk neki a nyakéket (nyerünk 29.500 XP-t). Nem igazán érti, hogy tudnak ilyen óriás nyaklánccal mászkálni Talos papnői, mindenesetre ezt az ékszert is elküldi Calimshannak. Pillanatnyilag megelégedett velünk a főnök, s nincs is kedve személyesen velünk foglalkozni, ezért a jobbkezére, Edwinre bíz minket, aki varázsló (no, csak nem azaz Edwin?) s a harmadik emeleten találjuk meg…persze később lehet hogy még szüksége lesz ránk a személyes feladataihoz is. 

Edwin, valóban az akinek gondoltuk, a mágus Nashkelből, aki Dynaheirt, hűséges társunkat akarta megöletni. Minsc első reakciója, hogy ráereszti Boot, aztán miután Edwin felhívja rá a figyelmét, hogy most a tolvajoknak dolgozik, visszafogja magát. Edwin nem igazán árulja el, hogy minket felismert-e, nem sokat árul el a múltról, s bár az kiderül, hogy tud valamit isteni származásunkról, nem hajlandó semmit sem mondani. Feladata illik jelleméhez. A CW felfigyeltek rá, s egy kémet küldtek a nyakába, egy Rayic Gethras embert, aki szintén itt él a Dokk körzetben, a nyugati részen. Edwin azt szeretné, hogy megöljük ezt az embert, de ha lehet, előtte még kínozzuk is meg egy kicsinyt, hogy elmondja mit tudott meg. Hősies csapatunknak (20 repu) nem igazán tetszik ez a feladat. Nem tetszését fejezi ki Valygar, Aerie, Yoshimo is. Mégis elvállaljuk, hátha megoldhatjuk egyszerűbb módon is. (Ha esetleg nem vállalnánk el, Edwin és a guild tolvajai megtámadnak minket). 

A házban (a térképen is jelölve van) hat Mephit fogad minket (6*420=2.520 XP). Ellenőrizzük a szekrényt (3.700 XP) és az asztalt. Az első emeleten két kőgólem (2*8.000=16.000 XP). A középen lévő ágy párnájából vegyük ki az odarejtett pénzt. Rayicot a legfelső emelten találjuk meg, sajnos nem lehet vele beszélni, békés úton rendezni a dolgot, megtámad minket. Legyőzéséért kapunk 9.000 XP-t (Quarterstaff+2, Bracers of D. AC=7). Az asztalt kutassuk át (2.750 XP). (Őszintén szólva az egyik legnyomibb csata zajlott le, csak a véletlenen múlott, hogy győztem. Valygar egyszerű mérgező nyilakkal addig lődözgette, amíg meg nem holt, a szerencse annyiból állt, hogy a varázsló által alkalmazott Finger of Death meg a Disintegrate varázslat sikertelen volt). Edwin 20.000 XP-vel jutalmaz a varázsló eltávolításáért. 

Következő feladat, hogy szerezzünk vissza valamilyen dokumentumokat Marcustól, egy kereskedőtől a Sea Bounty’s Tavernben, ehhez nem kell megölni senkit, elég ha ellopjuk az anyagot. Marcus a fogadó bárpultjának sarkánál áll. Az iratokat a második zsebmetszéssel sikerül ellopni. (meg is fenyegethetjük, hogy adja át, és meg is vásárolhatjuk tőle). Edwintől kapunk 10.000 XP-t, majd leküld Mae’Varhoz, hogy megkapjuk azt a feladatot , ami véglegesen igazolja hűségünket. 

Mae’Var azt a feladatot adja, hogy számoljunk le egy árulóval, ki beférkőzött a soraik közé. Embarlnak hívják, és szintén a fogadóban találjuk meg. A feladat igazolásául el kell vinnünk neki Embarl tőrét. Embarl a hálószobás részen álldogál. Kiderül, hogy Embarlnak egyszerűen csak annyi a bűne, hogy meghallotta, amint Mae’Var arról beszél néhány emberével, hogyan kellene megölni Renalt. Sajnos bizonyítéka nincs…nem akarjuk megöli szegény szerencsétlent, így elkérjük tőle a tőrét, hogy ezzel verjük át Mae’Vart a feladattal kapcsolatban (a csapattagok örülnek, hogy senkit sem kellett megölni). Mae’Vartól kapunk 28.750 XP-t a feladat elvégzéséért, ismét Edwinhez küld, hogy kérjünk tőle feladatot. 

Edwin azzal fogad minket, hogy átlát rajtunk, tudja miért jöttünk ide. Ugyanakkor nem akar elárulni minket, Mae’Var túl veszélyes konspirációba kezdett, amit szerinte semmiképp sem élhet túl (a Night Knives nevű szervezettel akar szövetkezni s ezt az Árnytolvajok nem hagyják annyiban), s mivel ő a győztesek oldalán szeret állni, segít nekünk. Az első emeleten található széfhez (amit nem tudtunk kinyitni) már megszerezte a kulcsot. Ott megtalálhatjuk a guild mester bűnösségét igazoló dokumentumokat. A páncélszekrényben találunk még egy csizmát is (Boots of Stealth). (Őszintén szólva a csapat Edwint gyorsan kinyírta miután odaadta a kulcsot, ezt követelte egyrészt Dynaheir szelleme, másrészt az a tény, hogy egy ilyen ultratápolt disznót a Bioware-nek nem is lett volna szabad a játékban hagyni, dögvész reá.) 

Renal örömmel fogadja a bizonyítékokat (48.250 XP), de még megkér arra is, hogy számoljuk fel a Mae’Var guildet. 

Ez nem is lesz olyan nehéz. Én a tenger felőli ajtón léptem be, így rögtön a pincébe kerültem. A varázsló előreszaladt, benyomott egy cloudkill spellt, majd később néhány fire ballt, ez jelentősen lecsökkentette az ellenállást. Aztán Minsc szépen kitakarította a gyengélkedőket, volt nála egy pajzs és egy +3 dobófejsze, szinte alig sebezték meg. Ezt a taktikát érdemes végig alkalmazni. Tehát előre a mágus, amíg tud területre ható varázslatok, aztán utána a fighterek, ledarálni a még életben maradt ellenfeleket (a 2. emeleten már nem is találtam ellenfeleket).

Ellenfelek:

Pince: 
Mae’Var (14.000 XP): ~770GP, Shadow Armor, néhány drágakő

Assassin (7.000 XP): 4

Cyric pap (2.000 XP)

Földszint: 
Shadow Thief (750 XP): 3

Zyntris (1.200 XP): 1 P. of Extra Healing, +1 rövid kard

Gorch (14 XP), hogy őt mi a sz@rért kellet megölni, csak a jó ég tudja

I. emelet: 
Anishar (2.000 XP): 1 Oil of Speed, 2 P. of Extra Healing

Shadow Thief (750 XP): 1

Ha visszatérünk Renalhoz a jóhírrel, ad nekünk a fáradozásainkért cserébe 10.500 aranyat, egy kardot a személyes fegyvertárából (Short Sword of Backstabbing) és minden csapattag kap 45.500 XP-t. (Ha esetleg ki akarjuk zsebelni Renalt, nem tudom érdemes-e fáradni vele, 165 pickpockettel még nem sikerült, és van nála 1 Oil of Speed, 4 P.of E. Healing, és két ’ócsó gyűrű.)

Temető

Csapatunk úgy dönt, hogy ellátogat a temetőnegyedbe, arra még nem is jártunk. Előtte még elmegyünk a CC-be, hogy Mazzy helyére felvegyük a mérges kis törpét, merthogy ő ott keresett valamiféle könyvet, ugye.

Amint megérkezünk, szembetalálkozunk Bodhival (emlékszünk még, ugye? Egy Valen nevű tolvaj kért meg arra, hogy az éj beálltával találkozzunk vele a temetőbe). Mielőtt bármit is beszélhetnénk vele, megkér, hogy kövessük a területéhez (AR0800, 770, 908), ez egy kicsivel ÉNY-ra van, egy, az alsóbb sírokhoz vezető épület közelében. Itt van a bejárata annak az ”erődítménynek”, amelybe a bejutásunkat akarja biztosítani. Fura egy nőszemély, annyi bizonyos, mindenestre azt ajánlja, hogy dolgozzunk neki, s 15.000 aranyért cserébe segít eljutni Imoenhez, sőt, még Irenicushoz is, mert speciel őiránta személyesen is érdeklődik. Tudja, hogy az Árnytolvajokkal állunk kapcsolatba, s az ő ajánlatuk alapján gyűjtögetjük a pénzt Imoen kiszabadítására, éppen ezért tesz ”ellenajánlatot”. A csapattagok meglehetősen vegyes érzelmekkel fogadják az ajánlatot, alapvetően nem tetszik nekik, de belenyugodnak a döntésünkbe. Bodhi azt kérné cserébe, hogy szálljunk szembe az Árnytolvajokkal, segítsünk neki meggyengíteni a pozíciójukat, pusztítsuk az erőforrásaikat. Ha együttműködünk vele segíthetünk neki elpusztítani a déli vidékek legnagyobb bűnszövetkezetét. Azért kér minket, mert valamilyen szinten már kapcsolatba állunk az Árnytolvajokkal, könnyen a közelükbe férkőzhetünk, s nem utolsósorban azért, mert így könnyen elkerülhető lenne a nagy vérfürdő. Sarokba szorít, mindenképpen döntést kell hoznunk…elutasítjuk az ajánlatát. Most még elmehetünk, de figyelmeztet minket, hogy ellenségeknek tekint minket, s higanymozgással távozik. 

Ahogy ballagunk, azon filozofálgatva, helyesen tettük-e, hogy a Mistressek haragját magunkra vontuk figyelmesek leszünk egy félig nyitott sírra (AR0800, 981, 678). Közelebbről megvizsgálva, megpiszkálva kiáshatjuk szegény Tirdirt, akit élve temettek el. A segítségünket kéri, hogy számoljunk el kínzóival. Elrabolták, majd miután a családja kifizette a váltságdíjat, félig-meddig elásták. A banditák hárman voltak, sajnos a nevüket nem tudja, a legfiatalabb, aki őt cipelte, tetőtől-talpig vörös ruhában volt, egy darabot sikerült is leszakítania belőle (ezt át is adja nekünk). Tovább faggatva, kiderül, hogy miközben elásták, beszélgetést is hallott, s úgy gondolja, hogy a temetőőrrel beszélgettek elrablói, talán érdemes lenne megkeresni a gazfickót. Mivel megmentettük kapunk 6.500 XP-t. (Ha azt mondjuk neki, hogy menjen helyőrséghez, halálra rémül. Elrablói ugyanis közölték vele, hogy rendszeres ezt a sportot űzik: elrabolnak, aztán élve eltemetnek emberek. Nem mer a katonákhoz fordulni, mert akkor biztos bosszút állnak rajta. Ha továbbra is ehhez ragaszkodunk, egyszerűen odébbáll (6.500 XP így is jár). Valygar közli velünk, hogy segítenünk kellene, ha már megmentettük ezt az embert felelősek vagyunk érte. Ha beszélgetésbe elegyedünk a temetőőrrel, ebben az esetben is eljuthatunk egy olyan párbeszédhez, amivel megtudhatjuk, hol vannak az emberrablók.)

A temetőőr, Sethle egy kicsit ÉK-i irányba álldogál a kihantolt sírtól (AR0800, 1553, 407). Hamar sarokba szoríthatjuk, kiderül, hogy nem tett ”semmit”, csak megfelelő ellenszolgáltatásért nem nézett oda, mikor eltemették Tirdirt. Neki is egy vörös ruhás férfi adta a pénzt. Nem tudja pontosan hol van, csak azt, hogy rendszerint a Híd körzetében szokták látni, ott kellene keresnünk…miután kifaggattuk kétségbeesve elszalad. 

A kiásott sír közelében van egy kripta (AR0800, 751, 831). Itt szembe találjuk magunkat a Crypt King nevű élőholttal. Nekünk támad, mert megbolygattuk nyugalmát, legyőzéséért kapunk 15.000 XP-t, s a sírból egy igen kellemes kardot vehetünk magunkhoz (Namarra+2). 

A terület közepe felé (AR0800, 1145, 1196) egy gyászolóba botlunk, aki elesett társait siratja…nem tudunk vele komolyabb beszélgetést kezdeményezni. 

A belső sírkertben (AR0800, 1821, 1631 környékén) egy jóindulatú szellembe ütközünk, ott bóklászik kétségbeesetten. Egy gyermek az, Wellyn (sírja: AR0800, 1620, 1748), kiderül hogy addig nem tér nyugovóra, amíg valaki el nem hozza neki a maciját. Egy gonosz ember vette el tőle, mint annyi mást is, azon az estén a házában…hmmm, valami bastard megölte ezt a gyermeket! Az illetőt valami Llynisnek hívják, és valahol a CC-ben a szegénynegyedben találhatjuk, a hátsó szobák egyikében. Wellyn már próbált vele beszélni, de az illető nagyon megijedt tőle. Óh, erre a gazfickóra emlékezünk, kereskedőnek vallotta magát, s panaszkodott is, hogy egy szellem nem hagyja nyugton, csak kerüljön a kezünk közé!

A terület DNY-i részén nekünk rohan Nevin, a védelmünket kéri, kiderül, hogy a bácsikája feltámadt halottaiból és neki támadt. Uncle Lester öreg valóban megjelenik és azon felindulva, hogy milyen olcsó temetést rendezett neki az unokaöccse meg akarja ölni, ha megmentjük Nevin életét és szétcsapjuk az öreget (1.000 XP), kapunk 6.500 XP-t. 

Ha napközben járunk erre néhány újabb feladatot is kaphatunk

A sírkertek DK-i részén (AR0800, 2325, 1906) álldogál Arenthis Lathander papja a frissen árvaságra jutott Risával. A pap a lánynak próbál nevelőszülőt találni. Sajnos, mi kalandozók nem vállalhatjuk el a feladatot, de megkér minket, ha találkozunk valakivel, aki képes lenne erre, keressük meg, s segítsünk neki. A temető túlsó részén rátalálunk Kamirra, a paladinra, aki épp a fiát gyászolja. Önmagát okolja a haláláért, úgy gondolja nem törődött vele. Azt javasoljuk neki, hogy keresse meg Lathander papját, és fogadja örökbe az elárvult kislányt, ezzel legalább könnyít valamit a lelkén (nyerünk 12.250 XP-t). Szemtanúi leszünk a Arenthis, Kamir és a kis Risa beszélgetésének, végül a paladin és a kislány együtt távozik, a pap pedig megköszöni a közreműködésünket (nyerünk 3.000 XP-t).  

Kripták:

Ha nagyon unatkozunk, némelyikbe érdemes ismételten is belépni, nekem volt olyan is, hogy a SW-nál Symbol of Fear spellt találtam.

AR0500, 1466, 369

Ha meglátogatjuk a temetőőr mögötti sírboltot, egy Skeleton Warriorral (4.000 XP) és két Mummy-val (2*3.000=6.000 XP) találjuk szembe magunkat. Egy spell és némi arany.

AR0500, 2236, 1105

Zárral védett kripta (950 XP), nincs ellenfél. Egy ékkő.

AR0500, 1675, 981

Zárral védett kripta (950 XP), némi arany és egy potion. Egy SW (4.000 XP), és két Shadow Fiend (2*2.000=4.000 XP)

AR0500, 1358, 1162

Csapdával és zárral védett kripta (3.700 XP), zárral védett láda (950 XP). Egy +2 Csatafejsze, egy Laeral’s Tear nyaklánc és némi arany. 

AR0800, 2398, 1871

Egy lezárt kripta (950 XP), némi arany és a Gyógyítás botja (Staff of Curing, AR0811, 431, 397)

AR0800, 1450, 1871

Lezárt (950 XP) kriptában egy ékkő. Két SW (2*4.000=8.000 XP).

Alsóbb sírok

A temetőnegyed alatt közvetlenül egy nagy pókfészket találunk. Öt csapdát hatástalaníthatunk a területen: három a padlón (DNY-i lejáratban kettő: AR0801, 745, 3674, AR0801, 1131, 3092; a K-i lejáratban egy AR0801, 3556, 1928) és a két láda is csapdával védett a DNY-i folyosón (AR0801, 1100, 3018: zár (950 XP), Minor Spell Deflection, Ray of Enfeeblement spellek, fakarók; AR0801, 892, 3569: zár (950 XP), Control Undead, P. from Fire és ékkövek).

 Három különböző lejárat lehet, mindegyiknél egy kisebb csapat pók vár minket. A kis haderő a következő: egy Sword Spider (2.000 XP), egy Phase Spider (1.400 XP), egy Giant Spider (650 XP), és három kis pókica (10 XP). A három kis csapat legyőzéséért összesen 12.240 XP-t kapunk. Délre van egy lejárat, mely a déli sírkamrákhoz vezet, ezt 2 Sword Spider, és két Ettercap védi (2*2.000+2*650=5.300 XP). A déli sírkamrákhoz vezető lejárattal szemben van a központi pókszentély bejárata, amelyet egy Sword Spider, egy Phase Spider, és egy Wraith Spider véd (összesen 4.800 XP).

A központi pókbarlangban megtaláljuk a pókimádók egy kisebb szentélyét, a papnő Pai’Na (4.000 XP) ránk uszítja a kis állatkáit. A kis pókok (10 XP) megfékezésére (20 van belőlük!) legjobb módszer a tűzlabda, meg az entangle spell. A központi fészekből szedjük ki a Pale Green Ioun Stonet, a Spell Immunity, meg a Spider Spawn spelleket. A papnő holttestén megtaláljuk a Fekete Pók Figurát, melynek segítségével egy fél-intelligens pókot, Kitthixet idézhetjük meg, egyszer egy nap. 

A déli dungeon felé közeledve Korgan megjegyzi, hogy jófelé járunk, valahol errefelé lesz a sír, amit keresünk, valahol délre. Lépjünk be.

Déli sírkamrák

Gyönyörű mozaik borítja a terem padlóját, a fal két oldalán sírkamrák sorakoznak, amelyek üresek…de csak látszólag! Amint a terem közepére ér a csapat, vagy éppen egy kalandozó a sírkamrákból előbújnak az élőholt szörnyetegek. 2 Zombie (974 XP), 2 Wight (174 XP), 2 SW (2.200 XP), 2 Ghast (650 XP) és egy Vámpír (2.000 XP), összesen:.9.996 XP. A Wightok alkalomadtán értékes (6, vagy 7 szintű spelleket ejtenek le) érdemes egyébként őket gyorsan lenyomni, mert szintszívók…ahogy a vámpír is az. Az egyik fal melletti vázában (AR0802, 960, 262) egy kis pénzt, néhány dobónyilat és egy P. from Electricity /5/ spellt találunk. A teremből a DNY-i részen lévő falrész (AR0802, 912, 811) eltolásával haladhatunk tovább. Figyeljünk arra is, hogy a mozaikon ábrázolt fej alak szemei, az álldísze, illetve a jobb keze csapdát rejt (11.000 XP). 

A folyosón két múmia vár minket (2*3.000=6.000 XP). Az első folyosó elágazásnál 2 Shadow, 1 S. Fiend és 2 Wraith feni ránk a fogát (2*420+3*2.000=6.840 XP). Az elágazásnál kutassuk át a maradványtartó edényeket. 

Ha a kelet felé tartó folyosóban kinyitjuk a szarkofágot egy csontváz harcos ugrik ki belőle (4.000 XP, Halcyon). A szarkofág előtt egyébként csapda van (AR0802, 819, 1408; 2.750 XP).

A keleti folyosó egy kisebb csapat múmiához vezet (4 múmia, 2 ghast: 4*3.000+2*650=13.300 XP). A folyosó végén egy sírkamrát találunk, ahol egy vázát és egy ládát érdemes közelebbről szemügyre venni (+1 Tőr, Reflected Image spell /1/, Wand of Fear, néhány bolt, pénz, és ékkő). 

Visszatérve az elágazáshoz délre folytatjuk utunkat. Csapda keresztben a folyosón (AR0802, 307, 1599), aztán még egy  a forduló után (AR0802, 428, 1825), 5.500 XP. A folyosó ismét egy terembe vezet (bejáratnál csapda! 2.750 XP). A termet néhány élőholt teremtmény védi (1 múmia, két SW: 2*4.000+3.000=11.000 XP), de ami a lényeg, hogy a középen álló díszes kriptát már kifosztotta valaki, még a holttest ujjait is letördelték, mintha fogott volna valamit a halott. Amint ezt Korgan meglátja iszonyú dühbe gurul (kapunk 11.250 XP-t), rögtön vissza akar rohanni Pimlicohoz (a templom negyedben lesz a háza a naplónk bejegyzése szerint), hogy megelőzze a sírrablókat, s elszámoljon velük. Vele tarthatunk, ha akarunk.

Útközben meglátogatjuk a CC-t, Wellyn gyilkosát megkeresve. A kis gyilkost nem túl nehéz legyőzni (650 XP), ha akarjuk futni is hagyhatjuk. Ha a medvét visszaadjuk a kis fiúcska kísértetének, nyerünk 15.500 XP (Wellyn szelleme az AR0800, 1603, 1788 területen álldogál). Később, napközben a gyászoló szülőkkel is találkozhatunk, a kisfiú sírjánál álldogálnak, megköszönik a segítségünket, s a csapat nyer további 5.000 XP-t.

Pimlico házához odaérve Korgan közli, hogy elkéstünk. Óvatosan kell bent közlekednünk, mert lehet, hogy lesznek még néhányan a tolvajokból odabent. Tényleg lekéstünk, a házban még épp szemtanúi lehetünk Pimlico halálának. Korgan megjegyzi, hogy korábbi társai valószínűleg a CC-ben pihenik ki magukat, sőt biztos benne, hogy az épület tetején isszák az áldomást a sikeres akcióra.. Ha sietünk még biztos ott találjuk őket (nyerünk 8.750 XP). Mielőtt visszamennénk érdemes körülnézni a házban. A konyhában a polcon találunk egy Oil of Speedet, a szobában meg a ládákat érdemes megnézni, néhány potiont és pénzt lelünk bennük (két zár, egy csapda: 4.650 XP). 

A tetőn Shagbag vezetésével valóban ott a kis tolvajcsapat (nyerünk 5.000 XP-t). Rövid a Korgannal lefolytatott rövid párbeszéd után nekünk esnek. Hiba (Shagbag: 4.000 XP, Scrooloose: 1.950 XP, Cleric: 120 XP, 2 Goon: 2*164=328 XP). Shagbag görcsbemeredt ujjait lefejtjük a könyvről, Korgan szerint azt csinálhatunk vele, amit akarunk, nyugodtan eladhatjuk valakinek (cirka 1.350 aranyat ér). 

Ezt követően elmegyünk a híd körzetébe, megkeresni egyrészt a bukott paladinokat, másrészt Tirdir elrablóit. 

A terület legdélibb részén a két jelöletlen ház között (AR0500, 1681, 3515) találjuk meg a piros ruhás férfit, Am-Sit. Kérdéseinkkel hamar sarokba szoríthatjuk, közben elejt persze egy-két megjegyzést, hogy nem őtőle kell félni, hanem a társaitól. Végül teljesen beijed s berohan az egyik házba társai segítségére számítva (AR050, 1415, 3599). Nem jár azonban sikerrel, társai Camitis és Reti meglehetősen haragszanak rá, hogy nem ölte meg áldozataikat, csak elásta őket (hiába, Am-Si nem bírja a vért). Mikor észrevesznek minket is, angolosan távoznak, de előtte még legyilkolják korábbi társukat (éppen ezért érdemesebb csak egy karakterrel futni a piros ruhás fickó után, a többiek pedig kihegyezett íjjal várakozzanak odakint). Kívül szerencsére elcsípjük őket, s bár békések (s ha nem vagyunk gyorsak felszívódnak), nem kegyelmezhetünk nekik. Camitis (3.000 XP, komoly, bár nem mágikus páncélzat), Reti (1.250 XP, komolytalan páncélzat, viszont nála a Boots of Avoidance). A ház alsó szintjét azért kutasuk át (950 XP, semmi érdekes. A ház felső szintjén találkozhatunk Lady Elgea-val, akit szintén elraboltak, s épp a váltságdíjat készültek érte behajtani. Megszabadításáért a hölgy igen hálás, s nyerünk 16.250 XP-t. Érdemes a felső szint ládáit (1.900 XP a két zárért), egyéb tartóhelyeit végig kutatni. A szekrényben megtaláljuk a váltságdíj átadásáról szóló levelet. 

(Az alternatíva áttekintéséhez soha sem fűlött a fogam, úgyhogy álljon itt egy rövid kis idézet Dan Simpson végigjátszásából (köszönet érte), leginkább a Throne of Bhaal játékosok kedvéért) 

Ha a gonosz utat választjuk, s úgy gondoljuk, hogy egy kaland erejéig beállunk emberrablónak, közöljük a hölggyel, hogy nem menekülhet, majd vegyük magunkhoz a szekrényből a váltságdíjról szóló levelet. Éjszaka el kell menni a Copper Coronethez, egy Welther nevű gézengúzt kell keresnünk. Ő átadja a hölgy szabadon engedéséért járó díjat, ami nem más, mint az ún. Ezüst Naci, avagy Silver Pantaloons (ezt a tárgyat mindenképp tartsuk meg, s vigyük magunkkal a ToB játékunkba is, főleg ha voltunk olyan perverzek, hogy a Golden Pantaloons is megtartottuk, még a BG1 játékunkból). Kis kalandunkért a gonosz birodalmában elveszítünk két hírnév pontot is. 

A bukott paladinokba elég hamar belebotlunk, csak dél felé kell menni a híd területének bejáratától, rögtön a ház mellett. A ház mögött Reynald de Chatillon vezetésével a bukottak épp megfékeznek valami csempész bandát (Rindus vezeti őket). Ha segítünk neki,, Reynald megkérdezi, van-e kedvünk segíteni nekik, talán még Anargnak is bemutat (nem beszél túl sokat arról, hogy miért is léptek ki a rendből). Annyit kell tennünk, hogy meg kell szereznünk a Rend székházából Anarg serlegét, nem lesz egyszerű a feladat, ha sikerrel járunk, lehet, hogy találkozunk a főnökkel is. 

Közjáték: A Rend székháza előtt Lady Irlana, és Sir Cadril állnak őrt. Garrcik (az a Garrick vajon) meglehetősen nyögve-velősen próbál szerelmet vallani álmai hölgyének, úgy, hogy háttérből súg neki egy gnóm, Cyrando…ismerős szitu nemdebár?

Sir Ryan meglepődik, hogy olyan hamar visszaértünk. Kiderül, hogy Anarg kelyhe nagy jelentőséggel bír a Rend életében. Mindig az újoncoknak adják, ezzel jelképezve a kapcsolatot közte és a Rend között. Ryan végül odaadja a kegytárgyat, de kéri, hogy mindenképpen szolgáltassuk vissza majd neki (különben mi se kapjuk meg jutalmunkat). 

Reynald csodálkozó örömmel fogadja sikerünket, nyerünk 10.250 XP-t, s elindulunk, hogy bemutasson minket vezetőjüknek, Anargnak. Anarg megkérdezi, csatlakozni akarunk-e hozzájuk. Ha igen, kijelenti, tudja, hogy hazudunk, és hogy Ryan megbízásából jártunk el (ilyen hamar a kelyhet lehetetlenség megszerezni) nyerünk 7.250 XP-t. Reynald kiakad, hogy kijátszottuk s az egész csapat nekünk támad. 4 bukott paladin (4*2.000=8.000 XP), Reynald (5.000 XP, 2 P.of E.H, P. of Fire G.S.), Anarg (9.000 XP, 2 P.of E.H., P. of Heroism, +1 Alabárd).

Ha azt feleljük neki, hogy nem kívánunk csatlakozni, közli velünk, hogy nem maradhatunk életben, és meg akar támadni. Reynald ezen felháborodik, s közli vele, hogy nem marad vele tovább, otthagyja. Ekkor nem kapunk 7.250 XP-t, s kevesebb ellenfelet is kell legyőznünk. 

Sir Ryan 17.500 XP-vel jutalmazza fáradozásunkat (csapattagonként) és megkapjuk a gyógyítás kesztyűjét is, a hírnevünk is nő egy ponttal (ezt sajnos heroikus csapatunk már nem igazán tudja értékelni). 

Csapatunk gondol egyet, és elszteppel a terület ÉK-i részén lévő guarded compound felé, meg kell nézni mit rejtegethetnek ott (a bejárat valahol a tető alatt középen található, AR0900, 4243, 2063). Odabent Sion és társa Ketta, fogad minket, felkérnek a távozásra, különben komoly problémáknak nézünk elébe, meg akarnak leckéztetni. Bármit válaszolunk ők elteleportálják magukat (megölni nekem speciel nem sikerült egyikőjüket sem, Sion meg se tudott szólalni, olyan ütéseket kapott, de beragadt a ”Near death” státuszba…ha úgy döntünk, felfedezzük magunknak az épületet, legyünk nagyon óvatosak. 

Őszintén szólva, lich barátaink rászoktattak arra, hogy kapásból használjuk a veszélyesebbnek ígérkező helyzetben a P. from Evil spellt, most sincs ez másképp. Tolvajképességeit latbavetve Yoshimo az árnyékok fedezékét kihasználva előreoson az épületben, jobb is hogy így tett, ahogy a hátsó lépcsők közelébe ér számtalan szörny materializálódik körülötte: 1 Nishruu, 2 Ettercap, 2 Ogre Berserker, 1 Efreeti, és egy Glabrezu. Yoshimo meglepett tekintete előtt a szörnyek egymást kezdik marcangolni, pontosabban mindenki neki esik szegény démonfatty Glabrezunak, míg ő először a Nishruut veszi kezelésbe, majd szépen sorban a többieket. Yoshimo ahol tud, segít, a háttérből, kizárólagosan egyenként (csak egy ellenséget lát!) nyilazgatja az ellent. Végül csak az Efreeti és a Glabrezu marad, s mi páholyból nézzük a két szörnyeteg csatáját. Az efreeti egyetlen előnye, hogy köddé tud válni, csak anyagiasult formájában pusztítható el, de azért nagy nehezen ez is sikerül. A Glabrezu nem tudja sokáig élvezni győzelmét, Minsc komótosan odaballag, s egyszerűen leveri a Lilarcor segítségével, a szörny még csak nem is támad vissza! (Ez vajon a P.f.E. programhibája?!). Érdemes végigkutatni a termeket, a zárak kinyitásáért itt már 1.550 XP-t kapunk (7*1.550=10.850 XP), az egyik ládát csapda is védi (ennek is felment az árfolyama: 3.250 XP, ebben egy +2 Morning Start találunk: AR0906, 385, 1044). 

Mielőtt felmennénk a lépcsőn, ismét játsszuk el a szokásos védekezéseinket: távolsági fegyverek a kézbe, varázslók stone skin, blur, mirror image spelleket mondanak magukra. Nosza, indulás felfelé. 

Hmm, újratöltés, sajnálatos módon a program készítői voltak olyan fifikásak, hogy a fene erős ellenfelek mellett a lépcsőfeljáró környékét valami bázi erős csapdával rakták körbe, amit ugye a harc hevében szegény Minsc nem vett észre, így elhalálozott.

Másodjára okosabbak voltunk. A csapat amint felért az emeletre vigyázz állásba merevedett. Grastyn odavágott egy Cloudkillt az ellenfelek közé, Aerie követte példáját, s Minsc, hogy ne siessenek annyira, az Entangle spellt mormolta el. Innentől csekély izgalommal fűszerezett mészárszékké degradálódott a dolog. Ha valaki túl közelre ért, a csapat egyesült erővel támadta. Így esett el először szegény Koshi (9.000 XP). Ekkor jutott arra a döntésre csapatunk varázsló bizottsága, hogy az elemeket is segítségül kell hívni. Grastyn két jégesőt idézett meg, Aerie pedig tűzlabdákat vágott az önfeledten toporgó ellenfelek közé. Következőleg a cserfes házigazda, a nagy tanítómester, Sion mágus esett el, akinek a tüdeje nem bírta a méregfelhő (+tűz+jég) okozta megpróbáltatásokat (6.000 XP). Valahogy Ketta is elhalálozott (hiába, az ember nem bír láthatatlanná válni a mágia elől (8.500 XP). Olaf Rassmusen (6.000 XP) és Mafesan (6.000 XP) lassan de biztosan közelített, őket Minsc vágta le, a többiek hathatós segítsége közben. Mivel az utolsó ellenfelet teljesen megbénították az indák, Yoshimonak volt ideje hatástalanítani a csapdákat (az oszlop és a fal között helyezkedik el, 2*3.250=6.500 XP), s a csapat önfeledt hujjogással csapott le szegény Stalmanra (8.000 XP). Meglehetősen jól felszerelt csapat volt:

Sion:
75 arany, Adventurer’s Robe

Koshi:
120 arany, 1 Oil of Speed, 2 PEH (potion of Extra Healing), Celestial Fury, +1 Katana, Helmet

Mafesan:
+2 Battle Axe, 3 PEH, Helmet of Defense, +2 Large Shield, +1 Full Plate Mail

Ketta:
+2 Short Sword, 10 P. of Invisibility, 140 arany, +3 Leather Armor

Olaf Rassmusen:
+2 Two Handed Sword, Helm of Charm Protection, 2 PEH, +1 Full Plate Mail

Stalman:
20 arany, +2 Mace, +1 Plate Mail

A helyet érdemes végigkutatni. Vigyázzunk, mielőtt bármihez hozzáérnénk keressünk csapdákat (4*3.250+4*1.550=19.200 XP). Található tárgyak: W. of Paralyzation, W. of Fear, W. of Frost, 2 Spear+2, Sling+2, némi arany (páncélszekrény!), Asp’s Nest. 

E kis kalandot követően meglátogatjuk Helm templomát, hiszen emlékeink szerint Telwyn egy újabb feladatot akart adni. Lathander temploma a segítségüket kérte a Talos templommal folyó vita rendezésében. Helm nem akar beavatkozni, de most úgy tűnik, kezd felborulni a két templom közti egyensúly. A feladat, hogy keressük meg Lathander templomában Dawnbringer Saint, további információkért. A lényeg a lényeg, Sain elmondja, hogy Talos hívei tolvajt fogadtak, hogy ellopja Lathander egyik kegytárgyát, a Dawn Ringet. A szegénynegyedbe kell mennünk, hogy megakadályozzuk az ”áru” leszállítását, sötétedés után. Egy Travin nevű tolvajt kell keresnünk. Kerüljük az erőszakot, ha lehet, de ha nem megy másként, nyugodtan éljünk vele. 

Travint mi a szegénynegyed északi kijárata közelében találtuk meg (AR0400, 1522, 765). Ha Talos hívőnek hazudjuk magunkat a gyűrűt 400 aranyért vásárolhatjuk meg tőle. Ha odaadjuk a pénzt, kiderül, hogy nincs is nála a gyűrű, s a CC tetején székelő főnökéhez Borinallhoz igazít minket (ha a pénzünket vissza akarjuk szerezni, gyorsan meg kell ölnünk, 100 XP). A ház jelölve van a térképen.

Ha alkudozni akarunk, szintén a főnökhöz igazít. Itten egy elég tréfás dolog történik, Borinall nem olyan zöldfülű, arra kér, esküdjünk meg, hogy valóban Talos hívei vagyunk, ha így leszünk, hamis eskünk miatt az Isten haragja egy villámcsapás formájában lesújt az egyik csapattagra. Megjelenik egy varázsló, és két bandita, s nekünk támadnak. Gyors csata, a banditákért, Borinallt is beleértve fejenként 100 XP-t kapunk, míg a varázslóért 3.000 XP-t. Borinall holttestéről felvehetjük a gyűrűt.

Ha nem vállaljuk a megmérettetést Talos színe előtt, s ragaszkodunk a gyűrűhöz természetesen csata lesz, érdekes módon, ekkor nem egy varázsló lesz az egyik ellenfél, hanem az is egy bandita (ekkor minden banditáért 1.000 XP-t kapunk, csak a főnökért kapunk továbbra is 100 XP-t). 

Sain kitörő örömmel fogadja a gyűrűt, bár kicsit sajnálkozik, hogy nem Lathander hívők vagyunk, igazán tökös kis pap lehetne belőlünk. Nyerünk 16.250 XP-t és kapunk 1.000 aranyat a fáradozásainkért. Ha ismét megszólítjuk, közli, hogy pillanatnyilag nincs szüksége ránk a templomnak, de ha úgy adódik, ismételten megkeresnek minket. 

Csatornarendszer

Itt az ideje, hogy meglátogassuk a csatornarendszert, van egypár küldetés, ami ide kapcsolódik: a szekta kivizsgálása, Haer Dalis megmentése, várhatólag csupa móka, kacagás. 

A csatornarendszer teli van koboldokkal (minden nagyobb csomópontban találkozhatunk velük). Egy csapat rendszerint egy kobold kapitányból (14XP), egy kobold kommandóból (34 XP), egy kobold sámánból 64 XP) és három szimpla koboldból (6 XP/koponya) áll. Érdemes a tolvajjal felderíteni a várható ellenfeleket, majd gyorsan kinyírni őket. Ha nem sajnáljuk, a tűzlabda a legjobb varázslat, a gyönge kis szörnyetegek egy pillanat alatt elpusztulnak. Minden csatornafordulót, csomópontot óvatosan kell megközelíteni, mert ott rejtőznek a kis piszkok. 

Érdekesebb események

Roger the Fence a csatorna középső folyosójának déli részén álldogál (AR0701, 1681, 2302). Varázsitalokkal kereskedik, igazából jól meg van a föld alatt, de nagy szívességet tennénk neki, ha megölnénk a délnyugati folyosóban tanyázó Sea Trollt. 500 aranyat ígér a feladat elvégzéséért. A troll legyőzéséért 1.400 XP, a feladat teljesítéséért 9.500 XP-t, és persze 500 aranyat kapunk. A Sea Troll felé vezető folyosó csomópontjában egy Otyugh állja az utunkat (5.000 XP). 

A csatornahálózat közepén egy Rakshasa ütötte fel tanyáját (Ar0701, 1612, 1587) számos kobold védi, persze semmit nem értnek a sötétből nyilazó Yoshimo ellen, mire tényleges harcra kerül a sor, már csak a Rakshasa van életben…nem sokáig, kicsit patetikus, ahogy a koboldokat támadásra szólítja fel, jutalmunk 3.000 XP, és a Cloak of the Sewers varázsköpeny. 

A középső folyosó északi végén álldogál egy szedett-vedett rablóbanda Tarnor the Hatchetman vezetésével. Szerintem nem olyan könnyű csata, de azért el lehet őket kalapálni. Meglepő módon értékesebb cuccok nincsenek náluk, talán csak a Wyvern’s Tail, 2 +2 Kis pajzs, Hangard’s Axe (visszatérő +2 dobófejsze), meg néhány értékesebb páncél. 

Két rejtekajtó is van a csapat környékén, a baloldalit (AR0701, 1085, 545) ki tudjuk nyitni, míg a jobboldalit (AR0701, 1855, 424) nem. 

A titkos bejáraton egy lépcsőhöz jutunk, amin felérve Mekrath birodalmába kerülünk. Mindjárt három Mephit fogad az előszobában (3*420=1.260 XP). A könyvtárszobát mindenképp kutassuk át, találunk ott néhány jó spellt (nekem a Contingency, és a Spell Deflection jutott). 

A déli lépcsőn továbbhaladva egy ravatalozóba jutunk, újabb két Mephit (840 XP). Kutassuk át a szekrényeket (csapda és két zár: 6.350 XP). 

Ha továbbhaladunk a folyosón Mekrathra bukkanunk, meglehetősen ellenségesen fogad. Ha akarjuk, verjük le (14.000 XP), bár sokkal jobb megoldás, ha megkérdezzük mi az ára Haer Dalis kiszabadításának. Azt a feladatot adja, hogy keressünk meg egy kis impet, aki a csatornákban bújt el. Ellopta egy mágikus kellékét, egy tükröt, amivel lényeket lehet megidézni…lehet, hogy már ez meg is történt (mivel Mekrath nem mond semmit, készüljünk fel szokás szerint a legrosszabbra).

Mielőtt továbbindulnánk fedezzük fel a terület többi részét is. A lépcsőházból másik irányba nyíló szobában 5 Umber Hulkkal és egy minotaurusszal nézünk farkasszemet, nem sokáig. Ellenőrizzük le a ládákat (csapda és zár háromszor: 14.400 XP). Értékesebb cuccok egy Carrion Summon spell /6/, és egy nyakék, amely az összes alakváltó varázslat, egyéb dolgok ellen +5 mentődobást ad. Hátrébb egy kis szentélyt találunk (két csapda: 6.500 XP), sajnos az oltárt nem tudjuk kinyitni. A leghátsó szobában pedig megtaláljuk Haer Dalist, aki meglehetősen bugyután viselkedik a rá bocsátott bűbáj miatt. 

Ha megint elkezdünk bóklászni a csatornarendszerbe, beleütközünk az Impbe (AR0701, 2536, 2139), megidéz egy kisebb földelementált, aztán vége, Felszedjük a tükröt és elvisszük Mekrathnak. 

Mekrath odáig van az örömtől, a csapat nyer 18.750 XP-t. Sajnos a kis szörnyeteg eltörte a tükröt, s minél előbb meg kell javítania. Haer Dalist megtaláljuk egy hátsó szobában (már megtaláltuk) épp rizs számolgatással tölti az idejét. :)))))). Mekrath bízik azért abban, hogy többet nem fogjuk megzavarni, s távozik. 

Távozásával Haer Dalis megszabadul az elméjét béklyózó mágiától, felajánlja, hogy velünk tart. Rajtunk áll, hogy elfogadjuk-e (én kitettem Valygart a kedvéért), ha elutasítjuk, mielőtt elmenne, még figyelmeztet minket, hogy meg kell találnunk valami ékkövet is, mert arra mindenképpen szükségünk van. 

Mekrath távozása után megnézhetjük az eddig lezárt helyeket is. A mögötte álló ”kandallóban” (AR0705 137, 269), találunk egy Rod of Resurrectiont, egy Wand of Cloudkill-t, két potiont. A kis templomban pedig, az oltáron (Ar0705, 1363, 129) megtaláljuk az ékkövet (kiderül, hogy egy portál kapcsoló), találunk egy értékes gyöngysort (Laeral’s Tear).

Visszamegyünk Raelis Shaihoz a fogadóba (híd negyed). Nagyon örül nekünk, annak meg különösen, hogy nálunk van az ékkő. Kapunk 1.000 aranyat, s nyer a csapat 21.250 XP-t. Egy fárasztóan hosszú beszélgetés során kiderül, hogy Sigil városából jöttek. Sajnálatos módon azonban vissza kell térniük, ugyanis vérdíjat tűztek ki a fejükre (Duke Darkwood a fő ellenfelük). A segítségünket kérik, hogy maradjunk velük, amíg megnyitják a kaput, s megtalálják a helyes utat, vissza, Sigilbe. A kapu megnyitásával néhány szörnyecske szabadul a színpadra 2 Quasit (2*2.000=4.000 XP), egy Lesser Fire Elemental (2.000 XP) és egy Shadow Fiend (2.000 XP). Ezt követően sajnálatos módon megjelenik egy fejvadász, aki elrabolja az orrunk elől Raelist és a társulatot. Sajnálatos módon Haer Dalist is, akit pedig mindenképp szeretnénk viszontlátni, legalább a nála levő holmik miatt. A csapat összeszedi minden bátorságát és belép a portálba. (Későbbi tapasztalat, érdemes minden felesleges cuccot lerakni, mert NAGYON sok értékes holmit találunk, s ezekért később nem tudunk visszamenni.) Persze a varázsló karakterek, biztos, ami biztos itt is előre készüljenek fel néhány védő varázslattal (stone skin, mirror image, blur)

A Síkbörtön

Egy nagyon furcsa helyre érkezünk, később a beszélgetések során kiderül hogy egy Planar Prisonba (Síkbörtönbe) kerültünk. Néhány rosszarcú ismeretlen épp egy alacsony növésű illetőt (Tagget a böcsületes neve) molesztál, de mikor minket meglátnak, s megtudják, hogy Haer Dalis után jöttünk rögtön nekünk esnek. A vezetőjük Aawill. Érdemes többször megállítani a harcot és körülnézni, hogy mi is történik. Van egy veszélyes kis fickó, aki a láthatatlanul támad, ha nem vigyázunk a varázslónkat elég gyorsan levágja (de ugye vigyáztunk?). Koncentráljunk Aawillra, illetve a két yuan-ti szerű lényre, ők ugyanis mágiahasználók, és elég kellemetlenek lehetnek, ha hagyjuk őket kibontakozni. 

Aawill (7.000 XP):
+1 Kétkezes kard, Melodic Chain+3, Flesh to Stone spell

Bounty Hunter (11.000 XP – egyik yuan-ti):
Bracer of Defense (AC=8), Death Spell, Chain Lightning spell, Cloak of the Shield

Bounty Hunter (6.000 XP – másik yuan-ti):
Wand of the Heavens

Bounty Hunter (4.000 XP, kettő is van):
Pixie Prick +3, Small Shield +1, Boots of Speed

Bounty Hunter (4.000 XP): 
+1 Bőrpáncél

Bounty Hunter (1.400 XP):
+1 Bőrpáncél

A harcot követően Tagget elmondja mi is pontosan ez a hely. Figyelmeztet, hogy szerinte csak akkor szabadulunk meg innen, ha legyőzzük a börtön fő-fő vezetőjét (warden), egy cambiont, akit meglehetősen erős fekete mágia véd. A rabszolgák egy nyakörvet viselnek, amely segítségével a fogvatartóik uralkodnak felettük, segítségre tehát nem számíthatunk. Ezek az átalakított rabszolgák a thrallok, ők a pribékeket szolgálják. Az őr északra található, azonban a frontális támadás veszélyes lehet. Egyrészt igen nagy hatalma van, másrészt a börtön padlóját mindenhol kisebb portálok borítják, amelyek az őrség termeibe visznek bennünket, ha nem vigyázunk. Tagget azt tanácsolja, hogy menjünk kelet felé (bár a keleti folyosón is van egy teleport, amit jobb lenne elkerülni), s keressük meg a Master Thrall nevű szörnyet (ő egy kisebb ta’anari). Ha a nála levő eszközt elpusztítjuk a nyakörvek nem működnek tovább, a rabszolgák öntudatukra térnek, s kitörhet a lázadás. A rabok között van egy csomó nagyerejű mágus, akik a warden pusztulása után segítenek nekünk megszabadulni. Haer Dalist és társait a warden cellájában tartják fogva, így mindenképp szembe kell szállnunk a börtönparancsnokkal. Naccerű.

Kelet felé haladva egy kisebb szobáéba jutunk, ahol három thrall megtámad bennünket a nyakörv parancsának engedelmeskedve. Thrall vezető (1.400 XP, +1 közép méretű pajzs), thrall harcos (650 XP), thrall (varázstudó, 2.000 XP). A szoba közepén van egy lüktető fénylő izé, egy kéz nyúl ki belőle, mintha valamit be akarna húzni a fénybe…hmmm, vajon mi lehet. Nézzünk be az egyik oszlopon elrejtett ”szekrénybe” =AR0516, 2304, 1816), igazából csak a 40 Arrow of Biting érdemleges. 

A következő folyosón találjuk szembe magunkat a padlón pulzáló portállal kerüljük el, mert a következő helységben is jócskán vannak ellenfelek. 5 Umber Hulk (5*4.000=20.000 XP), egy minótaurusz (3.000 XP), egy nő thrall (Ring of Protection +1, Gauntlets of Weapon skill, Kundane +2), thrall (Wand of Lightning, BoD, AC=8). 

(Persze azért rálépünk a portálra (AR0516, 2946, 1774), egy szobába kerülünk, ahol 3 warrior (3*650=1.950 XP), egy knight (2.000 XP) és egy gish (2.000 XP, varázstudó) vár ránk, és utánuk is jönnek, ha visszalépünk.)

Az északra lévő szobába Yoshimo bekukkant és egy wyvernnel találja magát szemközt, Grastyn bevág egy cloudkill spellt, mire a szörny kikászálódik fészkéből meglehetősen elgyengül s Minsc hamar felaprítja (4.000 XP). 

A wyvern szobájából nyíló teremben találkozunk a Master Thrallal, meglehetősen dühös ránk, hogy feldúltuk a börtön ”nyugalmát”. Megidéz két lég elementált, s nekünk ront. Légelementálok (2*7.000=14.000 XP), mester (16.000 XP, Mastery Orb, Staff of Air +2). Érdemes lényeket idézni, mert meglehetősen genyó a MT támadása, gaze attackja megbénítja az áldozatokat. 

A MT környezetében meglapul egy törp thrall, aki ámuldozva figyeli a szörnyeteg pusztulását. Azt javasolja, mielőtt nekitámadnánk a wardennek, semmisítsük meg a MT elvett gömböt, ezzel felszabadítjuk a rabszolgákat, s csak a wardennel kell majd szembeszállnunk. A gömböt abban a furcsa mágikus izében semmisíthetjük meg, amit idejövet láttunk az egyik teremben (fény és kéz). A warden egyébként nyugati nagyobb teremben található. A szekrénybe itt is nézzünk bele, bár nem éri meg túlságosan (AR0516, 2999, 933). 

A gömböt behelyezve a mágikus mütyibe kapunk 24.750 XP-t. 

(Ha akarunk, lépegessünk be a portálokba. Bár nem tudom meg lehet-e oldani így a questet:

AR0516, 2267, 1099: Farkasemberekkel kerülünk szembe (Nagyobb: 15.000 XP, 4 sima: 4*1.400=5.600 XP. 

AR0516, 1937, 1015: 3 Efreetik (11.000 XP/kop)

AR0516, 1529, 1444: 4 minótaurusz (4*3.000=12.000 XP), 2 prison captain (6.000 XP/kop)

AR0516, 1520, 1288: 2 kőgólem (8.000 XP/kop), 3 prison captain (6.000 XP/kop))

Na, itten egy nagyon érdekes dolog történt. Őszintén szólva, megpróbáltam úgy teljesíteni a küldetést, hogy a warden haverjait és a szörnyeit egyenként semmisítem meg. A warden azonban bázi erős spellekkel szépen leöldöste a csapattagokat. Ezt követően összetörtem a gömböt és megkerestem a wardent. Megidéztem 2 tűzelementált, egy légelementált, egy aerial servant-et, és a berserker harcot…na, ezek úgy ledarálták a wardent, hogy meg se tudott mukkanni. Nem tudom, hogy azért mert a szolgái már meghaltak, vagy más okból, de nem volt ellenfél, 10.000 XP, cirka 2.550 arany, 3 star saphire, 2 emerald, Adjatha the Drinker (hosszú kard), Wave shaft, és a Planar Prison kulcsa. 

A csata után nem sokkal megjelenik Tagget, megköszöni a segítségünket, s kapunk 5.000 XP-t. A warden szobájában, a kínzóteremben meglepő módon belefutunk 5 UH, és 1 minótauruszba, radír (23.000 XP). Itt is nézzük meg a faliszekrényt (AR0516 1245, 1145)

A börtönt nyugatra találjuk meg a kínzóteremtől, a színészek örömmel fogadnak, Raelis rögtön kaput is nyitna, Haer Dalis közli, hogy nem tart vele tovább, maradna Athkatlában. A csapat minden tagja nyer 44.000 XP-t!!! Amint visszakerülünk Athkatlába ismét lehetőségünk nyílik felvenni Haer Dalist. 

A csapat elindul vissza a csatornákba. 

Csatornák

A csatornarendszer ÉNY-i részében találkozunk Keldornnal, mivel a célunk ugyanaz, felajánlja segítségét, fájó szívvel, de lecseréljük Minscre.

Keldorn mögött tudunk tovább menni, az alsó csatornákba. 

Érdemes Yoshimoval megitatni egy láthatatlanság italt, s előre küldeni, hogy felderítse a csapdákat. Ha a folyosón egyenesen megyünk tovább egy Otyugh-ba botlunk (5.000 XP). A szörny közelébe északra van egy ajtó, ami a belső kamrákba vezet.

Ha az eredeti bejárattól rögtön délre fordulunk (nem megyünk el az Otyugh-ig) egy terembe jutunk, melynek a vége valami barlangba nyílik, óvatosan menjünk, mert amint a szoba közepére érünk, megjelenik 4 ettercap (4*650=2.600 XP). A barlang bejáratánál egyébként csapdát találunk, 3.250 XP (A0202, 3283, 921). A barlangban, a függő hidakon négy shadow várakozik, de a csatazajra még megjelennek egypáran (7*420=2.940 XP). 

Ha továbbmegyünk egy kör alakú terembe jutunk. Amint megközelítjük a terem közepét becsapódnak az ajtók, csapdába esünk, ráadásul valami rozsdaszínű gáz is el kezdi feltölteni a szobácskát, megjelenik két Vampiric Mist is (2*1.000=2.000 XP). Ezek elég genya szörnyek, szintszívók, másrészt láthatatlanná tudnak válni. Szerencsére a csapdába esett Yoshimo hamar feltalálja magát, a terem közepén van egy csap, amit ha eltekerünk kinyílnak az ajtók. 

A termen átmenve a Szemnélküliek szektájának ”előszobájába” érünk, Gaal, a szekta vezetője álldogál itt. Békésen fogad, s mi kifaggatjuk csoportjukról. Kiderül, hogy az Istenük, egy ősi beholder, fajának lehet hogy legöregebb tagja. Állítólag a szeme nélkül még erősebb, és hatalmasabb, mint fajtársai, jobban tesszük, ha mi is hódolunk neki. 

Ha szolgálni akarjuk, el kell távolíttatni a szemünket. A csapat nem nagyon szeretné ezt a dolgot, de Gaal felajánlja, hogy így is szolgálhatjuk a Nagyurat. Kiderül, hogy a szekta székhelye egy ősi épület kisrésze, s valahol az alsóbb régiókban megtalálható valamilyen mágikus tárgy, egy pálca egy darabja. Ezt kellene elhozni a szekta vezérének, s ezzel igazolhatjuk eltökéltségünket, mégha megvakíttatni nem is akarjuk magunkat. A lejárat azon a részen van, ahol nem tudtunk bemenni, de Gaal odaadja a kulcsot. 

Az ajtó mögötti V alakú folyosórész első szárában egy kereszt alakú csapda van, 3.250 XP (AR0202, 2442, 564). A folyosó egy ismerős szobába vezet, olyan, mint egy lich fészke, itt álldogál Sassar. Elmondja, hogy ő azok egyike, aki megszökött a Szemnélküli istenségtől és szektájától, s azon fáradozik, hogy elpusztítsa ezeket a szörnyeket. Sassar régebben az istenség főpapja volt, de mikor ráébredt mennyire gonosz istenség ez, elhagyta. Próbálták megállítani a beholdert, de elvesztették azokat a képességeiket, melyeket a szemükért cserébe kaptak az istenüktől. Amíg Sassar főpap volt, megtudta, hogy a beholder csak azért jött el ide, hogy megszerezzen valamilyen nagyerejű artifactot a mélyből. Ez a varázstárgy akkora hatalommal bír, hogy az istenek úgy határoztak, eltüntetik, két részre szedték, s az egyiket itt rejtették el a mélyben. Nagyerejű mágia és erős szörnyetegek védik, eddig a szektások sikertelenek voltak a megszerzésében. Sassar tudja, hogy a beholder rendelkezik a bot egyik felével, ha megszerzi a másikat hatalmas pusztítóerő birtokába jut. Sassar és társai szintén igyekeznek megszerezni a bot másik felét, hogy a tárgy segítségével elpusztíthassák a beholdert. Az istenek is megátkozták ezt a tárgyat, ezért nem tudta még a szekta megszerezni, s talán ez mutatja mekkora erőt, vagy inkább fenyegetést jelent a világra nézve. Sassar és társai e szobában húzódtak meg, mert itt biztonságban érzik magukat (egy lich kriptájában?!!!), persze csak addig, amíg valaki ki nem nyitja a szarkofágot. Ha megszerezzük a bot egyik felét, Sassar tud egy módszert, amivel megszerezhetjük a másikat is. Viszont ha sikerrel járunk, sietnünk kell, még az istenek is felfigyelnek arra, ha a tárgy újra működőképes lesz. A Sassar melletti szobában Zaelas és Garuk, két társa álldogál. A mögöttük lévő ládák zárral védettek (2*1.550=3.100 XP). 

A folyosón a forduló előtt egy csapda van, 3.150 XP (AR0202, 1208, 1112). A lefelé vezető lépcső előtt 2 Shadow, 1 Shadow Fiend, és 2 Wraith várakozik. (2*420+2.000+2*2.000=6.840 XP). 

A lépcsőn lemenve egy újabb területre jutunk. Érdemes Yoshimot rejtőzködve előre küldeni, mert ha a teremben befelé sétálva elér egy bizonyos pontot, megjelenik 3 Giant Spider (3*270=810 XP). A bejárattal szemközti falon egy érdekes szobrot látunk, ami mintha sikítozna (a szeme pedig úgy néz, mintha látna minket). Ha úgy klikkelünk rá, hogy az egér-mutató egy kérdőjelet formáz, megidéződik egy Wandering Horror (5.000 XP, Death Fog spellt alkalmaz) és két Kard pók (2.000 XP), ahányszor csak akarjuk. Az ajtó közepén van egy kis dombormű (Ar0204, 1283, 2479), amit ki lehet fosztani, ha a csapdát hatástalanítjuk (3.250 XP, néhány ékkő, négy spell: Vampiric Touch /3/, Enchanted Weapon /4/, Tenser’s Transformation /6/, Hold Undead /3/). 

Jobbra van egy folyosó, először egy csapat gibberlingbe ütközünk, majd feljebb egy különös épület előtt 3 múmia és 2 ghast szenved vereséget (3*3.000+2*650=10.300 XP). Ahogy megközelítjük az épületet egy kis üzenet jelenik meg, hogy érdemes közelebbről is megvizsgálni a romjait. Az épület lépcsőjének első fokán csapda rejlik (3.250 XP). 

Valóban különös, az épületet valamilyen természeti csapás kettészelte s nem tudunk át kelni a túloldalra, ha épület fél tetejére klikkelünk azonban beszélgethetünk vele, úgy tűnik, egy rejtvényt kell megfejtenünk, hogy átjussunk a túloldalra, mert a híd, ami hajdan itt átvezetett most a halálban végződik. 

1 Kérdés:
Meg kell neveznünk a hidat, hogy átkelhessünk rajta. - Élet a neve.

2 Kérdés:
A hídon (az életben) azonban nem vagyunk egyedül, meg kell neveznünk a társunkat. Aki velünk utazik, végig velünk marad, de aztán mégis elhagy minket. Ki lehet ez? – Az idő ez a társ. 

3. Kérdés:
Meg kell neveznünk a legnehezebb lépést a hídon. – Mindig az épp esedékes döntés az, mert az mindig az én döntésem lesz. (Igen, mert ez első és utolsó is lehet.)

A rejtvény megoldásáért kapunk 42.250 XP-t, s a híd ismét összeáll. (Ha az első két kérdés valamelyikére rosszul válaszolunk, akkor megjelenik egy Greater Ghoul, ha az utolsóra egy Greater Mummy rúgja szét a sejhaunk. ) Yoshimo átoson a hídon. És milyen jól teszi! Odaát ugyanis két gauth (kisebb fajta beholder) és egy beholder várakozik. 

Itt érdekes tapasztalatszerzés következik, a csapat ugyanis most került először szembe ezekkel a szörnyekkel, azt már hallottuk, hogy veszélyesek, meg a szemükben van az erejük…pompás. A biztonság kedvéért Yoshimo megiszik egy láthatatlanná tevő italt, s csendesen szemléli mennyire sikeresek a csapat próbálkozásai. A megidézett szörnyeket kővé változtatják, illetve a gauthok varázslataikkal megölik őket. 

A tűzelementál már elég szép eredményeket ér el, azonban a beholder képes fogva tartani pillantásával. A tűzelementálokkal, a megidézett légelementállal, valamint két cloudkill spell segítségével sikerül nagynehezen leverni az ellenfeleket. Gauthok (2*9.000=18.000, beholder 14.000 XP). Az épület túloldalán az egyik fali elemben találunk egy +2 csatakalapácsot (AR0204, 3715, 2482). 

Ezt jó észben tartani, úgyhogy mielőtt továbbmennénk át is strukturáljuk a varázslatainkat ennek megfelelően. 

A felfelé vezető lépcsőn 2 SF, 4 S vághatunk le (5.680 XP), a lépcső tetején egy nagy barlangba jutunk, a továbbvezető úton csapda van (Ar0204, 3361, 1524). A barlangban áll egy ősi templom, lézeng ott néhány, valamilyen szörnyű betegséggel sújtott ember. Kiderül, hogy ők a templom őrzői, időtlen-idők óta, már azt sem tudják, mit őriznek, mivolt az istenük neve, s gyűlölik az egészet. Mindig újjászületnek, s soha nem találnak megnyugvást. A betegségnek is ez az oka, gyűlölik azt az erőt, amely örökéletet adott nekik, s ezért belülről rohadnak el. Nem akarják megakadályozni, hogy belépjünk a templomba, mert egyszerűen belefásultak az egészbe és biztosak benne, hogy elbukunk. A templomtól balra álló kislány érdekes dolgot mond, tudja, hogy NEM KÜZDHETÜNK az ellen, amit bent találunk, mert odabent nincs más, csak az ő gondolataik, egy MEGSEBZETT hit materializálódott esszenciája…ez ellen pedig nem lehet harcolni. Nos, lépjünk be. 

Odabent egy démonszerű lény fogad minket, Megtestesült Empátia, vagy valami ilyen névre hallgat, valami olyasmit kiabál, hogy itt csak gyűlölet van, menjünk, tápláljuk a gyűlöletet…aztán valami olyasmit is mond, hogy a szenvedés és a gyűlölet neki nem árt, őt ezek táplálják. Hmmm, hát, ha ez így van, lehet, hogy tényleg nem tudunk ellene küzdeni, ahogy a kislány mondta. Érdekes módon súlyosan sebzett állapotban van. Azért megpróbáljuk tovább nehezíteni a dolgát. Hát, ez roppant érdekes, hamar lemegy halálközeli státuszba, de onnan egy tapodtat se…mit is mondott a kislány, ez az izé a megsebzett hit anyagiasulása, nos, ha sebzett, talán próbáljuk meggyógyítani. Egészséges státuszban, vagy akörül a lény elpusztul, micsoda sajátos megközelítés?!

Amint legyőztük a szörnyet, megjelenik egy légies alak, ő a templom és a templom ő. A szörnyeteg nem tartozik ide, mindig elpusztítja őt, s most is hiába győztük le, újra meg fog jelenni (hát, ha a külső őrök utálatából jön létre, nem is csoda). Egy avatárral beszélünk, a rég eltűnt isten képviselőjével, nem is tudja, mi történik körülötte. Amikor megtudja, hogy követői inkább gyűlölik, mint áhítattal közelítenek felé, megérti, hogy miért is gyengül az ereje, s miért nagyobb újra és újra a szörnyetegnek. Az egész templomot azért hozták létre, hogy őrizzenek egy mágikus tárgyat, amit végül el kellett volna pusztítani, az istenségnek azonban nincs ereje hozzá, mert ugye, egy isten erejét a hívők adják. Az avatár látja, hogy valaki megbízásából keressük a tárgyat (bár szövetség nem fűz hozzá), s ez a valaki el is akar minket pusztítani a feladat elvégzése után. Az istenség odaadja nekünk a tárgyat, arra kér, hogy szerezzük meg a másik felét is, és pusztítsuk el a beholdert. Felhívja a figyelmünket, hogy csak egyszer szabad használnunk a botot, mert különben az ereje minket is elpusztít. Aztán térjünk vissza hozzá, s hozzunk reményt híveinek is, közel az igazi halál pillanata, közel a menekülésük. Ekkor lesz elég ereje az avatárnak, hogy megsemmisítse a botot, s hogy feloldja híveit a kötelezettségük alól. A templom végében álló szentélyből kivehetünk néhány ékkövet, és néhány spellt. Induljunk vissza. Az ajtóban álló kámzsás alak megdöbben mikor látja nálunk szent ereklyét, mikor közöljük vele, hogy istenük adta át nekünk a tárgyat, nem hisz nekünk. Mindenesetre nem támad meg minket, de egyáltalán nem bízik a visszatértünkbe. 

Sassar elmondja, hogy a bot másik felét a beholder a kincstárában, fészkében őrzi. Közvetlenül nem tudunk oda lejutni, szerencsére van egy beépített ember, Tad, aki segít lejutni egy rejtek úton, őt kell megkeresnünk, s egy jelszóval megnyerni a bizalmát: ”the eye is blind”. Semmiképp se beszéljünk Gaallal, mert ha megtudja hogy nálunk van a bot egyik fele, az egész terv kudarcba fullad. 

A szekta központjában balra menjünk, s hamar beleütközünk Tadba (AR0202, 1524, 2024). A jelszót hallva lehetővé teszi, hogy a háta mögötti likon keresztül leereszkedjünk a beholderek fészkébe. A beholder most feltehetőleg nem lesz ott, mert épp egy nagy áldozatra készülnek. Figyelmeztet még azokra a lényekre is, akik a szektások áldozataiból lakmároznak odalent. Naccerű, húszabáló zombik lennének odalent? Keldorn előre készíti a Protection from undead scrollt, majd lassú mozdulatokkal fényesíteni kezdi a kardját. 

Egy olyan helyre jutunk, ami teli van élőholtakkal. A menetrendszerinti csapat: 3 múmia, 2 ghast (10.300 XP), három ilyennel találkozunk. A lépcsősoron egy békés zombi is álldogál, aki mikor meglát minket, eltűnik a háta mögötti ajtóban, azt dünnyögve, hogy szólnia kell a polgármesternek, mert élő teremtmények vannak a városukban. 

Az élőholtak lakhelyén meglehetősen nagy csontropogtatást rendezünk. Ellenfelek: 2 zombie (2*974 XP), 2 Ghoul Lord (2*3.000 XP), 2 SW (2*4.000 XP), 1 Greater Mummy (8.000 XP), Bone Golem (18.000 XP), Theshal (1.050 XP), sima zombie (64 XP). Értékesebb cuccok: Gauntlet of dexterity (ideális Keldornnak), Skin of the Ghoul+4, meg persze ékkövek, némi spell. 

A beholderek fészke (AR0205)

Hát megérkeztünk. Belépésünkkor valami, fura, élő dologgal kerülünk szembe, nyugodtan vegyük szemügyre közelebbről és rámoljuk ki (Conjure lesser fire elemental spell, meg némi egyéb), kisebb kincseket találunk bennük a későbbiek során is. 

Yoshimo szokás szerint előre lopakodik, a folyosó fordulója után mindjárt egy Gauth-ba ütközik, Jaheira megidéz egy tűzelementált, Grastyn pedig elhasználja az előbb talált spellt. Az elementálok hamar megölik a kis szörnyeteget (9.000 XP). 

A labirintus kör alakú. Először a peremen sétáljunk körbe! Jellemző, hogy spirálisan karszerű utak mennek ki belőle, amelyek olyan szobákba végződnek, mint ahova legelőször belépünk, s mindenhol találunk természetesen valamilyen kincset…és persze azt őrző szörnyeteget is. Yoshimo előre megy, felderíti a terepet, majd az elementálok megpróbálják leverni az illetőt. Sajnálatos módon a beholderek meg tudják ölni a megidézett lényeket, de csak távolról, ha közel érnek hozzájuk, már védtelenek a tűzelementálok csapásai ellen. 

A négy karból háromban vannak szörnyek (mi ugye a nyugatin léptünk be). Északra egy beholdert találunk, keletre egy ghauthot, és a déliben megint egy beholdert. A déli kar leválásához közel egy beholder és három gauthot találunk, őket két megidézett tűzelementál és egy mágikus kard győzte le (kaptak a nyakukba egy haste spellt is, hogy ne érje szó a ház elejét). Yoshimo elment velük megnézni az előadást (természetesen láthatatlanul), s szemtanúja volt, ahogy a gauthok pánikba esnek. Az északi spirálkarban megtaláljuk a Dragon’s Bane alabárdot (AR0205, 2022, 328). A keleti spirálkar kincstárában pedig rálelünk a rift eszköz második részére is (AR0205, 3059, 1546), ahogy a kettőt összeillesztjük nyerünk 26.250 XP-t, s kezünkben a csodafegyver. Az előállításakor megérezzük a botban rejlő hatalmat: kapzsiság, gyűlölet, erőszak érzete fut végig rajtunk, hatalmas erők rejlenek a botban, de szerencsére csak egy töltete van, a quick item slotból (QIS) lehet használni. Kiderül, hogy Amaunatornak és híveinek kellett őriznie ezt a holmit, nos a használat után majd visszatérünk vele hozzájuk. Hmm, kíváncsi vagyok történt volna-e valami, ha úgy megyünk a templomba, hogy nálunk van Amaunator szent szimbóluma?

A terem közepén hat megvakított pap várakozik, mivel eleve ellenségesnek tűnnek a csapat nem foglalkozik velük túl sokat. A három mágia használó előrelopakodik Yoshimo irányítása mellett, s meglepi őket egy kis cloudkill, death fog egyveleggel. Kis köhécselés után minden elcsendesedik. (2*6.000+4*4.000=28.000 XP)

Legyőzött szörnyek a fogadó gauthon kívül: 3 beholder, és még 3 gauth (6*9.000=54.000 XP). 

Amint Haer Dalis dúdolására fütyörészve haladunk kifelé a labirintusból szembetalálkozunk a nagy Unseeing Eye-jal, személyesen jött le megnézni, mi lett a híveivel, mert megérezte halálukat. Nem érdemes rögtön nekirohanni, mert veszélyesnek tűnik. A csapat rögtön vissza is fordult tanácskozni egy kicsit…előre küldtük aztán a még megmaradt tűzelementált, A Power Word: Kill hamar elpusztította szegényt. Ennek fele se tréfa, Jaheira megidézte a berserker harcost, Grastyn pedig egy Invisible Stalkert, előre merészkedtek, s rögtön nekiugrottak a szörnynek (a csapat ekkor nem látta az antisztárt!). Míg a felemás istenség velük volt elfoglalva Grastín, görcsösen markolva a rift szerkezetet előre osont, majd működésbe hozta…és paff, a vak beholder, mint egy lufi ereszkedett a padlóra. (30.000 XP). A maradványok közül undorodva kihalásztunk egy nyakláncot (Amulet of 5% MR). 

A labirintus déli részén van egy felfelé vezető út. Sassar és a Amaunator hívők templomához vezető lépcső között bukkanunk ki. Sassar is figyelmeztet, hogy a bottal semmiképp se menjünk fel a felszínre (ha megpróbáljuk, a főkarakter egyszerűen meghal). Elindulunk vissza az Avatárhoz. 

A templom előtt álló kámzsás figura nem hiszi el, hogy visszatértünk, mikor közöljük vele, hogy visszahoztuk az eszközt, mert ez volt istene kérése, s most már az ő szenvedésüknek is vége saját szemével akarja látni a dolgot, velünk tart a templomba. Odabent nincs senki, végül imáikkal szólítják elfeledett istenüket…s ő megjelenik. Az őrök végre örök megnyugvást lelnek, s mágikus eszköz is elkerül tőlünk. Nyerünk 47.250 XP-t, s egy pipec kis pajzsot (+4 AC).

Sassar eltűnt, mire visszaérünk, meglátogatjuk a szekta főhadiszállását, hogy megnézzük mit harácsoltak össze (exponenciális lehet a jövedelem görbéjük, ha a híveiket szépen feláldozták istenüknek). Gaal meglehetősen dühös, hogy elpusztítottuk istenét, de mint mondja, a szekta attól még létezik, s lecsap ránk bosszúja. Megjelenik néhány elit őrség néhány tagja, és ádáz kézitusa kezdődik. Nem sok jelentkező van szerencsére: Elit őrkapitány (2.500 XP, Heavy Crossbow of accuracy, BD AC=7), elit őrök (3*2.200=6.600 XP), és maga Gaal, akit Yoshimo egy csapással backstabbelt (14.000 XP, Girdle of Fortitude). Érdemes meglátogatni a szektatagok szobáit is, jó néhány drágakövet és spellt szedhetünk össze (7 zár kinyitása: 7*1.550=10.850 XP). 

A Helm templomban kitörő örömmel fogadják küldetésünk sikerét, nyerünk 1 hírnév pontot, kap minden csapattag 45.750 XP-t, és kapunk egy +1 buzogányt.

Keldorn játéka

Úgy döntünk, hogy elnézünk a Windspear hegyek közé, ám ezt némi vérfrissítéssel szeretnénk megoldani, ezért lecseréljük Yoshimot és kedves Aeriénktől is megválunk. Elmegyünk a kormányzati negyedbe, hogy megkeressük a másik tolvajt, Jan Jansent a gnómot. Amint megérkezünk Keldorn rövid monológjából kiderül, hogy közel a családi fészek és megkér bennünket, hogy tartsunk vele házába, hogy bemutathasson a feleségének. 

A bejárattól nem messze néhány amish katona ”igazoltat” bennünket. Az Árnytolvajok és a másik guild összetűzései miatt meglehetősen aggódnak a katonák, s valaki leszámolt a vezetőjükkel is, a segítségünket azonban elutasítják. 

Közjáték:

Megjelenik egy koldus és alamizsnáért könyörög, jó szokásunkhoz híven adunk neki egy aranyat, erre a sötétből előugrik egy amis katona s arról hadovál, hogy a kormányzati negyedben tilos a koldulás, s börtönbe akarja vetni szerencsétlent. Keldorn azonban, mint a Sugárzó Szív rendjének tagja kiáll a koldus mellett, mire a katona eltekint a büntetéstől és meghunyászkodva elmegy.

Jan Jansennel egy érdekes beszélgetésbe bonyolódunk, amikor megjelenik a helyi adóellenőr, és dutyiba akarja zárni, szerencsés közbelépésünkkel (azt mondjuk, hogy az időjárásról beszélgettünk, pedig épp valami fura dolgot akart ránk sózni a kis gnóm) megmentjük kis barátunkat (nyerünk 8.500 XP-t). Trax, az adóellenőr dúlva-fúlva távozik (bár még a kísérete is kiröhögi). 

Trax:
Curses! The gnome has gotten you too! Jansen, you can no longer peddle in Athkatla. As for you, Grastyn Oc’rahan, you have made a dangerous enemy.

Trax’s Guard:
Who’s the dangerous enemy?

Trax:
I’m, you idiot. Move it! Back to the office!

Jan felajánlja szolgálatait, ha felvesszük nyerünk egy jó tolvajt és feltalálót, aki sajnos általános testi gyengeségben szenved (9 erő!), így meglehetősen használhatatlan lesz a küzdelemben.

Ezt követően meglátogatjuk a Firecam házat, Keldorn lakhelyét. Hááát, odabent nem az fogadja társunkat, amit várt. Keldorn apai érdeklődése után kiderül, hogy asszonya megunta az állandó várakozást, s úgy tűnik talált magának valaki mást. Az udvarlót Sir William of Thorpe-nek hívják, s nagyon befészkelte magát a család bizalmába. Keldorn arra kér, hogy mielőbb távozzunk a házból, mielőtt szétcsapja valakinek a fejét, s nem tudja eldönteni, hogy a bíróságra menjen, vagy próbálja meg megoldani valahogy a dolgot. 

Sir William egyébként a Waukeen’s Promenade-ben található, a Mithrest Inn kocsmában. Útban odafelé meglátogatjuk a cirkuszt, érdekes párbeszéd zajlik le Jan és Quaeyle között, kiderül, hogy régi ismerősök. A kocsmában Sir William rögtön belekezd a mondókájába, Keldorn ráébred, hogy ő hanyagolta el a feleségét, s inkább megbeszélné még egyszer a dolgot. Visszatérve lakhelyére a feleségével ráébrednek, hogy még mindig szeretik egymást. Itt három lehetőség is van: Keldorn velünk marad, s megígéri feleségének, hogy ez a küldetés lesz a végső; Keldorn a feleségével tölt egy napot, s később csatlakozik hozzánk, végül Keldornt felmentjük szolgálatai alól s nem állunk a szerelmesek útjába. Grastyn könnyes szemmel hagyja az érzelmek zúgását, s érzékeny búcsút veszünk társunktól.

(Ha azt a lehetőséget választjuk, hogy Keldorn a törvény betűje szerint járjon el (feleség a dutyiba, szerető a kötélre), nem nyerünk túl sokat, Keldorn eltűnik, majd néhány óra múlva ismét felvehetjük a rendjének székházában.)

Sajnálatos módon ezt követően teljesen ütő ember nélkül maradt a csapat, úgyhogy sürgősen kerítenünk kell valakit, mielőbb tovább indulnánk. Nézzük meg Anoment a Copper Coronetben.

Miután kiegészítettük csapatunkat, elindulunk Windspear Hillsbe. (Ne felejtsük otthon a makkokat! Én először elfelejtettem.)

Windspear Hills

Amint megérkezünk, egy kisebb csapat martalóc támad ránk, 3 ogre, egy gnoll elite és egy bébi wyvern (3*5.000+2*6.000=27.000 XP). A csata végén elszörnyedve vesszük észre, hogy paladinokat gyilkoltunk le, ráadásul Anomen felismeri az elesettek között Ajantist is, aki a társunk volt a Baldur’s Gate-i kalandozásaink során. Úgy tűnik valaki csúnya tréfát űzött velünk. A csapat épp tanácstalanul álldogál, s azon tűnődik mit is tegyen, mikor megjelenik Garren Windspear, aki úgy látta mintha két csapat szörnyeteg küzdött volna egymás ellen…ezek szerint a paladinok is azt hitték, hogy  martalócok vagyunk. Azt tanácsolja, csak úgy térjünk vissza a városba, hogy igazoljuk megtévesztésünket, mert különben meggyűlik a bajunk a paladinokkal. Arra kér minket, hogy a kissé délre levő kunyhójában keressük fel (szerencsére nem kell keresgélni, a csapat odateleportálódik). 

Garren elmeséli, hogy nem az elsők vagyunk, akiket kelepcébe csaltak, ő maga a terület földesura volt, azonban olyan problémák lettek hirtelen az irányítása alá területeken, amiket nem tudott megoldani. Bezzeg, Jierdan Firkraag orvosolta a bajokat, valószínűleg azért, mert az ő keze volt a dolgokban, persze az emberek elvesztették a bizalmukat Garrenben, s így elvesztette a földjét…azóta is átkozza ellenségét. Nem tudjuk, hogy a csapatunkat miért pécézte ki, de Garren szerint biztos meg volt rá az oka. Amiért szerinte igazából aggódnunk kell, az a paladinok rendjének bosszúja. Szerencsére neki vannak még barátai a rendházban, és megpróbál segíteni nekünk, amíg úton van, nyugodtan igénybe vehetjük vendégszeretetét. Iltha, Garren lánya megköszöni, hogy új célt adtunk apjának, és hogy végre segíthetett valakin, szerinte sokat segítenénk rajta, ha utána néznénk Firkraag ügyeinek. 

Röviddel a beszélgetés után megjelenik egy gnóm, aki figyelmezteti a lányt, hogy banditák járnak a közelben, hamarosan ránk is törnek a házban, s nem tudjuk megakadályozni, hogy elrabolják a lányt. A vezetőjük Plath Rededge közli, hogy Firkraag egyszerűen csak élvezetet lel a hírnevünk pusztításában, sokkal kellemesebb neki így elpusztítani valakit. Harc kezdődik: Plath (3.500 XP), bandita (2.500 XP), két ork (2*150=300 XP). Érdekes (7. szintű) spelleket ejtenek el: Mordenkainan’s Sword, Power Word: Stun, Ruby Ray of Reversal. 

Megjelenik Garren, el van keseredve, hogy elrabolták lányát. Felajánljuk a segítségünket, végül is nem tudtuk megakadályozni a gaztettet. Garren szerint Firkraag áll a háttérben, nem igazán tudja, hol keressük, talán az ÉK-i irányban lévő romtemplomban. Mielőtt elindulnánk megnyugtat, hogy a paladinok adnak még egy kis időt, hátha tudjuk igazolni ártatlanságunkat. (Küldetésünk Janban édes emlékeket ébreszt, nagynénjéről, aki egyszer egy hasonlóan nemes küldetésbe keveredett, valamilyen marharépa recept miatt…az egész falu csatába indult végül…felemelő történet lehetett. :))))) )

Elindulunk megmenteni a lányt. A házból kiérve mindjárt egy Ankhegbe ütközünk (974 XP, és a páncél…ezt most megtartjuk, hátha valamelyik ügyes kovács tud majd belőle páncélt készíteni). Folytatva utunkat dél felé egy ork csapatba ütközünk (3 íjász, 3 harcos: 3*34+3*94=384 XP). 

Ahogy ballagunk tovább a terület DK-i részén egy csodálatos, kristálytiszta tó partjára jutunk. Itt (AR1200, 4056, 3044) találkozunk Vaelasa-val, a driádok királynőjével, átadjuk neki a makkokat, s ő sikeresen megmenti társait (a csapat nyer 32.500+9.750=42.250 XP-t). Búcsúzásképp figyelmeztet minket, hogy a közelben valami nagyon gonosz lény lakozik (hmmmm, Firkraag bátyónak ilyen aurája van?)

Jó szokásunk szerint először körbejárjuk a területet, mielőtt belépnénk a templomba. Északra hat harcos néhány gnollal verekszik. Besegítünk nekik, de a csetepaté után mintha ott se lennénk, civakodó beszélgetésbe kezdenek, végül elunva a locsifecsit tovább akarunk menni, azonban a harcosok hirtelen átalakulnak werewolffá és nekünk esnek (6*420=2.520 XP). 

Itten jött egy kis közjáték, Teos ugyanis, régi barátunk egy küldönccel üzent, hogy azonnal térjünk vissza a Planar Sphere-be, különben minden elveszett. Naccerű.

Na, elvégeztük a Mage Strongholdhoz kapcsolódó feladatunkat, és végre szabadok vagyunk, amit visszaérkezünk azonban a hegyek közé, megjelenik Terl, és közli Anomennel, hogy az apja hívatja, a húga meghalt feltehetőleg meggyilkolták ezért haza kell térnie (ez kb. a csapattaggá válását követő 5. napon történt meg). Amoen persze menni akar, Grastyn pedig beleegyezik, mert olyan áldott jó gyerek…miközben a csapat ballag vissza Athkatlába az egyik bokor mögül hallja Firkraag elfojtott röhögését…

Anomen questje – A halott húg

Anomen családjának házát a kormányzati negyedben találjuk meg. (Vaze, itt megint jön egy közjáték, megjelenik Dermin és a Jaheira quest is folytatódik, Firkraag röhögését már a városban is hallani lehet, SOHA nem jutok el hozzá.) Az apa meglehetősen haragszik a fiára, szavaiból kiderül, hogy lánya halála mögött egy másik, ellenséges család praktikáit sejti. Fiát arra biztatja, hogy álljon bosszút érte, és vérrel egyenlítse ki a szörnyű gaztettet. Anomen meglehetősen elbizonytalanodik, félrevon bennünket, s a véleményünket kéri, mit is tegyen. Korábban már bevallotta nekünk, hogy lovag, paladin akar lenni ő is, ezért azt tanácsoljuk neki, ne engedjen dühének, járja be a törvényes utat, ne váljon gyilkossá, mert így biztos gonosz ösvényre téved. Azt a véleményünket is közöljük vele, hogy szerintünk az apját elvakítja a düh, amit az ellenséges család ellen érez. 

Amikor Anomen közli apjával, hogy nem szándékozik vérbosszút állni, s szeretne véget vetni a két család között dúló háborúskodásnak (nyerünk 10.500 XP-t). Az apát elvakítja a düh, s mikor látja, hogy nem tudja meggyőzni fiát, s hogy Anoment kitagadja. A csapat elmegy a kormányzati épületbe megkeresni Bylanna Ianulin magisztert, hogy igazságot tegyen az ügyben. (Mielőtt elmennénk érdemes kinyitogatni a ládákat a szomszéd szobában, 2*950=1.900 XP, egy ékkő, és egy 8. szintű spell /Incendiary Cloud/.)

A magiszter (az épület ÉNY-NY-i részén álldogál a fal mellett), nem tud semmi olyat mondani, ami alapján biztosra vehetné Anomen, hogy Saerk Farrahd, az apja által meggyanúsított kereskedő lenne a gyilkos. Anomen nehezen bár, elfogadja tanácsunkat, hogy nem érdemes a lovagi karrierjét kockáztatni azzal, hogy egy feltehetőleg ártatlan embert gyilkol meg. Folytathatjuk küldetésünket, s nyerünk 7.500 XP-t. 

Firkraag folytatás

Visszatértünk a Windspear hegységbe, a romtemplom épülete előtt ismét egy kisebb ork csapat fogad minket a szokásos felállásban (384 XP). Mielőtt belépnénk az épületbe, pihenünk egyet, és, ÉS??? Mi történik? ELTŰNIK Jaheira! (folytatás l. Harper quest) 

(…)

Jaheira dolgát meglehetősen hamar elintézzük. Ismét ott állunk a templomrom előtt. Belépéskor elszenvedünk egy hobgoblin rajtaütést, a csapat vezetője Chieftain DigDag elrohan értesíteni Firkraagot az érkezésünkről, a többiek rövid időn belül elhamvadnak (420+3*34+2*94=710 XP). 

Beljebb a barlangban egy újabb hobgoblin csapat vár minket (650 XP). 

Odébb egy kifaragott folyosó részen Ruhk, a Transmuter (7.000 XP, és nála van a Ring of Fire Resistance) vár minket 4 Kamikaze :))) kobolddal (4*1507600 XP), szerencsére a kis mocskok nem tudják igazolni, hogy megérdemlik-e a nevüket, mert tűzhalált halnak. 

NY-ra egy kis tavacskát 5 Vampiric Mist véd (5*1.000=5.000 XP), vigyázzunk, mert ezek bizony szintszívó lények! A tavacska északi részén egy +1 védő amulettet és néhány drágakövet találunk. 

ÉNY-ra egy nagy kürtő előtt 4 ogrillon ácsorog (4*174=696 XP). Fura mód a kürtő úgy néz ki, mintha valami nagy lény égette volna a földbe, ahogy a perem szélén bámulunk lefelé, egy kisebb kavics megindul lefelé, majd kisvártatva méltatlankodó szuszogást hallunk lentről. Helm nevére, miféle lény lapulhat odalent?

A Ruhk mögötti ajtón a következő szintre jutunk, roppant szívélyes fogadtatás, a karzatról 10 ork íjász lődöz minket, két rejtett zárt (1.900 XP) ajtón (AR1202, 1611, 2139; AR1202, 1916, 2346) keresztül juthatunk be hozzájuk (8*1.000+2*950=9.900 XP). A következő terem mindkét ajtaját (be és kijárat) zár védi (1.900 XP). A terem mögötti folyosón, balfalé 1 Iron golem (13.000 XP), 1 Clay golem (8.000 XP), és két Stone golem vár minket (2*8.000=16.000 XP). Innen három irányba mehetünk tovább.

ÉNY-ra egy kis teremben két békés természetű ork várakozik, Derg és Flaylan. Az életükért könyörögnek, Flaylan elárulja a nagy titkot, Firkraaggal jó lesz vigyázni, mert képes egyedül is megvédeni az életét. Az elrabolt lánnyal együtt biztonságos helyen rejtőzött el. Derget érdemes kirabolni mielőtt eltűnik (találtam nála egy Summon djinni spellt). 

DK-re a konyhába jutunk, ahol egy troll szakács először megakar sütni minket, majd mikor ellenállunk nekünk támad a fogdmegjeivel együtt (hobgoblinok) (1.400+624=2.024 XP). A konyhaasztalon pár lövedéket (+2 nyílvessző és számszeríj lövedék), egy ork szakácskönyvet, és egy true sight spellt találunk. A konyhából nyíló kör alakú teremben egy Otyugh lesz az áldozatunk. 

ÉK-re (szemben) egy folyosóra jutunk, ahol a szokásos ork csapat fogad minket (384 XP). Az újabb ajtó mögött a folyosó kétfelé ágazik el.

Jobbra a közeli teremben hat vámpírral kerülünk szembe (2*8.500+2*10.500+12.500+14.500=65.000 XP), majd a folyosón továbbhaladva egy Greater Wraith-szal kerülünk szembe (8.000 XP). A vámpírok szobájában lévő ládában (AR1202, 3280, 1763, csapda és zár! 3.600 XP), nincs túl sok érdekes dolog (Polymorph other spell), míg a wraith szobájában egy deszka alatt (AR1202, 3140, 2636) találunk egy Chapel key elnevezésű tárgyat, 40 darab +2 parittyalövedéket, és 20 darab bénító dobónyilat. 

Balra egy zárt ajtó mögött találkozunk Samia-val, a kincsvadásszal. Tethyr királyának sírját keresi, akit III. Strohm néven tisztelt a nagyérdemű. Eredetileg őt is Firkraag bérelte fel, azonban nem fogadta el a támogatását. A sírfeliratot keresi igaziból, ami felfedné a nemes lelkű király életének titkait (persze, ezt így most nem igazán hisszük el, de belemegyünk a játékba). Samia rendelkezik a kulccsal, azonban nem tud belépni a sírkamrába, valami megakadályozza ebben, arra kér minket segítsünk neki, persze nem ingyen (ja, feltehetőleg kés a hátunkba, a munka végeztél…paranoiás leszek ettől a kalandtól). Átadja a kulcsot, de figyelmeztet minket, hogy a sírt feltehetőleg őrzi valaki, vagy valami. A legendák szerint az utolsó őr láthatatlan, még a legnagyobb mágia sem fedheti fel, s ő maga nem tudja elképzelni hogyan lehet majd legyőzni. 

A Labirintus

A labirintus tényleg labirintus, az ajtókat mindig ellenőrizzük, hogy nincsenek-e csapdák (rendszerint lesznek, illetve nyitogassuk szorgosan a zárakat). A jobb oldali első ajtón belépve, majd balra haladva találunk egy könyv kupacot (AR1202, 2658, 924), melyben megtaláljuk III. Strohm király könyvét. Ebből kiderül, hogy a sírrablók ellen igen jól felszerelték a sírkamrát. Készítettek egy maszkot, s csak abban lehet biztonságban belépni a kamrába, a maszk hat darabját hat őrnél helyezték el, s úgy mondják, csak a királyi vér sarjai beszélhetnek bántatlanul ezekkel az őrökkel. 

Hát, mi nem azok vagyunk, legalábbis nem ennek a királynak a vérei. A labirintust bejárva a kis szobácskákban dzsinnekbe botlunk…ők játsszák az őr szerepét. Mivel támadásuk elsősorban tűzsebzés (szinte kizárólagosan) a megfelelő védelemmel felvértezett harcost (esetünkben Minscet) képtelenek megsebezni, így hamar elpusztulnak a Lilarcor csapásai alatt (6*8.000=48.000 XP). Minden dzsinn teteméről felszedhetjük a maszk egy darabját, miután mind a hat darab nálunk van, a tárgy elkészül (nyerünk 24.550 XP-t). A maszkot feltéve úgy tűnik, másként látjuk a világot, képesek vagyunk látni olyan dolgokat is, amiket addig nem, hmmm, lehet, hogy ez a valami lesz jó majd a sírkamrában őrködő lény ellen. 

A dzsinnek mellett van még egy érdekes ellenfél (az AR1202, 2872, 799 ajtó mögött), egy Directornak nevezett beholder, két cloudkill elintézi (10.000 XP). Az ő termén vezet át az út a sírkamrához is. A kamrát a titkos őrrel az AR1202, 3243, 542 ajtó mögött találjuk, ha a maszkkal lépünk be ide, szembetaláljuk magunkat egy tűzelementállal, nem sokáig ellenfél (10.000 XP). 

E szoba mögött a padlón megtaláljuk a nagy kincset (Dragonslayer kard, Dragon Scale pajzs), amiért idáig el kellett vergődnünk, ám amint felvesszük, a titkos őr szobájában megjelenik Samia barátaival, kiderült, hogy a nő csak kihasznált minket, s most társaival meg akar ölni a kincsért. Samia (9.000 XP), Chak (6.000 XP), Legdoril (8.000 XP), Ferric Ironblade (6.000 XP), Akae (8.000 XP), Kaol (8.000 XP). Néhány értékesebb cucc is van náluk: +1 közép pajzs, +2 nagy pajzs, +2 kétkezes kard, +2 szegecselt bőrpáncél, +1 plate mail, néhány PoEH, oil of speed, +2 csatafejsze. 

A labirintust követően a szemben lévő ajtón keresztül folytatjuk tovább utunkat, egy folyosóra jutunk, ahol 2 dread wolf (2*650=1.300 XP), két wolfwere (2*1.400=2.800 XP), és egy greater wolfwere (15.000 XP) vár minket. A GW iszonyatos sebességgel regenerálódik, a csapat összmunkájára van szükség a legyőzéséhez (mivel nincs nálunk a speciális, alakváltók elleni bastard kard, amit még Hendaktól kaptunk a CC-ben), két lower resistance segítségével már a mágusok is beavatkozhatnak a küzdelembe, s hamar elpusztul a szörnyeteg. 

A folyosó fordulója végén egy kör alakú kürtő található, amit 4 orog véd (2*174+2*600=1.548 XP). É-ra a pallón ismét a várva várt gólem csapat, egy vas, két kő, egy agyag gólem (13+2*8+8=37.000 XP). Ha a kürtő közepén lévő kutat működébe hozzuk megidézünk egy légelementált (7.000 XP), s nyerünk egy sisakot is (Dragon Helm). 

A körszobából továbbhaladva (jelenleg ignoráljuk a gólemek védte pallót, és a természetes barlangot) egy kisebb terembe jutunk, ahol két bajba esett kalandozóval találkozunk. A történetük kicsit zavaros, s mivel nem tudnak felelni keresztkérdéseinkre (hogy is maradhattak életbe az orkokkal védet helyen) türelmüket vesztve felfedik valódi énjüket, ismét egy kisebb (1.400 XP) és egy nagyobb vérfarkassal (15.000 XP) állunk szembe (mellékesen bebizonyosodik, hogy elég egy LR spell is a nagyobb vérfarkas mágiavédettségének megszüntetése ellen). A kis szobácskában a hordóban és a ládában értékes lövedékeket találunk (Chaos spell, 40 Ice arrow, 20 Lightning bolt, 20 sebző dobónyíl). 

A következő hálóhelységben 2 vérfarkassal kerülünk szembe (2*420=840 XP). Ez a szoba valami fontosabb szobához vezet, fosszuk ki az asztalt és a szekrényt (Hold monster, Domination spellek, 40 bolt of biting /asztal/; Hold Undead spell, 2.120 arany, 40 Arrow of Piercing, 20 sebző dobónyíl, Horn of Blasting) 

A természetes barlangban Firkraag három szolgája veszekszik, a kapitány épp egy szerencsétlen orkot és egy trollt fenyítene meg azért, mert nem fényesítették ki eléggé a főnök páncélját. A marakodást csak a troll éli túl, aki gyorsan le is lép. A barlang falában van egy rejtekajtó (AR1202, 508, 1025), ami egy újabb terembe nyílik, ahol egy Adamantite gólem (25.000 XP) és két kőgólem (2*8=16.000 XP) várakozik. Szerencsére az adamantite gólem elzárja a másik két, kisebb teremtmény elől az átjárót, így Minsc szépen lenyilazza őket. Közben a varázslók leviszik a AG mágikus ellenállását mintegy 63-64%-kal, majd magic missile-okkal halál közeli állapotba puhítják. Minsc ezt követően könnyű szerrel elbánik vele. A harc megéri a fáradtságot, mert a terem hátsó falánál (AR1202, 789, 455) megtaláljuk a Heartseeker íjat, ami igen tápos fegyver. 

Térjünk vissza a gólemek vigyázta pallóra, ami a kör alakú kürtőből (kútból?) vezetett el. Jobbra egy kis szobácska nyílik, ahol egy kis orog csapatot kell likvidálni (1.548 XP). A szobából egy lépcső vezet lefelé, ott szembetalálkozunk Chieftain DigDaggal (2.000 XP, Delver’s Plate+2) és Tazokkal, akit már ismerünk BG1 kalandjainkból. Valami mágiának köszönhetően újra él, s most új mesterét szolgálja…pontosabban szolgálta (6.000 XP: Full PM +1, +2 kétkezes kard, Sewer Key /ez valahova a csatornákhoz kell!/490 arany, 2 PoEH). 

A szobát érdemes kifosztani: mintegy 1.000 arany, minor sequencer, teleport field, Fireshield (blue) spellek, 2 Rogue stone, 1 King’s Tears, 2 Star Saphire, Laeral’s TN. 

Egy cellában megtaláljuk Garren lányát is, megköszöni hogy eljöttünk érte, de sajnos az ajtót nem tudjuk kinyitni, egy mágus zárta be ide, tőle kellene megszerezni a kulcsot. Arra kér, ne kezdjünk ki Firkraaggal, szerezzük meg a kulcsot, aztán meneküljünk. 

A celláktól odébb van a lejárat egy újabb barlangba (két ork őrt kell előtte likvidálni). A barlangban megtaláljuk végre Firkraagot, kiderül, hogy egy vörös sárkány. Közli velünk, hogy már épp ideje volt megérkeznünk, mert kezdte unni a játékot. Igazából nem is mi érdekeljük, hanem az apánk. Gorion is (aki egyszer a Harper barátaival sebeket is ejtet rajta) és Bhaal is. Sőt, igazából az érdekli, hogyan fogunk boldogulni Jon Irenicussal, csak emiatt hagy életben. Ha akarjuk elvihetjük Garren gyermekét, de csak akkor, ha képesek vagyunk megszerezni a kulcsot szolgájától, Constertől…nem lesz könnyű dolgunk.

Lássunk hozzá: Conster kapásból egy dimenzió kapuval indít. A celláknál vár minket, isten igazából nem is tudom mi történt vele, olyan gyorsan elhalálozott (6.000 XP). Egyszerűen leverték a feldühödött tömegek. Végre nála van a kulcs. 

Firkraag bátyót sem volt olyan nehéz elintézni, bár egy sajátos bája volt a dolognak. Mikor megközelítjük, hatalma biztos tudatában nem viselkedik velünk ellenségesen. Ezért megidézhetünk néhány tűzelementált és néhány varázsló szemet. Lehetőség szerint több oldalról állítsuk fel ezeket a támadó egységeket. Ezt követően az egyik megidézett lénnyel támadjuk meg őkelmét, s a csata elkezdődik. Ez azért fontos, hogy azt a lényt támadja meg, míg a varázslóink rálőnek néhány lower resistance spellt (ez nálam három darab volt). Ezt követően, míg a gyík figyelmét elterelik az idézett lények a varázslók magic missile-okkal szépen lelövik őkelmét. Legyőzéséért kapunk 64.000 XP-t, találunk nála 1.900 aranyat, egy Cloak of the Shield nevű köpenyt, egy +5 kardot, amit sajnálatos módon csak paladinok használhatnak, és néhány sárkány pikkelyt (ezzel most már el kellene szteppelni Athkatla híres fegyverkovácsához, hátha kezd vele valamit).

Garren lányának kiszabadításáért kapunk 23.750 XP-t, arra kér, hogy azonnal menjünk vele az apjához, követjük a lányt. Garren nagyon hálás gyermeke megmentéséért, nyer minden csapattag 44.500 XP-t. (Ha megöljük a sárkányt talán kicsit hálásabb, de nem kapunk több XP-t). 

Athkatla

Visszatérünk Athkatlába, de útközben útba ejtjük Trademeet-et. Ahogy ott kolbászolunk a piactér felé, megjelenik Jan rokona Beeloo Jansen. Kiderül, hogy Jant azonnal hazavárják, régi kedvesével Lissannal történt valami. Ez a hölgy igazi szépség, számos kérője akadt, s Jan volt az egyik legesélyesebb, akivel gyermekkora óta szerették egymást. A probléma csak az volt, hogy feltűnt egy igazi nagymenő Vaelag, aki Athkatla gnóm üzleteit fogja össze, igazából tolvaj, de gazdag kereskedő a külvilág felé. Gazdag ajándékokkal halmozta el, míg végül elnyerte a lány rokonszenvét (Jan szerint valami bűbáj, suskus is volt a dologban, de amíg látta, hogy a kedvese boldog, nem akart problémát okozni). Végül Lissan váratlan hirtelenséggel teherbe esett, s összeházasodtak. Most pedig, úgy látszik, a lány a Jansen házban talált menedéket. A csapat felkerekedik és elkíséri kis barátunkat. 

Szemtanúi lehetünk a gnómok csipkelődő találkozásának a Jansen otthonban, a Mama végül közli, hogy Lissan jól van (nem bántotta őt senki), viszont a gyermeke, a kislány beteg, Jan régi szobájában várnak ránk. Lissan lánya, Jaella nagyon beteg, nem csinál semmit, csak a falat bámulja, még csak nem is eszik. Az egész dolog néhány hónappal azelőtt kezdődött hogy Vaelaggal véget ért a románc, mindig is kegyetlen apa volt, s gyakran verte a kislányt, ha nem tetszett neki valami. Jan kisüti, hogy nem fizikailag sérült meg a kislány, hanem mentálisan, a lelkével lett valami probléma, arról faggatja Lissant, hogy Gerhardt nagybácsival beszélt-e már a dologról. A papó azt mondta, hogy csak Jan segíthet, de ezzel Jan nem ért egyet, megkér minket, hogy menjünk le az alagsorba és beszéljünk a nagybácsival, Jan szerint egyébként olyan 10 nap lehet még hátra a kislány életéből, ha nem sikerül segíteni rajta. 

Egy érdekfeszítő :))) párbeszéden keresztül küszködve magunkat, Gerhardt közli velünk, hogy egy Hidden nevű alak tudna nekünk segíteni. El kell mennünk a Kormányzati Negyedbe a Jysstev házhoz, s ott további információkat kapunk (nyerünk 3.300 XP-t). 

Lady Jysstev nem túl segítőkész, mintha félne ettől a Hidden nevű figurától. Nagy nehezen kinyögi, hogy megpróbál megszervezni egy találkozót ezzel a titokzatos valakivel. Menjünk le a CC alatt található csatorna labirintusba, s majd ott összeakadhatunk vele, illetve majd ott ő ránk talál, ha akar (nyerünk 8.900 XP-t). 

Kisebb rohangászás után megtaláljuk a CC alatti csatornában emberünket (AR0404, 1072, 2232, valahol ott, ahol a tréfás goblin csapat volt, csak éppen az ellenkező oldalon). Meglehetősen misztikus figura, kitalálja a gondolatainkat, bár fura szektájukról semmit nem hajlandó mondani. Üzletet ajánl, akkor segít nekünk, ha legyőzzük két ellenfelét, két gonosz teremtényt, akik már elég régen üldözik. A dokk körzetben találjuk meg őket, a Sea’s Bounty kocsmában. Egy jelszót (”Seeker”) kell mondanunk, hogy megbízzanak bennünk. Ha megöltük őket, térjünk vissza ide, s ő meggyógyítja a lányt. 

A kocsmában a kocsmárosnak benyomjuk a jelszót, aki erre hunyorogva a híd körzetébe irányít. A Five Flagon’s Tavern második emeletén kell keresnünk ”partnereinket”. (Grrr, kicsit kezdjük már lejárni a lábunkat, ugye?) A fogadó felső szintjén, jobbra a második szobában vár ránt a két bérgyilkos, két githyanki (2*2.000=4.000 XP). Megérzik hogy csapda, ezért ránk támadnak. Jobb őket gyorsan leverni, mert Mordenkainen kardokat idéznek meg, ami roppant kellemetlen érzés. A feladat elvégzése után siessünk vissza a csatornákhoz. 

Hidden közli velünk, hogy a lány meggyógyult (nyerünk 17.500 XP-t), mikor kérdezősködni kezdünk, hogy ugyan má’ honnan tudja, felfedi valódi arcát, egy Mindflayerrel állunk szembe. Lehet, hogy érdemes lesz szólni Jan bácsikájának. Siessünk vissza a gnómok otthonába. 

Jan és Lissan megköszönik a segítségünket, váratlanul Lissan kijelenti, hogy visszatér kegyetlen férjéhez. Az alsó szinten szemtanúi lehetünk Vaelag és Jansen párbeszédének, Jansen megfenyegeti Vaelagot, ha még egyszer bántódása esik volt kedvesének, vagy a kislánynak bosszút áll rajta. Aztán csatlakozik csapatunkhoz (nyerünk 15.500 XP-t). 

Ezt követően gyöngéd búcsút veszünk Jantól, és újra felvesszük Naliat. Mihelyst felvettük megjelenik egy küldönc, aki egy levelet hoz neki. Sajnos szomorú hírrel, azonnal a temetőbe kell mennünk, ahol édesapját temetik. 

A temetőben már a küldött fogad minket, odavezet Nalia apjának végső nyughelyéhez. Fel kell mennünk a felső szintre. 

A felső szinten néhány a család néhány régi barátjával cseveghetünk a Naliát ért nagy veszteségről, egyetlen fickó viselkedik roppant alpári módon, Isaea Roenall. A ficsúr úgy látszik, rátette a kezét Nalia örökségére, s ráadásul most azt is követeli, hogy menjen hozzá feleségül. Nalia természetesen nem lelkesedik túlságosan az ötletért. Isaea még az apjának is hazudott, hogy megszerezhesse az örökséget, s továbbra is ragaszkodik a két nemesi család egyesítéséhez. Isaea végül megfenyegeti a lányt, majd közbelépésünkre elhagyja a színt, de közli velünk, hogy még találkozunk, s nem fogunk a dolognak örülni…hmmm. 

Elmegyünk megnézni, mit nyithat a csatornákban a Tazoktól felszedett kulcs. Az északi folyosó részen lévő rejtekajtó (AR0701, 1875, 413) nagy meglepetésünkre feltárul. A belső folyosórészen valami fura érzés vesz erőt a csapat tagjain, mintha pszichikai támadás ért volna minket, néhányan meg is bénulnak. A folyosó teli van halottakkal, látható, hogy valami igazán gonosz erő lapul meg itt a föld alatt. 

A lépcsőn egy kör alakú szobába jutunk, ami egy újabb kör alakú szobába nyílik. Itt már elég szép csapat fogad minket: 1 assassin (7.000 XP), 2 fighter 2*6=12.000 XP), 2 archer (2*2=4.000 XP), egy umber hulk (4.000 XP), 1 cleric és egy mage (2*2=4.000 XP), valamint egy Mind Flayer (9.000 XP). Érdemes előreosonni, és egyenként kicsalogatni őket. 

A következő teremben egy umber hulk (4.000 XP), két mind flayer (2*9=18.000 XP), és két ulitharid (2*11=22.000 XP) álldogál. Nem érdemes a közelükbe kerülni, hacsak nem vagyunk jól felvértezve a pszichikai mágia ellen, nagyon könnyen elbűvölik a csapattagokat és a lényeket is. Igazán hatékonyak akkor lehetünk, ha néhány ”agyatlan” teremtmény segítségét vesszük igénybe, pl. csontvázakat idézünk, vagy a csoda kardot, ami oly sokszor kisegített már minket a bajból. Ráadásul, ha közvetlen csatakontaktusba lépünk egy ilyen agyzabálóval, megtapasztalhatjuk, hogy képesek harc közben is kiszipkázni a csapattársak fejét, tehát ha mindenképp hősködni akarunk, csak messziről tegyük!

A harmadik teremben Alhoon (9.000 XP) a mind flayer vár minket, csatlósaival, 2 UH (2*4=8.000 XP), 2 ulitharid (2*11=22.000 XP), és 3 MF (3*9=27.000 XP). A középső kristály tartóból (AR0711, 414, 351) kiemelhetjük a Villámlás Pörölyét, és a Csodák botját. Találunk egy levelet is, amiből arra következtetünk, hogy az agyszivornyázók is valamiféle hatalomátvételre készültek a városban. 

Amint kikecmergünk a csatornákból a templom negyedben, megjelenik Isaea, s arra kéri Naliát, hogy hagyjon fel ezzel az őrült kalandozással és térjen vissza hozzá. Mikor Nalia ismételten elutasítja, Isaea letartóztatja az Amish katonaság által ráruházott hatalmánál fogva. Nem tudunk mit tenni, erőszakot nem alkalmazhatunk, mert a nyomoronc tényleg a hadsereg tisztje, s egy egész katonaság ellen nem viselhetünk háborút. Ha panaszt akarunk intézni az eljárása ellen, szintén nem járunk túl sok sikerrel, mert ezt a panaszt hozzá kell benyújtani…lehetetlen helyzet. Anomen azt a tanácsot adja, hogy próbáljunk bizonyítékot szerezni a gazfickó csalárdságára, s akkor talán elérjük Nalia szabadulását is. 

Amint eltűnik Isaea, megjelenik Khellor Ahmson, és a figyelmünket kéri. A szemtanúja volt az előbbieknek, s tudja, mivel foghatjuk meg az álnok csirkefogót. Isaea nagyon korrupt, s többször is visszaélt hatalmával, ő mint az őrség tagja nem tehet ellene semmit, mert fokozottan felügyelnek rájuk, de mi talán sikerrel járunk. A dokk körzetébe kell mennünk, s egy Barg nevű embert kell megkeresni, s ha figyelünk, hogy hogyan viselkedik, rájövünk, mit kell tennünk. Khellor szerint érdemes lenne megnéznünk Isaea személyes feljegyzéseit is, amit a kormányzati negyedben lévő családi rezidencián találunk meg, a ház ÉNY-ra van a központi épülettől. Khellor még az utat is szabaddá teszi nekünk. Ha bármit találunk, keressük meg vele Corgeig Axehand-et, ő Isaea főnöke, s a kormányzati épületben tartózkodik. 

Alig fejeztük be a beszélgetést, megjelenik Sir Ryan Trawl és Anomen figyelmét kéri. Eljött az ideje Anomen próbájának, s kiderül, hogy megfelel-e a szent paladinok elvárásainak (ez 12 nappal azt követően történt, hogy megvolt a kis kalandja a családi házban). Két napon belül meg kell jelenni a rend székházában a teszt miatt. Anomen felett ítéletet mondanak, s múltbéli tettei alapján érdemesnek találják a rend szolgálatára (vajh, mit történt volna, ha apja kérésének engedve vérbosszút áll az ellenséges családon?). A  csapat nyer 10.000 XP-t, Anomen pedig még plusz 50.000 XP-t. Jóval bölcsebb is lesz a szépfiú, 16 pontos lesz tudása (az eddigi 12 helyett). Sajnálatos módon nem lesz belőle paladin, hüppp, hüppp. 

Elmegyünk a dokkhoz, megkeresni Barg bátyót, a Harperek főhadiszállásához közel meg is találjuk őkelmét, illetve az odavezető lépcső aljában (AR0300, cirka 2381, 2510). Meglehetősen jó kedélyű ember, kissé be van csicsentve, ha jól csavarjuk a szót (”barátságos arcot kérek!” jelmondattal), kiszedjük belőle, hogy bizony, bizony Isaea a kalóz bizniszben érdekelt. Barg elszólja magát, hogy Isaea a rabszolga kereskedelemben is nyakig benne van. A kapcsolattartó ebben az ügyben valami Dirth nevű fickó, akit rendszerint a Sea’s Bounty kocsmában látott Barg, persze soha sem beszélt vele, de nem ám (hukk). 

Dirthet a kocsma alsó szintjén találjuk meg, a pult mellett álldogál (AR0313, 359, 629). Rövid párbeszéd után kiderül, hogy megismer minket, tudja, hogy mi öltük meg a rabszolgatartók vezetőjét, s most azt hiszi vele is le akarunk számolni…nem igazán hagyja a dolgot, de a fegyveres konfliktust nem éli túl (3.200 XP). A személyes holmija mellett találunk nála egy érdekes levelet, ami végülis az itt eladott rabszolgák listájának bizonyul, rajta Isaea pecsétje, tehát egyértelműen igazolja bűnösségét. Egy bizonyítékunk már van a ficsúr ellen, de jó kiscserkész módjára elmegyünk a kormányzati negyedbe körülnézni a lakhelyén is. 

A Roenall házban (AR1000, 2803, 139) szerencsére senki sincs, s a szobában lévő szekrényből (AR1009, 452, 407), előkerül Isaea pénzügyi kimutatása, melyből fény derül a különféle csempész ügyleteire. Na ezzel már érdemes lesz felkeresni a felettesét. 

Elmegyünk a főnökhöz, elmondjuk neki vádjainkat, s elégségesnek találja őket arra, hogy kivizsgálja Isaea helyzetét. Maga elé idézi a fickót, Naliát szabadon bocsátja, s megkéri Isaeát, hogy ne hagyja el a várost, amíg a vizsgálat folyik. A csapat boldogan távozik, míg azon filozofálgat, hogy vajon viszont látja-e még a lókötőt. Nalia kiszabadításáért kapunk valamennyi XP-t (nem teljesen világos hogy mennyit, egy csapattagra úgy tűnik 7.000 XP jut, de hogy Nalia kap-e nem tudom). 

Ezt követően elmegyünk Bayle komához, hogy megbeszéljük vele, hogyan tovább Imoen kiszabadításában. Lenyúlja a pénzünket (15.000 arany), s ad egy kulcsot, amellyel a tolvajklán székhelyének titkos részeit közelíthetjük meg. Meg kell keresnünk Aran Linvailt, a tolvajklán igazi vezetőjét. Ezzel véget is ér a második fejezet, s kezdetét veszi a harmadik. Minden csapattag kap 45.000 XP-t. Néhányan kommentálják az eseményeket, a pojáca Anomen fanyalogva jegyzi meg, hogy már elege van a tolvajokból, neki az ilyen fazonok túlságosan közönségesek…

Átvezető anim: Láthatjuk, amint a CW a börtönben riadtan észlelik, hogy Irenicus kiszabadul. Rövid csata után, melyből persze a mágus győztesen kerül ki, kiszabadítja Imoent is, s magával viszi valahová. 

Chapter 3. – Egy tolvajklán belülről

Nyissuk ki a rejtekajtót (AR0305, 1381, 335), és menjünk be, keressük meg a klán igazi vezetőjét. 

Egy nagy terembe jutunk. Tassa közli velünk, hogy nem is vagyunk olyan szépek, mint ahogy elképzelt minket (micsoda csalódás!), a szobájában van egyébként, nyugodtan keressük meg. Cuchul egy tolvaj, a legjobb falmászó egész Waterdeepben, más mondanivalója nincs pillanatnyilag. Mitsu melegen üdvözöl minket (bár ezt Anomen kikéri magának, grrrr), ő igazából csak edzeni jött a guildbe, Arant inkább elkerüli. . 

Aran szobáját e nagyobb teremből nyíló rejtekajtón, és egy hosszú folyosón közelíthetjük meg. Örömmel köszönt minket, s a szolgáltatások cseréjét ajánlja fel, úgy látszik a pénzünk csak a belépti díj volt…aztán kiderül, hogy nem. Az átadott összegért kapunk két tápos varázstárgyat (RoP II, Amulet of Power). Anomen persze megint elégedetlenkedik, hogy neki magasztosabb céljai is vannak. Aran egyetért, tudja, hogy fontos megtalálnunk a barátunkat, s ez hamarosan sikerülhet is, azonban pillanatnyilag nem állnak rendelkezésére a megfelelő erőforrások. Kicsit szabadkozik a kavarógép, de mégis a segítségünket kell kérje. A dokkban mostanában furcsán mennek a dolgok, eltűnnek a guild szállítmányai és az alkalmazottak is, és már olyan mértékű ez a dolog, hogy kezd zavaró lenni. Aran úgy gondolja, minket azért mégsem kaphat el az ellenfél (hízeleg a bitang! :) ) ezért megkér, hogy menjünk segíteni a dokkban. Éjszaka kell mennünk, s találkoznunk kell egy Mook nevű kapitánnyal, megfigyelni mi történik, aztán jelentést tenni. 

Ha elfogadjuk a megbízatást (Aran közli, hogy ezzel bezárjuk a többi lehetőség előtt az utat…nem tudja, hogy mi már rég bezártuk) Yoshimo elkezd blablablázni valamit, hogy nem helyes az Árnytolvajok szolgálatába szegődni, mikor részletesebb magyarázatot várunk, úgy tűnik belezavarodik valamibe, majd kitér a válasz elől.

Mivel még csak délelőtt 10 óra van, körülnézünk a guildben, visszatérünk a nagyterembe. 

A teremből DK-i irányban egy folyosón a kínzóterembe jutunk, szemtanúi lehetünk egy kínzásnak, majd egy érdekes párbeszédet követően (melynek során megtudjuk, hogy a kínzómester már szívesen meghallgatná Aran nőcijének, Tassának a sikolyait is) Anomen arra az elhatározásra jut, hogy egy osztagot hív a lovagoktól, ami kitakarítja ezt az egész helyet. Ha a kínzómester után beszélgetünk a segédjével is, kiderül, hogy a srácot nagyon megviselte a dolog. Ha kivárjuk, míg a mester ismét takarítani hívja a fiút, szemtanúi lehetünk, hogy a fiú öklendezik egy sort, majd végül úgy dönt, nem bírja a gyomra tovább, és elmegy. A mester persze elégedetlenkedik, hogy megint elszökött egy segéd. :))

A teremből NY-i irányba nyílik a tömlöc. Itt szintén van néhány színes kis beszélgetés a foglyokkal (már a fal is elfogyott, és nem tudják hova húzogatni a strigulákat :))). Egyébként kiderül, hogy ez az Aran elég kemény fickó, és nem lenne jó vele újat húzni. Érdekes beszélgetést folytathatunk Achonnal. Figyelmeztet, hogy Aran segítsége néha igen fájdalmas is lehet, s bármelyik percben ellenünk fordulhat, ha úgy látja jónak. Ő maga Aran hadnagya volt, a ”jobbkeze”, s mindig a guild érdekében végezte a munkáját. Ezért akarta megölni Arant. Persze már maga se tudja, hogy mi van, hogy igaza volt-e, vagy sem…hogy Aran valóban tönkreteszi e a céhet…vagy hogy ez ellenséges guild sikerrel jár-e Aran ellenében. Tudja, már nincs sok neki hátra, igazából csak abban reménykedik, hogy hamar meghalhat. 

A nagy teremben a lépcső mellett is nyílik egy ajtó, amely egy T alakban elágazó folyosóra vezet. NY-ra a ruhatárat találjuk, egy meglehetősen ideges ruhatárossal…gondoljunk bele, a tolvajcéh ruhatárában mennyire kell vigyázni, hogy ne lopják el a kabátokat! :)) Szóval a csaj mindenképpen el akarja kérni a kabátunkat, hogy ellenőrizze, nem lopunk-e el valamit…aztán Minsc kezében kesztyűnek nézi Boo-t :)) őrület, szépen elmegyünk. 

K-re a gyakorlótermet találjuk. Két tanítvány éppen egymást szórakoztatja, de nincs idejük velünk beszélni. Ha végig egyensúlyozzuk magunkat a pallókon a terem másik oldalán egy újabb gyakorlótérre jutunk, ahol szemtanúi lehetünk egy íjász kiképzésnek. Pelanna okítja a jó népet, igazán kedvesen útbaigazít, nem tudja, hogy már jártunk Arannál. Innen ÉK-re találunk egy újabb termet, ahol mozgó csapdákkal lehet gyakorolni, s megtapasztalhatjuk, hogy a tanítványok közül nem mindegyik éli túl az okítást.

DK-i irányba egy hosszú folyosó vezet. Ha végig megyünk rajta, egy szobához jutunk, ahol egy Árnytolvaj be akar vonni valami konspirációba a guild ellen, nem tudjuk végighallgatni, mert lelepleződik. Besegítünk, hisz nem akarunk új üzletfelünknek csalódást okozni, a tolvajtól megöröklünk egy gyűrűt (Ring of Lock Picks). Itt az egyik hordóban (AR0307, 3731, 986) találunk egy True Sight /6/ spellt is. A terem melletti folyosón kijuthatunk a dokk körzetbe, a tolvajok saját bejáratú rejtek feljáróján keresztül. 

Ezt követően elmegyünk, és hunyunk egyet, várhatólag mozgalmas éjszakánk lesz. 

Mookot a hajókikötőben találjuk meg (D-i rész, AR0300, 1701, 3633). Mook kicsit udvariaskodik velünk, hogy mily nagy hősök is vagyunk, majd rátérünk a lényegre. Úgy tűnik, figyeli őt valaki, már négyszer látott erre sétálni egy embert, s csak azt tudja, hogy valami nincs rendben vele. Szerinte nem sokáig kell várni, és megint előbukkan. Hirtelen megjelenik az illető (Lassal). Mook odamegy hozzá, hogy megkérdezze mit is akar, de az alak közli vele, hogy vége az életének, s megöli. A csapat meglehetősen elpáholja a furcsa figurát, aki, miután jelentősen leromlott egészségi állapota egyszerűen elmenekül. Na, ezt talán érdemes jelenteni Arannak. 

Aran kicsit elkenődött, mikor meghallotta a rossz hírt. Leszűrjük a tanulságot, úgy látszik, az ellenség meglehetősen jól ismeri a tolvaj klánt, míg ők maguk semmit nem tudnak róluk. Aran egyetért, s kezd egyre fájdalmasabb lenni a veszteség, ahogy elveszíti híveit, ez a sok áruló Árnytolvaj miatt van, túl sokan állnak át, és túl sok információt tudnak. Meg kell akadályozni, hogy még többen álljanak át az ellenfelekhez. Két Árnytolvaj (Jaylos és Caehan) is épp át akar állni, a Bridge Districtben lévő Five Flagons Tavern másodiki emeletén lesz a találkozó. Oda kell mennünk, és el kell játszani, hogy mi vagyunk az új jelentkezők. Meg kell tudni, hol van az ellenség búvóhelye. Sietnünk kell, mert bármelyik pillanatban megérkezhetnek az újoncok. Lehet, hogy gyanakvóak lesznek, szóval készüljünk fel megfelelően. Az előző feladat elvégzéséért kap minden csapattag 28.500 XP-t. 

A fogadó második emeletén a baloldali második szobában találjuk meg a két Árnytolvajt. Mindegy hogy csavarjuk a szót, végül átlátnak a szitán és megtámadnak minket (2*1.400=2.800 XP). Tudnunk kellene a kapcsolat nevét, mert az valamiféle jelszóként is működik, s mivel nem tudjuk lebukunk. Szerencsére elszólják magukat, és kiderül, hogy a kapcsolat neve Gracen. Nemsokára meg is jelenik, meglehetősen ingerült, mert már az utcáról halotta a csetepatét. Előtte is lelepleződünk végül (csata, 1.400 XP), de azt megtudjuk, hogy a Temetőben rejtőzködik az új klán, egy kék kő ajtó mögött. Találunk nála egy jegyzetet is a tennivalóiról (temető őrök lekenése). Visszatérünk az információval Aranhoz. (Egy +2 kétkezes kardot is megöröklünk tőle.) 

(Ha beszélünk a kocsmárossal, úgy hogy Haer’Dalis is a csapatban van, átvehetünk néhány üzenetet és kapunk tőle egy gyémántot is.)

Aran miután meghallgatta a beszámolónkat, közli, hogy az este támadást intéztek a guild ellen. Úgy tűnik, az ellenség vezetője, valami Bodhi nevű nőszemély vámpír, és feltehetőleg néhányan még a társaságából szintén azok. A rejtekhelyük valószínűleg a kriptáknál vannak, egy kék ajtó mögött, amit emberi erővel nem lehet elmozdítani. Ha elvállaljuk a feladatot ott vár minket egy varázsló, aki kinyitja nekünk az ajtót. Aran ad nekünk 4 fakarót is, amivel majd teljesen megölhetjük a szörnyetegeket. Az előző feladat teljesítéséért kap minden csapattag 28.500 XP-t. 

Kripták

Vigyázzunk, mert úgy látszik, pók barátaink újratermelődtek, igazán kár értük. Haz, a mágus egy húsgólem kíséretében már ott vár minket a hátsó bejáratnál. Amint előreküldi szolgáját, hogy nyissa ki az ajtót, megjelenik Lassal, megfenyeget minket, majd eltűnik. Az előtér őrei nekünk támadnak (érdekes módon Hazt nem tudtam megmenteni, egyszerűen csak meghal). A gólem elintéz egy őrt, így nekünk már csak három marad (grimwarderek, 3*4.000=12.000 XP, Spell Shield /5/, Minor Spell Turning /5/ spelleket találunk náluk). 

Az ajtón belépve egy újabb terembe jutunk, Lassal üvöltözik valamit, hogy úgyse ne merünk belépni a belső szentélyekbe, majd eltűnik ismét a mögötte nyíló ajtón…feltehetőleg csalódni fog, de majd meglátjuk. Számos élőholt teremtményt kell legyőznünk, elsősorban vámpírokat. Készüljünk fel, hogy nem lesz egyszerű dolgunk. 

A vámpírok között vannak ”nevesített” vámpírok is, ezeket igazán csak akkor pusztítjuk el, ha a fakarót döfjük a koporsójukba visszatért tetemükbe. A szobát a terület ÉNY-i részén találjuk meg, egy Clay gólem védi a szobát (8.000 XP). A vámpírok elpusztításáért plussz XP-t (9.000 XP-t kapunk), egyszerűen kétszer kell klikkelni a koporsón egy olyan karakterrel, akinél van fakaró. 

Gellal, Durst meglehetősen könnyű ellenfél, Tanova már kevésbé, mágus, és a Sirmularcum spell is szerepel repertoárjában (a Maze mellett). 

A fogadóteremtől északra egy rejtekajtón (AR0801, 937, 683) keresztül egy terembe jutunk (itt találunk egy F. vámpírt, Durst-ot, és egy nagyobb ghoult), amelyben egy vérrel teli kádat találunk, ha belelépünk, sebződünk, de megszerezzük a Mace of Disruption fegyvert, ami meglehetősen hatékony az élőholtak ellen. 

Keleti irányba egy nagy, fura termet találunk, tüskék állnak ki a padlóból és a közepén egy vérrel teli medence is van. 

Ellenfelek: 

Gellal (neves vámpír): 14.500 XP

Durst (neves vámpír): 14.500 XP

Tanova (neves vámpír): 10.000 XP

Greater ghoul, GG (2.000 XP): 2

Fledgling Vampire, FV (8.500 XP): 3

Karózás (9.000 XP): 2

Clay Golem (8.000 XP): 1

Miután kipucoltuk a felső szintet menjünk le a belső szentélybe, ahol Lassal is távozott. 

Belső szentély

A folyosón két GG kell levernünk (2*2.000=4.000 XP), a folyosó egy vérrel teli szobába vezet, amelybe mindenhonnan ömlik a vér, s iszonyatosan émelyítő szag uralja. 4 grimward íjászt, és 3 FV kell itt levernünk (4*4.000+3*8.500=41.500 XP). Innen két irányba mehetünk tovább. 

ÉNY-ra egy kis szobába jutunk, ahol mintha belső szerveket tárolnának, a földön lévő csapdával és zárral védett kis ládában egy jó kis páncélt (nem fém páncél!) és egy +2 katanát találunk. Valamelyik korsóból egy Identify spellt is magunkhoz vehetünk. 

ÉK-re találjuk a szentélyt és Lassalt, közli velünk, hogy még egyáltalán nem győztünk, s vár minket odafent a Vér és Penge teremben. Ez bizonyára az a nagy kör alakú terem lesz, aminek a padlóját tüskék borítják, s a közepén egy ötszögű, vérrel teli medence található. 

Lassalt valóban megtaláljuk ott, két csapás az Azuredge-vel és el is pusztult a szörny (11.500 XP). Mikor elmegyünk, hogy az ő koporsóját is kipreparáljuk (9.000 XP) megjelenik Bodhi. 

Érdekes dolgokat mond, először el akar bizonytalanítani az Árnytolvajok segítőkészségére vonatkozólag, szerinte csak megfigyelnek, és nem bízhatok meg bennük. Felfedi azt is, hogy tudja, Bhaal gyermekeinek egyike vagyok, s Irenicust épp a tolvajok zavarták meg, amint fel akarta ébreszteni képességeimet. Nem hajlandó többet elárulni a varázslóról, s mindenképp harcolni kell vele a beszélgetés végén.  

Mikor Bodhi a ”Near Death” státuszba kerül, közli velünk, hogy roppant tanulságos volt a dolog, majd egyszerűen távozik! Mikor megkérdezzük hova menekül, közli, hogy nem menekül, keressük meg Imoent, és kész, ő épp azt látta, amit látni akar. Nyerünk 18.750 XP-t. 

Visszatérhetünk Aranhoz, s igazából Bodhi is bogarat tett a fülünkbe…vajon miért segítettek nekünk a tolvajok? Már ha segítenek egyáltalán.

Aran megköszöni a segítségünket, bár Bodhi elmenekül, úgy gondolja, hogy az Árnytolvajok számának csökkenése megáll, mert az ellenséges klánt megsemmisítettük. Elárulja azt is, hogy az igazi ellenségüknek ők is Irenicust tekintették, mióta előkeveredtünk a börtönből, folyamatosan szemmel tartanak, mert meg kellett bizonyosodniuk arról, hogy nem neki dolgozunk. Tudtak az elrablásunkról, hisz az Árnytolvajok elől semmi sem maradhat rejtve, de nem foglalkoztak vele túl sokat…Aztán nem sokkal az elrablásunk után kezdtek eltünedezni a klán emberei, ekkor tűnhetett fel Bodhi, bár ekkor még nem tudták, hogy ez a neve. Még most sem tudják, hova lettek az embereik, míg végül találtak egy hullát a csatornákban, s ez elvezette őket Irenicushoz. Csatáztak, de elveszítették a harcot, viszont a mágust elfogták a CW-ok. Bár valamilyen szinten részük van Imoen elvesztésében, igazán még mindig Irenicus aggasztja őket, még mindig nem tudják hol vannak a megölt klán tagok. Ezért követtek minket, mert mi voltunk az egyetlenek, akinek eddig sikerült elmenekülni a börtönéből, tudniuk kellett, hogy kinek az oldalán állunk. Nem engedhettek be egy olyan embert a székhelyükre, aki lehet, hogy az ellenségük, és persze a pénzünknek is nagy hasznát vették, most hogy úgy legyengült a klán. Úgy gondolták elvezethetjük őket Irenicushoz, s ez be is jött, hiszen végül is Irenicust és Imoent egy helyre vitték. Egy olyan helyre vitték őket, amelyet Athkatla varázstudói igazán rettegnek, ahol elveszítik minden hatalmukat, ahol nyugodtan tanulmányozhatják őket. Úgy is hívják, mint a ”Mágikusan Deviánsok Lakhelye”, bár a varázslók egyszerűen csak Spellholdnak nevezik. Igazából egy azílium, ahonnan csak eltűnnek az emberek. Egy erődítmény, amelyet arra terveztek, hogy varázstudókat zárjanak be oda. Egy szigeten van az egész, amely a saját szabályai szerint működik, még maguk a CW sem tudják, mi történik azokkal, akik odakerülnek. Már megközelíteni is nehéz a helyet, s az aranyunk nagyrésze az odaút megszervezésére ment el. Ha a szigetre jutunk, egyedül kell boldogulnunk a Spellhold védelmi berendezéseivel, és a kalózokkal, akik a szigetet irányítják. Szabadítsuk ki Imoent, ha úgy akarjuk, és öljük meg Irenicust, ha lesz rá lehetőségünk. Az sem biztos, hogy Irenicus teljesen ártalmatlan lett a fogság alatt. Az Árnytolvajoknak vannak besúgóik a CW között, s onnan tudják, hogy egy ideje már nincs kapcsolat a szigettel. A hajó készen áll, ha akarunk, mehetünk, vagy éppen összeszedhetjük a cuccunkat az útra, és később visszatérhetünk. Készek vagyunk az útra. A feladatok elvégzéséért (a fejezet befejezéséért?) minden csapattag kap 50.000 XP-t. 

(Mindenki jól készüljön fel a feladatra, mert JÓ darabig nem térünk vissza Athkatlába.)

(Mielőtt tovább indulnánk, felvesszük Viconiát a kormányzati negyedből. Hogy a csapatunk tagja legyen, először meg kell szabadítanunk, egy csapat fanatikus ugyanis éppen meg akarja égetni. Egyszerűen kétszer kell klikkelni a máglyán, hogy leoldozzuk. Készüljünk fel, hogy a megvadult tömeg minket is meg akar lincselni hősies akciónk után. Három fanatikust kell megölnünk, míg végül békén hagynak, ezt követően lehetőségünk nyílik felvenni Viconiát (a csapat tagjainak nincs különösebb ellenvetése). A hírnevünk csökken kettővel, mikor beáll közénk (szerencsére! Nem tudom, meddig bírná egy maximálisan heroikus csapattal, lehet hogy így is besokall majd)…aztán Anoment is visszacseréljük Aeriere.)

Átvezető animáció

Imoen egy laboratóriumba van bezárva, valami tartályba, körülött szintén tartályok állnak, benne, ha minden igaz Árnytolvajnak látszó emberek…hmm, legalább kiderült, hova tűntek el a fickók, úgy látszik Bodhi tényleg Irenicusnak dolgozott. Irenicus felébreszti a lányt, hogy újabb kísérletek végezzen vele, megöli a tolvajokat, úgy tűnik valahogy a lelkükre van szüksége. Imoen nem bírja a procedúrát, elájul…Irenicus szerint nemsokára kész lesz valakire, s ez a valaki (egy nőnemű valaki) feltehetőleg elégedett lesz majd.

Megérkezünk a kikötőbe. Aran ellát utolsó jótanácsaival, egy embere gondjaira bíz, s burkoltan figyelmezteti a hajóskapitányt, Saemon Havariant, hogy ne huncutkodjon. Ez a beszélgetés igazán mókás, s mindenképpen stílusosnak nevezhető :)). Mikor Aran bemutatja az emberét (egy Sime nevezetű hölgyemény) a kapitánynak, csak a hülye nem érzi ki szavaiból a fenyegetést. Sime nekünk is nagy segítségünkre lesz (a védelem mellett), mert van néhány ismerőse a szigeten. 

Chapter 3 – Kicsit másképp, paktum a sötét oldallal

Ha nem a tolvajokkal állunk össze, hanem az idegen, és fura tolvajra hallgatunk, aki a temetőbe invitált egy találkozóra egy különös alak fogad a sírok között, rögtön érkezésünk után (mert ugye mindenki este ment oda, ahogy tanácsolták neki!). Ő Bodhi…a bemutatkozásnál többet nem árul el magáról, s ara kér, kövessük rejtekhelyére, ahol nyugodtan megbeszélhetjük miért is keresett meg minket. 

Felajánlja, hogy segít nekünk, s az Árnytolvajok ellenében ő csak 15.000 aranyat kér. Segít megtalálnunk Imoent, s Irenicust…főleg azért, mert neki is van valami elintézni való ügye a varázslóval. Nem árul zsákbamacskát, persze nem ingyen segítene, arra akar kérni, hogy támadjuk meg az Árnytolvajokat, akadályozzuk meg, szabotáljuk a klán tevékenységüket. Nem lesz könnyű feladat, de a siker esetén részt vehetünk az egyik legnagyobb bűnfészek felszámolásában. 

A csapattársak közül egyedül Keldorn foglal határozottan állást amellett, hogy nem tetszik neki Bodhi társasága, és azonnal kilép a csapatból, mihelyt együttműködünk ezzel a természetellenes lénnyel…(érdekes módon ott álldogált a temető ÉNY-i részében és simán csatlakozik ismét a csapathoz)

Bodhi még figyelmeztet, ne lepődjünk meg, ha az Árnytolvajok megtámadnak minket, feltehetőleg már tudják, hogy elpároltunk tőlük, ezért ellenségként fognak kezelni. (Ezt követően már nyugodtan tudunk pihenni a kriptákban is)

Első feladat – Egy szállítmány megszerzése

A dokk negyedben egy szállítmányt kell elcsakliznunk az Árnytolvajok elől, sietnünk kell, mert csak pár napunk van az akcióra. Ha meg van a cucc, vissza kell térni a Temetőnegyedbe és le kell menni Bodhi kriptájába az áruval.

A szállítmányt a dokk körzet DNY-i területén találjuk meg, le kell menni a rakpartra. Ott álldogál Mook, három árnytolvaj társaságában. Mikor meglát minket, segítségért, pontosabban Arkanis segítségéért kiállt..vajh ki lehet az?

Sajnos hamar megtudjuk, mert az egyik tolvajjal hadakozó főkarinkat hátulról valaki úgy megkéseli (-55HP! 5* backstabbelés!), hogy alig éli túl…szerencsére több ilyen mesteri próbálkozás nem lesz, s sikerrel megszerezzük a szállítmányt. Ellenfelek: 3 mezei árnytolvaj (ezek közül kettő roppant szimpatikus mérgezett dobótőrökkel felfegyverkezve) 1.400 XP/koponya, Mook (500 XP), Arkanis Gath, a kis imposztor – 1.400 XP (Short Sword+2, és egy nagyszerű dobófejsze Rifthome +3). Mook holtteste mellől felszedhetjük a csempészárut is. 

(Ha elkövetjük az a ”hibát”, hogy a Árnytolvajok központja felé megyünk le a rakpartra, készüljünk fel hogy megpróbálnak az arcunkba vágni egy kicsinyt. Vannak a kis lótifuti árnytolvajok (14 XP/koponya), akik megpróbálnak hátba támadni minket, illetve az ajtóőrök (250 XP/koponya) akik csak nyilakkal lődözgetnek, elvileg nem jelenthetnek problémát, bár a backstabbtől a varázslónkat érdemes megvédeni, ergo, csak az ütős emberek menjenek körbeszimatolni.)

Bodhi búvóhelyére az AR0800, 588, 987 pozíciójú ajtótól tudunk lemenni a temető negyedben. Találkozunk néhány érdekes ”egyéniséggel”, úgy tűnik Bodhi teljes agykontroll alatt tartja szolgáit. A folyosó végül egy nagy terembe torkollik, ahol egy díszes asztal mellett átadhatjuk megbízónknak a csomagot (minden csapattag nyer 28.500 XP).

Második feladat – Szabadon választott

Meglepő módon két feladat közül választhatunk, egy hősies, és egy kevésbé hősies, mondhatni szutyok jellemhez méltó feladat közül.

Hősies feladat: meg kell szöktetnünk az Árnytolvajok székházából egy Palern Flynn nevű renegátot, aki épp át akart állni Bodhihoz, de nyakon csípték, s most válogatott kínzásoknak vetik alá. Az épület emeleti részén őrzik, onnan kell kiszabadítanunk, sietnünk kell, mert bármikor megölhetik, s Bodhinak élve van rá szüksége.

Érdemes a külső emeleti ajtón bemenni (bár én csak akkor tudtam beszélni Flynnel, ha kitisztítottam a földszintet is). Összesen (a két szinten) 13 árnytolvajt (1.400 XP/koponya) és három varázslót (3.000 XP/koponya) kell megölnünk Szerencsére itt már nem backstabbelnek, és elég egyszerű átvágni magunkat. Ha levertünk mindenkit, közöljük Flynnel, hogy szabad, majd térjünk vissza Bodhihoz (28.500 XP-t kap minden csapattag). 

Szutyok feladat: Meg kell ölni egy, az Árnytolvajok partnereként ismert nemest, Armagaran Unlovát. Bodhi ad egy köpenyt és egy tőrt, amelyet a az áldozat házának szökőkútjában kell elrejteni, s így feltehetőleg majd az Árnytolvajokra terelhetjük a gyanút. A célpont háza a kormányzati negyedben, az északi részen található.

A nemest egy varázsló (2.600 XP), és egy izom, Laen Torg (4.000 XP) védi. Különösebb tennivalónk nincs, helyezzük el az instrukcióknak megfelelően a köpenyt és a tőrt, majd térjünk vissza Bodhihoz, minden csapattag nyer 28.500 XP-t. 

(A szutyok feladatnál jó jellemű csapattársak közül Minsc igen csak berzenkedett…)

Harmadik feladat – Aran meggyilkolása

A harmadik feladat meglehetősen keménynek ígérkezik, az Árnytolvajok főnökét Arant kell megölnünk. Hogy bejussunk titkos rejtekhelyére, először korábbi kapcsolatukat Gaelant kell hidegre tennünk, mert valószínűleg nála lesz a kulcs, ami Aran területét nyitja. Bodhi szerint az egyik embere, Tizzak az árnytolvajok között van. Ő is segít nekünk, hogy bejussunk Aran titkos lakrészébe. 

Meglátogatjuk Gaelant, természetesen aljas áruló felkiáltással fogad minket, majd megpróbálja megsebezni a csapatot…csekély sikerrel. Találunk nála néhány mágikus csecsebecsét: 2 PoEH, Light Crossbow +2; Short Sword +2, Leather Armor +3; Cloak of Protection+1 és persze a kulcsot! Ha igazán elszántak vagyunk, felmehetünk az emeletre is, leszámolni a kis kereskedővel, Arledriannal (800 XP, Short Sword +1). 

A Gaelantól megszerzett kulcs segítségével már könnyen bejutunk az Árnytolvajok központjának titkos, földalatti részlegébe. Kisebb-nagyobb csetepatékon kell átesnünk…

Érkezésünkkor 5 Árnytolvajt kell hidegre tennünk, csekély fegyverzet, könnyű harc (1.400 XP/koponya). 

A teremből nyílik a kínzóterem, ahol a meglehetősen morcos kínzómester próbálja utunkat állni (1.400 XP), nála találjuk meg a börtön kulcsát is.

A börtöncella ajtaja zárva van, mögötte ott álldogál Tizzak, szerencsére a megszerzett kulccsal ki tudjuk nyitni az ajtót. Új szövetségesünk ad néhány használható információt, kiderül, hogy Aran búvóhelyét két mágikus ajtó zárja el a terület többi részétől. Az egyiket egy gomb megnyomásával lehet kinyitni, ami valahol északra van, egy alácsapdázott teremben, a másikhoz pedig egy kulcs kell. Sajnos azt már nem tudja Tizzak, hogy ez a kulcs pontosan hol van, csak tippet tud adni…van egy Haz nevű varázsló valahol az épületben, aki Aran jobbkezének tekinthető, talán nála lesz a kulcs.

Hmm, ha kinyitjuk a NY-i irányban levő nagy tölgyfa ajtót, illetve a K-i irányba nyíló rejtekajtót ork csapatokba botlunk, rendszerint hatfős csapatok, 3 harcosból (94 XP/koponya) és 3 íjászból (34 XP/koponya) állnak, nem jelenthetnek problémát. A rejtekajtó mögötti folyosón egy csapdába is bele léphetünk, míg a folyosó végén egy légelementállal (7.000 XP) kell megküzdenünk, hogy elérjük a bezárt ajtót…hmmm, ezek szerint ide kell visszajutnunk majd.

És innentől lesz érdekesebb a dolog, a főteremből (a központi földszinti helységből) induljunk el a lépcső melletti ajtón. Balra a ruhatárat látjuk, jobbra egy nagy kiképző termet

Ha továbbhaladunk feltűnik Dedral, aki közli velünk, hogy nemsokára megmurdelunk, majd visszavonul a háttérbe. Ekkor mindenhonnan tolvajok rontanak ránk, még a ruhatárból is, ahol addig nem volt senki! Ruhatár: 2 ÁT, 1 varázsló, kiképző terem: cirka 3 ÁT +2 íjász a falakon és egy pap (Priest of Mask). Innentől fogva minidig figyeljünk a csapdákra, roppant óvatosan kell közlekedni, mert nem olyan könnyű felfedezni őket!

A kiképzőterem után egy olyan helységbe jutunk, amely egy athkatlai utcaképnek van berendezve (itt is csapdák vannak!), amint belép a csapat, megjelenik Dedral (10.000 XP: Ring of LockPicks) egy kisebb csapat élén (5 ÁT).

E szobából nyílik a csapdákkal ellátott terem, amelynek a végén megnyomhatjuk a nagy vörös gombot (halljuk is, hogy valahol, valami mozgásba jön – feltehetőleg az első titkos ajtó Aran rejtekéhez), nyerünk 17.500 XP-t. 

A másik irányba egy hosszú folyosó vezet (ork csapat és egy csapda), majd eljutunk az Árnytolvajok fészkének túlsó végébe, ahol egy szobában szembe kerülünk Haz-zal is (8.000 XP), áll mellette néhány őr és egy pap, de a Cloudkill spellt nem nagyon állják. Haz holttestéről felszedhetjük a kulcsot.

Visszaindulhatunk a lezárt ajtók felé, s végre szabad az út Aran lakhelyéhez, 3 ÁT, egy varázsló és egy pap vigyáz rá (én azt a meglehetősen könnyű taktikát választottam, hogy benyomtam egy Cloudkill spellt a wandból, aztán rájuk csuktam az ajtót…fojtott köhécselés szűrődött ki). A megpuhított védelmet könnyű volt leverni, s maga Aran sem volt nagy ellenfél. Aran: 17.000 XP, és számos jó kis cucc: 3 PoEH, Wand of Fear, Ring of Protection+2; Elven Chain+1; +2 Short Sword, +2 Light CB; Amulet of Power. Az ajtó melletti szekrényből vegyük ki a Ring Of Djinni Summoning-ot, és egy +2 Katanát. 

Mikor visszatérünk Bodhihoz, minden csapattag nyer 50.000 XP-t…és indulhatunk tovább a hajóval Imoen rejtekére (előtte még azért nézzünk körül a vámpírok fészkében és szedjük össze az értékes tárgyakat). Bodhinak is van természetesen valami homályos magyarázata, hogy miért is segít nekünk…bevallja, hogy Irenicus a testvére, és Bodhi már az ő hatalmát is akarja…szép kis család

Chapter 4. – A sziget, Spellhold

Megérkezünk, a kapitány néhány keresetlen szóval útjára enged minket. Sime kicsit piszkálódik vele, ami megint elég szórakoztató. Sime közli velünk, miután a kapitány távozik, hogy nem bízik az ürgében. Bár úgy viselkedik, mint egy lüke, igazából jó nagy gazember. Megnyugtatjuk, hogy csak a hajóról kell lemennünk, hogy elmúljanak a rossz érzései, egyetért velünk, de kéri, hogy készüljünk fel néhány kellemetlenségre, mert a sziget még úgy sem egy vendégváró hely, ha nem igazolódik a Saemonnal kapcsolatos gyanúja. 

Amint leérünk a hajóról, Saemon közli, hogy még nem mehetünk el, nagyon szabódik, azt mondja nem rajta áll a dolog, ő sem szereti az erőszakot, de nem tehetett mást, kényszerítették, de majd megértjük, ha látjuk, hogy kivel állunk szemben. Saemon egy teleport kaput varázsol, majd eltűnik, minket pedig váratlanul megtámad három vámpír, Del, Parisa, Valen. 

A csata nem tart sokáig (3*8.500=25.500 XP), Minsc az Azuredge és a MoD segítségével elég hamar elintézi őket. (Ha Bodhi segítségével jutunk el idáig, természetesen nincs ilyen meglepi.)

A támadást kitárgyaljuk Simével is. Tudta, hogy valami cselszövés lesz, a hajón még biztosítani tudta a védelmünket, a szigeten azonban valami olyan hatalom lehet, amitől Saemon nagyon fél, így elárult bennünket. Bodhi kezét látja a dologban, szerinte maguktól biztos nem követték volna a kapitányt. Sime szerint ideje most már a fontos dolgokra koncentrálni, meg kell találnunk a módját, hogy bejussunk az azíliumba. El kell mennünk a fogadóba, s meg kell keresnünk egy Sanik nevű embert, ő meg tudja mondani, mit kell tennünk. Sime addig felderíti a terepet, s ez azylium felé vezető úton kell vele találkoznunk, sietnünk kell, mert ellenségeink tudják, hogy már itt vagyunk. 

Ahogy a kikötőben bóklászunk két dolog tűnik fel , a tobzódó erőszak (több kalóz is nekünk támad, szemtanúi leszünk egy párbajnak, illetve többnek is), valamint a sok utcalány, úgy tűnik valami Galvena nevű perszóna tartja kezébe az üzletet, s meglehetősen keményen bánik a ”lányaival”. 

Irány a fogadó. Útközben találkozunk Calahannal (AR1600, 1587, 1749), régi ismerősünkkel még Ulgoth’s Beardből. Valami nőszemélyről csúnya dolgokat terjesztett, ezért vettek neki egy ide szóló jegyet, azóta itt próbál megélni, egy kis csempészés, csip-csup ügyek. Szerinte sok mindent nem lehet csinálni a városban (csak inni), nem túl kalandos hely. 

Sanikot tényleg megtaláljuk a kocsmában, egy zöld ruhás alak. A beszélgetésünkből kiderül, hogy ő csak egy szolid kereskedő, aki mindenféle alapvető dolgokkal látja el Spellholdot, elsősorban élelmiszerrel és varázslat komponensekkel. Az utóbbi időben mondjuk úgy tapasztalta, hogy megerősítették az ott szolgálókat, de igazán nem foglalkozik a dologgal, mert minél előbb el kell hagynia a várost. Mikor épp arról akarjuk kifaggatni, hogy miért is kell elmenekülnie, hirtelen megjelenik a háta mögött egy bérgyilkos és lelövi…annyit még sikerül elmondania, hogy a helyi guild-vezérrel került összetűzésbe. A bérgyilkos Lady Galvena üdvözletét hozta a nyílhegyre tűzve (ja, ez a helyi madame), Úgy tűnik a gyilkos és Sanik rövid szóváltásából, hogy Galvena egyik lányát szöktethette meg, s ezt nem vette jó néven a városka kis királynője. A lány újra a fogságába került, Sanikot pedig halálra ítélte…A gyilkos dolga végeztével nekünk támad…hiba, bár nem tud rajta keseregni (900 XP, SB+1, némi +1 nyílvessző). Épp a kardunkról törölgetjük a vért, mikor a korcsmáros felháborodottan el kezdi szidni a beképzelt boszorkány mindenféle felmenőjét, hogy kedves kis helyének, a Vulgáris Majomnak törzsközönségét ilyen méltatlan eseménnyel sérti meg. Érdeklődésünkre (és ha ígéretet teszünk, hogy Galvena úrhölgyet a kocsma falain kívül tanítjuk meg kesztyűbe dudálni) elmondja, amit eddig is sejtettünk. A bérgyilkost Lady Galvena küldte, aki mint a helyi bordély vezetője (ez mindig nagy biznic a kikötőkben!) igen nagy hatalommal bíró ember. Sanik szerelmes lett az egyik lányba, Claire-be, kivitte a bordélyból, és feleségének követelte a lányt. Galvenának ez persze nem tetszett, ő minden lányt a saját tulajdonaként kezelt. Lopással vádolta meg Sanikot, ő pedig a nyíltan elutasította a vádat, az egész város tudott a dologról. Amit az előbb láttunk, Galvena válasza volt az elutasításra, feltehetőleg Claire-t is éppen kínozzák valahol…Ha Sanik valóban tudja hogyan lehet bejutni a Spellholdba, akkor talán Claire-nek is elmondta. A lányt valószínűleg a guildházba vitték, ami a kikötő nyugati részén van. A bordélyba feltehetőleg ügyfélként lenne a legkönnyebb belépni…mondjuk meglehetősen sok őr van odabent, és állítólag egy varázslót is tart Galvena, személyes védelme érdekében. 

Megkörnyékezzük a bordély környékén álló kurtizánt, ám mielőtt az üzletre térnénk őt is kifaggatjuk Claire ügyéről. Ő is lemondja a korcsmáros meséjét, micsoda szerelmi történet! Bah…Miss Galvena persze nem engedte turbékolni a párocskát, a lányt visszavitette a házba, a fiút pedig megölette, az utcalány nagyon sajnálja szegény lányt, mert Lady Galvena iszonyú dolgokra képes, ha megdühödik. Mikor kifakadunk, hogy a torkéra kellene lépni a boszorkának, a leányzó felajánlja segítségét. Bejuthatunk ügyfélként is, de van egy jóval fifikásabb, titkosabb módja is a dolognak. Galvena embereinek ugyanis van egy azonosító medalionja. A legtöbb fogdmeg a bordélyban van, de az egyik, épp a legkegyetlenebb, kint bóklászik a városban, valami Chremy nevezetű. Egy új lányt, bizonyos Giniát ellenőriz éppen. Ha megszerezzük Chremytől az ékszert, térjünk vissza hozzá, és megbeszélhetjük a többi dolgot is. 

Ahogy keressük Chremyt, belebotlunk Giniá-ba, a város keleti részén (AR1600, 3449, 1691), Meglehetősen szomorú története van a leányzónak. Boldogan élt a családjával (nehéz körülmények között, de azért boldogan), míg el nem foglalta a városkát a despota kalózvezér, Desharik, aki épp egy veresége után jött ide a sebeit nyalogatni. Az apját azért ölték meg, mert megszegte a kalózok törvényét, s megpróbálta visszaszerezni a házát. Giniát az utcára kényszerítették, hogy megfizessen apja bűneiért. Odaadta a lányt Chremynek a hadnagyának, s ő kurtizánként futtatja a szerencsétlent, azzal fenyegetve, ha nem teszi meg, amire utasítják, megölik a testvérét Asont. A lány elmenekülne testvérével, csak nincs pénzük, hogy megfizessék a csempész, Calahan szolgálatait, Chremy egyébként valahol a fogadó környékén lebzsel. Elhatározzuk, hogy segítünk a lánynak, megszabadítjuk Chremytől és beszélünk Calahannal is. 

Bóklászás közben persze Asonnal (AR1600, 586, 1142) is összefutunk, a kölyök meglop minket. Sajnos nem tudunk komolyabban szót váltani vele. A korcsma mellett balra találunk egy boltot (AR1600, 1311, 1095), ott megszabadulhatunk a feleslegessé vált holmiktól. S miután körbejártuk a várost ott állunk a fogadó közelében, szemben Chremyvel (AR1600, 1827, 1464). Megbeszéljük vele, hogy nem kellene többet bántania Ginia-t és Asont, nem ért velünk egyet (1.100 XP), ezért elvesszük a nyakláncát, majd visszatérünk Galvena bordélya elé, hogy megtudjuk, hogyan kell a Spellholdba jutni. 

A medalion birtokában a hölgyemény bevisz minket, mint ügyfeleit a szobájába, miután bejutottunk, közli velünk hogy azért sietni kellene, rendszerint ugyanis Galvena fogdmegjei nem szoktak túl sok szabadidővel rendelkezni, s előbb-utóbb feltűnést fogunk kelteni. Szabadon választhatunk, hogy harcolni akarunk-e, vagy tovább folytatjuk a trükkös ösvényt. A kurtizán ugyanis ad nekünk egy bájitalt, ami voltaképp altató, ha rábeszéljük valahogy a szakácsot, hogy adja be az őröknek, harc nélkül Galvena közelébe jutunk. 

A szobája melletti ajtó (ÉNY-ra, balra) vezet a konyhába, a folyosón lévő őröket simán megdumálhatjuk, tényleg könnyű őket félrevezetni. Ellie a szakácsnő először megriad a konspirációtól, de kiderül, hogy ő is gyűlöli a madamot és segít nekünk. Egy kis probléma azért van, bár vállalja, hogy elkészíti az áfiumos sereket, kicsit öregnek ítéli magát, hogy becsapja az őröket, tőle már nem fogadnak el semmit azok a lókötők. Szerencsére a segítője, egy fiatal kurtizán szintén segíteni szeretne, annyira gyűlöli fogva tartóját, hogy még az életét is kockára teszi az ügy érdekében. Először a folyosón álló két őrt mérgezi majd meg, s ezt követően a Galvena szobájában őrt álló Rerdes kapitányt kell elkábítani, mert tőle szerezhető meg a börtönbe vezető kulcs. Figyelmeztet ő is, hogy Galvenával valószínűleg ott lesz a házi varázslója is, s mindkettejüket meg kell ölnünk, hogy sikert érjünk el (a csapat nyer 1.000 XP-t, hogy sikerült konspirálnia). 

A terv sikerül, a két őr és a kapitány elalszik. A börtön kulcsát Galvena szobájában a hátsó falnál álló szekrényből vehetjük ki. A csapat tűnődve álldogál az alvó pribékek felett, majd Yoshimo egy gyors mozdulattal mindegyiknek elvágja a torkát, jobb, ha ezek sem zavarják tovább a város nyugalmát (2*4+6=14.000 XP, két +1 alabárd). 

Galvenát (4.000 XP, +2 láncos buzogány, +3 bőrpáncél) és varázslóját, Vandeket (+2 vívóbot), mivel nem tudjuk meggyőzni, hogy engedjék el a lányt, hamar likvidálnunk kell. 

Claire a közeli cellában álldogál. Nagyon elkeseredik, mikor megtudja, hogy társát Galvena megölette, de hajlandó nekünk segíteni. Szerencsére van egy ember, akire számíthat (rajtunk kívül persze!), Sanik hajójának kapitányára. Elkísérjük oda, hátha tud nekünk segíteni valamit…(a csapat nyer 10.000 XP-t)

Golin kapitánynak Claire mint a megmentője mutat be (nyerünk 2.000 XP-t). Golin két módját is elmondja, hogyan kerülhetünk a Spellholdba. Egyrészt van egy CW a szigeten, Perth, aki egy rúnakő segítségével jut be az erődítménybe. Talán megvesztegethetjük, hogy átadja nekünk, vagy éppen el is vehetjük tőle erőszakkal. Másrészt a sziget jelenlegi ura, nagy előszeretettel dugja be oda ellenségeit, néha még barátait is, elegendő, ha oly módon tüntetjük fel magunkat előtte, hogy nem vagyunk normálisak, ekkor nagy esélye lesz, hogy bekerülünk. Persze Golin nem igazán érti, miért is akarunk odakerülni, mikor így is több sikolyt lehet onnan hallani, mint amennyit kellene…

Visszatérünk a bordélyba, hogy beszéljünk a kedves szakácsnővel, s ő hálásan megköszöni segítségünket (mindenki kap 2.250 XP-t)…Hmm, úgy látszik annyira hálás, ha még egyszer beszélünk vele, ismét ad 2.250 XP-t mindenkinek, és újra, és újra, és újra…

Beszélünk Calahannal, kifizetjük neki az utaztatás díját (200 arany, nyerünk 2.000 XP-t). Megkeressük Ginia-t is, hogy elmondjuk neki a jó hírt. Szegény lány nagyon boldog (nyerünk 9.000 XP-t). 

Perth házát Ginia placcához közel találjuk meg (AR1600, 2956, 1180), egy nagy ház, a város ÉK-i részén, a legfelső teraszon. Mikor belépünk, Aerie figyelmeztet minket, úgy tűnik, nincs teljesen magánál a fickó, mintha valaki uralná az elméjét. Amint beszélgetést kezdünk vele, mintha bekapcsolnánk rajta egy gombot, felismer, s arról kezd beszélni, hogy tesztelni kell a korlátokat, úgy tűnik Irenicus irányítja őt!…Itt jön egy elég érdekes és elgondolkodtató dolog. Yoshimo kétségbeesetten közbe kiállt, hogy itt nem lesz semmi tesztelés, amíg ő is itt van, s úgy szól Perth/Irenicushoz, mintha ismerné, és Perth/Irenicus azt válaszolja neki, hogy Yoshimo elvesztése elenyésző, ahhoz képest, hogy letesztelheti Grastyn képességeit, (hmm, Yoshimo egy kicsit kezd gyanús lenni). Perth nekünk támad, minden provokáció nélkül, mi pedig gyorsan leverjük(egy spell trap spellt használ magán, szóval varázsolni nem érdemes)…(20.000 XP). Teteméről felszedhetünk egy wardstone-t, ami a Spellholdba való bejutásunkat segíti elő, illetve egy érdekes varázstárgyat, a Book of Infinite Spell-t. Érdemes átkutatni a házát (néhány PoEH a jutalmunk), de vigyázzunk, mert a hátsó falnál álló ládát csapda és zár is védi (Power Word Stun spell). 

Miután megvan a wardstone elindulhatunk a Spellhold felé (északra kell mennünk), találkozunk Simével, aki elmegy, hogy tájékoztassa Arant a bejutásunkról.

(Ha továbbmegyünk ezen a vonalon, kívülről közelítjük meg a Spellholdot, az épület körül le kell győznünk néhány Gyíkembert (4*270=1.080 XP) és egy légelementált (7.000 XP). Az épületben egy varázsló fogad, aki úgy látszik már várta az érkezésünket, s kérésünkre Imoenhez kísér.)

Bár már megvan a Spellholdba való bejutás módja, azért elmegyünk a Kalózkirályhoz is. Az ajtónál álló őr simán beenged minket, mivel Golin kapitányra hivatkozunk. Érdemes mindenképp benézni hozzá (készüljünk fel, hogy egy csapdát és egy zárat is ki kell nyitnunk), mert néhány PoEH-t szedhetünk össze a lakhelyén. 

Ha a Kalózkirállyal, Desharikkal beszélünk, kétféleképp érhetjük el, hogy bekerüljünk a Spellholdba. Megpróbálhatjuk elhitetni vele, hogy nem vagyunk normálisak. Érdekes módon mikor kicsit döcögni kezd a dolog Yoshimo felajánlja a segítségét, de nélküle is sikerül a dolog. Ha egyszerűen Desharik segítségét kérjük, ő közli velünk, hogy nagyon jó kapcsolatban van a Spellhold vezetőivel és semmi kedve ezt a jó üzleti kapcsolatot megszüntetni azzal, hogy hívatlan vendégeket szabadít rájuk. A csapat épp búbánatosan kiballagna az ajtón, amikor közbevág Yoshimo. Cinkosan rákacsint Desharikra, majd közli vele, hogy ő a híres Yoshimo, és neki van ügye az épületben, s mi csak őt kísérjük. Desharik meglepő módon viselkedik, úgy tűnik, mintha eszébe jutna valami, és megismeri Yoshimot, úgy tűnik, tényleg hallotta már ezt a nevet. Nos, ráadásul a nagy Yoshimo kérését már nem is akarja megtagadni, utat biztosít az azíliumba, de hogy ne legyen problémája a dologból, úgy juttat be minket, mint őrülteket. Mikor gyanakodva megkérdezzük Yoshimot, hogy mégis mi a fene történik itten, és mivel veri át a fejünket, kitér a válasz elől, azzal, hogy régi elszámolnivalója van Desharikkal, s a Kalózkirály valami régi tartozását rótta le ezzel a dologgal. Ha menni akarunk, Desharik kész azonnal leszállítani minket, bár senki nem kíván arra a helyre. Nyer minden csapattag 38.500 XP-t, hogy bejutunk az épületbe. (Nem tudom, hogy a sima besétálásnál is megkapjuk-e ezt, ott nem vettem észre, vagy csak a Desharik vonalon.)

Spellhold

Egy cellában találjuk magunkat, s a foglyokra felügyelő őrrel, (Lonk the Sane) válthatunk néhány szót. Kis beszámolót kapunk a helyről, megtudjuk, hogy bedilizett varázslók a társaink, akiket vagy a mágia hatalma, vagy valami félresikerült kísérlet zökkentett meg. Ő maga felügyel a rabokra, ahogy ránk is…és úgy mellesleg süteményeket süt (ez biztos nagyon fontos információ egy börtönben, jó lesz észben tartani! :)) ). Elmondja, hogy a legkönnyebb módja a kijutásnak, ha meghalunk, vagy ha van valami magas rangú barátunk a kormányzatban. Ha meg nincs ilyen, jobb lesz, ha hozzászokunk a helyhez (…hahaha). Rákérdezünk, hogy ismeri-e Imoent, közli velünk, hogy van olyan rabtársunk, aki korábban még válaszolt volna erre a névre, de most már teljesen elvesztette öntudatát, s úgy tűnik, nem emlékszik semmire. Ott van valahol a hall környékén, vigyázzunk vele, mert két rabtárásunkat is megölte, nem is olyan rég…Mikor Irenicus felől érdeklődünk, meglepődik, hogy egyáltalán ismerjük, de közli velünk, hogy nemsokára majd találkozunk vele, mert előbb-utóbb mindenkit látni akar (úgy tűnik, mintha Irenicus már nem rab lenne itt). Búcsúzásképp közli, hogy tartózkodjunk Wanevtől, nagyon izgatott figura, főleg mivel korábban a ő volt a hely felügyelője, most meg a rabok között kell lennie.  

Hmm, körbejárjuk börtönünket, érdemes minden lehetséges helyre bemenni, kinyitni a zárt ajtókat, találunk néhány értékesebb holmit (rogue stone) s beszélgetünk cellatársainkkal. Érdekesebb figurák: 

Dradeel: ad nekünk egy receptet, valami süti lehet.

Dili: Kislány formájában találkozunk vele, de képes felvenni bárkinek az alakját…akár a miénket is, nagyon mókás. 

Wanev: Úgy tűnik, ő volt a Spellhold régi vezetője, most csak értelmetlen memókat osztogat mindenkinek, aki szóba áll vele. 

Naljier Skal: Hmm, nem derül ki, kicsoda, de ha sokáig beszélgetünk vele, néhány értékes drágakövet varázsol elő (rogue stone, Black Opal). 

Tiax: Régi ismerős Baldur’s Gate-ből, úgy látszik nem sokat változott a kis öreg, épp olyan ütődött, mint régen, most is világhatalomra tör…

Végül az egyik szobában ráakadunk Imoenre. Semmire nem emlékszik, még a nevére sem reagál, sajnos nem tudunk rajta segíteni, bárcsak a kezünkbe kerülne Irenicus!

Hmm, de nem történik semmi, így van időnk gondolkodni, s Yoshimotól szépen elvesszük a holmiját, lehet, hogy nincs oka a gyanakvásunknak, de valahogy nyugtalanok vagyunk miatta…

Hirtelen megjelenik Irenicus. Ő most az új főnök, s mi újra a karmaiba kerültünk. Nem a CW embere, Bodhi segítségével vette át a hatalmat. Akárhogy is szeretnénk tenni ellene, nincs esélyünk, kiderül hogy Yoshimo átvert minket! (BAHHHH!) Már a kezdetektől fogva Irenicusnak dolgozott (hát ezért volt olyan könnyű megszöknie a laboratóriumból!). Yoshimo elnézésünket kéri, de olyan körülmények álltak fel, amik kényszerpályára helyezték. A csapat tagjai mind fújnak a hitszegőre. Olot dos, walking corpse! (by Viconia:) ) De inkább Minsc szavaival jellemeznénk a helyzetet, aki szokásos visszafogottságával és minden pátosz nélkül reagálja le a dolgot:)))): 

”A slap in the face of our trust! A sword to the heart of our confidence! A boot to the prunes of our friendship! Perhaps I go too far, but Boo is absolutely incensed!”

Yoshimo olyan gyógynövényeket kevert a hajón ételünkbe, amik elvették erőnket. Nincs csata, nincs hősködés…csak az álom. 

Mikor felébredünk, egy üvegbura alatt találjuk magunkat. Irenicus kezdettől fogva előnyben volt velünk szemben, készült az érkezésünkre, mondhatni ő tervelt ki az idevezető utunkat. Yoshimo ötlete volt, hogy így kerüljünk ide, sértetlenül. Kiderül, hogy Yoshimo a saját életével fizették meg, meghalt volna, ha nem segít Irenicusnak. A szolgálatát már jóval azelőtt felajánlotta, mint ahogy mi a képbe jöttünk, nem is tudta mire vállalkozik. Irenicus közbevág, ideje rátérni a dologra, szerinte nem érdemes a történteken rágódnunk, mert úgyse éljük meg a holnapi napot. Imoennel már elvégezte a kísérletét, de velünk több sikerre számít, mi jóval erősebbek, és rátermettebbek vagyunk. Imoen volt a csali, mi pedig ráharaptunk. Irenicus azt a hihetetlen dolgot sugallja, hogy Imoen is Bhaal egy gyermeke (ezt már sejthettük azért perverz érdeklődéséből). Imoen is egy az ivadékok közül, de ártatlan lelke miatt nem férhetett a közelébe a gonosz, ezért Irenicus rászabadított egy igen erős árnyat, emiatt került a jelenlegi állapotába. Irenicusnál most mi következünk. A körülöttünk bezárt Árnytolvajokat használja arra, hogy ellopja a lelkünk. 

Az Álom

Amint az Árnytolvajok meghalnak, magunkhoz térünk egy furcsa világban, az álmunkban. 

Candlekeep kapujában állunk, és Imoen hangját halljuk, arra figyelmeztet, hogy ne harcoljunk, keressük meg inkább őt. Valamin belül, valamiben van, hmm talán a könyvtár épületében?

A könyvtár bejáratát egy démon őrzi, csak akkor enged be, ha feláldozzuk képességeink valamelyikének egy pontját (állóképességet, fürgeséget, intelligenciát, vagy bölcsességet). Máshogy nem lehet rajta keresztül jutni, harcolni nem lehet…feláldozunk egy bölcsesség pontot. A démon szerint a butább úgyis többet tud tanulni, mint a bölcs. Sokkal többet megtanul a veszteségein keresztül az ember, mehetünk befelé. 

Imoent a könyvtárban hátul találjuk meg. Most épp eltávozott belőle az árny. Azt mondja, együtt kell küzdenünk az ösztönünk ellen, egyedül mindenképp elbukok, akár veszítek, akár nyerek, de itt, Imoen szeme előtt nyerhetünk. Ha ide vezetem a szörnyet elé, együtt talán győzhetünk, arra nem számíthat, hogy ő is itt van. Ez az egyetlen esélyem, és Imoen utolsó esélye. Bhaalt megtaláljuk Candlekeep nyugati részén, meglehetősen egyszerű magunk után csalni, mivel meg akar ölni. A könyvtárban aztán Imoen segítségével sikerül legyőzni…de valami balul sül el, az álomban Imoen is meghal, s Grastyn elveszíti a lelkét, vele együtt azokat a képességeket is, amelyeket Bhaal gyermekeként szerzett. Semmi nem marad, csak az ösztön. 

VIGYÁZAT! HA A STAFF OF THE MAGI VAN A FŐKARAKTER KEZÉBEN, MIKOR VISSZATÉR IRENICUS NAGYON NEM AKAR VELE BESZÉLNI! ERGO KUTYÁRA MEGAKADUNK!!!

Mikor felébredünk, ismét az üvegbura alatt találjuk magunkat, Irenicus, Bodhi, Yoshimo, Saemon és Imoen társaságában. Irenicus elismeri, hogy erősek vagyunk, bár belül már teljesen halottak. Nem igazán aggódik, hogy az álomban sikerrel jártunk, itt kint a valós világban minden úgy alakul, ahogy szerette volna. Most, hogy ellopta a lelkünket, a lényegünket, nem igazán foglalkozik velünk. Bodhira bíz minket, Imoennel együtt, hogy szabaduljon meg tőlünk. Irenicus valamilyen támadást szervez, és valami sötét barátairól beszél…majd búcsút int nekünk, s közli, hogy többet nem látjuk egymást. 

Spellhold – Labirintus 1. szint, 1. rész

Egy új helyen térünk magunkhoz, körülöttünk társaink és Bodhi. Közli, hogy annyira felkeltettük érdeklődését, hogy nem öl meg azonnal, először még szórakozni akar velünk. Egy labirintusban vagyunk, ami a Spellhold legsötétebb része, Bodhi vadászni fog ránk, s ha sikerül kijutnunk, talán még Irenicust is elcsíphetjük, de sietnünk kell. 

Itt felvehetjük Imoent, ha akarjuk, nagyon gyengének érzi magát, s úgy véli, ha nem találjuk meg gyorsan Irenicust, mindketten meghalunk. Bár mindketten Bhaal gyermekei vagyunk, szerinte nekünk nagyobb az apánktól származó erőnk Érdekes módon mikor vele végezte el kísérletét Irenicus, nem látott semmiféle álmot. 

Amint elindulunk a kalandba, Grastyn hirtelen nagyon rosszul érzi magát, hirtelen semmi mást nem érzékel maga körül, csak ahogy a vér zubog az ereiben…az érzés elmúlik, de sokkal lassabban, mint ahogy kellene. Imoen aggódva megkérdezi, mi történik velünk, de nem igazán tudjuk megmagyarázni, az mindenesetre biztos, hogy ő nem érezte betegnek magát Irenicus kísérlete után, csak épp egyre gyengül azóta. 

A csapat elindul felfedezni a labirintust. Számos ellenféllel és érdekes hellyel találkozunk itt. 

ÉNY-ra, majd K-re egy szobában néhány goblin kerül be a darálóba. A szobában nyitogassuk ki a ládákat, némi pénzt, és néhány +1/+2 lövedéket, nyílvesszőt találunk és egy +3 lándzsát. Itt találunk egy érdekes ékkövet is, Ruby Stone-t, ezt tegyük el, mert a szöveg alapján valamire még használni tudjuk.

ÉNY-ra, majd NY-ra találunk egy szobát, melyben szobrok állnak körös-körül, s melynek közepén egy ládában tárgyakat és egy feljegyzést találunk…valamiféle rejtvénnyel szembesülünk. 

A ládában levő holmik: csillag medál, arany karika, egy üveg víz, napóra, nap medál, kard medál, bekötözött szájú ember szobra, tükör, homokóra, viseletes csizmák, vigyorgó koponya, és egy figyelmeztető jegyzet az őröktől (mi szerint itt egy tesztnek lehetünk az alanyai, aki jól oldja, meg jutalmat kap).

A szobrok rejtvényei, az óramutató járásával ellentétes irányba haladva (kb. magyar fordítással):

1. At night I come without being fetched, at day I am gone without being stolen. (Éjjel jövök, anélkül, hogy hoznának, nappal megyek, anélkül, hogy ellopnának.) – Csillag medál. 
2. No beginning. No end. I am a symbol of the world’s cycles. (Nincs kezdet, nincs vég, én vagyok a világ körkörösségének szimbóluma.) – Arany karika.

3. Two brothers we are, great burdens we bear, all day we are bitterly pressed. Yet this I will say – we are full all the day, and empty when we go to rest. (Két testvér vagyunk, nagy terhet hordozunk, minden nap keményen szorítanak minket. Egész nap teltek vagyunk, de mégis üresek, mikor nyugovóra térünk.) – Viseletes csizmák.

4. Here, in this place, you swallow me. Yet, were I more, I could swallow you. (Itt, most lenyelhetsz engem, de ha több lennék, én nyelhetlek el téged.) – Egy üveg víz. 

5. I have seen the mountain raise. I have seen the fall of Netheril. You shall die but still shall I march on. (Láttam, ahogy kiemelkednek a hegyek, láttam Netheril bukását, meghalhatsz, de még akkor is tovább menetelek.) – Napóra.

6. To those within the dungeon I am joy. To those fully beneath my gaze, I can be Hell. (Aki a labirintusban van, annak én vagyok az öröm, aki teljesen ki van téve hatalmamnak, én vagyok a Pokol.) – Nap medál.

7. I will save your life, but yet can you die by me. I will settle disputes yet not with words. (Megmenthetem az életed, de meg is ölhetlek. Véget vetek a vitáknak, de nem szavakkal.) – Kard medál. 

8. Name me and so shall you break me. (Nevezz meg, s ezzel meg is törsz.) – Bekötözött szájú ember szobra, szvsz a csend, némaság allegóriája. 

9. Always do I tell the truth, yet cannot speak. Look to me and see what really is. (Mindig az igazat mondom, bár nem beszélhetek. Nézz rám, s látod mindennek a valódi oldalát.) – Tükör.

10. I have two heads but one body. The more I stand still, the faster I run. (Két fejem van, de csak egy testem. Minél tovább állok, annál tovább szaladok.) - Homokóra

11. Try to defeat me but try in vain. When I win I end your pain. (Próbálj legyőzni, bár hiába. Ha nyerek, véget vetek a fájdalmadnak.) – Vigyorgó koponya, szvsz a halált jelképezi, illetve a HALÁLT.

Amint befejezzük a tárgyak pakolgatását a középső láda teteje lassan kinyílik, s valami van benne, ami eddig még nem volt ott. A megfejtést követően kapunk 20.000 XP-t, és két tárgyat a ládában: Sapphire Stone (a leírása alapján valahol még hasznát látjuk a kőnek, talán az egyik kulcs lenne?), valamint egy Dusty Rose Ioun Stone-t. 

Teljesen ÉNY-ra találunk egy termet, amelyet egy Ruhk (7.000 XP), és néhány Mephit (7*420=2.940 XP) véd. A leggyorsabb, ha bevágunk közéjük egy cloudkillt, majd rájuk csapjuk az ajtót. Ez a Ruhknak nem árt, viszont a nyavalyás kis mephiteket azonnal megöli. A Ruhkot érdemes valami fegyverrel gyorsan felszeletelni, de vigyázat, mert ő is cloudkill spellt használ. A szobában van egy teleport kapu, ha ráklikkelünk egy hangot hallunk: Három fényes kő a kulcs, de nem tudni, hogy a pusztulásba vezet az ajtó, vagy a menekülést jelenti.

Ha nem megyünk el a teleport szobába, hanem folytatjuk utunkat keletre, ismét egy olyan szobába jutunk, ahol valami rejtvényt kell megoldanunk. A szobán belül van egy másik szoba, amelyben egy szobor áll, s a külső szoba falán 12 kőfej sorakozik. Bele kell dugni a kezünket a szájukba, hogy bejussunk a szobor elé, ahol kérdéseket kapunk

Témák (balról jobbra, először a belső fal, aztán a külső fal): 

1. They follow and lead, but only as you pass. Dress yourself in the darkest black, and they are darker still. Always they flee the light, though without the sun there would be none. (Követnek és vezetnek, de csak úgy, ahogy te is haladsz. Öltözz fel a legsötétebb feketébe, és ők még sötétebbek. Mindig menekülnek a fény elől, de a nap nélkül semmivé lesznek.)

Megoldás: Shadow - Árnyék

2. I have holes throughout, from black to front and top to bottom to core. More nothing than something within, and yet I still hold water. (Keresztül-kasul lyukakkal vagyok teli, hátulról előre, alulról felfelé és legbelül is. Inkább vagyok a semmivel kitöltve, mint valamivel, mégis megtartom a vizet)

Megoldás: Sponge - Szivacs

3. I am free for the taking through all of your life, though given but once at birth. I am less than nothing in weight, but will fell the strongest of you it held. (Egész életedben ingyen vehetsz, bár születéskor egyszer adnak (???). A súlyom alig több a semminél, de közületek a legerősebb is összeesik, ha megpróbál tartani.)

Megoldás: Breath - Lélegzet

4. Alive as you, but without breath, as cold in my life as in my death, never a thirst though I always drink, dressed in a mail, but never a clink. (Élő vagyok, akár te, hideg vagyok életemben és halálomban, bár soha nem vagyok szomjas, mégis mindig iszom. Páncélba öltöztem, de soha nem csörömpölök.)

Megoldás: Fish - Hal

5. Of all your possession, I am the hardest to guard. If you have me, you will want to share me. If you share me, you no longer have me. (Minden tulajdonod közül, engem a legnehezebb megőrizni. Ha a tiéd vagyok, meg akarsz osztani valakivel. Ha megosztasz valakivel, többé nem leszek a tiéd.)

Megoldás: Secret - Titok

6. I can have no color, though there may be darkness within. I have no weight and hold nothing, and if placed in a container it becomes all the lighter. (Nincs színem, bár bensőmben sötétebb van. Nincs súlyom, és nem tartok semmit, de ha betesznek egy tárolóba, az rögtön könnyebb lesz.)

Megoldás: Hole – Lyuk

Külső fal

7. Lighter than what I am made of, more of me is hidden than is seen, I am the bane of the mariner, a tooth within the sea. Speak my name. (Könnyebb vagyok, mint amiből állok, a nagyobb részem rejtett, ahhoz képest, ami látszik belőlem, én vagyok a tengerészek félelme, a fog a tengerben. Mond ki a nevem.)

Megoldás: Ice - Jég

8. A spirited jig it dances bright, banishing all but darkest night. Give it food and it will live, give it water and it will die. (Élén dzsiggelés, mely fényesen táncol, megsemmisíti még a legsötétebb éjszakát is. Ha ételt adsz neki, élni fogsz, ha vizet, elpusztul.)

Megoldás: Fire - Tűz

9. The man who invented it, doesn’t want it to himself. The man who bought it, doesn’t need it to himself. The man who needs it, doesn’t know it when he needs it. (Aki feltalálta, nem akarta magának. Aki megveszi, nincs rá szüksége. Akinek szüksége van rá, nem tudja, mikor lesz rá szüksége.)

Megoldás: Coffin - Koporsó

10. The life is lead is mere hours or less, I serve all my time by being consumed. I am quickest when thin, slowest when fat, and wind is the bane of the gift that I bring. (Az életem csak egy óra, vagy még kevesebb, egész végig szolgálok, s közben teljesen elemésztem magam. Soványan gyorsabb vagyok, kövéren lassabb, s a szél az, ami tönkreteszi az ajándékomat.)

Megoldás: Candle - Gyertya

11. The more that there is, the less that you see. Squint all you wish when surrounded by me. (Több, mint ami van, és kevesebb, mint, amit látsz. Csak pislogni akarsz, ha körbeveszlek. ???)

Megoldás: Darkness - Sötétség

12. They come to witness the night, without being called, a sailor’s guide and a poet tears. They are lost to sight each day without the hand of a thief. (Jönnek, hogy az éjszakáról tanúskodjanak, pedig nem is hívták őket, a tengerészek vezetői, és a költők könnyei. Mindennap elvesznek szem elől, pedig nem és érinti őket tolvajkéz.)

Megoldás: Stars - Csillagok

Ha az összes kérdésre helyesen válaszolunk, minden csapattag nyer 5.000 XP-t, s kapunk egy gyűrűt (Ring of Regeneration). 

Ha továbbmegyünk ezen az úton a folyosón néhány yuan-ti harcosba (5*1.500=7.500 XP) és egy yuan-ti varázslóba (7.000 XP) botlunk. Miután felszámoltuk a kis csapatot egy olyan csapdába ütközünk (AR1512, 1948, 689), melyet nem igazán tudunk hatástalanítani (Imoennek csak 110 a csapda hatástalanítási szakértelme), s a bele lépő karakterek azonnal meghalnak. A két fal összeugrik, és azonnal szétlapítja szegény delikvenseket. Hmm, megidézünk néhány lényt, hátha azok is hatástalaníthatják a csapdát. És sikerül! Ugyanezen a területen van még egy csapda is! (AR1512, 2096, 766)

Itt továbbhaladva ráébredünk, hogy a kiindulási helyről kelet felé indulva szintén ide kerültünk volna, a folyosón keletre egy szoba nyílik, melyet egy agyag gólem őriz (8.000 XP). Érdemes kikutatni a szobát, a csapdával védett hordóban megtaláljuk a Bag of Holdingot (AR1512, 2472, 782). Számos értékes cuccot találunk még itt, elsősorban dobónyilakat, nyílvesszőket, és egy Prismatic Spray /7/ spellt. Itt találunk még egy ékkövet, egy ún. Opal Stone-t, amely szintén kulcsnak tűnik, nem pedig drágakőnek.

Az indulási helyünktől délnyugatra egy nagy kőfejet találunk, körülötte néhány yuan-ti ellenséggel (3*7.000+2*1.500+5.000=29.000 XP). A fej azt mondja, hogy csak az építész mehet keresztül, csak az ő keze nyithatja meg az átjárót…hmm, vajon ez mit jelenthet. A kőfej melletti korsóban (AR1512, 892, 2008) találunk néhány igen kellemes spellt, Delayed Blast Fireball /7/, Project Image /7/. 

Nos, úgy tűnik, itt mindent bejártunk, viszont két lépcsőn/ajtón keresztül is elhagyhatjuk ezt a helyet. 

Spellhold – Labirintus 1. szint, 2. rész

Nem az előző induláshoz közeli, hanem az attól távolabbi lépcsőn lépünk be erre a szintre. Egy terembe jutunk, amelynek közepén egy ősi könyvet találunk, ha nézegetjük a lapjait újabb és újabb ellenfeleket idézhetünk meg, ezek a következők: Kobold kapitány (14 XP), Sword Spider (2.000 XP), Umber Hulk (4.000 XP), Mind Flayer (9.000 XP, Beholder (14.000 XP). Ha az utolsó szörny legyőzése után is megnézzük a könyvet (AR1513, 2344, 515), nyerünk néhány mágikus cuccot: Simulacrum és Summon Fiend spellek, és egy Ring of Free Action-t. 

A terem egyik falán nyílik egy titkos ajtó (AR1513, 2023, 519). Ha bemegyünk egy kisebb barlangrendszerbe jutunk, ami teli van koboldokkal (van néhány imp is, és egy Yuan-ti mage), úgy tűnik, valamiféle kristályt imádnak, akit valami Kurtulmak megtestesülésének neveznek. Ha megtámadjuk a koboldokat, a kristály újabb őröket idéz meg. Végül leverünk mindenkit. Érdemes átkutatni a holttesteket, mert bár nyerünk egy kristályszilánkot (ezt nem kell keresnünk, egyszerűen megkapjuk) az egyik koboldtól felvehetünk egy karót is (mivel a játékban a legszokatlanabb cuccok is jók valamire, várhatólag lesz valahol egy vámpír, akit ezzel kell kezelésbe venni).

Ha tovább haladunk a déli folyosón egy újabb terembe jutunk, amelyet egy Crimson Death (9.000 XP) véd, óvatosan, mert látja a láthatatlant is! Mindenképp kutassuk át az itt található vázákat, bár igazán érdekes dolgot már nem találunk (Simulacrum spell, és parittya lövedékek elsősorban). 

Ballagunk, ballagunk egyenesen a folyosón, a forduló után egy kisebb csapat yuan-tivel kerülünk összeütközésbe (5*1.500=7.500 XP). Ha egyenesen mennénk tovább, egy ajtón kellene bemennünk. Minsc végigrohant a folyosón, s oda érkezik, ahova az előző helyszín másik lépcsőjéről érkezünk. De vigyázat, amit belép a fogadóterembe, bezáródnak az ajtók, csapdába esik, s Umber Hulkok törnek elő, a két teremben összesen vagy 6 (6*4.000=24.000 XP). 

Visszatérünk az ajtóhoz, amit a ”yuan-ti forduló” előtt vettünk láttunk. Óvatosan menjünk be, mert egy rövid rész után egy meglehetősen erős élőholt csapatba ütközünk, lich (22.000 XP), két nagyobb múmia (2*8=16.000 XP), két csontváz harcos (2*4=8.000 XP). Természetesen mikor levertünk mindenkit (Mace of Disruption csodákat tesz!) vizsgáljuk át az urnákat (gagyi spellek, egy +3 papi bot (AR1513, 2043, 2076), nyílvesszők, szokásos cucc). 

Mielőtt továbbsétálnánk menjünk be a lich és társai által őrzött teremhez közeli ajtón. Itt nem találunk semmi különöset, csak fosszuk ki a könyves polcokat, értékes lövedékekhez, nyílvesszőkhöz és spellekhez jutunk (PW: Stun /7/, Finger of Death /7/).

Ha tovább megyünk a folyosón Dace Sontan terméhez jutunk, úgy tűnik, ő is vámpír, de éppen Bodhi ellen harcol, talán riválisok a labirintus birtokának megszerzése miatt. Kicsit őrültnek tűnik, azt mondja, hogy nem lehet kijutni a labirintusból, mert eltüntette azt a kristályt, ami lehetővé tette volna az ajtó kinyitását, s egyébként is csak az ő keze nyithatja meg az ajtót. A kristályt a koboldok istenükként imádják, úgyhogy soha nem fogjuk megtalálni…mekkorát csalódna, ha tudná, hogy már nálunk van. Mindenesetre nekünk támad, mikor megöljük (8.500 XP) ”szokás” szerint verjünk karót a szívébe (9.000 XP)…még szerencse, hogy a koboldoknál találtunk egyet. Mikor mindez megtörténik a birtokunkba kerül egy tárgy, Dace keze, s megjelenik az őrült építész szelleme is, s megköszöni, hogy végre szabaddá tettük. Nos, úgy tűnik, minden megvan (az építész keze, és kristályszilánk is), hogy elbeszélgessünk a kőfejjel, akivel az előző területen találkoztunk. 

Spellhold – Labirintus 1. szint, 1. rész

Beszélünk a kőfejjel, megnyílik az átjáró, nyer minden csapattag 29.500 XP-t. 

Mielőtt lelécelnénk innen, visszamegyünk a teleport kapus szobához, ahová a kövek kellettek, nos attól függően, hogy melyik követ adjuk át, más és más történik. 

Sapphire Stone: Megjelenik egy dzsinn és átad egy meglehetősen jó páncélt (Doomplate+3)

Opal Stone: Kiugrik egy greater wolfwere, és nekünk támad (15.000 XP).

Ruby Stone: Megjelenik egy Pit Fiend, és nekünk támad (9.000 XP)

Na, miután ezzel megvolnánk tovább mehetünk. 

Spellhold – Labirintus 2. szint 

Az érkezésünket követően két irányba mehetünk tovább, keletre egy nagy terembe jutunk, ahol egy kisebb csapat yuan-tit kell móresre tanítanunk (6*1,5+7=16.000 XP). A szoba keleti falán négy ajtó van, melyeken festmények vannak, úgy tűnik, ha megtalálnánk a falakhoz illeszkedő képeket, ki tudnánk nyitni az ajtókat…

A másik irányban meglehetősen tekervényesen halad a folyosó, de szerencsére Imoen észreveszi, hogy két rejtekajtó is megbúvik a falakon. A déli irányút (AR1514, 829, 1009) kinyitva egy üres szobába jutunk, ahol ha elforgatjuk a középen álló kereket, képesek leszünk kinyitni az északra vezető (AR1514, 568, 1031) rejtekajtót is. 

Az északi szobában trollok rontanak nekünk, szívós dögök, de Minsc azért elbánik velük, van közöttük egy erősebb Spirit troll is (3*1,4+12=16.200 XP). Kutassuk át a szobát, az egyik köcsögben (AR1514, 169, 1027) találunk egy kis cuccost: Breach spell, némi aranyat, és két mithrill tokent, és egy köteg +2 nyílvesszőt. Hmm, bár a tokenek látszólag semmire nem jók, ne feledjük a BG2 alapszabályát! Ha valami totálisan használhatatlannak tűnik, mindenképp tartsuk meg, tuti kell majd valahol!

Továbbhaladva a folyosón egy kis terembe kerülünk, ahol egy ledöntött szobor körül négy minótaurusz büfög (4*3.000=12.000 XP). Nézzük meg közelebbről az ajtó mellett álló lámpást (AR1514, 624, 1567), s máris gazdagabbak lettünk egy Sunfire spellel, még két tokennel (már 4 van!), némi pénzzel (a számszeríj lövedékeket otthagytuk). 

Az ÉK-re nyíló ajtón (AR1514, 995, 1435) egy kis körterembe jutunk, medencével, s a medence körül apró szobrocskák állnak, mindegyiknek egy festmény van a kezében…valahogy olyan érzésünk van, hogy veszélyes lenne kivenni a kezükből a képet. A medencéből még háborítatlanul kivehetjük a Mind Flayert ábrázoló képet, egy szoborhoz tartozó minótaurusz szarvat, és ismét találunk két tokent (már hat van!), a számszeríj lövedékeket megint ott hagyjuk. 

A szobrokról elvehető képek a következők (balról jobbra): troll kép (a spell itt hatástalanul szétpukkadt Minsc mágikus védelmén), umberhulk festmény (itt egy cloudkill spell csap le ránk), dzsinn festmény (természetesen fire ball az eredmény). 

Úgy döntünk, nem megyünk vissza még a képekhez, előbb felderítjük a labirintus hátralévő részét. Míg elérünk a következő szobáig, két trollt kell levernünk (2*1,4=2.800 XP). Ebben a szobában furcsa gömbök állnak a fal mellett és egy speciális mozaik van a padlón. Amint valaki megérinti az egyik gömböt, fura zaj hallatszik, és a padlómozaik elcsúszik, valakinek rá kellene állni. Kis kísérletezgetés után kiderül, hogy a gömbökkel varázsolni lehet a szoba közepén álló személyre, a következőképp (balról jobbra haladva):

AR1514, 1414, 1582:
Slow spell

AR1514, 1521, 1513:
Heal spell

AR1514, 1762, 1525:
Haste spell

AR1514, 1852, 1595:
Lightning bolt spell

Mint látható nagyszerűen lehet gyógyítani legyengült csapattársainkat. 

Amint továbbosonunk, beleütközünk régi ismerősünkbe Bodhiba, úgy látszik itt, és most le akar velünk számolni. Két vámpír társával vár minket, egy nagy minótaurusz szobor alatt. Meg akar ölni, véget vetve a kis játékunknak. A történetben azonban váratlan fordulat áll be, Grastynnel valami igen fura dolog történik. Eluralkodik rajta az elemi düh, a sötét oldal hatalmába keríti (szörcs, szörcs, you’re not my father kiállt fel Minsc…khmm), szóval átalakul Slayer-ré, felveszi Bhaal avatárjának alakját, pontosabban ő lesz Bhaal avatárja. Maga Bodhi is megrémül a dologtól, olyan tömör fenyegetést áraszt magából a kreatúra. Társaival együtt elmenekül, értesíteni akarja Irenicust a dologról. A csapat sem igazán örül az átalakulásnak, mert miután a vámpírok eltűnnek Grastyn rájuk támad, izgatott futkározás kezdődik a folyosókon, míg végül az utolsóként rohanó Viconia rácsapja a Slayer orrára az egyik ajtót, épp akkor mikor Grastyn visszaalakul emberi alakjába. Úgy tűnik, Bhaal gyermekeként ezt a képességet kaptuk ellopott lelkünkért cserébe, illetve ilyen vadállíttá válunk, ha ellopott lelkünk időlegesen visszatér hozzánk…hát nem tudunk neki örülni, valahogy a gonosz, a sötétség megtestesítése (szó szerint!), soha nem szerepelt vágyálmaink között. 

Közelebbről megnézve Bodhiék szobáját, látjuk, hogy a minótauruszt ábrázoló szobornak hiányoznak a szarvai, hmm, egyet műár találtunk, de az úgy látszik nem elég. A szobor terméből három irányba is mehetünk. ÉNY-ra egy ajtót kinyitva egy futófolyosóra jutunk, ahol 4 minótauruszt (4*3=12.000 XP) és egy gauthot (9.000 XP) kell megölnünk. A falikutat nézzük meg közelebbről, ismét magunkhoz vehetünk néhány (4) tokent (már 10 van!), egy Chain Lightning spellt, némi pénzt, és parittya lövedékeket.

Keletre egy bezárt ajtót látunk, amit pillanatnyilag nem tudunk kinyitni. 

Délre újabb szobába jutunk, ahol négy minótauruszt kell levernünk, itt a földön álló kis korsóban (AR1514, 2147, 1769) megtaláljuk a másik szarvat, egy limited wish spellt, 2 tokent (már 12 van!), némi pénzt, és néhány nyílvesszőt. 

Visszatérve a szoborhoz Minsc a két szarvat visszailleszti a minótauruszra, az ajtó kinyílik, szabadon mehetünk, s mindenki nyer 29.500 XP-t. 

Mielőtt elmennénk visszaszteppelünk a freskó szobába, amit még a pálya elején láttunk. 

Ajtók, balról jobbra:

1.
Mind flayer rajz: meglepő módon egy ulitharid-ot találunk odabent, legyőzésével kapunk 11.000 XP-t, és egy kellemes +2 kétkezes kardot (Flame of the North)

2.
Troll rajz: egy spirit troll ugrik elő (8.000 XP), egy +2 katanát vehetünk el tőle (Malakar +2)

4.
Dzsinn ajtó, az előugró dzsinnt gyorsan elkalapáljuk (10.000 XP, felveszünk egy hatalmas ékkövet tőle (ziose gem). 

3.
Umberhulk ajtó (bár sorrendben a harmadik, a végére hagyom, mivel itt tovább lehet menni a labirintusban), az umber hulk legyőzéséért kapunk 10.000 XP-t.

Ha továbbmegyünk először néhány okvetetlenkedő wolfweret kell megrendszabályoznunk (4*1,4=5.600 XP), majd balra fordulva egy kis szobába jutunk, ahol egy ládika körül 3 agyag gólem álldogál. A ládát (AR1514, 2595, 339) először ki kell nyitnunk, mivel be van zárva, ám mikor kivesszük az ott elhelyezett tárgyakat (Gessen bow string, Star saphire, és még 4 token (már 16 van!) a gólemek megtámadnak, ráadásul a szoba ajtaja is ránk csapódik. Ha legyőzzük a csatatankokat (3*5=15.000 XP) kimehetünk. A folyosó sarkában álló korsócskába azért nézzünk bele!

A folyosón jobbra fordulva egy másik helységben egy kő gólembe szaladunk bele (8.000 XP). Ha átkutatjuk a szobát, a birtokába jutunk néhány értékes holminak: találunk még 5 tokent (már 21 van!), egy maze /8/ spellt, és néhány dobónyilat.

A következő szobában egy furcsa szerkezetet találunk. Valami csodamasina, amibe ha bedobunk megfelelő szám tokent, felszerelési tárgyakat, elsősorban csizmákat kapunk. Na, nézzük: 


5 token:
Boots of the North


10 token: 
Boots of grounding


15 token: 
Boots of Speed


20 token: 
Jester’s Chain +4 (páncél)

Ezt követően már tényleg nincs mit tenni, de mielőtt elhagynánk a labirintust (vagy legalábbis ezt szintjét) alszunk egyet.

Grastyn az alvás után ismét átalakul Slayerré, a csapat tagjai kezdenek kicsit tartani tőle, főleg mivel megint őket kezdte el üldözni. Úgy tűnik, most már visszatérő lidércnyomás lesz ez a szörnyű transzformáció. Kilépünk az ajtón…

Spellhold – valahol

Egy fura helyre jutunk, olyan, mint egy nagy kürtő belseje. Kobold kommandósok támadnak ránk, teljesen sikertelenül. Mikor leverjük az utolsót is (vigyázunk, mert közülük sokat csak távolsági fegyverrel lehet legyőzni!), megjelenik egy bohóc (jelenés), és elkezd velünk szórakozni. Tesztelni akar minket, mikor felhívjuk a figyelmét, hogy az igazgató már halott, közli velünk, hogy nem igazán érdekli, ő a már leírt táncrendet követi…naccerű. A hely magától működik, az igazgató igazából csak biztos távolságból szemléli az eseményeket. Csak úgy juthatunk ki innen, ha végigmegyünk az egyes lépéseken. Teljesítjük a feladatokat, vagy meghalunk, reméli, hogy elég őrültek vagyunk ahhoz, hogy ezt megértsük. 

Azt feleljük neki, hogy akkor minél előbb essünk túl rajta, ne húzzuk az időt az elkerülhetetlennel. Válaszunkat örömmel hallja, szerinte ez arra utal, hogy jóval jobb állapotban vagyunk, mint gondolta. Teleport.

Egy olyan helyre kerülünk, ahol egy spóra kolónia árválkodik, a csapat neki esik, és megpróbálja gyorsan leverni. Mikor elpusztul a dög, megint előlép a bohóc, és egy újabb tesztel áll elő, egy találós kérdésre kell megfelelnünk: 

Az erdőben, egy fában leltem, leültem, hogy megkeressem. De akárhogy is kerestem nem találtam, így hazavittem magammal…a csapat a válaszokat elnézve a szálkára gondol (splinter). Talált-süllyedt. 

A jelenés teljesen le van nyűgözve, de még újabb kérdéseket akar feltenni (hogy szakadna rá az ég!)

Egy terembe jutunk, ahol egy nagy asztal körül négy ficsúr üldögél, ők is elkezdik feltenni a kérdéseiket, ha szóba elegyedünk velük (mielőtt ezt tennénk, vegyük fel az asztalról a köpenyt…biztos, ami biztos)…előre is elnézést :a sz@r fordításért

1. It is better than the best of things, and worse than the worst of things. You love it more than life. You fear it more than death. The rich have need of it, the poor have it in endless supply.

Jobb, mint a legjobb dolog, és rosszabb, mint, a legrosszabb dolog. Jobban szereted az életnél, és jobban félsz tőle, mint a haláltól. A gazdagnak szüksége van rá, a szegény végtelen tartalékokkal bír belőle.

Megoldás: Nothing - Semmi

2. It runs as it will, but never does it walk. There is a mouth to see, but never does it talk. A bed it surely owns, but never does it sleep. Possesses it a head, but not a one that weeps. 

Úgy fut, ahogy akar, de sohasem sétál. Látod, hogy van szája, de sohasem beszél. Biztos, hogy van ágya, de sohasem alszik. Van neki feje, de nem az, ami sír. (???) 

Megoldás: River - Folyó

3. I make you weak at he worst of all times, but in the end I keep you safe. You’ll sweat in my presence, even as you grow cold. I dwell with the weak, rarely the brave, but without me, who could tell the difference?

Mindig a legrosszabbkor gyengítlek el, de végül biztonságba viszlek. Izzadsz tőlem, még akkor is, ha fázol. A gyengékkel vagyok, néha a bátrakkal, de hát nélkülem ki tudná megmondani a különbséget? 

Megoldás: Fear - Félelem

4. It brings back the lost as though never gone, shines laughter or tears, with light long since shone. A moment to make, a lifetime to shed, valued when, but lost when you’re dead. 

Visszahozza az elveszett dolgokat, mintha soha nem mentek volna el, nevetéssel, vagy sírással jár. A pillanatban születik, egy egész élet árasztja magából, s akkor lesz értéke, de akkor is veszíted el, mikor már halott vagy. 

Megoldás: Memory - Emlékezet

A sikeres válasz után innen egy újabb helyre kerülünk, valamilyen troll oltár közelébe. Két trollt (2.800 XP) és egy spirit trollt (3.500 XP) kell eltávolítanunk, hogy a közelébe férjünk. Az egyik fejét sikerül megszereznünk, talán ezt kell az áldozati oltárra tennünk?

Az oltár közelében ott áll a bohóc, csodálkozik, hogy eddig eljutottunk, s közli velünk, hogy kész tovább kísérni minket, mielőtt ez megtörténne, időt kérünk, és az oltárra rakjuk a troll fejet, kapunk egy értékes bunkót (Bone Club). 

A bohóc kiteleportál minket, majd ítéletet mond felettünk, úgy tűnik, megfelelünk az elvárásoknak, és végre szabadok vagyunk, elmehetünk. A csapat minden tagja nyer 51.250 XP-t.

(Ha nem tudunk az első találós kérdésre helyesen válaszolni, harcolnunk kell a többi pályán is (umberhulkok, mephitek, tűzlények), úgymond ekkor ezzel kell bizonyítanunk rátermettségünket. Sőt, már a spóra kolónia helyett is egy kicsit keményebb csatában lesz részünk, ha úgy állunk a dologhoz, mint Conan, a barbár. És persze ha csatázunk, nem kapjuk meg a Bone Club-ot.)

Spellhold, alsó szint

Annak a nagy teremnek a közelében jutunk ki, ahol Irenicus áldozati voltunk, pontosabban a mellette levő folyosóra. Megjelenik Saemon, s bár tudja, hogy nem bízunk benne, azt a tanácsot adja, hogy próbáljuk bevonni a szabadulási akcióba a Spellholdban bebörtönzött mágusokat, a csapat tagjai (bár fújnak a kapitányra) egyetértenek vele. Persze nem tiszta szándék vezérli, nincs megelégedve az Irenicustól kapott jutalommal, és szeretne körülnézni (értsd kirámolni) a Spellholdban. 

(Jobb is, ha így teszünk, mert ha belépünk a nagyterembe Irenicus rögtön végez mindenkivel, ezt úgy kell érteni, hogy még csata sem lesz, egyszerűen mindenki meghal egy intésére.)

Mielőtt felmennénk az első szintre, kutassuk át a folyosót, illetve a megközelíthető szobákat. Két olyan helyet is találunk (egy szobát, és egy faliszobrot /AR1516, 2141, 961/), ahol néhány értékesebb cucc van. A cellák ajtaját nem tudjuk kinyitni, s ugyanígy járunk azzal a szobával is, amiben szemmel láthatólag egy teleport kapu van. 

A egyik helyen (a szobában) a sarokban álló hordóban (AR1516, 1769, 485) megtaláljuk Irenicus naplójának első felét. Hát, elég fura dolgok derülnek ki belőle. Ő és Bodhi testvérek, és valami probléma van velük. Imoen lelkét például Bodhi szipkázta magába, s ettől szinte új erőre született. Irenicus elf, s megemlít valami Suldanessellar nevű helyet, ahol fiatalkorában élt. Irenicus talán vámpír is, mert arról ír, hogy a toporból tért magához é tudomásom szerint a topor a vámpírok alvó, nyugalmi állapota, melyben pihennek, és erőt gyűjtenek. Mindenesetre öreg, nagyon öreg, már a felsejlő családtagjai nevére sem emlékszik. Egy Ellesime nevű valakiről beszél, aki elvette tőle annak képességét, hogy igazán érezzen valamit…Úgy tűnik, azért kellettünk neki annyira, mert ő a mi lelkünket akarta megszerezni, a magába szippantani, ahogy Bodhi tette Imoen lelkével. 

(Készüljünk fel, hogy innentől kötött pályán mozgunk valamilyen szinten, hamarosan az egyik legszórakoztatóbb csatában lesz részünk, ezért ha spellekkel előzetesen fel akarjuk magunkat tunugolni, még most együk meg, utána levegőt is alig lesz időnk venni.)

Ha szomszédos szobában felmegyünk a lépcsőn, a cellák közelében lyukadunk ki, belefutunk Sane barátunkba, aki be akar zárni minket is. Többféleképp is meggyőzhetjük (rábeszélés-gyilok-lefizetés) hogy engedje szabadon a cellatársainkat. (A rábeszélés úgy vettem észre akkor sikerült, ha 18 CHAR rendelkező karakter beszélgetett Sane-nel.)

Ezt követően a rabok kerengőjébe jutunk, ahol fültanúi leszünk a kiszabadultam-vaze-most-levarázsolok-mindegykit beszélgetésnek, magunkhoz ragadhatjuk a kezdeményezést, s felbujthatjuk társainkat, hogy együtt lepjük meg Irenicust…nem a közvetlen segítségüket kell kérni, hanem érdemesebb úgymond lovat adni alájuk, hogy a saját lelkesedésüktől és bosszúszomjuktól vezérelve akarjanak leszámolni kínzójukkal. Wanev leteleportálja tortúránk nagytermébe az egész viháncoló kis csapatot, s megkezdődik a Nagy Leszámolás. 

(Hát, eddig nekem ez a csata tetszett a legjobban. Az események egyszerűen agyonnyomják az embert, már egy kis figyelmetlenség is valakinek a halálát okozhatja. Az első próbálkozásnál csak a főkarakter és Minsc maradt életben, ráadásul két csapattag úgy halt meg, hogy fel sem lehetett őket támasztani! A második menetnél, mikor már kb. tudtam, mi lesz (bár spell tuningot az elején így sem alkalmaztam), csak Jaheira halt meg, máig sem értem hogyan, na mindegy, szóval izzzzzzzzgalmas. Nagyon!)

Irenicus enyhén szólva is meglepődik a kis csapat láttán. Remek húzásnak tartja, hogy kiszabadítottuk a többieket, bár különösebben nem aggódik miattunk. Imoen és Grastyn lelke Bodhit és őt gyógyította, egyszerűen nem állhatunk az útjába. Vagy itt halunk meg, vagy valami még rosszabb történik velünk…Elmeséli, hogy Bodhi beszámolt neki átalakulásunkról, arra tippel, hogy szép lassan Bhaal teljesen átveszi felettünk az uralmat. Aztán hirtelen a beszélgetésnek vége szakad, Wanev a helyét akarja visszaszerezni, Minsc Dynaheirért akar bosszút állni, Jaheira Khalidért, Imoen meg csak úgy kinyírná, mert ellopta a lelkét…Irenicust nem hatja meg a dolog, le akar velünk számolni, hogy átkos zavaró hatásunk nélkül foglalkozhasson a bosszújával (vajon kin akar bosszút állni?). 

Megkezdődik a csata. Irenicus azzal kezdi a küzdelmet, hogy megidézi a csapattagokat, tehát feláll egy ugyanolyan csapat, mint a miénk, csak éppen ellenségesek, s minket támadnak meg. Ez mondjuk egy kicsit zavaró is lehet, mert ha szövetségeseink ezeket az ivadékokat támadják meg, úgy tűnik, mintha minket gyilkolásznának a varázslataikkal, de nem így van a dolog. 

Hmm, kis odafigyeléssel nem is olyan nagy dobás a csata. Én Minscet és Jaheirát rögtön Irenicusnak indítottam, a többiek szétspricceltek, főleg a gyengébb karaktereket (moen, Aerie, Grastyn) igyekeztem védeni, s Viconia is körülöttük próbált meg helyet csinálni helyre kis harci kalapácsával. Közben szövetségeseink nélkülözhetetlen segítséget adnak, jó látni, mikor a csapat érdekében alkalmazzák a nagy erejű mágusok a Time Stop, PW: Stun, PW: Fear spelleket. 

Irenicus nem bírja túl sokáig, megelégelve a harcot menekülésre fogja a dolgot. Terveivel itt végzett, s a többit teljesen mindegy, hogy hol hajtja végre. Arról üvöltözik, hogy most ugyan őt valamilyen szinten legyőztük, de ettől függetlenül itt fogunk meghalni. S még többen fognak hozzánk csatlakozni, ha beteljesíti célját. Régi otthona meg fogja érezni haragját és bosszúját. Az elfogott bérgyilkosokat uszítja ránk, biztos talál majd helyettük más szolgákat. Itt hagy minket, de reméli ez a hely lesz a sírunk is. Irenicus legyőzéséért, kvázi menekülésünkért minden csapattag nyer 68.500 XP-t. Nagyon érdekes, hogy Irenicus távozását követően eddigi hűséges szövetségeseink holtan rogynak össze. 

Irenicus távozását követően megjelenik Yoshimo. Közli, hogy célja megölni fizikai testünket, hisz lelkünkkel Irenicus már úgyis végzett. Próbálunk a jó érzéseire hatni, de egyszerűen nem tud ellenállni Irenicus parancsainak. Valamiféle bűbáj megakadályozza, hogy ellenálljon…mikor megpróbálta hihetetlen fájdalomtól szenvedett. Először a szenvedés jön, aztán a halál. Irenicus varázslatai iszonyú erővel bírnak. Képtelen segíteni nekünk. Meghalhat amiatt, hogy nem tud minket megölni, vagy meghalhat a csatában, s akkor reménykedhet, hogy Ilmater temploma megvásárolja majd a szívét. Ez az egyetlen megváltás számára, Ilmater. 

Yoshimo és hét fős csapata nekünk támad (7*1,4=9.800 CP). A gyilkosok lesből támadnak, nem lehet őket látni, csak az első támadás után (backstab veszély!). Erősen javallt a pause gomb használata, ha meglátunk egy piros félkört, állítsuk meg a játékot, és mindenkit eresszünk rá az illetőre, így még nyikkanni sem tudnak…mert szerencsére nem egyszerre támadnak ránk. Értékes cuccot ez elesetteknél nem találunk, de Yoshimo szívét tegyük el, s ha esetleg egy Ilmater templom felé járunk, adjuk át nekik, hátha megváltást nyer a szerencsétlen, a templomban el tudják távolítani róla a bűbájt, s így végső nyugalomra lelhet a fickó. 

Bármily meglepő, a csapat lefekszik pihenni a csata után, és akkor jön a…

Slayer álom: Ismét Candlekeepben vagyunk, a társaink körülöttünk hevernek. Imoennel találkozunk, most az testesíti meg, ami a lelkünkből megmaradt. Megmutatja, mik lehetünk, ha hagyjuk, hogy azzá váljunk, amik lehetünk (Wow! :) ). Slayer formává változik s legyilkolja a csapattagokat. Arra biztat, hogy használjuk e csodás képességet, ezzel jóval közelebb kerülhetünk lényegünkhöz. Nagy ajándékot kaptunk, ne fecséreljük el. Mindig mikor használjuk, kicsit közelebb kerülünk a bennünk lakozó gonoszhoz (hahó, kiáltana fel Grastyn, és EZ kinek kell?!). Lehet, hogy végül még önmagunkat is elveszítjük, de a jutalom ennél sokkal nagyobb lesz. Az örökkévalóság semmit sem jelent, ha bármit könnyedén el tudunk pusztítani…ezt demonstrálandó Imoen elpusztítja a jelenlevőket (Bhaalt, Bodhit, Irenicust, saját magát), majd mi is megsemmisülünk. Üvöltve ébredünk…

Az álmot követően a fő karakter képes lesz Slayer formába átmenni, ezt az új speciális képességet kapja meg. A Slayerré való átalakulás 2 hírnév pont elvesztésével jár (minden egyes alkalommal!). Ha sokáig maradunk ebben a formában, elkezdünk sebződni, míg végül elpusztulunk. Varázsolni nem tudunk, de ez egyébként is szükségtelen, iszonyatos harci képességekre teszünk szert, ami nem csoda, hisz végül is valamiféle avatárokká lettünk. 

Álljon itt egy kis táblázat a Slayerré válás hatásairól: 

	
	Mage

(16. szintű)
	Slayer

	Erő
	14
	25

	Fürgeség
	18
	25

	Állóképesség
	18
	18

	Intelligencia
	19
	19

	Bölcsesség
	17
	17

	Karizma
	12
	12


	HP
	76
	100

	AC
	6
	-10 (-6)

	Alap THAC0
	10
	0

	THAC0
	8
	-7

	
	
	

	Ütés bonusz
	0
	+7

	Sebzés bonusz
	0
	+14

	Támadások száma
	1
	4

	
	
	

	Paralyze/Poison/Death
	10
	-8

	Rod/Staff/Wand
	5
	-3

	Petrify/Polimorph
	7
	-5

	Breath weapon
	9
	-7

	Spells
	6
	-4

	
	
	

	Missile adjustment
	+2
	+5

	Reaction adjustment
	+2
	+5

	
	
	

	Ellenállás
	0
	Mágikus: 40


Ha elindulunk felfelé az első, illetve földszintre, ismét Saemonba ütközünk. Úgy fogad minket, mintha örülne a sikerünknek…nehezen hihető. Elmondja, hogy ő igazából Bodhi alkalmazásában állt, s semmi nem köti Irenicushoz. Az eddigi fizetségénél jóval többet vár. Ráadásul néhány lapot elolvasott Irenicus naplójából, és ez elég neki ahhoz, hogy tudja, később még gondot fog okozni mindenkinek a varázsló. Saemon csak annyit tud Irenicus szándékairól, hogy a végső célja egy elf város Tethir erdejében, Suldanessellar. Azt nem tudja, mi a konkrét terve, csak azt, hogy valamilyen módon erőssé akar válni, erősebbé, mint az Istenek, s ez semmiképp nem vezet jóra. Ezért felajánlja szolgálatait, a kölcsönös együttműködés reményében. 

Hogy elnyerje bizalmunkat, elárulja, hogy szökhetünk el erről a helyről. Irenicus hátrahagyott egy portált (ezt láttuk az alsó szinten, a zárt ajtó mögött), valahol biztos van egy kulcs is. A kapu az Underdarkba vezet, nem túl biztonságos hely. Saemon azonban azt javasolja, hogy a felszínen érjük utol ellenfelünket, a hajójával még előnyre is szert tehetünk. Egyszerűen szövetkezni akar velünk, semmi egyebet. 

Elfogadjuk az ajánlatát, s ekkor Saemon kiteleportál minket az épületből. Arra kér minket, hogy menjünk vissza a városba, szerelkezzünk fel a megfelelő módon, majd keressük meg a fogadóban. Mielőtt ezt tennénk, a csapat visszamegy a Spellholdba, hátha találunk még olyan helyet, amit nem néztünk meg. 

Az épület bejáratában egy shadow csapatba botlunk, wraithokkal megspékelve (3*2+2*,42=6.840 XP). Ha belépünk a Spellholdba, a jobb oldali szobából rögtön ránk tör egy kőgólem, Minsc és Jaheira hamar felaprítja (8.000 XP). A két szobában sok érdekes dolgot találunk. Az asztalon ismét Irenicus naplójának darabkáit leljük meg, a szekrényben egy mágikus botot (Staff of Thunder and Lightning), a hálószobában pedig a kis szekrénykében megleljük a portálhoz vezető kulcsot, egy rogue stone-t, a fali szekrényben pedig a Csend kürtjét (Horn of Silence). 

A két naplódarab közül az egyik megegyezik az alsóbb szinten megtalált irkafirkával, a második azonban újabb dolgokat fed fel. Úgy tűnik Irenicusnak nagyon jót tett a lelkünk, sikerült megszabadulnia, annak a bizonyos Ellesime-nek az átkától, bűbájától. Irenicus most vissza akar vágni, elveszi, ami az övé, s aki ebben meg akarja akadályozni, elpusztul. Hmm, visszaindulunk a városba. Lefelé ismét belefutunk egy már ismert összeállítású shadow és tsai csapatba (6.840 XP). 

Brynnlaw (ismét)

Saemont megtaláljuk a kocsmában, úgy néz ki, megint mesterkedik valamiben. Kiderül, nincs is hajója! Úgy gondolja, mi majd tudunk neki szerezni egyet. Sőt, arra számít, hogy majd a Kalóz Király hajóját fogjuk neki ellopni, brávó! Aszongya, éjszaka nyugodtan elköthetjük a hajót, csak arra kell vigyáznunk, hogy a kikötőt lezáró lánc le legyen engedve. Ezután már csak meg kell szereznünk a kürtöt, amivel jelet adunk az őröknek, hogy engedjék le, máris elhajókázhatunk. A kürtöt a Kalóz Király kedvesével, Cayia-val őrizteti. Szépen kivitelezett lopást kell végrehajtanunk. Éjszaka Cayia szobájában lóg a ”hangszer”. El kell lopnunk, majd vissza kell térnünk a hajóhoz, s lelécelhetünk. 

A kéjnő lakában nagy meglepi fogadja a csapatot. Épp egy Algor nevű fickóval enyeleg, hmm, a párbeszédből kiderül, hogy régen volt már dolga Saemonnal i. Hát, nem válogatós a kicsike, s most már talán azon sem csodálkozunk, hogy a Kalóz Király meglékelte a dicső kapitány hajóját. A beszélgetés végén Cayia elszenderedik, ám mikor elvesszük a kürtöt az asztalról, felriad, és hívja az őröket (3*974=2.922 XP). Kukkantsunk be a szekrénybe (csapda!), és az ágy lábánál álló ládikába is. 

Úgy tűnik, a tolvajtempó műár nem jön be, amint haladunk a hajó felé, a rakparton utunkat állja egy kisebb kalózcsapat is (vezér, 3.400 XP, varázsló, 3.000 XP, 6 csóka 3.900 XP)

Saemont megtaláljuk a hajó mellett, örül, hogy megszereztük a kürtöt, de sietnünk kell, nehogy a Kalóz Király elcsípjen minket…természetesen elcsíp minket. Szemmel láthatólag egyszer és mindenkorra elege van Saemon trükkjeiből, elhatározott célja, hogy levágja az ürgét…valamilyen szinten meg is tudjuk érteni. Mielőtt belekezdene ebbe a nemes feladatba, először darabokra szabdalja barátnőjét, úgy látszik, már neki is túlságosan gyanús, hogy a hálószobájából lopták el a kürtöt. Felugrik a fedélzetre, s mozgósítja legényeit. Rövid, de intenzív csata után miénk a hajó (Kalóz király: 11.000 XP, a többiek elenyészők). Ne próbáljuk meg napközben elfoglalni a hajót, mert az egész város ellenünk fordul, ami meglehetős tömegmészárlást eredményez. 

Saemon ránk erőlteti azt a pengét, amit Irenicustól kapott, s amiről már olyan sokat beszélt. Pedig nagyon nem akarjuk, és mégis…ez már megint kavar…mindegy, kihajózunk. 

Útközben minden békésen telik, de egyszer csak megtámad minket egy másik hajó. Különös fura lények vezetik, Githyankik, s Saemonon egy szent pengét követelnek…kezdjük rosszul érezni magunkat, már megint átvertek. Természetesen a penge nálunk van, és természetesen csata kezdődik, amit hirtelen megzavar egy harmadik fél közbelépése. Valami Sahuaginok támadják meg a hajót, s lerántják a mélybe, persze Saemon még idejében elmenekül, grrr. Próbálunk minden mozdíthatót utána dobni, és sikerrel járunk! Ez a böszme kavarógép eltávozik az élők sorából (18.000 XP).. A Sahuaginok elől a Githyankik is elmenekülnek, de minket persze elfognak, pazar. 

Egy épület tetején álldogálunk a következő színen, egy Sahuagin főméltóság, papnő előtt…szerencsére egy szavát se értjük, pedig biztos valami fontos dologról beszél egy kapitánnyal, feltehetőleg azzal, aki elkapott minket. Kiderül, hogy Viconia ismeri ezt a népet, valamiféle cápaemberek, a drowoknak van velük kapcsolata, bár nem túl gyakran érintkeznek. Aztán a papnő varázsol valamit, s megértjük őket. A kapitány valami uralkodó elé akar vinni minket, bilincsben! A papnő nem támogatja az ötletet (Minsc se nagyon :)))) ). Inkább elmondaná mi a céljuk, s meg akarja nyerni a bizalmunkat. A papnő ezért bemutatkozik, Senityilinek hívják, s ahol vagyunk City-of-Caverns az egyik legősibb helye népének. Szerencsénk van, mert a felszínlakókat rendszerint vacsinak tálalják fel, de minket megkímélnek. Úgy hiszik, mi vagyunk azok, akikről a prófécia beszél. Bár a királyuk, Ixilthetocal maga elé rendelet minket, van egy kis időnk, hogy kérdéseket tegyünk fel. A prófécia szerint eljön majd az idő, amikor a városuk semmivé lesz. Sekolah (a próféta beszélt azokról a jelekről is, melyek a felszínlakók érkezését előre jelzik. Sekolah szerint csakis ezek a felszíniek állhatnak a város és a pusztulás közé, ezért nagyon kell figyelni az érkezésüket. A Sahugainok figyeltek, észlelték a jeleket, s lám, most itt vagyunk. Épp jókor, mert a város valóban a pusztulás szélére sodródott, s mi megmenthetjük őket. A város egy nagy buborékban van a tenger felszíne alatt. Innen nincs menekvés, csak a mélybe, vagy Underdarkba…

Sajnos több kérdésre nincs idő, mennünk kell, mert a király vár minket. A kapitány még közli velünk, ha sikerül segíteni rajtuk, megkapjuk mindazt a kincset, amit a hajóról szereztek maguknak. 

A király meglehetősen jót szórakozik rajtunk (ezért mostantól kisbetűvel írjuk a nevét), azon röhécsel, hogy nincs olyan szép nagy fogunk (Minsc azért menti ami menthető, közli, hogy Boonak is kis foga van, de igazán nagyszerű eredményeket ér el, ha valakinek a szemére engedi. :)))). Köszönhetően ennek a kis elménckedésnek, valami báró (Thelohassyil) rögtön a kivégzésünket követeli. Hát itten fel akarnak minket áldozni, kérem, mégpedig a nagy Cápa-Atyácskának. A papnő a védelmünkre kel, hisz a jelek megjósolták érkezésünket. Egy másik papnő (Tlyysixxous) szerint nem is voltak olyan egyértelműek a jelek. (A csapat kezd izzadni.) Ha a király kérdez tőlünk valamit, idiotikus mosollyal az arcunkon legyünk mindig roppant segítőkészek, ezzel megelőzhetjük, hogy e (relatíve) békés hangú beszélgetés vérfürdőbe torkolljon. Hiába állunk pozitívan azonban a dolgokhoz, a papnők nem értenek egyet személyünket illetően, így küzdelemre kerül sor. Persze nem a két vitapartner között, ááá, dehogy! Nekünk kell egy harcban bizonyítanunk, hogy méltóak vagyunk bizalmukra. Ismét fogadjuk el a dolgot, ne kötözködjünk (bár az is egy megoldás, csak kicsit véres). Kérhetünk tőlük gyógyítást, abban segítenek, viszont pihenni nem tudunk, nem szeretik a varázslókat. 

Egy arénába kerülünk, ahol egy szerencsétlen ettinnel kell megküzdenünk (aki igazából csak haza akar menni). Legyőzéséért kapunk 5.000 XP-t, s visszakerülünk a király elé.

Na, most már meg van velünk elégedve, s elhiszi, hogy Sekolah küldöttei vagyunk. A báró persze tiltakozik, de a király nem hagyja magát, s lazán feláldoztatja a vesztes papnőt! Micsoda hely!

Na, végül kiderül, mit is várnak el tőlünk. Úgy látszik, a városban van valami anarchista mozgalom, a forradalmárok csapata, és velük kellene foglalkoznunk (legalábbis a báró szerint ki kellene irtanunk őket). Senityili, azonban felhívja a figyelmét, hogy nem kellene ezzel megbíznia minket, a forradalmárok még jók lehetnek másra is. A royalisták ugyanis (köszönhetően a király beteges stílusának, l. áldozás az előbb) egyre kevesebben vannak, és így a vérvonal teljesen beszűkült, friss vérre van szükségük. A király egyetért vele, a drowok és az illithidek egyre több területet elvesznek tőlük, s ők igazán nem akarnak visszatérni a mélybe…kis töprengés után mégis úgy dönt, hogy inkább a rebellisek szívét akarja. A papnő kétségbe esik, a báró pedig gratulál a döntéshez. El kell hoznunk a királynak a rebellisek vezetőjének szívét, s nagyon gazdagok leszünk! 

Hiába próbálkozunk, nem akar békét a király, viszont arról biztosít minket, ha teljesítjük a feladatot szabadon elmehetünk. Sőt, engedélyezi, hogy már most szabadon sétálgassunk a városban! Hogy úgy kezeljenek minket, mint éles fogó cápatársaikat! :))) A forradalmárok vezetője a király korábbi riválisa volt, valami Villynaty nevű herceg, s a városon kívül találjuk meg őt és támogatóit. Nem jelenthetnek veszélyt nekünk. 

A papnő arra kér minket, hogy mielőtt elhagynánk a várost, keressük meg őt a templomban, mert megkönnyítheti a küldetésünket. 

A város felfedezése:

A papnőt a trónteremtől északra, észak-nyugatra találjuk meg, szemtanúi lehetünk, ahogy feláldozza korábbi kolleganőjét, de utána instrukciókat ad nekünk. A rebellis herceg székhelye a város távolabbi részén fekszik, egy kamrából lehet megközelíteni, ahol két nagy kapu van. Korábban a Cápa-Atyácska járt arra, lemészárolt néhányat az ott lakók közül, majd lezárta az ajtókat, a fogát helyezte oda, hogy annak segítségével ki tudják nyitni az ajtókat…aztán jöttek a drowok. Végigpusztították a várost, s annak déli részén kialakították területüket, feltehetőleg ott rejtették el a fogat is. A drowok már rég elpusztultak, de még mindig ott van valahol az ereklye, s a drow hívei őrzik. A Sahugainoknak nincs különösebben szükségük a kapura, hiszen ők a vízben is tudnak közlekedni, de nekünk meg kell szerezni ezt az eszközt, ha tovább akarunk lépni. 

Ezt követően érdekes fordulatot vesz a beszélgetés. A papnő közli velünk, hogy a királyuk megőrült, s ezt bizonyára mi is észrevettük. Viselkedésére sajnos rányomta bélyegét a neveltetése, épp olyan lett, mint az apja, aki szintén sokat kivégeztetett a saját fajtájából. A városon belül a cápaemberek egyre fogyatkoznak, egyre kevesebben vannak. Vissza kell nyerniük, amit elveszítettek, s ebben csak a rebellisekben segíthetnek. Ha a herceg lenne a trónon ismét erősek lehetnének, s az illithidek és a sötét elfek ellen is tudnának védekezni. A papnő kapcsolatban áll a rebellisekkel, s eljött az ideje, hogy visszavágjanak. A papnő csak azt kéri, beszéljünk a herceggel, hallgassuk meg mit mond, aztán tegyünk belátásunk szerint. Ad nekünk egy gömböt, amiről megismernek minket a lázadók, és a herceg elé visznek. Könyörög nekünk, ne hagyjuk, hogy kipusztuljon a fajuk. Hát, bár nem rokonszenvezünk a cápaemberekkel, a genocide nem kenyerünk, segítünk nekik. 

Felderítjük a várost.

A templom közelében egy kis beugróban van egy papnő, akitől vásárolni is lehet. Itt egy érdekes bug jött elő, a nőszemély drágábban vette meg a holmikat, mint ahogy eladta nekünk!

Van egy cápaszájra hasonlító tér a város közepén. Ha ezen áthaladunk váratlanul rebellisek támadnak ránk (4 harcos: 11.000 XP, és egy papnő: 8.000 XP). A papnőnél egy roppant nagyerejű varázstárgyat találunk, egy köpenyt, ami visszaveri a varázslatokat (Cloak of Mirroring). 

Délen, délnyugaton egy arénába sétálunk be véletlenül, ahol néhány élőhalott nekünk támad, nem kellett volna. Sok értelme nincs ennek a helyszínnek, csak némi XP szerzésre van lehetőség (Sea Zombie Lord: 6.000 XP, Sea Zombie: 2*420=840 XP, 2 Lacedon: 2*1=2.000 XP, 2 Greater Lacedon 2*1,8=3.600 XP). Figyelem, ha szomszédos teraszok valamelyikén véletlenül látunk egy Sahuagin törzsfőt (Chieftain) semmiképp ne bántsuk!

A város nyugati részének egy pontján, egy katona figyelmeztet minket, hogy olyan területre tévedünk, amit nem uralnak teljesen a Sahugainok. Óvatosan haladjunk tovább, és ügyeljünk a csapdákra (AR2300, 1666, 2743)! Le kell vernünk két sword spidert (2*2=4.000 XP), két ethercapot (2*,65=1.300 XP), majd egy csont gólemet (18.000 XP). Itt ismét jön egy csapda (AR2300, 747, 3423), egy mókás imp csapatba botlunk.

Egy kedves kis játékra invitálnak meg, melyet ha sikerrel teljesítünk, megkapjuk a nagy drow kincset. Mi nem tudjuk kinyitni a kincses ládát, mert rögtön elhalálozunk. A játék valami logika dolog, Faerun világának öt hősies alakját állítják elénk. Mindegyiknél van egy tárgy, ami azonban egy másik hőshöz tartozik. Az adott hőshöz illő tárgyat be kell tennünk a hős mögött álló ládába. Ha úgy érezzük, végeztünk, beszéljünk az impekkel. Ha veszítünk, kacagunk egy nagyot (nnna, ez már gyanús), ha nyerünk, kinyitják nekünk a ládát. Nagyon óvatosan közlekedjünk a ládák és a hősök között, mert a földön hat csapdát is hatástalaníthatunk, s ezek már elég kellemetlen hatással bírnak! (745, 2953; 641, 2849; 882, 2836; 846, 2677; 682, 2728; 447, 2837).

Alakok:

Piergerion:
Paladin, Tyr híve, ő az északi földek ura, s a szimbólumát kell a ládába tenni.

Átad nekünk egy vívóbotot, amit egy barátja hordoz, s amivel már számtalan gonosz ellenfelet táncoltattak meg. 

Drizzt:
Az egyik fegyverét keresi, az egyiket a kettő közül.

Átad egy sisakot, ami a messzi észak egy városa feletti hatalom jelképe is lehet.

Elminster:
Egy olyan tárgyat akar, ami segít neki elütni az időt.

Egy szablyát ad nekünk, szerinte adjuk egy harcosnak, kinek a bőre olyan sötét, mint az éj. 

Khelben:
Nagy varázsló, a messzi északról, egy tárgyat keres, ami megalapozta a nevét, s ami néha úgy szolgált, mint a harmadik lába.

Egy ezüst jelképet ad nekünk. Adjuk valakinek a nyakába, aki inkább Nővér, mint Anya. 

Alustriel:
Mystra lánya, egy a hét közül. Egy szimbólumot keres, amit az anyja készített neki. 

Egy pipát ad nekünk, ami nagyhatalommal bír, s egy olyan emberhez tartozik, aki nagyon öreg. 

Hát, a fentiek alapján könnyű kisütni, kihez mi tartozik:

Piergerion:
Sisak. 

Drizzt:
Szablya.

Elminster:
Pipa.

Khelben:
Vívóbot.

Alustriel:
Ezüst szimbólum.  

Az impek ígéretükhöz híven kinyitják a ládát, az onnan előbújó spectre meglepődve tapasztalja, hogy nem ér el minket, s így életerő híján elpusztul. A csapattagok nyernek 18.500 XP-t, az impek kacarászva eltűnnek, a ládából pedig előkerül egy CoP+2, és egy érdekes csizma (Boots of Etherealness). 

Az impek közelében találkozunk egy meglehetősen békés természetű beholderrel, egy Spectatorral, nem akar nekünk ártani, egyetlen és kizárólagos célja, hogy őrizzen valamit. Nem támad, csak ha azt akarjuk elvenni, ami őriz, minden mást elvihetünk, ha akarunk. 

Szegény beholder már kicsit fáradt :), egy drow idézte meg sok évvel ezelőtt, hogy vigyázzon arra, ami az övé. 99 évre kötötte ide, s eddig csak 40 év telt el, már nagyon teli a hócipője, de legfőképp az impek bugyuta játékait unja. 

Egy meglehetősen mókás párbeszéddel megpróbálhatjuk rábírni, hogy megszerezhessük a ládában elrejtett kincset, valahogy így:

Grastyn:
Khmm, biztos vagy benne, hogy nem nézhetem meg, mi van a ládában?

Spectator:
Mi? Persze! Mert neked feltétlenül szükséged van erre, mi?! ’Mer épp van egy haldokló rokonod, akinek szüksége van a ládában lévő holmira?

Spectator:
Óh, már értem! Szóval neked mindenképpen KELL, ami a ládában van. Csak azért mert egy beholder őrzi, ennek valami igazán csúcs cuccnak KELL lennie, ugye? 

Spectator:
Aztán jó lesz, ha azt is észben tartod, hogy a drow, aki megidézett, nem teljesen volt normális. Áh, egyébként meg ki a fene vagyok én, hogy ítéletet mondjak felette. Végülis, akár tic-tac-toet is játszhatok ezzel a két imppel még vagy hatvan évig.

Spectator:
(sóhaj) 

Spectator:
Óh, és ha nem hallottad volna a válaszom: NEM, nem nézheted meg, mi van a ládában! A drow direkte azért idézett meg engem, hogy őrizzem a ládáját!

Grastyn:
És azért idézett meg a drow, hogy őrizd a ládáját, vagy hogy őrizd, ami a LÁDÁBAN van? 

Spectator:
Hmm, emlékeim szerint azt sikoltozta, hogy ”a ládám”. Persze épp akkor tűzték lándzsavégre, szóval lehet hogy a saját testére gondolt… (sajnos lefordíthatatlan szójáték, a chest egyszerre jelent mellkast, és ládát is!)

Spectator:
De azt hiszem erről a ládáról beszélt, szóval ’asszem nem hagyhatom, hogy kinyisd, vagy bármit is csinálj vele, még akkor sem, ha nem őrzöm azt, ami benne van… 

Grastyn:
De ez ugye nem jelenti azt, hogy te nem nyithatod ki, nemdebár? És akkor én anélkül hozzáférek a belsejéhez, hogy bármi mást megérintenék.

Spectator:
Héé, igazad van! Hmm. Őszintén szólva megesz a kíváncsiság, hogy mi lehet benne…Megmondom, mi legyen…nem fordulok el, te meg csak egyszerűen belenézel, rendben?

(Grastyn odasasszézik a ládához, és kiveszi, ami benne van)

Spectator:
Hmpf. Hát ez az?! A fenébe is, ahogy az az őrült drow sikoltozott, azt hittem az egész sötét elf faj jövője a láda tartalmán múlik…(sóhaj) azt hiszem, nyugdíjaztatnom kéne magam, most őrizhetek egy üres ládát még 40 évig…

Grastyn:
Mi? Mi lenne annak az értelme? 

Spectator:
Huh. Tudod…teljesen igazad van. Még egy drow mágus sem kérheti, hogy egy üres ládát őrizzek. Ez még csak nem is ”olyan” szép láda. 

Spectator:
Még a Beholder Tanácsnak, annak a duzzadt hólyag bandának sincs esélye, hogy felelősnek tartsanak ezért a szerződésért. Szabad vagyok! Szabad! Juhééé!

Spectator:
Na, most mi legyen? Ja, meg kellene ölnöm az impeket. Azok a kis szemetek megérdemelték a halált. De először elmegyek eszem valamit, el se tudod képzelni, milyen éhes vagyok. 

(Beholder el)

A csapat nyer 15.000 XP-t. :))))) Kiderül, hogy a ládában található ereklye (Sekolah foga) nyitja meg majd az utat a lázadók bázisa felé. (Ha erővel verjük le a beholdert, csak 4.000 XP-t kapunk.) A fenti párbeszédet csak a megfelelően bölcs karakterek tudják lefolytatni, de erre vonatkozólag utalást találunk a naplóban (Minsc pl. semmiképp nem alkalmas erre a dologra, de Jaheira már a 14 wisdomjával igen). 

Na, most már elindulhatunk a herceg lakóterülete felé. Egy nagy rák szobor alatti lépcsőn keresztül közelíthetjük meg. 

A kapun belépve egy Sahuagin törzsfő fogad minket (ugye nem öltük meg messziről?), mivel látja nálunk a gömböt, elvezet minket a herceghez. 

A herceg már sokat hallott rólunk, s személyünkre vonatkozóan csak megerősítést nyer papnőjétől, aki mint kiderül Senityili lánya. A herceg is fikázza a megjelenésünket, mire Minsc ismét ízlésesen bemutatja, hogyan is kell udvariasan kikerülni egy rosszmájú megjegyzést úgy berserker módon (…neked is szükséged lenne napsütésre öreg, mert úgy bűzlesz, mint egy mosoda). 

A herceg úgy gondolja, most, hogy az őrült király így elbízta magát ideje lecsapni rá (a próféciában mellesleg ő nem hisz). Tudnak adni egy álszívet, amelyet átadhatunk a királynak, s míg örül a sikernek, a rebellisek átveszik a hatalmat. Nem szabad megtámadnunk az őröket, meg kell várnunk a forradalmárok támadását, ekkor kellene letámadnunk a királyt és a bárót. A herceg siet, ahogy csak tud (hmm, ez olyan saemonos), mihelyst a király és a báró halott átveszi a hatalmat. És persze megmenekül a város, vége lesz az öldöklésnek, jegyzi meg a papleányzó, mire az új felvilágosult uralkodó: Igen, igen, persze, de igazán a trón a fontos… (Minsc tűnődve babrálja a fejszéje élét). Megkérdezi elvállaljuk-e a feladatot, mire Jaheira visszakérdez, hogy megpróbálta-e békésen rendezni a kérdést. Persze, nem. 

Elfogadjuk a megbízást, érdekes módon üzenetet kapunk arról, hogy a segítőkész papnő és a kapitánya meghalnak. 

A király odavan az örömtől, az emberei már tájékoztatták a visszatértünkről, s ő most látja nálunk a szívet, hát, kell ennél több, gyorsan fel is áldozott néhány katonát, és este buli is lesz a győzelem tiszteletére. 

Hirtelen megjelenik egy kapitány és közli, hogy a herceg és követői kitámadtak eddigi rejtekhelyükről, a király persze rögtön nekünk támad. Elenyésző XP-ért cserébe legyilkolásszuk őt és követőit. A végszóra megjelenik a herceg, teljesen odáig van, hogy ő az új uralkodó, nyerünk tőle egy pár ajándékot, és átadja a királyi kincstár kulcsát. A csapat minden tagja kap 60.500 XP-t (nyer tárgyak: Rod of Lordly Might, Spear+3, Impater). Átad még egy mágikus kötelet is, amelynek a segítségével leereszkedhetünk Underdarkba, a lejárat a régi trónja mögötti kürtőben van…azzal sok szerencsét kíván.

Aerie kicsit megszeppenve közli, hogy akkor most rászabadítottuk a világra a cápaembereket? Hmm, jó kérdés, de mint mondtuk, nem veszünk részt fajirtásban, azt majd elintézi Ender Wiggin, úgyhogy megyünk tovább az utunkon. 

(Ha azt a megoldást választjuk, hogy a királynak teljesítjük a kívánságát, végig kell küzdeni magunkat a lépcsőt követő területeken is. Mikor megöltük a herceget, meghal a segítőkész papnő is. A hercegnél megtaláljuk a Wave alabárd fejrészét és egy +3 lándzsát. A király kitörő örömmel fogad bennünket, kapunk tőle egy igazán csak monk karakterosztályba tartozó karakternek való kesztyűt, 2.000 aranyat. Minden csapattag kap 58.500 XP-t, s megmutatja nekünk az Underdarkba vezető kürtőt, ahol egy varázskötelet használva tudunk leereszkedni. Mikor a király távozik, megjelenik egy fiatal papnő, s megátkoz minket, mert a pusztulás szélére sodortuk a fajukat.)

Chapter 5 - Underdark

Átvezetés: Látjuk, amint Irenicus sötét elfek társaságában kivégeztet két felszíni elfet, hmm, de úgy tűnik, azért, hogy el ne árulják…

A fejezet kezdetekor minden csapattag kap 20.000 XP-t. 

Elindulunk délkelet felé, s hamarosan egy duergar faluba botlunk. Viconia rögtön beszédbe elegyedik velük, és a duergarok felajánlják szolgálataikat, az egyik persze okvetetlenkedik, hogy Viconia egyik ház jelét sem hordja, de a többi nem mer ellenkezni egy sötét, ráadásul egy sötét elf nővel. Egyéb felszíniek után érdeklődünk, s kiderül hogy láttak egy mágust a társával a drow város környékén. Figyelmeztetnek, hogy ne gondoljuk, hogy könnyű séta galopp lesz bejutni a drow városba. 

A duergaroktól vásárolni is lehet, s ha beszélgetünk egy kicsit velük, szóba kerül, hogy nem olyan régen valami csata folyt a környéken, s hogy egy északra lévő barlangban egy mágust bebörtönöztek, szerencsére náluk kapható a freedom spell, ami feloldja ezt a bebörtönzést. (Egyébként minden valami hihetetlenül drága náluk)

Észak felé tartva egy portálba botlunk, amelyet egy légelementál véd, hagyjuk inkább magára, mert mindig újratermelődik, valami trükk lesz majd itt, de amíg nem tudjuk nem érdemes tölteni az időt vele. 

Az úton továbbmenve érdemes elereszteni a freedom spellt. A szerencsétlenül járt mágus valahol az AR2300, 1848, 2929 környékén szabadul ki. Vithalnak hívják, és a segítségünket kéri. Valami nagy kincset keres, s mi is részesei lehetünk a zsákmánynak, ha segítünk. Valahogy a dimenziókon akar áttörni. Miközben csatázott (bár nem tudja kivel), észrevette, hogy sötét gnómok, svirfneblinek figyelik a harcot, valószínűleg ők vitték el a holmiját. El kellene menni a falujukba, ami valahol északra lehet, s visszakérni tőlük a varázskönyvét, egyedül arra van szüksége, a többi cuccát megtarthatják a gnómok. A csapat a mágus kiszabadításáért nyer 10.000 XP-t. A földelementál kapunál vár majd minket, ha sikerrel járunk (ez egyébként innen kicsit keletre és délre van).

Haladnánk mi észak felé (pontosabban északnyugat felé egy keskeny ösvényen keresztül), de egy kisebb drow csapatba ütközünk. Tömegesen, csapatban nem érdemes velük kikezdeni, mert úgy dobálják a varázslatokat, mint az őrültek. Egy önként vállalkozónak (nálam ez Minsc volt) oda kell adni a Cloak of Mirroring-ot, aztán be kell vele sasszézni közéjük, a hatás frenetikus, addig kell őket ütni, amíg lehet. A sok kicsit drow nem sokat ér (2.000 XP), ha azonban papot ütünk le, 11.000 XP lesz a jutalmunk (cirka 3 ilyen magasabb szintű drow van és egypár kisebb). Az elesettek után nem sok marad, de két páncélt azért találunk, nagyon vagesz, tegyük el (bár a napfényben megsemmisül, a használati utasítás szerint). 

ÉK felé továbbhaladva egy myconid telephez jutunk, három spóra kolónia van ott, s nyomatják kifelé a harcosokat. Érdemes megvárni, míg kiürítik magukat, aztán egy Cloudkill spellt közéjük nyomni, a gombák ezt nagyon nem bírják. Aztán szétverhetjük a kolóniákat is. 

A myconid telep után már találkozunk néhány mélységi gnómmal. Látják, hogy nem az Underdark lakói vagyunk, így valamilyen módon szívesen látnak minket, Viconiát még elviselik, de csak a kedvünkért. A szószólójuk Odendal Breachgnome arra kér, hogy keressük meg a település vezetőjét. 

A hosszú vájat után forduljunk be az első barlangházba, Goldander Blackenrock ott álldogál a szoba közepén. Szívélyesen fogad minket, bár ő is meglepőnek látja, hogy egy drow is van a kíséretünkben (Viconia megjegyzi, hogy már kezd elege lenni az állandó célozgatásokból.). A település vezetője is a segítségünket kéri valamihez. Szemmel látható, hogy a falu kiürült, a munkások, lakók többsége elhagyta ezt a helyet. A saját hibájukból többé már nem biztonságos otthonuk, túl mélyre ástak, és valami olyan szörnyet sikerült kibányászniuk, amit még álmukban se láttak. A feladatunk egyszerűen csak annyi, hogy öljük meg azt a szörnyeteget, és zárjuk le az alagutat. A feladatért cserébe információt kérünk a két felszínlakóról. Kiderül, hogy a drow városba, Ust Nathába mentek. Mielőtt megkérdeznénk, igen, tudja, merre van a város, és ismeri azt a lényt is, aki segíteni tud nekünk. Biztonságosan be is tud juttatni (mármint az a lény, de biztos halál vár ránk. A lényt Adalonnak hívják, a legsötétebb alagút vezet hozzá, de ha tisztelettel közelítünk felé biztos segíteni fog. Amíg nem segítünk, addig természetesen Goldander sem segít rajtunk, ha sikerrel járunk, ad egy Fény követ, aminek a segítségével megtaláljuk a járatot. Elvállaljuk a feladatot, a gnóm pedig ad egy mágikus tekercset, aminek a segítségével lezárhatjuk a járatot, miután elvégeztük a feladatot. A járatot egyébként északkeletre kell keresnünk. 

Hát, a gnóm beenged minket, de figyelmeztet, hogy nem lesz könnyű dolgunk…és igaza lett! Az előkerülő Balor igazi kemény fickó (cirka 157 HP sebzés után pistult meg), s varázslataival megbénítja a hőseinket. (A következő módon sikerült leölni, Minsc, Jaheira és Viconia ütő emberként püfölték, töltelékként besegített egy tűzelementál és egy mágikus kard is. A varázshasználók az ajtóból először levitték a mágikus védelmét, majd mágikus lövedékekkel pumpálták teli, nem volt egyszerű.) Legyőzéséért kapunk 26.000 XP-t, ezt követően használjuk a scrollt (quick item slotból egyszerűen), s a barlang olyan lesz, mintha sohasem áskáltak volna arra a gnómok.

Goldander tudja, hogy sikerrel jártunk. A segítségünkért cserébe ad egy +3 buzogányt (Skullcrusher), valamint azt a bizonyos light gemet, ami segít eljutni Adalonhoz. Minden csapattag kap 25.000 XP-t. 

A szomszédos házban, teremben álldogál a fogadós és egy kereskedő Therndle Daglefold. A fogadóstól visszaszerezhetjük a mágus Vithal varázskönyvét, potom 300 aranyért. A kereskedő nem szívesen köt velünk üzletet, mert eltűnt fiát, Bedlen Daglefoldot kell megkeresnie, mikor felajánljuk neki, hogy segítünk, morcosan elutasítja baráti jobbunkat, ennek ellenére, mi úgy döntünk, megkönyörülünk rajta. 

Hmm, hol lehet ez a gyerek, alaposabban körülnézünk, ahol eddig jártunk, és két dolgot veszünk észre. A legyőzött drow csapat közelében áll egy fura szerkezet (kristály? ), amiből bebörtönzött lelkeket szabadíthatunk ki, hat lehetőségünk van. Balról jobbra haladva a következők. 

Első
(AR2100, 1845, 1869): Az őrült Aganalo, nincs túl sok esélyünk, hogy beszélgessünk vele, teljesen megzakkant a fogságban, nem hiszi el, hogy segíteni akarunk neki, ezért nekünk támad. Legyőzéséért kapunk 6.000 XP-t, és egy +2 kardot (the Bleeder). 

Második
(AR2100, 1877, 1906): Ismét egy érdekes figura, drow mágusnak néz ki, Raevilin Strathi a becsületes neve, nem tud beszélni, és azonnal nekünk támad, amint magához tér. Gyorsnak kell lennünk, mert dobálja az Imprisonment spelleket. Legyőzéséért nyerünk 20.000 XP-t, amint meghal, rögtön lesz helyette egy másik, meglehetősen érthetetlen módon, ez a másolat csak 974 XP-t ér. Találunk nála egy Summon Earth Elemental, és egy Summon Efreet 

Harmadik
(AR2100, 1924, 1921): Riti, a githyanki a harc hevét érzi még mindig, így rögtön nekünk esik. 8.000 XP és egy elátkozott lándzsa a jutalmunk, az Improved Haste spell mellett.

Negyedik
(AR2100, 1983, 1917): Alchra Diagott jelenik meg, lich szerű képződmény, ő se nagyon lacafacázik velünk, támad, a szokásos varázslataival, hirtelen hal meg (22.000 XP), úgy vélem a Cloak of Mirroring végez vele. Néhány erősebb spellt ejt el: Spell turning /7/, Delayed Blast Fireball /7/, Summon Nishru /6/. 

Ötödik
(AR2100, 2023, 1887): A legutolsóból a kis gnóm gyerkőc Bedlen szabadul ki, aki rohan haza, hogy elmondja apjának kalandját, megígéri, hogy mindenképp beszámol hőstettünkről is. 

Hatodik
(AR2100, 2037, 1846): Gont of Riatarin, egy kalandozó tűnik fel, nem is tudja hol van, elszakították a csapatától. A segítségünkért cserébe értékes tanácsokat ad. Kelet felé Kuo-Toan’s szerzetekbe ütközhetünk, akik egy hidat őriznek. Északra pedig egy drow város bejárata van, amit csak nagyon óvatosan közelítsünk meg. Megköszöni segítésünket még egyszer, aztán elindul, megpróbálja megtalálni a társait. 

A másik dolog, hogy a bejárattól egy kicsit északra, három mind flayer diskurál, nem sokáig (2*9+11=29.000 XP).

Mielőtt visszamennénk inni az öreg gnómhoz, a megkerült fia feletti örömet kihasználva, megkeressük a földelementál kaput. Vithal ott ácsingózik, átadjuk neki a könyvet, de továbbra is a segítésünket kéri, lefolytatja a rituálét, de attól tart, hogy a dimenzió kapukon keresztül őrök jönnek majd át, ezektől kell megvédenünk. Az első kapun egy földelementál támad ránk, 10.000 XP. Vithal kisvártatva eltűnik, majd újra előkerül. Ezt követően a tűzelementál kapuhoz kell kísérnünk. Ott is le kell győznünk, egy őrt: 10.000 XP. (Közben Imoen nem tud ellenállni a kísértésnek, és régi mozdulatait próbálgatva kizsebeli Vithalt, az eredmény meglehetősen jónak mondható: Friends spell (haha), Time Stop /9/, Wail of the Banshee /9/, Indendiary Cloud /8/, Abi Dalzim’s Horrid Wilting /8/, Simulacrum /8/ spellek.) Mikor visszatér, elmegyünk a légelementál portálhoz, Imoen közben megint kizsebeli, egy nagyerejű mágikus tárgy lesz a jutalma (Rod of Absorption). Mikor visszatér a levegő síkjáról is, Imoen ismét lesben áll, s most egy sisakot tesz a magáévá (Skull of Death). Vithal megköszöni a segítségünket, cserébe egy botot ajánl fel (azt már elloptuk tőle), ha sokat erősködünk spelleket is ad (ezeket is elloptuk, szóval nem kapunk semmit). Búcsúzik, minden csapattag kap 20.000 XP-t (ha még tovább erősködünk megtámad, és akkor a sisak is a miénk lehetne, ha nem loptuk volna el :)) )

Visszatérünk a gnóm kereskedőhöz. El se hiszi, hogy a felszínlakók ilyen kedvesek is lehetnek. A segítségükért cserébe kapunk tőle egy BoD: AC=4 alkarvédőt. Nyerünk 10.000 XP-t. 

Elmegyünk kelet felé, megkeressük a hidat, tényleg találkozunk néhány Kuo-toan ellenséggel, elég veszélyesek, nagyon gyorsak, és nagyokat sebeznek. Szerencsére ez csak egy kisebb előfutár lehet (vezető: 2.400 XP, varázsló: 2.000 XP, harcos: 1.000 XP, monitor: 1.400 XP). A híd túlsó oldalán két alagúton lehet továbbhaladni.

Északra valóban a drow város bejárata lehet, mert ahogy megközelítünk egy szűkebb átjárót, egy drow akciócsoport materializálódik mellettünk (5*4=20.000 XP). Nem meglepő, hogy nehéz őket megütni, ugyanis olyan páncéljuk van alapból, ami –4 AC-t ad! A fegyvereik is elég táposak (+3 láncos buzogányok), szerencsére Minsc megállíthatatlan. 

A csata helyszínétől északra egy szélesen kikövezett út vezet egy barlanghoz, ide csak akkor tudunk bemenni, ha nálunk a kő (egyébként olyan átláthatatlan a sötétség, hogy képtelenség bejutni), ÉK-re pedig a drow város bejáratát találjuk meg, de oda úgy tűnik, csak drowokat engednek be. 

A barlangban Adalonnal találkozhatunk, az ezüst sárkánnyal. Érdeklődve követte eddig utunkat, de ne bízzuk el magunkat, ő sem kedveli jobban az embereket, mint a többi fajtársa. Ő, Adalon az Őrző, s eddig jól végezte a dolgát, nem ő az első, de jól ismeri a hely történetét. Az ősi elf romokat őrzi, amik az Underdarkba vezető utat jelölik, létezik már több ilyen kapu is, de ez volt az első. Ez a templom jelöli azt a helyet, ahol a sötét szívű elfek elváltak társaiktól, ahol igazán búcsút mondtak az elf nemzetségnek és drowokká váltak. Ust Natha helyőrsége ennek a szimbóluma, többször meg is ostromolták már, de most évtizedek óta béke van. Most azonban valaki rettenetes bűnt követett el, s a segítségéért cserébe Adalon a mi segítségünket kéri. A sötét elfek eddig tiszteletben tartották a határmezsgyét, s csak sportból, vagy a kisebb rajtaütések miatt csaptak ki városukból…eddig még fennállt az egyenlőség. Úgy tűnik Bodhi és Irenicus egyezséget kötöttek a sötét elfekkel, hogy azok rátörhessenek a többi elfre. Adalon azért nem tudja őket megállítani, mert Irenicus ellopta a legféltettebb kincsét. Erőszakkal behatolt a sárkány fészkébe és ellopta a tojásait. Adalon úgy tudja, hogy meg akarja semmisíteni a tojásokat. Ha visszaszerezzük neki a tojásokat, segít nekünk biztonságosan kijutni Underdarkból, közel ahhoz a helyhez, ahol Irenicus a következő lépésére készül. Persze nem kell frontális támadást intéznünk egy drow város ellen, ez teljes képtelenség lenne. Adalon bűbájt bocsát ránk, aminek a segítségével felismerhetetlenek leszünk a drowok számára. Úgy fogunk kinézni, mint egy drow csapat, amelyet nem sokkal az érkezésünk előtt likvidált a sárkány. Ha a kapuhoz érünk, azt kell mondanunk, hogy Ched Nasad városából jöttünk, s menedéket keresünk Ust Nathába. Adalon szerint a viselkedésünkkel sem leplezhetjük le magunkat, bár improvizálnunk kell, de az elfeket most jobban foglalkoztatja a készülődő háború, s szükségük van minden segítségre. Egyébként a csapatunkkal utazó drow is a segítségünkre lehet, biztos tud ötleteket adni, hogy sikerrel járjunk. Viconiát azért még megfenyegeti a sárkány, ha túl akarna járni az eszén, mindenképp megöli. Adalon szerint csak akkor fedhetnek fel minket, ha hibázunk, úgyhogy használjuk az eszünket. Az illúzió addig tart, amíg szükségünk van rá, ha megpróbáljuk elhagyni a várost a felszínre vezető kapun keresztül, a varázslat megszűnik. Még azt tanácsolja, hogy használjuk a Veldrin nevet, meglehetősen gyakori a sötét elfek között, ezzel biztosan nem keltünk feltűnést. 

A csapat immár drowként folytatja útját. A kapu így ki is nyílik, a drow őr beenged minket, Viconia beszél vele, s meglehetősen helyre utasítja. Az őr Solaufeinhez igazít minket, őt a Férfi Harcosok Társaságának épülete közelében találjuk meg, azonnal siessünk oda, mert ha késlekedünk könnyen pórul járhatunk. 

Ust Natha

Amint belépünk, szemtanúi lehetünk, hogy is mennek a dolgok errefelé. Egy drow megöl egy rabszolgát, mire őt egy papnő öli meg. Gyorsan keressük meg Solaufeint. 

Tanácsok. 

· Ne legyünk túlságosan jószívűek, legyünk kemények, bunkók, erőszakosak!

· Tiszteljük és féljük a nőket, itt ők a vezetők, ők a teljhatalmú urak, alázat és reszketés, ha egyáltalán szólhatunk hozzájuk. Persze csak akkor, ha engedik! :)

Útközben egy menekülő nőt látunk, s rögtön jön üldözője, kérdezve, hogy merre menekült, hazudunk neki, de lehet, hogy később bajunk lesz belőle. 

Solaufeint megtaláljuk elég hamar, meglehetősen maliciózusan fogad minket (olyan kelletek-a-fenének-idegenek hangulatban). Nem sokáig bájcseveg velünk, az egyik Anya beszélni akar velünk, hogy tesztelje a képességeinket. A bejárat közelébe küldte egy Lányát, ha van egy kis eszünk sietni fogunk. 

Phaere – Phaere kiszabadítása

A bejárathoz közel megtaláljuk S-t, és Imraet. Solaufeint szólítsuk meg! Elégedett velünk, hogy pontosak voltunk. Ő mutat be Lolth szolgálólányának, Imraenek. Imrae a maga módján elégedetten fogad (amilyen elégedett egy drow nőstény csak lehet egy hímmel), de szerinte még ne érezzük otthon magunkat a városban. A szavaiból egyfolytában fenyegetés árad, jó lesz, ha vigyázunk. S.-nek kell elmondania, mi a feladat (természetesen gyorsan, mert egy nőt, főleg Lolth szolgálóját nem illik, pontosabban lehet megvárakoztatni!). 

Kiderül, hogy a drowk folytonos harcban állnak az illithidekkel, mind flayerekkel (S. elégedett velünk, hogy tudjuk ezt a nevet). Az Anya legidősebb lányát foglyul ejtette egy csapat szörnyeteg, őt kellene megmentenünk. Mivel a harcosok másra készülnek (hmm), csak mi tudunk közbelépni. A barlangjuk bejáratához kell mennünk, s ott kell rájuk várni. Imrae adott egy szent tárgyat, aminek a segítségével a agyzabálókat csapdába csalhatjuk. Az illithid barlang bejárata a délkeleti területen van, ott kell találkoznunk majd S.-vel. Nem kell nagyon sietnünk, pihenhetünk és körülnézhetünk, ha akarunk. A következő 20 órán belül kell a barlangokhoz mennünk, semmiképp ne késsünk! Persze Imrae is hozzáfűzi a maga keresetlen módján, hogy nem szabad késnünk, mert iszonyatos fájdalom és kín lesz az osztályrészünk (és valami miatt fenyítésben akarja részesíteni Soluafeint).

(Ha a nőt szólítjuk meg közvetlenül, teljesen kiakad, s ezzel szegény S. is bajba keverjük, hogy ilyen idiótákat hozott segítségül). 

A csapat elmegy a fogadóba, mielőtt belevágna ebbe a kalandba, hogy felfrissítse azokat a spelleket, amelyek megfelelőek az agyzabálók ellen (mágikus kard, halott idézés, kaotikus parancs), majd útra kel az Underdark főbarlangjában a délkeleti folyosó felé. Útközben egy kalandozó csapatba botlunk, sajnos azt hiszik, igazi sötét elfek vagyunk, ezért megtámadnak minket, vesztükre. Boz – 6.000 XP (Ogre harcos, Full plate mail, Dragon Breath +4 alabárd); N’ashtar – 4.000 XP (Varázsló, 2 Ice dust ital, 1 Abi dazim’s… spell); Pitch –420 XP (familiáris); Simbja – 5.000 XP (Goblin íjász); Chandrilla – 4.000 XP (Papnő, Plate Mail Armor); Damien – 4.000 XP (tolvaj, 3 láthatatlanság ital, 3 gyógyital, 1 sebesség ital).

A kis csetepatét követve, már szabad az út a délkeleti barlangokhoz, ahol találkozunk S.-vel. (Mielőtt beszélünk vele, használjuk a csapattagokon a kaotikus parancs varázslatunkat.) Kicsit türelmetlen már, drowhoz méltatlanul megjegyezzük, hogy biztos kellemetlen volt a büntetése, amit Imrae rámért, közli velünk, hogy nagyon nem illik egy sötét elfhez ez a szimpátia, de azért köszöni. Belekezd abba a rítusba, amely kiragadja az agyzabálókat az útjukról, s meg is jelennek az ellenfelek, három agyzabáló (3*9=27.000 XP) és három umber hulk (3*4=12.000 XP), valamint a foglyuk, Phaere. A csata után Phaere a maga módján megköszöni a segítségünket, kifejti, hogy szeretne velünk később személyesen is beszélni a városban, majd távozik. S. kicsit kiakad, hogy nem kér a segítségünkből, aztán (miután egy szitkot elmormol a fogai között az átkozott boszorkáról) visszasiet ő is a városba. Ott kell vele találkoznunk a bejáratnál. Phaere kiszabadításáért kapunk 20.000 XP-t. 

S. és Imrae már ott vár minket megszokott helyükön, Imrae közli, hogy a Családanya elégedett velünk. Ugyanakkor utasítást hozott Phaere-től is, aminek nem szabad ellentmondanunk. Találkoznunk kell vele a fogadóban…bár Imrae nem érti miért. Solaufeint is odavárja, az egész csapat jutalomképp ott pihenheti ki fáradalmait. S. tiltakozni akar, mire Imrae beléfojtja a szót egy második büntetés lehetőségével, egy napon belül kell odaérnünk. 

A fogadóban Phaere úgy üdvözöl, mint hősies megmentőjét, mire S. kicsit gunyorosan megjegyzi, hogy ő minden bizonnyal láthatatlan és kívülálló volt az egész csetepaté alatt. Phaere persze nem díjazza a magától beszélő hím kommentjeit, meglehetősen durván rendreutasítja, csak velünk akar pillanatnyilag foglalkozni, közli, hogy Ardulace Anya elégedett volt a teljesítményünkkel. S. képességei már ismertek volna, de hogy mi is ilyen pipec harcosok vagyunk, csak most derült ki. Ust Natha hasznát tudja látni az ilyen drowoknak. Jutalmat kapunk, elnyertük Lolth kegyét, mivel olyan tökös gyerekek vagyunk újabb feladatot kapunk (S.-vel együtt természetesen). A városkapuban kell vele találkoznunk, nem rögtön, előtte pihenhetünk. Csak miután Phaere elment, onnantól számított pár napon belül kell találkoznunk, de akkor mindenképp, 1-2 napnál többet nem késhetünk. 

Ezt követően további kérdéseket tehetünk fel mindkét félnek. A kapcsolatukra vonatkozóan mindketten kitérő választ adnak, S. csak annyit mond, hogy korábban volt egy ügye Phaere-vel és a Despana házzal, azóta még nem volt alkalmuk megbosszulni ezt a dolgot. Phaere szerint S. még csak azért van életben, mert túl erős házzal áll szövetségben. Phare a Despana házban elég jó pozíciót tölt be, ő a legidősebb lány (pozíciójának megőrzéséről persze ”jó” drowhoz méltóan gondoskodik is, testvéreit szépen megöli, mikor már veszélyt jelentenének rá nézve), s ha elég ereje lesz, azt tervezi, hogy megöli a Családanyát, s ő lesz a vezér. A beszélgetés érdekes fordulatot vesz, Phaere arra kezd célozgatni, hogy milyen szerencsések is vagyunk, hogy felfigyelt ránk…hmm, úgy tűnik, a drow boszorka hancúrozni akar velünk.

Phaere - Beholder irtás

Rövid pihenés után ismét találkozunk a két sötét elffel. A következő feladat, hogy pusztítsunk el egy beholdert, aki a város délkeleti csücskéhez közeli plató közelébe található, valamilyen speciális szállítóeszközön. Phaere és S. ott várnak majd ránk, ők előremennek felderíteni a terepet. Közben a Phaere és S. között zajló, meglehetősen ellenséges hangú párbeszédből kiderül, hogy ennek a két elfnek korábban már volt valami kapcsolata egymással…

Gyorsan odatalálunk, amint megérkezünk hamar megjelenik a beholder is, valahol a lépcső közelében, meglehetősen gyorsan elhalálozik (14.000 XP). Phaere figyelmeztet minket, hogy ne nyúljunk a szörny hullájához, mert azzal majd a papnövendékek kezdenek valamit, S. ezt meglehetősen értetlenül fogadja, de Phaere durván elutasítja a férfi puhatolózó kérdéseit. Phaere közli velünk, hogy három napon belül találkoznunk kell ismét a fogadóban, de semmiképp nem szabad elkésnünk. A feladat elvégzéséért kapunk 20.000 XP-t. 

Phaere – Gnómirtás

A következő feladat nem igazán a kedvünkre való. A nagy Családanya úgy gondolja, hogy a szegény kis mélységi gnómok nem mutatnak elég tiszteletet (értsd félelmet) a drowok iránt. Itt az ideje hogy újabb leckét kapjanak, s erre Ardulace Anya szerint mi vagyunk a legmegfelelőbbek. S. meglehetősen felháborodik azon, hogy arra pazarolja tehetségét és idejét, hogy aprócska gnómokat gyilkolásszon. Biztos abban, hogy ezt a feladatot, mi, azaz Veldrin is el tudja látni, rá semmi szükség. Phaere persze rendreutasítja. A feladat tehát a következő, meg kell közelíteni Underdark fő barlangjában a gnómok városát, s várni kell egy őrjáratra, amelyet el kell pusztítanunk, hozni kell valami bizonyítékot is a mészárlásról. Aerie itt majdnem lebuktatja a csapatot, mert elkezd okvetetlenkedni, hogy azok a gnómok olyan édik, és biztos szükség van-e erre…szerencsére Minsc gyorsan a szájára teszi a lapát tenyerét. Néhány napunk van a feladat elvégzésére. S. kelletlenül bár, de velünk tart, arra kér siessünk, s mielőbb legyünk túl a dolgon (Hmm, ha ilyen kelletlen, lehet hogy le lehet beszélni az akcióról, a gnómokkal meg talán lehet majd beszélni, az álcánk ellenére is.)

Megérzésünk helyes, S. igen könnyű rábeszélnünk, hogy térjen vissza a városba, sőt rá se kell beszélnünk, kapva kap az ajánlatunkon, hogy egyedül is boldogulunk a dologgal. Arra figyelmeztet, hogy a gnóm vezér sisakjával térjünk vissza majd Ust Nathába. Nem kell sokáig várnunk, és a gnóm járőr hamarosan feltűnik, mikor felhívjuk figyelmüket, hogy nem értjük mit is beszélnek, kicsit csodálkoznak, majd nyugtalanul megkérdik, hogy mégis, mi a fenét keresünk itt. Közöljük velük, hogy megkértek minket, hogy öljük le őket, de nem igazán fűlik hozzá a fogunk (ezt azért örömmel hallják, de továbbra sem értik a szituációt). Mikor azt is mondjuk nekik, hogy olyan bünti expedíciónak lennének az áldozatai, közlik, hogy mostantól még jobban félni fognak a sötét elfektől, s ezt széltében hosszában terjeszteni is fogják, nincs igazán kedvük háborúzni. Elkérjük még a vezetőjük sityakját, hogy tudjuk vérengzésünket bizonyítani, ők megköszönik kedvességünket, majd mindenki el. :))

(Ha a harcot választjuk, nem egy nagy feladat /vezér –4.000 XP, harcosok 4*1.250=5.000 XP/, a vezér sisakját semmiképp ne hagyjuk ott!)

A fogadóba visszatérve egy IGEN éles szóváltás szemtanúi lehetünk S. és Phaere között, huh, ezek ketten nagyon utálják egymást, Phaere csak azért nem öli meg S. mert ez elkerülhetetlen háborúskodáshoz vezetne a két ház között, S. persze ezt tudja és végsőkig feszíti a húrt. Persze nem ez a lényeg (vagy mégis), a feladat elvégzéséért minden csapattag kap 14.000 XP-t, s Phaere megkér minket, hogy EGY ÓRÁN BELÜL keressük fel a magánlakosztályában, a női harcosok lakórészében. Jobb, ha okvetetlenkedés nélkül elfogadjuk utasítását. (Hmm, itt az XP megadása elég érdekesen történik. Ekkor már két karakter volt maximumon, s a 6*14 XP elosztása oly módon történt, hogy Viconia és Imoen kapott 28.000 XP-t, Aerie és Jaheira csak 14.000 XP-t. Persze fontos megjegyezni, hogy volt olyan /változatlan párbeszéd mellett/, hogy senki nem kapott semmit, vagy csak Viconia kapott 28.000 XP-t, szóval lehet, hogy ez bug.)

Phaere – Solaufein meggyilkolása

Meglepő módon Phaere arra kér, hogy öljük meg S.-t. Mivel mi nem tartozunk egyik házhoz sem, elvihetjük könnyedén a balhét, nem lesz a dologból háború. Az elfet a férfi harcosok lakórészében találjuk. Ha megöltük el kell vinnünk a piwawfi köpenyét Phaerenek tettünk bizonyítékául. 3 napunk van a feladat elvégzésére! Elvállaljuk a feladatot, bár Jaheira felhívja figyelmünket, hogy lehet hogy létezik másik megoldás is a gyilok helyett. 

Megkeressük S., és közöljük vele, hogy bár a fejéért küldtek, nem akarjuk megölni. Várt már valami ilyet a harcos, hiszen Phaere nem merte megkockáztatni a nyílt támadást a családok esetleges háborúja miatt. Elmeséli, hogy ő és Phaere régen szerelmesek voltak, Ardulace-nak azonban nem tetszettek lánya érzelmei, méltatlannak találta egy drowhoz. Addig kínozta lányát, míg ne maradt benne semmi más, csak az ambíció. Solaufein pedig nem maradt más, csak egy állandó emlékeztető a valamikor gyengeségére…éppen ezért várta már, mikor küldenek valakit, hogy eltegye láb alól. Mikor megkérdezi mi a teendő, felfedhetjük előtte igaz valónkat (ez nagy merészségnek tűnhet, de valamiért megbízunk benne). Elmondjuk neki, hogy felszínlakó emberek vagyunk, s az ezüst sárkány tojását keressük. Így már érthetővé válik S. előtt, hogy miért vagyunk ilyen engedékenyek, jószívűek, elárulja ő is, hogy igazából nem Lolth híve, hanem Lady Silverhairé, Eilistraee-é (ez az elf Holdistennő lehet). Hite miatt rejtőzködnie kell, de bízik abban, hogy talál még olyat fajtársai közül, mint ő. Az ezüst sárkány tojásairól nem tud túl sokat mondani, Ardulace Anya nemrég bejelentette, hogy a sárkány már nem jelent többé veszélyt. Megígéri, hogy nem fog minket elárulni, nekünk adja a köpenyét, majd elmegy. 

(Ha megöljük, kapunk 6.000 XP-t.)

Visszatérünk Phaere-hez, aki nagyon elégedett az ügy lerendezése miatt, olyannyira, hogy hálószobájába invitál minket. Pazar, úgy tűnik, mindenképp tifi-töfit kell játszani egy drow boszorkánnyal. Szerencsére kivághatjuk magunkat, azt kell mondani neki, hogy valaki más miatt nem megy a dolog (semmiképp se az esetleges románc partnerünket mondjuk, mert azt kapásból kivégeztetné Phaere). A papnő kitalálja magától, hogy a korábbi lakhelyünkön Ched Nasadban kötött minket magához egy Szolgálólány (Handmaiden), meg tudná törni a varázst, de nem akarja erre fecsérelni az időt…lélegzetvételhez jutunk :)), s az élet megy tovább. Azonnal találkoznunk kell Ardulace Anyával Lolth templomában. Jaheira (életünk szerelme :))) ) örömmel látja, hogy meglehetősen hamar megszabadultunk a drow ”menyecske” ölelő karjaiból (egyébként nem tudja, mit csinált volna :))…óhh, harcolnak értem a nők, arghhh, mily édes érzés ez!).

(Ha mégis összefekszünk a nőcivel, a románc partnerünk meglehetősen rossz néven veszi a dolgot…)

Phaere – Ardulace Anya megbízása

Az Anya nem igazán hiszi el legidősebb lánya lelkendező szavait, mi szerint mi lennénk a Despana ház nagy reménysége, mikor hallja, mennyi mindent tettünk a család érdekében rögtön leereszkedik hozzánk. Közli, hogy a beholder, amit megöltünk, nem volt megfelelő, nem olyan volt, ami neki kellett, de a városukban biztos találunk egy olyat is. Veszélyes feladatot bíz ránk, a szomszédos népek valamelyikének vérére van szüksége, de annak tagjai közül is a legnemesebb vérére. Nehéz feladat…Az első lehetőség, hogy egy beholder vérét szerezzük meg neki, vagy a szemét, végül is mindegy. A másik lehetőség, hogy egy illithid vérét, vagy egy kuo-toa vérét szerezzük meg, pontosabban a kuo-toa herseg vérét, vagy az Idős Agy vérét az illithidek részéről Az illithidek városa délkeletre, a kuo-toák lakhelye nyugatra van. (Bár már jártunk a beholder városban és a kuo-toa labirintusban is, elmegyünk az illithid lakótelepre is, biztos érdekes kirándulás lesz…)

Visszatérünk a holmikkal. Ardulace Anya teljesen elszáll az eredmény láttán, rögtön bele akar kezdeni valami szertartásba, és hogy ne zavarja meg semmi ennek a lefolytatását, bezáratja a városkaput. Tud valamit az Ezüst Sárkányról, mert ép őt akarja eltávolítani ezekkel a lépésekkel. Pihenni küld minket, de Phaere ismét a magánlakosztályába ”invitál” minket. Minden csapattag kap 22.000 XP-t. 

Phaere – A Nagy Ármány

Mielőtt Phaere beavatna tervébe, megkérdezi, hogy hajlandóak vagyunk-e elárulni Ardulace Anyát. Phaere ugyanis a család, illetve a város vezetőjének szerepére áhítozik. Ardulace Anya egy olyan rituálét akar végrehajtani, amely során egy félelmetes hatalommal bíró démont idéznek meg, hogy segítse a drowokat a felszín ellen indított hadjáratuk során. Phaere végre elmondja, hogy az Ezüst Sárkány tojásai a Despana ház kezében vannak ezzel nemcsak visszatartják a sárkányt, de jó áldozati ajándék is lesz a démonnak. A nemes fajok vére csak azért kellett, hogy felkeltse a démon figyelmét. 

Phaere terve szerint el kellene lopnunk a sárkánytojást a kincstárból (Lolth templomában található), s kicserélnünk hamis tojásokra. Ha Ardulace ezeket ajánlja fel a démonnak, az valószínűleg megöli őt, s így Phaere lenne a család feje. Figyelmeztet a boszorka, hogy a kincstári őrök feltehetőleg nem engedik, hogy csak úgy besétáljunk, vagy meg kell őket ölnünk, vagy rejtőzködnünk kell a siker érdekében. 

Ahogy megközelítjük a templomot, megjelenik Solaufein. Úgy gondolja, tud nekünk segíteni, követte Phaeret mikor elkészítette a hamis tojásokat. S. is rendelkezik hamis tojásokkal, mivel Phaere tojása meg van jelölve, ez viszont nem, könnyű lesz őt is becsapni, ahogy ő tervezte Ardulace Anyával. Átadja a tojásokat, majd jó szerencsét kíván. :))

A templomban nincs már kedvünk harcolni, Grastyn szorosan markolva a Mágusok botját szépen eloson az őrök mellett, bár megérzik, hogy valaki rossz szándékkal közelít a kincstárhoz, s nem tudják nem észrevenni a nyitva álló ajtót, nem tudnak mit tenni. Hasonlóképp tehetetlenül toporog a kincstárban strázsáló 5 Agyag gólem is. A tojást az ajtóval szembeni tartóból vehetjük ki, persze félre kell tuszkolnunk egy gólemet. 

Visszamegyünk Phaerehez, átadjuk neki a tojást, persze volt kedvese tojásait (hmm, mily pikáns is ez a kifejezés! ;))) ). A csapat nyer 20.000 XP-t, Phaere elteleportál a templomhoz, de előtte még felszólít minket, hogy siessünk mi is oda, hogy tanúi legyünk sikerének…Kár hogy úgy siet, mert nem látja, ahogy megjelenik az Ezüst Sárkány familiárisa, egy kis imp. Közli velünk, hogy figyelték eddigi működésünket (tricky, tricky, tricky :)) ), de ahhoz hogy a városból elmeneküljünk először Ardulace Anyának kell meghalnia (hmm, talán ezt a démon biztosítani fogja). Az azt követő nagy felfordulásban talán sikerül bántatlanul elmenekülnünk, bár nem lesz rá túl sok időnk. Irány a templom. 

Hát, tanúi lehetünk az egyik legmulatságosabb idézésnek, ami Faerun világában csak megtörténhet, igazából inkább a Korongvilág lehetne ennek a helyszíne…megközelítőleg az alábbiak történtek:

Ardulace megidéz egy kisebb démon lordot…:

Démon Lord:

Eljöttem, elragadtál a síkomról, Sötétke…jó okod lehet rá, különben sötét véreddel fizeted meg béremet…

Ardulace (páthosszal):

Jó okom van rá, ó Vermek Ura! Megidéztelek, hogy segítsd a sötét elfeket a felszínen lakó testvéreik ellen indított háborúban, hogy széttépd halovány húsukat!

Démon Lord:

És miféle fizetséget ajánlasz ezért, Sötétke? Miféle biztosítékot adsz segítségemért?

Ardulace (páthosszal):

Ezt itt, ó Démonok Ura, az Ezüst Sárkány, a fény jóságos teremtményének tojását. Tiéd, hogy azt tégy vele, amit akarsz, cserébe segítségedért.

Démon Lord (gúny):

Bolond kis Sötétke! Hát azt hiszed, hogy átverhetsz egy ilyen egyszerű kis csalással? ENGEM?

Ardulace (kicsit elbizonytalanodva):

Miért mon-mondod ezt, ó Sötét Úr? Ezek…ezek… 

Démon Lord (magabiztosan)

Mert hamisak, Sötétke! Elfogadnék ily fizetséget, ha valódi volna, de így…pusztulj!

Ardulace (NAGYON kétségbeesetten):

Nem, nem! Lolth megvédi hűséges szolg…(egy lecsapó lángoszlopban eltűnik)

Démon Lord (felháborodva)

Hogy mertetek erővel ideszólítani! Hogy merészeltetek idecsábítani az Ezüst Sárkány tojásával, s később becsapni egy hamisítvánnyal! Porig lerombolom ezt a várost!

Phaere (magabiztosan, fölényes mosollyal):

Állj, Démon. Én vagyok a lánya a megidéződnek, s nálam van az igazi tojás! Felajánlom neked fizetségül!

Démon Lord (most már sokkal gunyorosabban, mint aki jól szórakozik)

Hahahaha! Jól megvicceltek téged, Sötét-Leányka! A kezedben tartott tojás szintén hamisítvány!

Phaere (meghökkenten, majd dühösen)

Nem, az nem lehet? De mi?…Veldrin! (haragtól sikoltva) VELDRIN! MIT TETTÉL VELEM!

Démon Lord (mint aki roppant módon élvezi a dolgot)

A Bhaal ivadék éppen megöl téged, Sötét-Leányka. Igazán lenyűgöző, de tényleg! Hahahaha! Na gyere ide, hadd öljelek meg!

Phaere (teljesen kétségbeesetten, mint egy fúria)

Neeem! Megöllek Veldrin! Megkereslek és a dobogó szívedet rágom szét! Én…

(Viconia itt beszól, hogy a drowoknak okozott sok bajért felelnie kell, s hogy éppen Grastyn az, aki most bosszút áll rajta)

Phaere-re is lecsap egy lángoszlop és elpusztul

Démon Lord (eltűnődve)

Na…úgy látszik nem maradt egy tojás sem, amit felajánlhatnának. De kár. Hát, ha nincs valami jobb ajánlat, vissza kell térnem…

(meg se pisszenünk)

Démon Lord (kicsit csalódottan)

Hát így. A halandók mind őrültek. 

A Démon Lord eltűnik, a karakterek némelyik 12.500 XP, némelyik 25.000 XP-t kap (már aki még kaphat). Ardulace Anya elejtett holmiját szedjük fel! (Gorgon Plate+4, Ring of Spell Turning, ékkövek és arany)

Na, gyorsan elsöprünk a városból. 

Egyebek – Ust Natha ”színes”

Eltűnt kislány

A kocsma közelében egy lakos az eltűnt leányát keresi…az anyja iszonyatosan dühös lesz. 

Agyzabálók

Az egyik platformon szemtanúi lehetünk, ahogy az illithidek egy magas fokú küldöttségét fogadják, hogy mi célból vannak itt, nem derül ki. 

Duergar, Akvárium, Aboleth – Qilue megölése

A bejárathoz közel van egy akvárium, s bár a benne levő lénnyel nem tudunk kommunikálni egy idő múlva megjelenik egy duergar (nem akkor ha ott álldogálunk, hanem valamikor, míg Ust Nathában tartózkodunk), aki kéri, hogy beszéljünk mesterével. Az Aboleth arra utasít minket, hogy öljünk meg egy drow papnőt, s hozzuk el neki az agyát, ha nem így teszünk, elárulja a drowoknak, hogy kik is vagyunk valójában, ő ugyanis átlát az álcánkon. 

A papnő lakását a női harcosok lakórészének közelében, a második szinten találjuk meg. Amint belépünk mindenki nekünk támad, ami azért kellemetlen, mert a Qilue-t körülvevő öt szolgálólány mindegyike varázsló (2*10+3*11=53.000 XP). Még a papnőt a legkönnyebb legyőzni (4.000 XP), találunk nála egy értékes tőrt (Boneblade), és az agyat, nézzük át a szekrényeket is, bár túl értékes dolgokat nem találunk bennük. Elvisszük az agyat az Abolethnek, s nyerünk 10.000 XP-t, más jutalomra ne számítsunk, a díjazásunk az, hogy nem árul el az elfeknek. 

A feladatnak van egy alternatív megoldása is. Mikor az Aboleth meg akar bízni a feladattal, küldjük el a francba és fenyegessük meg, hogy mi fedjük fel az ő szándékait, ha sokat erősködik, erre visszakozik, s mi nyerünk 12.000 XP-t. Ebben az esetben Qilue lakásába nem tudunk bemenni. 

Dola Fadoon – A bebörtönzött dzsinn

A város bejáratához közel egy dzsinn kínoz néhány drow, aki a halálért könyörög, ha megszánjuk és megöljük (5.000 XP), a kínzócsapat vezetője elkezd méltatlankodni, hogy megsemmisítettük Házának egy igen értékes eszközét, és kárpótlást kér. Közöljük vele, hogy a Despana háznak dolgozunk (ezt feltehetőleg csak akkor tehetjük meg, ha már beszéltünk Ardulace anyával). Ekkor kicsit visszavesz, s közli, hogy 2.000 aranyért elfelejti az egészet, mi felvilágosítjuk, hogy nincs pénzünk, mire ad egy nap haladékot…(őszintén szólva, ide a végső nagy idézés előtt jöttünk, szóval szegény nőci nem kapott tőlünk semmit)

Visaj – Lich betörés, családi problémák

Amint elhagyjuk a templomot, s elmegyünk egy torony (Deirex tornya) mellett megszólít minket Visaj, aki valamiféle kereskedő lenne. Egy kötelet akar nekünk eladni, természetesen egy mágikus kötelet, a kötél a híres Jarlaxe tulajdonában volt (szerencsére Viconia tudja ki volt ez a figura, valami mélysötét szerte híres tolvaj). A tolvaj segített egy családnak egy belviszályban Ust Nathában, azonban (természetesen) végül nem fizették ki. Bosszút akart állni korábbi munkaadóin, a Jae’llat házon, ehhez azonban be kellett hatolni Deirex, a lich házába, hogy megszerezze azt a wardstone-t, ami a korábbi megbízóihoz biztosította volna a bejutást. Ez a kötél elvileg Deirex mágiájától védte volna meg (elsősorban az Imprisonment spellektől). Visaj persze (mily humoros!) kicserélte az eredeti kötelet egy hamisra, így a tolvaj embereit elfogta az élőholt varázsló, őt magát pedig kiröhögték a városból. Most persze az igazi kötelet akarja nekünk eladni e kedves kereskedő…mindössze 1.000 aranyért, lealkudhatjuk 500 aranyra, de meg is fenyegethetjük, hogy megöljük, ha nem adja át, ekkor kicsit szitkozódik, majd elsomfordál, miután átadta a kötelet. Azért akar tőle egyébként oly vehemensen megszabadulni, mert fél, hogy a tolvaj emberei megtámadják e varázseszköz miatt, szerinte mi jobban elbánhatunk velük, ha esetleg erre tényleg sor kerülne. 

Nos, a kötél úgy látszik valóban hatástalanítja a Deirex tornyát védő rúnákat és be tudunk lépni. Deirex rögtön Bebörtönzést varázsol a Grastynra, s a csapat egy mini világba kerül, amely Jarlaxe vezetése alatt áll, pontosabban a bandájának a búvóhelye, kiderül, hogy jól bepaliztak minket, hisz Visaj is Jarlaxe embere. Azt a feladatot kapjuk (különben lelepleznek minket…mert úgy látszik, csak a legnagyobb drow papnő nem lát át a szitán, csak az akvaristák, meg a tolvajok…), na szóval, azt a feladatot kapjuk, hogy szerezzük meg a lichtől azokat az ékköveket, amelyekbe Jarlaxe emberinek lelkét zárta. Szép kis ékkőgyűjtemény lehet, mivel Jarlaxe csapatának nagyrésze áldozatul esett a lichnek. Ezt követően nyugodtan felprédálhatjuk a varázsló tornyát, sőt, ha akarjuk a Jae’llat házat is, ez már különösebben nem érdekli a tolvajt…A feladat elvégzésére 1 napot kapunk. 

Ismét a lich tornya előtt találjuk magunkat, varázslataival a csapat nagy részéből nyáladzó idiótákat csinál, akik a félelemtől szűkölve rohangálnak fel s alá, csak Minsc püföli továbbra is nagy elszántsággal a MoD segítségével, sikeresen…a lich megpusztul (22.000 XP). Találunk nála egy wardstone-t (ami kulcs a Jae’llat házhoz), valamint egy fogat, ami a helység ládáit, szekrényeit nyitja. 

Kutassuk át a szekrényeket ezen a szinten

AR2207, 855, 849:
Identify, Wizard Eye, Deafness, Glitterdust spellek

AR2207, 1621, 861:
Lynx Eye gem, Remove Magic, Contagion spellek

AR2207, 1533, 556:
Deirex’s gem, Limited Wish, Melf’s Minute Meteor, Spook (ZÁR)

AR2207, 1094, 710:
Armor of the Viper (CSAPDA+ZÁR)

Amint a Deirex’s gem a kezünkbe kerül, visszakerülünk Jarlaxe mikrovilágába, kiderül, hogy megint a bolondját járatták velünk, s az ékkövek mégiscsak a fizetség részét képezték, nem pedig embereinek állítólagos börtöne…naccerű. Ráadásul ezzel érzékeny csapást mértünk a Családanyára is (ezek a kövek ugyanis a Jae’llat ház Anyájának ékkövei), főleg, mivel szövetségesét is elpusztítottuk. Jarlaxe értelmes üzletnek látja a tranzakciót (mármint hogy minket kihasznált), nem árulta el a titkunkat, mi is jól járunk, ha átkutatjuk a Lich tornyát, sőt utána még az ellenséges házat is feldúlhatjuk. Persze bele is köthetünk a tolvajba, de szerinte az nem lesz könnyű dolog. Biztos benne, ha megtámadjuk a Jae’llat házat, nem fogják riadóztatni az egész várost, ráadásul a vezetőjük is már rég rászolgált a pusztulásra. Kapunk némi aranyat, és 10.000 XP-t a feladat elvégzéséért, majd elteleportál minket.

Azért visszamegyünk Deirex tornyának második szintjére, valami barlang, semmi érdekes, pakoljuk ki a cuccot az ÉNY-ra található tavacskából, néhány ékkő, néhány értéktelen kacat (na jó, nem annyira értéktelen egy +4 számszeríj, néhány +2 fegyver, két varázspálca (missile és frost) és két spell (Cacofiend, Ruby Ray of Reversal) lesz a jutalmunk. 

Elmegyünk a Jae’llat ház felé is, ha lúd, legyen kövér alapon. A wardstone segítségével be tudunk lépni, de az őrök rögtön nekünk esnek, miután levertük őket (nagggyon sokan vannak!) a hátsó platók egyikén találkozunk a ház asszonyával, de ő már nem ellenfél, a felturbózott csatatankok (Minsc, Jaheira, Viconia) egyszerűen elsöprik. A pusztítás után kutassuk át a szekrényeket, találunk 2.500 aranyat, és egy halom ékkövet (szó szerint, mert olyan 50 darabot találunk). Ellenfelek: Rilloa Jae’llat (8.000 XP), Hindra Jae’llat (14.000 XP), Ist’tar Jae’llat (16.000 XP) és az őrök (6.000 XP/koponya), olyan 13-15. Értékesebb holmi senkinél nincs, csak drow kacat :))).

Kocsma

A fogadó teremben több alak is álldogál, elsősorban a tájékozódást segítik elő, mindegyiknek van valamilyen kis története, elsősorban a drow folklór részeiről. Értékes (?) háttér információkat is megtudhatunk a drowok készülődéséről, a Despana házról, illetve arról, hogy mi a véleményük, mit tudnak a drowok a közelben lakó sárkányról. Egyetlen érdekes momentum, hogy az egyik mesélő, Merinid valami illetlen történetet mesél az első Matriarkáról, aki a drowokhoz képest nagyon méltatlanul halt meg (fejére esett egy lopott kőtrónus a fűből, nádból készült ház felső szintjéről). Ezt egy másik mesélő, Tathlyn (aki egyébként velünk szóba sem áll, mert erre eccerűen méltatlanok vagyunk, hiszen ő egy szál tőrrel ölt meg egy beholdert…:)) ), nem bírja elviselni, párbajra hívja az ősök megbecstelenítése miatt, s legyőzi. Kiderül persze, hogy itten vallási ellentétekről is szó van, Merinid a drow tolvajisten, Vhaeraun híve, míg Tathlyn Lolth imádója. Vigyázat, semmiképp se avatkozzunk közbe, mert az egész fogadó nekünk támad.

A legtöbb információt Nym Khalazzától tudhatjuk meg, s igazából csak neki tehetünk fel kérdéseket, a többiek inkább mesélnek. Kiderül, hogy Adalon vélhetőleg régen elveszett (a drowok által megölt) társa újjászületését várja abból a bizonyos tojásból, amit elloptak tőle. Baragh Ust Natha hősi múltjáról és a drow hadjáratokról mesél, amelyeken ő maga is részt vett. Ilmryn Ust Natha elsőségéről mesél, s a felfelé vezető út őréről, valamint a felszíni világban tett kis kalandjáról.

A fogadó felső szintjén a szobák mellett (ahol igénybe vehetjük a csodálatos gyógyító drow masszázstechnikát) a perverz drow ízlésnek megfelelő szórakozással múlathatjuk az időt, gombnyomásra rabszolgát lehet robbantani…ezek a lények betegek. Ha esetleg mi is betegek vagyunk, 100 aranyért újabb rabszolgákat robbanthatunk fel, persze ne csodálkozzunk, hogy a hírnevünk is kárát látja új szórakozásunknak (-1 reputation pont/rabszolga). 

A fogadóban a mesék, történetek meghallgatásán kívül egy dolgot tehetünk, harcolhatunk.

Szordrin: Veremharcokat rendez, szörnyek ellen, melyekben az egész csapat részt vehet, ha akar (elég egy harcos). A legyőzendő ellenfelek: Umber Hulk (4.000 XP) – a nyeremény 250 arany; egy Nabassu (16.000 XP) – 500 arany; egy Sahuagin herceg (2.000 XP) – 750 arany, végül egy beholder (14.000 XP) – 1.000 arany. Ezt követően Szordrin eltűnik, hogy újabb ellenfeleket szerezzen nekünk…A harcok után neki is feltehetjük kérdéseinket, de nem válaszol annyira értelmesen, mint Nym. 

Sondal: Párviadalokat szervez, ezekben csak a csapat egyetlen tagja vehet részt! Szemtanúi leszünk, ahogy az Első Ház kardmestere, Lasaonar legyőz négy ellenfelet, ezt követően kihívhatjuk őt, illetve ő szól be nekünk úgy, hogy nincs más választásunk. 

Minsc meglehetősen gyorsan végére jár ellenfelének, aki nem is bírja végig a küzdelmet, hanem elmenekül (30.000 XP), nekünk adja a kardját (Blade of Searing +3). 

Ezt követően megjelenik egy feldúlt papnő, Chalinthra, szintén az Első Ház tagja, ráadásul úgy tűnik, valami bizalmasabb kapcsolatban állt az előbb legyőzött kardmesterrel, s ezért elégtételt akar venni. 

Minsc száll szembe a nővel, rövid csata után ennek a harcnak is vége (12.000 XP). 

A következő ellenfél egy varázsló (6.000 XP). Kiköhögte a tüdejét a cloudkill spellben.

A negyedik szintén egy varázsló (8.000 XP). Egy tűzelementál perzseli meg.

Az ötödik ismét varázsló, a tűzelementál és egy varázs kard öli meg, szükséges valami illúzióromboló varázslat, mert rögtön láthatatlan lesz az ellenfél, s roppant kellemetlen dolgokat vihet végbe, pl. megidéz egy Nishurut, ami nagy poén, mert eltünteti a varázstárgyainkat (pl. a Staff of the Magit). Legyőzéséért kapunk 11.000 XP-t. 

Ezt követően nincs, aki kiállna ellenünk. 

Taso Kala – Ghaunadaur szekta 

Miután elfogadtuk Ardulace Anya megbízását a női harcososok lakhelye környékén arra utasít egy Lolth papnő, Taso Kala, hogy keressük, és semmisítsük meg egy másik isten szakadár eretnekeit, Ghaunadaur híveit (mintha a fogadóban ezt a vallást a takonyszerűen mozgó slime-okkal hozták volna összefüggésbe). Valahol a város délkeleti részén kell keresni őket.

A szekta tagokat ott találjuk meg, ahol Phaere kedvéért már megöltük a beholdert, egy kisseb csata jön. Le kell győznünk néhány drowt (szekta vezér – 10.000 XP, pap – 7.000 XP, Relonar /mágus/ - 4.000 XP) 4*2 amőbaszerű szörnyet (ezek közül a legerősebb a mustard jelly) és két otyughot (2*5=10.000 XP). Semmi különöst nem találunk legyőzött ellenfeleinken.

Mikor visszatérünk a papnőhöz közli, hogy Lolth hálás lesz tettünkért, majd elmegy…mert ugye nem gondoltuk, hogy kapunk valamit-e feladat elvégzéséért? :))

Rabszolga kereskedő

A fogadó mögött van a rabszolgapiac (elsősorban embereket árulnak), csak akkor tudunk vásárolni, ha már beszéltünk a Despana ház vezetőjével., addig szóba sem állnak velünk, mivel Lolth szolgálói és a Családok tagjai vásárolhatnak rabszolgákat. 

Ha később visszatérünk ide, mikor már beszéltünk Ardulace Anyával a Despana ház nevében vásárolhatunk rabszolgákat. Figyelembe véve, hogy milyen aprócska kis fogyóeszközök pl. a fogadóban érdemes meggondolni a dolgot. 2000 aranyért megvásárolhatjuk őket felszereléssel, fegyverekkel együtt, azt hazudva, hogy valamilyen szolgálatra akarjuk őket felhasználni. Ha leperkáljuk a pénzt, a kereskedő eltűnik, s a rabszolgák mellénk teleportálódnak. Szabadítsuk fel őket, s mondjuk nekik azt, hogy keressék meg a felszínre vezető utat, hálát rebegve megköszönik a segítségünket, s eltűnnek. Nyerünk 7.500 XP-t és nő a hírnevünk is eggyel. 

A fajirtások tematikája

Kuo-toan labirintus

Érdekes módon van egy olyan átjáró is ezen a pályán (az Underdark fő barlangjában), amit nem jelöl meg a gép, valahol a mélységi gnómokhoz vezető hídtól délnyugatra (cirka, AR2100, 98, 1816). Ha itt belépünk, a Kuo-Toák területére jutunk. 

A földön mindenhol fura szimbólumokat találunk. Ha végig megyünk a déli folyosón hamarosan egy ajtóhoz érünk (AR2402, 2814, 1674), amin belépve egy nagy terembe jutunk. A fal körül szobrok állnak, a felirat szerint: „Hogy megszabadítsd az ötöt, és elnyerd jutalmad, helyezz egy áldozatot a Demogorgon oltárára”. A szoba végében egy bázi nagy kétfejű lényt ábrázoló szobrot találunk, s szintén azt az utasítást kapjuk, hogy helyezzünk egy állatot az oltárra, hogy felébresszük gyermekeit hosszú álmukból. Hmm

Északra haladva a közeli folyosón egy kisebb csapat Kuo-Toába botlunk, ha ügyesek vagyunk elkezdenek minket üldözni, s magunk után csalva az egyiket feláldozhatjuk az oltáron (Ha ez nem megy idézzünk meg egy lényt valamilyen Summon XY spellünkkel). Ekkor megjelenik 5 Démon lovag. Meglehetősen durva ellenfelek, engem meglehetősen megszívattak a Power Word: Stun varázslatokkal. Végül Minsc dühösen felhörpintett egy PoHeroismot, és az Azuredge, illetve a MoDisruption segítségével felszabdalta őket. A démon lovagok közül 4 16.000 XP-t ér (ezek +1 kétkezes karddal rendelkeznek), míg egy 18.000 XP-t. Ennél igen értékes tárgyakat találunk: Girdle of Frost Giant Strength (21-re állítja az erőt, a Crom Faeyr relikvia része), Soul Reaver +4 (+4 kétkezes kard, csak gonoszoknak), Armor of the Hart (-2AC-t adó páncél).

Miután lerendeztük a démon lovagokat, elindulunk felfedezni a labirintust, ahonnan elcsaltuk a Kuo-Toát találunk még többet is (sőt valahonnan elkezdenek nyomulni a francosak), s amint elkezdődik a csata előbújik még egy pár. Összesen olyan 10 verünk le, van köztük whip (2; 420 XP) Monitor (3; 1.400 XP), warrior (2; 1.000 XP), Wizard (2; 2.000 XP), Lieutenant (1; 1.400 XP), pap (1; 2.000 XP). Ez is szokásos sok ellenfeles kaotikus csata, a kuo-toák gyorsak egyébként, mint a fene, de komolyabb problémát nem okozhatnak. 

Ezt követően érdemes végignézni a déli folyosóról nyíló szobákat. Az első barlangban Minsc egy beholderrel és két gauth-al találkozik (14+2*9=42.000 XP), s amint elgondolkodva keresgéli a bag of holdingban, hogy mivel is tanítsa móresre a rémisztő szörnyeket azok szépen letoccsannak a földre, a CoMirroring áldásos hatásának köszönhetően. 

A déli folyosóról nyíló második teremben (innen kaptak a kuo toák erősítést) fura medencék vannak, közelebbről szemügyre véve őket, kihalászhatunk beteges kinézetű Kuo-toan lárvákat (Corrupted Tadpoles), az instrukció szerint, ha ez egészséges egyedek közé jut, képes beteggé tenni a felnőtteket is. 

A déli folyosóról nyíló harmadik teremből ÉNY-ra, és ÉK-re is lehet menni. ÉNY-on egy kisebb drow csapatba ütközünk, akik nekünk támadnak (hacsak nem drownak álcázva jutunk már ide), ÉK-re a kuo-toan labirintusba hatolhatunk be, egy újabb szobába jutunk. Balra egy kisebb termecske van, semmi különöset nem találunk, csak néhány őrt verhetünk le. Jobbra továbbhaladva szembetaláljuk magunkat a kuo-toan herceggel (két monitor védi), meglehetősen erős fickónak látszik, valami mágia védi, hmm, mellette szintén kádak vannak, az információ szerint az ebben lévő egészséges tadpoleok adják az erőt a felnőtt kuo-toáknak. Beleejtjük egyikbe a beteg lárvát, s a herceg szemmel láthatóan rosszul lesz, ekkor könnyedén legyőzhetjük (4.000 XP)…mondjuk egyébként is, de így sokkal stílusosabb. Találunk nála cirka 4.500 aranyat, több tucat ékkövet, egy Flesh to Stone spellt, egy alkar védőt (Bracers of Blinding Strike) és egy mintát a véréből (emlékezve az alapszabályra: ami lényegtelennek látszik, biztos elengedhetetlenül szükséges) elrakjuk.

Beholder település

Underdark központi barlangjából a déli folyosón keresztül a beholder településre jutunk. Amint belépünk a barlangba, kellemetlen helyzetbe kerülhetünk (nálam pl. Imoen hirtelen elhalálozott), mert rögtön két beholder támad ránk, szerencsére Jaheira (Balduran pajzsa) az egyik, míg Minsc (CoMirroring) a másikkal tud foglalkozni (2*14=28.000 XP). Az egyiknél megtaláljuk az Equalizer kard egy darabját, pontosabban a pengét, egy amulettet (Amulet of Spell Warding) és egy szemgolyót (alapszabály…eltesszük). 

Érdemes egy láthatatlan csapattársnak felderíteni az egész pályát, hogy tudjuk, mire számíthatunk. Találkozunk itt majd harcoló sötét elfekkel, egy csomó beholderrel, és néhány mind flayerrel is (hmm, legalább megtudjuk, hogy a mind flayerek erősebbek, mint a beholderek). 

Ahogy haladunk tovább, a folyosón 5 drow néhány gauthtal harcol. Később mi harcolunk a drowokkal szerencsére csak harcosok, így elég könnyen végzünk velük (5*4=20.000 XP). 

Én egyszerűen előreküldtem Minscet és Jaheirát, aki a felszerelésük védelme alatt elég gyorsan szétkapták a szörnyeket, a hely felépítése hasonló az unseeing eye beholder telepéhez, a Keleti területen egy nagyobb csapat beholder és gauth tanyázik, valamint ott van egy másik Elder Orb is.  (ez nem szégyell Maze spellt nyomatni!) szóval ezt a nagyobb csapatot Grastyn megpuhította néhány területre ható támadó varázslattal (Ice Storm, Fireball, Death Fog). A beholder jellegű szörnyek száma (a teljes területen), cirka 11 beholder (11*14=154.000 XP) és cirka 9 gauth (81.000 XP). 

A délnyugati részen három mind flayer álldogált a gauthtal vívott csatájuk után, a mágikus kard hamar végez velük (3*9=27.000 XP). 

Találunk egy két helyet, ahol kincsek vannak, ezek közül kettő (AR2101, 2122, 185; AR2101, 1214, 766) említésre méltó, a maradék (AR2101, 791, 606; AR2101, 2414, 1082; AR2101, 1819, 197) szóra sem érdemes. 

AR2101, 1214, 766: Ez az igazi kincstár. 5.800 arany, 5 emerald, 3 King’s Tears, 1 Iol gem, Flash to Stone scroll

AR2101, 1214, 766: Sling of Arvoreen (+4 parittya)

Illithidek városa

Hmm, a csapat Underdark fő barlangjából, annak a délkeleti részén található folyosó részen jut ide. Amint belépünk a terembe, az ajtó bezáródik mögöttünk, váratlanul néhány agyzabáló jelenik meg, akik foglyul ejtik a csapatot, s egy börtönben térünk magunkhoz.

A cellánkból nem tudunk szabadulni, de hamarosan megjelenik egy Ogre, úgy tűnik, ő a börtönőr, s sürgető kérdéseinkre unottan vázolja a helyzetet. Foglyul ejtettek minket a mind flayerek, s így maradnunk kell, ez azonban nem ’ingyé van ám. Harcolnunk kell, ha életben akarunk maradni, mégpedig akkor és olyan ellenfelek ellen, akiket az ”uraink” kiválasztanak. Ha jól harcolunk, talán szolgákká is lehetünk, ahogy az Ogre is már szolga, nem pedig egyszerű rab. Soha nem szabad megtámadnunk a mind flayereket, mert itt ők az urak, a gondolatuk erejével képesek elpusztítani minket. Szolgai módon engedelmeskednünk kell nekik, különben végünk, különösen nem szabad ellenkeznünk a spectator nevű példányokkal, akik hatalmas aggyal rendelkeznek, s így nagyon veszélyesek.

E rövid bevezető után rögtön egy arénába kerülünk, ahol 3 umber hulk ront a csapatnak, szerencsére csak kalandozót tudnak megzavarni, a többi lelkesen nekilát a vagdalkozásnak (3*4=12.000 XP). A küzdelem után ismét a cellánkban találjuk magunkat, az Ogre közli velünk, hogy jól harcoltunk, majd szól, ha megint kellünk. Hozzánk vág 5 PoEH-t, majd lelép. 

Ekkor már ki tudjuk nyitni a szomszéd cellába vezető ajtót, ahol 5 githyankit tartanak fogva, a vezetőjük Simyaz. A bemutatkozáskor kiderül, hogy ők voltak azok, akik a tengeren megtámadtak bennünket. A sors különös fintora, hogy most hasonló sorsra szánnak bennünket, az illithidek játékszerei lettünk. Egy kardot keresnek (feltehetőleg Saemonnál is ezt keresték, csak épp átadta nekünk), de sajnos csapdába esnek. Mégpedig a leggyűlöltebb ellenségeik csapdájába, ezt nem tűrhetik, vagy a mind flayerek pusztulnak el, vagy ők. Nem is hajlandó többet beszélni velünk, mert meditációval akarnak felkészülni a közelgő csatára. El is viszik őket, de kis idő elteltével ismét visszatérnek.

Már csak négyen vannak, Simyaz szerint legközelebb mi és ők fogunk egymás ellen küzdeni. Van azonban egy ötletük, amivel talán mindkét csapat elmenekülhet. Ahogy a börtönőr mondta, itt az illithidek nagyon erősek, szinte legyőzhetetlenek. A githyankik is rendelkeznek azonban bizonyos erővel, és lehet, hogy ez az erő alkalmas arra, hogy megtörje az agyzabálók kontrollját, s ezalatt az idő alatt elmeneküljünk. Ha elkezdődik a csata, a githyankik koncentrációjukkal megtörik az illithidek elméjének erejét, s addig mi kinyithatjuk az aréna ajtaját és megszökhetünk. Meg kell találnunk a kijáratot, a githyankik mindaddig fenntartják az agyzabálókat, amíg el nem hagytuk a várost. 

A foglár hamarosan értünk is jön, s az arénában találjuk magunkat, kuo-toák rontanak ránk, őket kell legyőznünk, majd kisliccolnunk az ajtón, amíg a githyankik koncentrálnak. 

Hamar megvagyunk a gyilokkal (kapitány – 4.000 XP, monitor – 1.400 XP, 2 harcos – 348 XP), a celláinkhoz vezető ajtót kell kinyitni (zár) s le kell vernünk ogre őrünket (10.000 XP). Az asztalról (AR2400, 2799, 1598) vegyük fel az Equalizer egy darabját (markolat). 

Jó tanács: A FELFEDEZŐ KÖRUTUNKAT MINDENKÉPP AZZAL A KARAKTERREL TEGYÜK MEG, AKINÉL OTT A STAFF OF THE MAGI ESZKÖZ, NÉZZÜNK VÉGIG MINDENT, MIELŐTT TOVÁBBINDULNÁNK!!!

A szomszédos teremből négy ajtó nyílik. Balról jobbra haladva a következők mondhatók el:

1.
Egy kör alakú terembe vezet, ahol egy olyan ajtót (AR2400, 2842, 944) találunk, amit csak valami nagy erejű teremtmény, vagy egy agyzabáló tud kinyitni. Jobbra is nyílik egy ajtót, mégpedig arra területre, ahol bejutottunk a városba, azonban ezt sem tudjuk kinyitni. A falon van egy izé (AR2400, 3034, 918), ahonnan egy hárfát vehetünk ki (Methild’s Harp). 

2.
Egy Sahuagin Herceget (2.000 XP) és egy őrt (270 XP) találunk mögötte, ellenségesek. Halál. A hercegnél van egy jobb spell (Spell shield /5/)

3.
Egy kör alakú szobába vezet a folyosó, ahol fura tartályok állnak a fal mellett, és egy illithid (9.000 XP) álldogál középen egy lyuk mellett. A tartályokból valamilyen folyadék, illithid folyadék gyűjthető össze (az alapszabály szerint, mivel használhatatlannak látszik, vigyünk belőle jó sokat!). Érdekes módon, mikor később visszatértünk ide, ismét volt itt egy agyzabáló, talán a kürtőből másztak elő?

4.
Két kuo-toa warrior (összesen 1.174 XP). Halál.

Ahol legyőztük az ogrét, délre is vezet egy ajtó, ezt a kör alakú termet már két illithid őrzi (18.000 XP). Innen egy nagy terembe jutunk, ahol emberek fekszenek mindenhol és valami fura gép folyadékot pumpál beléjük, ha többször klikkelünk a gépeken az előző szobából nyert folyadékot bejuttathatjuk a szerkezetbe, s ezzel felébresztjük a rabszolgákat. 

A vezetőjük neve Camaris, nem sok mindenre emléxik, a lényeg, hogy elindultak kalandozni Underdarkba, de aztán az agyzabálók rajtuk ütöttek, itt tértek magukhoz, ahol gépekre kötötték őket, úgy tűnik, a mind flayerek valami fura gallért gyártottak velük, amit a rabszolgáikra helyeztek, s ezzel irányították őket. Talán ezek a gallérok működnek az illithideken is (talán nem). Camaris csak annyit kér tőlünk, hogy segítsünk nekik kijutni a városból, később már maguk is boldogulnak, ha megtalálják a korábban elrejtett készleteiket. A szobában várnak minket, amíg megtaláljuk a kivezető utat.

A központi géphez lépve, még négy nyakörvet, gallért vehetünk magunkhoz, mielőtt véglegesen lemerül a készülék. 

Hmm, ezzel úgy tűnik, körbejártuk a helyet, volt ugye egy ajtó, amit csak agyzabáló tud kinyitni. Visszamegyünk abba a terembe, ahol egy kürtő mellett álldogált egy, s az újonnan megjelenő mind flayeren használjuk az egyik nyakörvet (item slot, és használat).

Amint kinyitja az ajtót, rögtön ellenségessé válik, de megjelennek a githyanki barátaink is…pontosabban kiderül, hogy nem is olyan nagy barátok, merthogy egyszerűen itt hagynak minket (mert ugye a bejárati ajtót még mindig nem tudjuk kinyitni, és nekik nincs elég erejük, hogy az elméjük erejével minket is kiragadjanak e helyről). Közlik velünk, hogy innentől mindenki a saját útját járja, és eltűnnek (még azt is közlik, hogy lehet, visszatérnek majd egy erős sereggel, hogy felszámolják ezt a fészket…brávó!). Sőt, azt is közlik, hogy iszonyatos nagy bűnt követtünk el a szemükben, merthogy nálunk van az egyik ezüst kardjuk, s ezért még később valószínűleg valamiféle próbára tesznek majd. Ha legyőzzük a nagy bölcset, a legidősebb agyat sikerrel elmenekülhetünk erről a helyről…legalábbis ezt tanácsolják. 

Az újonnan nyílt termekben számos agyzabálót kell legyőznünk. Valahogy a következő sorrendben:

Körterem I.: 3 Ulitharid, 1 Mind Flayer, 2 UH (3*11+9+2*4=50.000 XP)

Mellékterem (körterem I-ből nyílik): 1 U, 2 MF (29.000 XP), ebben a teremben furcsa ládákban, tartókban valami kristályos anyag található. Ez az agyzabálók ”szülőszobája”, a tartályok valamiféle szülőmedencék, s belőlük a fura brine italt készíthetjük el (minden tartályból egyet), ami megvéd egy rövid időre a pszichonikus támadások ellen. Ennek valószínűleg hasznát látjuk majd a Nagy Agy elleni küzdelemben.

Körterem II.: 3 U, 3 MF, 2 UH (68.000 XP)

Egy rejtekajtó (AR2400, 1146, 1278) mögötti szobában (körterem II-ből nyílik), ahol egyébként az asztalról a Staff of Commandot vehetjük fel: 2 MF, 1 U, 1 UH (33.000 XP)

Egy érdekes szobában (körterem II-ből nyílik), ahol három tároló kinyitásával újabb ellenfeleket szabadítunk ki: 1 UH (4.000 XP), 1 Kuo-toa papnő (2.000 XP), 1 Dwarf Warrior (1.750 XP – Ring of Fire Control). 

Vigyázzunk, mert ahol a legnagyobb csapat agyzabáló van (3 MF, 3 U, 2 UH) ismét van egy ajtó, amit csak ők tudnak kinyitni, vagy valami félisten jellegű lény, ezért érdemes egyet még a nagy irtás előtt irányításunk alá vonni, hogy kinyissuk vele az ajtót. Ha ezt nem tennénk meg, csak a Slayer formába való átváltozással tudjuk kinyitni ezeket az ajtókat…

A bezárt szobában szembe kerülünk a Nagy Aggyal, amint belépünk az ajtó becsapódik, megidéződik néhány agyzabáló (1 MF, 1 U), UH és két agygólem (2*10.000=20.000XP) is, szóval kezdődik a partiiii! :))) Vigyázzunk, mert igen kemény pszichikai támadásnak leszünk kitéve, a kalandozóik rögtön megbénulnak, ha nem védekezünk megfelelően (brine ital!). Szerencsére a Nagy Agy úgy beszopálja a varázslatokat, hogy öröm nézni, míg Grastyn megfőzi szegényt, a többiek leülnek szalonnázni. Az agy elpusztításakor érezzük, hogy elmúlik a pszichikai nyomás a fejünkből és tudjuk, hogy minden ajtó kinyílt, ami eddig zárva volt. Az agy helyén némi kincset találunk: 540 arany, 54 shadon gem, 1 king’s tears, 3 diamond, 2 emerald. Minden csapattag kapott 40.000 XP-t a feladat elvégzéséért.

Csatatippek: a számtalan agyzabálóval teli termen Minsc vágta keresztül magát, kapott Viconiától egy Chaotic Command varázslatot, valamelyik varázslótól egy improved haste spellt, s kezében a Lilarcorral nem tudták megállítani. Arra kellett figyelni, hogy ha megjelent a kis ikon az arcképén, ami az intelligencia csökkenésére utal, el kellett távolodni az agyzabálóktól..a tapasztalat szerint, ugyanis ez kb. annyit jelent, hogy elkezdik rövid időn belül kiszipkázni az agyát, a közelharc hevében, s azt bizony senki nem éli túl. Még a csata előtt kinyittattuk azt a bizonyos második ajtót is egy Ulithariddal, aki persze nem is élte túl ezt az akciót, mert  a társai gyorsan megölték. Érdemes az Umber Hulkokat a harcok elején spellekkel kinyírni, mert csak zavarnak.

Kifelé menet még szembetalálkozunk a felszabadított rabszolgákkal is. Megköszönik a segítségünket, nyerünk 45.000 XP-t, s emelkedik a hírnevünk…és persze Viconia elkezd morogni, nehezen veszi be a gyomra a hősies hírnevet…

Visszatérünk Adalonhoz, átadjuk neki a tojást. Nagyon örül, ad nekünk egy meglehetősen jó, +3 számszeríjat, s minden csapattag kap 78.500 XP-t (egyébként ez gyanús, hogy már közel sem ad ennyit a program, mert nem változnak ilyen jelentősen az értékek). Ezt követően Adalon is emberi alakot ölt, s elteleportál minket ahhoz az ajtóhoz, ami a felszínre vezet (ez egyébként a Kuo-toa barlangban van, amit néhány drow véd). A sárkány közreműködésével meglehetősen gyorsan átgázolunk az ellenfeleken, s ezzel szabad az út.

Egy barlangba érkezünk, ahol ismét egy kisebb drow csapatot (1 varázsló /6.000 XP/ és talán 5 harcos /4.000 XP/koponya/) és néhány pókot kell leölnünk.

Néhány szobán keresztül ki kell verekednünk magunkat a felszínre, a helységekben egyébként a felszínre törekvő drowok és a felszíni elfek hadakoznak, látszik, hogy ezek az elfek nem túl okosak, hiszen ha hagynák, hogy a drowok kitörjenek a barlangból, jóval könnyebb lenne őket megölni (hisz nem lenne páncéljuk sem, és nem lennének fegyvereik sem). Az elfek mindegyike arra figyelmeztet, hogy menjünk a felszínre, nehogy valami bajunk essen a csetepatékban, s keressük meg Elhant…

Amint belépünk a szabadba vezető lépcsőre, elkezdődik a…

CHAPTER 6.

(Láthatjuk, hogy a világtérképünk 4 új helyszínnel frissült fel, tehát érdemes lesz jól körülnézni!)

A felszíni elfek nem fogadnak valami szívélyesen, mindaddig, míg nem nyerjük el bizalmukat, ellenségként kezelnek minket. Gyanújukat csak fokozza, hogy Viconia is velünk van. Mikor megtudják, hogy mi is Irenicust keressük, rögtön Elhan elé kísérnek. 

Sovalidaas tábornok fogad minket, meglehetősen morci, de mikor Irenicus neve szóba kerül, ő is Elhant citálja elő…’mostmán előbb-utóbb biztos összeakadunk ezzel a nagy valakivel.

Végül előkerül a nagy ember, a bizalom még mindig távolmarad a megbeszéléstől, Elhan ugyanis látnokokat vet be, hogy felfedjék, igazat mondunk-e, vagy sem Irenicussal kapcsolatban. Itten válogassuk meg a szavainkat, mert e nagyszerű látnokok előtt teljesen ismeretlen az irónia, és a fanyar humor fogalma, csak őszintén!

Nos, röviden, kiderül, hogy Irenicus ostrom alá vette az elfek ősi városát, Suldanessellart, és a segítőtársa Bodhi ellopott egy ősi elf ereklyét (Rhynn Lanthorn), aminek a segítségével az elfek bárhonnan a városukba tudnak jutni. Ha segítünk megkeresni Bodhit, és elhozzuk ezt a tárgyat Elhannak, elnyerjük az elfek segítségét. Bodhi ellen konkrét segítséget nem adnak, de azt tanácsolják, kérjünk segítséget eddigi társainktól, és adnak néhány karót és szentelt vizet a küzdelemhez. Brávó, erre magunktól biztos nem jöttünk volna rá, még hogy vámpírok ellen karó! Ki hitte volna? Mielőtt belekezdhetnénk a feladatba Viconiát egy varázslattal hozzánk kötik, hogy ne tudjon minket elárulni. Visszaindulunk Athkatlába, de először meglátogatjuk a három új területet.

Small Teeth Path (AR1700)

Nincs itt semmi különös, találkozhatunk néhány ellenféllel, de fel sem érnek a csapat szintjére (orkok, ankhegek).

North Forest (AR1800)

Kicsit érdekesebb hely. A terület teli van sírokkal. Az északi területre érkezünk, délre rögtön egy sírt találunk, amit éjszaka egy dzsinn és egy efret véd. A sírban kisebb kincsek találhatók, de nem számottevő. Innen DNY-i irányban egy csapat kalandozóba botlunk, akik igen ellenségesen fogadnak...vesztükre. Érdemes először a varázslót elintézni, mert kellemetlen figurának bizonyulhat. Találunk náluk néhány +1 és +2 tárgyat, illetve páncélt, de ezen a szinten ez már nem jelent semmit…a varázslótól elszedett Time Stop spell annál inkább. :))) A területen még néhány Mistbe is belefuthatunk, de ők sem kemény ellenfelek.

Forest of Tethyr (AR2600)

Ez már igen! Derítsük fel az egész területet. Egy farkasember tábor közelében lépünk be, de akkor épp elhagyatott, a fő ellenfelek elsősorban az élőhalott mistek, több fajtájukkal is összeütközésbe kerülünk, csapatostul támadva nem éppen könnyű ellenfelek. Az erdőben a hatalmas kidőlt fák ágain kell közlekedni. ÉNY-ra egy fakunyhóban Corannal futunk össze, aki a segítségünket kéri. Safanával utazott erre, de a lányt elrabolták a farkasemberek. Felajánljuk neki a segítségünket, s megközelítjük a tábort. Kiderül, hogy Safana csak minket akart tőrbe csalni, s ezért szövetkezett a vérfarkasok vezetőjével (Lanfear), aki mint kiderült, Coran egyik régi szerelme. Safana céljai számára lényegtelenek, gyorsan meg is öli a gonosz boszorkányt. Sajnos Coran Safanát szereti, ezért neki támadt, mire őt is megöli. Velünk már nincs ilyen könnyű dolga, kitakarítjuk az erdőt. (Ha először bemegyünk a kunyhóba, készüljünk fel, hogy egy nagy csapat mist esik nekünk, érdemes a Chaotic command spellel felvértezni a belépőket, mert az egyik mist confusion spelljével elbűvöli a csapattagokat. A kabin falán van egy rekesz is (AR2600, 380, 983), de különösebb értéket nem találtam benne.) 

A terület DNY-i részén találkozhatunk még néhány wyvern szektással, akik agresszívan ránk támadnak. A vérfarkas tábortól pedig keletre egy barlangot kutathatunk ki (AR2600, 4500, 2220), s az ott található tóban megtaláljuk a Mana Bowt. 

Én itt futottam bele egy Kruin nevű githyankiba is, aki úgy beszél mint egy idióta, de igazából népének szent fegyverét, az ezüst kard pengéjét akarja megszerezni. Ha nem adjuk neki oda, készüljünk fel egy kemény ütközetre (nem is volt olyan kemény, egy death fog, és egy cloudkill különösebb erőfeszítés nélkül kivégezte a megjelenő kommandó nagyrészét, csak Kruinnal kellett külön foglalkozni). Kruintól begyűjthetjük az Ezüst kard markolatát is.

Vigyázzunk ezen a területen, mert a közlekedést igen csak megnehezíti a sok fa, és ág, amit végülis járdaként kell használnunk!

Útban Athkatlába összefutunk Drizz’t-tel és csapatával (Regis, Bruenor, Cattie Brie, Wulfgar). Ismerősnek tűnünk neki, s mikor közöljük, hogy mi mentettük meg Baldur’s Gate közelében elnyerhetjük ”segítségét2, s velünk jön vámpírt irtani… (Ha esetleg tolvajkodtunk, kimagyarázhatjuk magunkat, de harcolhatunk is vele, ha akarunk.)

Athkatla (ismét)

Elmegyünk először is a WP-be, hogy eladjuk a felhalmozódott holmikat. Az AM új cuccok érkeztek, melyeket 50 arany megfizetése után tudunk szemügyre venni, a varázslók miatt mindenképp érdemes! Útba ejtjük Ilmater templomát is, Yoshimo szívével, a pap elfogadja a feladatot, s megpróbálja mentesíteni Yoshimot Irenicus varázsától, hogy nyugovóra térhessen a lelke: a csapat nyer 200.000 XP-t. 

Ha akarjuk, látogassuk meg a tolvajokat és a paladinokat is, szerezhetünk segítséget, gyártassuk le a kovácsnál a mágikus fegyvereket (most már biztos menni fog), majd induljunk el a vámpírfészekbe.

(Ha álmodunk, egy különös látomás figyelmeztet a jövőben előttünk álló nehézségekre, a lelkünk megosztottságából fakadó problémáinkra.)

Mire eljutunk idáig, nem jelenthetnek problémát (közben visszavettem Keldornt Viconia helyett, mivel hajlandó volt újra csatlakozni a csapathoz). Érdemes azért az ütő embereket ellátni a szintszívás elleni védelemmel, és ne felejtsük el a vérrel teli kádakba beleönteni a szenteltvizet. A legkeményebb ellenfeleket (inkább a mennyiség miatt) az első szinten, a korábbi belépésünk helyszínén találjuk meg (6-7 vámpír). A segítőtársaink folyamatosan csatlakoznak hozzánk. A beléptünkkor a paladinok, a vérmedencénél Drizz’t és társai, míg a fogadó teremben a bérgyilkosok. Ha meglátogatjuk a tőrök és csapdák termét (a keleti irányban levő lévő nagy, kör alakú terem) néhány Mist leverése után, egy értékes kesztyűt találunk (G. of W.E.)

Az alsó szintre csak Drizz’t és a tolvajok jönnek velünk. Szerencsére ők hatástalanítják a csapdákat is. A vérmedencékkel teli teremben szembetalálkozunk Bodhival és őreivel. Figyelmeztet minket, hogy hiba volt utána jönni, majd megtámad. Kiderül, hogy Elhan kicsit többet tud Bodhiról és Irenicusról, mint azt nekünk elárulta. Minsc és Keldorn verte le, egy erőitallal felspékelve, miután meghal (91.000 XP) meg kell keresnünk az igazi nyughelyét, ezt az ÉK-i szobában találjuk meg, a láda mögött, egy fura, gondola alakú valamiben. Miután karót verünk a szívébe, megkaparintjuk az elfek mágikus ereklyéjét, s minden csapattag nyer (55.000+48.500 XP-t). Imoen is visszanyerte lelkét. A ládában egy +4 rövid kardot találhatunk. 

(Érdekes módon, itt előfordulhat, hogy valamelyik csapattagot vámpirizálja Bodhi –rendszerint a románc partnert – nos, velem ez nem történt meg, viszont az ÉNY-i szobában találunk a csapdával védett asztalkán, néhány könyvet, amelyek meglehetősen homályos utalásokat tartalmaznak arra vonatkozólag, hogyan is kúrálható ez a probléma, és azt a tanácsot adják, hogy az Ogma hívőket kellene részletesebb információkért megkeresni – az ő templomuk van a dokk körzetében. Egyébként valami módon Amanuatorral van kapcsolatban a mentesítő szertartás a szövegek szerint. Információim szerint el kell jutni a lerombolt Amaunator szentélybe és az ottani szobor kezébe kell tenni Bodhi szívét és a partnerünk testét.)

Visszatérés az elfekhez

Megkeressük Elhant, s odaadjuk neki a Lanthornt, közben kérdéseinkre elárulja, hogy Irenicus és Bodhi maguk is elfek voltak valamikor, akiket bűnükért száműztek. Ha el akarjuk kapni azonban a varázslót utána kell mennünk az elfek városába, Suldanessellarba, szerencsére a Lanthorn segítségével ez már menni fog. Elteleportál minket Tethyr erdejébe, s beléphetünk a szent városba. 

CHAPTER 7

Suldanessellar

Beléptünket követően kettős feladatot kapunk, egyrészt segítenünk kell megtisztítani a várost az Irenicus által megidézett szörnyektől (Rakshasákat emlegetnek), másrészt meg kell keresnünk Ellesimet a királynőt, vagy Demint a főpapot, mert ők tudnak nekünk segíteni a továbbiakban. Elhan a bejáratot fogja védeni társaival, hogy segítsen a menekülőknek. 

ÉK-re a Szarv házában két elfet három kőgólemtől kell megmenteni (milyen jó, hogy nálunk van a Crom Faeyr! De milyen kár, hogy mindenki annyira ért hozzá, mint egy lézer kardhoz!). Az elfek elmondják, hogy Rillifane gyermekeit mind megölték a gólemek, de főpap még életben van, valahol a város DNY-i részén látták. Talán az egyik házában húzódik meg. Érdemes átkutatni a házat, találunk egy kőszarvat, egy köpenyt (Cloak of Elvenkind), és néhány apróbb kincset. 

Meglátogatjuk a templomot (útközben egy vasgólem utunkat próbálja állni), hátha tudunk még segíteni valakin. A bejáratot rajah (2*7=14.000 XP), és maharajah (3*15=45.000 XP) nevű teremtmények őrzik, őrülten varázsolnak, gyorsan végezzünk velük. 

A templomban Suneer fogad minket, egy vasgólem, egy Glabrezu és egy rakshasa társaságában. A PW: Stun, a Staff of Wonder segítségével gázoljuk le őket. Suneer csak annyit közöl, hogy nem hagyhatja, hogy megzavarjuk Irenicus szertartását…vajon mire gondolhatott?

DNY-ra haladunk tovább, leverünk néhány kőgólemet (6*8=48.000 XP), adamanite gólemet (2*25=50.000 XP), néhány trollt, akik elfeket támadnak, majd eljutunk egy kétszintes épülethez. 

Az alsó szinten egy fura dobozt látunk, amelyen öt billentyű található (Rillifane, az Életfa, Suldanessellar, Corellan Lotharian (ő az elfek főistene) és a Víz szimbólumával). Feltehetőleg ezek megfelelő sorrendben történő megnyomása után juthatunk hozzá a doboz tartalmához. A feliratokon van valami utalás, hogy a felső szinten található Papi kő talán útbaigazítást tud adni a rejtvény megfejtéséhez. Megnézzük…

A felső szobában egy kis szekrénykében (egy Time Stop spell mellett) megtaláljuk a papi követ, egy kis versikével, ami szerint a sorrend a következő lehet: Corellan (mert belőle indult minden), Rillifane (mert Corellan miatt növekedhetett), a Víz (ez köti össze Rillifanet az Életfával), az Életfa, végül a Város (mivel mindent az Életfának köszönhet). A megfelelő gombokat megnyomva hozzájutunk Rillifane Amulettjéhez. Mielőtt elmennénk nézzük meg az ajtóval szembeni polcot, találunk ott egy meteor swarm spellt.

ÉK-re (csontvázak leverése), majd É-ra haladva végül eljutunk Demin házához. Egy Nabassu (16.000 XP) gyors likvidálása után ismét egy Irenicus bérenccel gyűlik meg a bajunk, egy Raamilat (16.000 XP) nevű varázslót kell elintéznünk Nem akar ugyanis beengedni a papnő házába…hiba volt (spelljei: Time Stop, Gate, Meteor Swarm stb.). Aztán még el kell intéznünk a Maze-ből visszatérő pit fiendet (16.000 XP) is. 

A házban Demint három rakshasa szerű lény veszi körül, s a segítségünket kéri. A legveszélyesebb a jobboldalon álló Adsaan (15.000 XP), ő ejti el a Kőóriások erejét adó övet is.  

Demin végül felfedi ki is Irenicus. Nagyhatalmú mágus volt, talán a legnagyobb az elfek között, s még a királynő is kedvelte. A nővérével együtt azonban még több hatalmat akartak, istenné akartak válni, ezért Irenicus megpróbálta megcsapolni az Életfa erejét. Kísérlete kudarcot vallott, s büntetésül száműzték népéből, s megfosztották elf lelkétől. Most visszatért, hogy bosszút álljon, s feltehetőleg, hogy végrehajtsa, amit már egyszer elkezdett. A királynőt fogságba ejtette, s a palotába vonult vissza, ahová még a főpap sem tud betörni. Az egyetlen mód az lenne, ha valaki megidézné Rillifane avatárját, ehhez azonban szükség lenne Rillifane talizmánjára, egy arany serlegre, és egy holdpengére. A helyzetet nehezíti, hogy Irenicus segítségére egy Fekete sárkány is érkezett (valahol a város ÉNY-i részében találhatjuk meg), s lehetséges, hogy az egyik szükséges tárgy nála van. A három tárgyat el kell vinni Rillifane templomába, s az oltárra kell helyezni. (A papnő háta mögött találunk egy Absolute Immunity spellt.)

Elmegyünk a Harpist házhoz, néhány gólemet leölünk (2 vas, 2 kő), s ismét megmentünk egy pár elf harcost. A házban találunk egy kő hárfát.

ÉNY-ra vezet egy ösvény, talán a sárkányt találhatjuk itt meg?  Hát igen, csúnya, rossz, fekete sárkány. Keldorn felvette a Sárkányölő szerelést (sisak, kard, pajzs, Vörös sárkány páncél), megidézem néhány lényt, a varázslók levették a mágikus védettséget, Jaheira rábocsátotta a bogarakat (hogy ne tudjon varázsolni), Minsc is püfölte, Magic missile-ok, aztán váratlanul elhalálozott, a legmókásabb pillanat az volt, mikor Jaheira varázslatától, a félelemtől szűkölve rohangászott ide-oda a kis bestia. Elpusztításáért nyerünk 52.000 XP-t, megtaláljuk nála az arany serleget (Golden Goblet of Life), néhány ékkövet és egy kellemes kis láncinget (Bladesinger Chain +4). 

Visszatérünk a városba, már csak néhány helyen nem jártunk, s ezek egyike a Holdház. A ház előtt néhány rakshasa csatázik elf harci varázslókkal, közbeavatkozásunknak köszönhetően meglehetősen kevés sikerrel (minden ellenfélnél találunk egy mislead, true sight, death spell csomagot). A házban szemtanúi lehetünk egy elf önfeláldozásának, hogy elpusztítson egy sátáni teremtményt, hogy megóvja a Holdpengét. Halála után megszerezhetjük a kardot (az egyik szekrényben találunk egy Gate spellt és egy csizmát.)

Indulhatunk a templomhoz, hogy megidézzük az avatárt, bár először még elsétálunk a palota felé, hogy biztosítsuk az utunkat…nem tudunk túl sokat tenni. A palota környékén néhány megviselt elfbe botlunk (mindannyian a palota felé irányítanak minket), míg a palota kapujánál egy Balort kell lepofoznunk (26.000 XP). Ideje megidéznünk az avatárt…(csak azt tudnám, mire kellhet a kőkürt és a kő hárfa…)

Megidézzük az avatárt, kiderül, hogy Irenicus ismét az Életfa erejét akarja kisajátítani, hogy istenné váljon, az avatár nem tud ellene sok mindent tenni, viszont lehetővé teszi a város védőszellemeinek, hogy megtámadják a várost feldúló szörnyeket, s lehetővé teszi, hogy bejussunk a Palotába. A mi feladatunk továbbra is az, hogy a Palotában kiszabadítsuk az elfek királynőjét, mert csak ő tudja megállítani Irenicust. Minden csapattag nyer 65.000 XP-t. A csapat elnyer egy meglehetősen erős fegyvert is, ami a druidáknak igen hasznos. 

Mikor kilépünk a templomból, feltűnik egy új szereplő, Reirra, akitől új holmikat vásárolhatunk, illetve pénzzé tehetjük feleslegessé vált eszközeinket.

A Palota

Egy kis csarnokba jutunk, melyben az Életfa egy része nő, csalogatóan himbálódznak a gyümölcsök, ahogy felnyúlunk, hogy leszedjünk egyet, váratlanul remegés fut végig a fán, s lepotyognak a magvak. Kétféle termést szedhetünk fel, az egyik apró, s bárhogy próbálkozunk, nem tudjuk kinyitni, míg a másik, nagyobbacska fajta ehetőnek tűnik (később kiderül, hogy 55 HP-t gyógyít egy adag). Négyet-négyet találunk mindkétféle gyümölcsből. A belső kertben egy csodálatos vízesést láthatunk, kicsit nyugatra pedig, egy kis tavacska mellett két gyanús szobrot. Ezekhez tudjuk hozzáilleszteni a kő hárfát és a kő kürtöt (2*3.000 XP), a szobrok valami módon életre kelnek, megszólaltatják a hangszereket, s ezzel megnyitják a vízesés által elrejtett átjárót…

Kis közjáték…amint megközelítjük a lépcsőt, érezzük, ahogy lelkünk elszakított darabja megérint, Irenicus itt van, valahol az átjáró túloldalán. Valamiképp tudjuk, hogy az előttünk álló csatát nem élhetjük túl, de azt is tudjuk, hogy nincs más választásunk, s tovább kell haladnunk. A csapat maradékához fordulunk, hogy biztosra vegyük, önszántukból velünk tartanak, s számíthatunk rájuk a nagy küzdelemben…mindenki biztosít minket a hűségéről (IGAZÁN megható pillanat), majd továbbindulunk.

Az Életfa

Ellesimébe ütközünk, akit egy ketrecbe zárt Irenicus. Jon azt mondta neki, hogy megölt minket…hah! minő tévedés, mindenesetre ezt nem fejtjük ki bővebben, inkább arra vagyunk kíváncsiak mi a fene is történik itten. Szóval Ellesimét, Suldanessellar királynőjét Irenicus valami gonosz mágiával bebörtönözte a fába, s nem tud kiszabadulni. Valamiféle paraziták segítségével elszívja a fa energiáit, ezek táplálják Irenicust, s ezek erősítik meg a királynőt fogva tartó ketrec rácsait is. Ellesime nem igazán foglalkozik azzal, hogy jövetelünk célja az elfek megmentése-e, vagy Irenicus elpusztítása, mert a parazitáknak mindenképp el kell pusztulnia. Ha ezt megtesszük a királynő elszakíthatja Irenicust az Életfától, de csak ekkor tudjuk őt elpusztítani, a királynő figyelmeztet minket, hogy a varázsló valahogy biztos megvédte a kis szörnyetegeket, de nem tudja hogyan (pazar, biztos egy tucat vámpír szökdécsel körülöttük önfeledten). Persze Irenicus elvágta ezeket a parazitákat a Fa többi részétől, de a királynő azt tanácsolja, hogy a felszedett gyümölcsök segítségével teremtsünk magunknak új utat a faágak útvesztőjében…

Igazság szerint mindegy merre indulunk el, mert ha elakadunk, a kis diók segítségével teremthetünk magunknak. Irenicus valahol a terület alsó részén található, de nem igazán tudunk vele mit kezdeni, csak úgy szipkázza magába az energiát, és ez teljesen leköti a figyelmét, mellette ott álldogál a ketrecben a királynő, de már neki sincs mondanivalója számunkra. Három parazitát irthatunk ki a körsétánk közben, kettőt nyugati irányban, egyet pedig keletre (nos, ennek sincs jelentősége, mert az út körkörösen vezet).

Az óramutató járásával megegyező irányba haladva:

1. parazita:
Két tűzelementál idéződik meg (az ”aktiválásért” kapunk 2.000 XP-t), ahogy megtámadjuk őkelmét (2*6=12.000 XP). 

2. parazita:
Két légelementál idéződik meg (az ”aktiválásért” kapunk 2.000 XP-t), ahogy megtámadjuk őkelmét (2*7=14.000 XP). 

3. parazita:
Két földelementál idéződik meg (az ”aktiválásért” kapunk 2.000 XP-t), ahogy megtámadjuk őkelmét (2*6=12.000 XP). 

Miután elpusztítjuk a második parazitát is, megjelenik Ellesime, és a kertészmunka folytatására biztat, érzi, hogy a ketrece fokozatosan enged…Ha elpusztítjuk az utolsót is, megszakítja a Fa és Irenicus kapcsolatát, nekünk pedig rögtön oda kell sietnünk (ez azt jelenti gyakorlatilag, hogy készüljünk fel arra, hogy az utolsó parazita elpusztítása után rögtön Irenicussal kell szembeszállnunk!). Kicsit, khmm, diszorientált lesz a hirtelen változások miatt, így könnyű lesz megölnünk (képzelem, ’mer eddig is mindig olyan könnyen ment a dolog).

Irenicus tényleg elég nehezen tér magához, mikor megtudja, hogy ismét mi szakítottuk félbe a rítust, még inkább kiakad, úgy tűnik, fel se tételezte, hogy lelkünk csökött kis maradékával képesek leszünk életben maradni. Úgy tűnik sikerrel jártunk, s eltéptük a Fához fűződő kötelékeket, de a varázsló szerint nem igazán élvezhetjük pirruszi győzelmünket, ott helyben meg akar minket nyuvasztani. Aztán persze újra becsatlakozna a Fába, ha pl. Ellesime hagyná. De nem. A hölgy beszáll a beszélgetésbe, és felvilágosítja Jonelethet (a név hallatán kezdjük sajnálni a fazont), hogy több esélye nem lesz.  Párbeszédükből fény derül az egész szomorú történetre (amit nagyjából már ismerünk). Irenicust legutóbbi próbálkozását követően megfosztották minden olyan jellemvonásától, amely elffé tette. Ez az egyik legszörnyűbb büntetés, ami e faj tagjait érheti. De jogos volt, hisz a varázsló őrült hataloméhségében mindent kockára tett, ami az elfeknek szent, s mindene keresztül gázolt volna, hogy elérje célját. Jont azonban már nem érdekli az egész, nincsenek magas röptű elvei, csak a hatalom élteti, mert csak ez maradt neki. Ellesime szánja ezt lényt, kiderül, hogy régen szerették egymást, Irenicusnak azonban már semmit nem jelent a királynő, próbált emlékezni, de nem ment…bosszút akar állni, az elfeken, isteneiken, azért, ami vele történt. Ellesime is ráébred, hogy már semmi nincs Irenicusban, ami hajdanvolt kedvesére, az elf Jonalathra emlékezteti, ezért semmi nem várhat a varázslóra, csak a halál. Mire Irenicus: majd meglátjuk, majd meglátjuk. 

Erre mi történik? Na, mégis? Hát Ellesime elteleportál! Micsoda hősies magatartás, a nagy királynő először felhergeli a varázslót, halállal fenyegeti, majd lelép, mi meg persze ott maradunk egy felbőszült Irenicussal, igazán jó indítás ahhoz, hogy visszaszerezzük ellopott lelkünket.

Egy kis hergelés után, amibe (ha szerencsések vagyunk) csapattársaink is beszállnak, megkezdődhet a nagy csata!

Itt mindenkinek a fantáziájára bízom hogy ”öli” meg a varázslót. Emlékeim szerint, mikor a varázsló karakterrel játszottam elég nyögve velősen sikerült, a fighter karakter vezette csapattal már mint kés a vajon siklottunk át a gaz varázsló védelmén…

Álljon ímé itt tanulságul, hogyan lehet hatékonyan varázslót irtyani, meglehetős szerencsével persze, ami nem árt:

Jan körberakta csapdákkal, a még erőtől pulzáló Irenicust, biztos, ami biztos alapon (hátha nem adja vissza a lelkünket olyan könnyen), ezek 14+20+11+15 HP= 60 HP sebeztek belé.

Mielőtt levertük volna az utolsó parazitát, megidéztünk Irenicus mellé egy tűzelementált, és a frissen kapott druida botunkból egy Shambling Mound nevű lényt. A SM 31 HP sebzett a varázslóba.

Imoen is elkezdte nyilazni (arrow of piercing) a szerencsétlent (7+2=9 HP sebzés).

Na, ezt már nem bírta hősünk (először a csapdák sebezték, majd Imoen, végül a SM), és halk jajszavak kíséretében meghótt. 

(Ha sikerül beindítani a védővarázslatait, készüljünk fel egy kellemetlenebb, a szokásosnál is taknyosabb varázsló párharcra, eljátszik néhány félrevezető varázslatot (pl. Mislead), Time stopot, így időt szakít arra, hogy megölje az esetlegesen megidézet lényeket, illetve néhány csapattagot is, szóval igazán rossz szájízzel kerülhet ki belőle az ember, jobb megelőzni a bajt…)

A csapat tehát győztes, Irenicus végül meghal, de egy kérdés ott izzik benned: VAJON MI TÖRTÉNT A LELKEDDEL? MI VAN AZZAL, AMIT ELLOPTAK TŐLED?

Valami Irenicus kísértetéhez vonzza főhősünket, először csak finoman, majd később egyre sürgetőbben, még mindig össze vagy kapcsolva ellopott lelkeddel, holott az már nem tartozik az élők világához. Az ellopott lélek nem tér vissza, aláhull a halandó világból és te vele együtt zuhansz a mélybe…a csapat minden tagja holtan esik össze…

A POKOL

Az alvilágban, a pokolban tér magához a csapat. A főkarakter sincs teljesen tisztába azzal, hogy mit is keres itt, a csapat többi tagja pedig jellemétől függően viseli az újabb megpróbáltatást…a szituációról csak annyit, hogy még Jan sem tud igazán mit mondani…

A csapat háta megett egy bázi nagy ajtó feszül, öt szem, valami perverz zárszerkezetként veszi körül, meg kell találni a módját, hogy kinyithassuk. A teremből körkörös irányba öt lejárat vezet ezeket kell végiglátogatni, hogy célba érjünk.

(Figyelem, minden ilyen teremben, Bhaal Könnyeinek egyikét kell megszereznünk, a relikviák megszerzésének mindig van egy Gonosz, és egy Jó lehetősége is)

Az óramutató járásával ellentétesen haladva:

Sarevok

A pokol e bugyrában Sarevokkal, féltestvérünkkel találkozhatunk, illetve azzal, ami megmaradt belőle. Egy szellem, egy jelenés, az esszenciája halott apánk, Bhaal esszenciájához csatlakozott a halála után…Sarevok ”kicsit” fikázgat minket, látja rajtunk, hogy nem gyengék vagyunk, nem rendelkezünk a megfelelő hatalommal, mert a lelkünk egyik részét másvalaki bitorolja. Hogy megszabaduljunk ellenfelünktől Bhaal Könnyeihez kell folyamodnunk, azokat kell megszereznünk. Sarevok megpróbál bennünket felhergelni, hogy átadjuk magunkat apánk ösztöneinek, hogy hagyjuk eluralkodni a haragunkat.

Ha engedünk a kísértésnek, és üvöltve (”nagybetűs” válasz) neki rontunk, vagy hagyjuk, hogy elcsábítson az ”erő” sötét oldala nyerünk +1 STR pontot! DE ez a Gonosz megoldás.

Ha nyugodtak maradunk, s higgadtan fogadjuk a támadást, nem nyerünk semmit. Ez a Jó megoldás.

Sarevok legyőzéséért kapunk 20.000 XP-t.

Kapzsiság (Greed)

A következő Könnycseppet egy őrzőnél találjuk, aki meglehetősen erős ellenfél, tőle kell valahogy megszereznünk a relikviát. A feladatot ismertető démontól kapunk egy igen tápos +3 kardot (Blackrazor), ami megkönnyítheti a feladatot.

Kiderül, hogy a Könny őrzője egy dzsinn, akit örök kárhozatra ítéltek, s csak a Blackrazor szabadíthatja meg szenvedéseitől. Rajtunk áll, hogy csak egyszerűen átadjuk neki a fegyvert (Jó megoldás, 20.000 XP), vagy legyőzzük a teremtményt (Gonosz út: 11.000 XP, megtarthatjuk a pengét)

Önzés (Selfish)

A démon a következő feladatot ismerteti. Két ajtó van mögötte, mely két különböző ösvényre nyílik, melyeken ugyanazt a célt érhetjük el. Eddigi utunk során már sok döntést meghoztunk. Talán közbe figyelembe vettük mások életét, talán nem. Ez is a döntés része, de ebben az esetben a döntésnek közvetlen következményei lesznek. Elsősorban mást fog befolyásolni a mostani döntésünk, egy ártatlant, valakit a csapattársaink közül…Ha a démontól balra nyíló ajtót választjuk, áldozatot kell hoznunk, ha a démontól jobbra levő ajtót választjuk, magunkat mentjük meg.

Ha balra megyünk, a társunk életben marad, mi viszont a három ajtón áthaladva a következő ”sérüléseket” szenvedjük el: -15 a max. HP-hez (első ajtó); -1 DEX pont (második ajtó); tapasztalati pont vesztés (harmadik ajtó).

Ha jobbra megyünk, a társunk meghal, de mi nem veszítünk semmit. A társunk később feltámasztható.

Mielőtt elmennénk innen, nézzük meg a terem hátsó részében álló kis kristályt (némi pénzt, és 3 PoEH találhatunk ott). A Könny megszerzéséért nyerünk 20.000 XP-t.

Félelem (Fear)

Át kell mennünk egy termen, amelyet kitölt a rettegés. A démontól kaphatunk egy köpenyt, amelyet egy ártatlan nimfa bőréből készítettek el, viszont megvéd a pániktól. 

Ha elfogadjuk a köpenyt, a Gonosz utat választjuk, ha magunk oldjuk meg a problémát (pl. Carsomyr) a Jó utat követjük.

Vigyázva nyissuk ki a teremben álló ládát, mert csapdával védett (varázsitalokat találhatunk benne: 5 PoEH, 5 P.of Invulnerability, 5 P. of F.G. Strength). A terem végében álló kristályokból szedhetjük fel a Könnycseppet. (A túlsó teremben Beholdereket találunk, 3 nagyobbat és két kisebbet.)

Büszkeség (Pride)

Egy lényt kell legyőznünk, ami az utolsó Könnycseppet őrzi. Egy nagy gonosz szörnyeteget, akinek bűnhődnie kell. Mikor komolyabban elkezdünk faggatózni, hogy mi is ez a szörny, és miért szolgált rá a bűnhődésre, nem kapunk egyenes választ. Ha vállaljuk, hogy szembeszállunk vele (mert olyan kib@szott nagy harcosok vagyunk) egy sárkánnyal kerülünk szembe, akit le kell győznünk (22.000 XP), hogy megkapjuk a relikviát (találunk nála: Robe of Evil Archmagi, RoP+2; Sphere of Chaos, Time Stop, WoBanshee spelleket, néhány egyéb kisebb értéket). Ha eleve meg se akarjuk támadni, egyszerűen oda adja. (A démon végül már azzal érvel, hogy azért kell megölnünk azt a rémisztő teremtményt, mert egyszerűen az utunkban áll, szóval nem túl meggyőző az egész)

A terület NY-i részén, a kristályoknál találunk két PoEH, és két P. of Invulnerability-t. 

Bármelyik helyet is látogatjuk meg utoljára, egy meglehetősen homályos szentbeszédet még kapunk az éppen aktuális démontól. Kiderül, hogy ezek a tesztek igazából nem Irenicushoz juttatnak el, hanem segítenek megtalálni a lelkünket, azzal, hogy jobban megismerjük magunkat, a szenvedélyünk és a romlottságunk mértékét. Ha megtudjuk mire vagyunk képesek, milyen döntéseket hozunk e megismerés nyithatja meg az utat lelkünkhöz. Igazából nem Irenicust, hanem önmagunkat, a lényegi valónkat keressük, attól függetlenül, hogy ennek tudatában vagyunk-e, vagy sem. És mert ezt keressük, a varázslóval vívott küzdelmünk egyre közelebb juttat a célhoz, s nemsokára kinyithatjuk azt a bizonyos bezárt ajtót. Az utolsó démon még figyelmeztet minket, hogy nagyon gondoljuk meg mit cselekszünk. A Pokol ugyanis a megtorlás helye, és Bhaal Könnyei éppúgy égethetnek is, mint ahogy megnyugtatnak…(kicsit zűrös az egész, rébusznak hangzik, a naplónkba még egy olyan bejegyzés is készül, hogy az egész Pokol csak a tudatalattink kivetülése, és a démonokat is mi magunk idézzük meg…roppant igéretes.)

Ha összegyűjtjük a Bhaal Könnyeit az ajtóhoz menve aktiválhatjuk a zárakat, s döntéseinknek megfelelően megmérettetünk…A könnyek használatakor kapott bonuszok

Sarevok - DÜH

Gonosz:
+2 STR (a karakter jelleme Neutral Evilre változik, a reputation nem változik)

Jó:
+1 WIS és +1 CHR pont.

Kapzsiság - Greed

Gonosz:
+15 HP (a karakter jelleme Neutral Evilre változik, a reputation nem változik)

Jó:
+2 minden mentődobáshoz

Önzés - Selfish

Gonosz:
- 2 AC (a karakter jelleme Neutral Evilre változik, a reputation nem változik)

Jó:
+10% mágia ellenállás

Félelem - Fear

Gonosz:
+2 CONST

Jó:
Immunitást nyerünk a sima, és a +1 fegyverek ellen

Büszkeség - Pride

Gonosz:
200.000 XP

Jó:
+20% ellenállás tűz, hideg, és elektromosság ellen

(Megjegyzés: A Selfish és Fear teszt nálam csak a Baldurash oldalról letöltött patchhel működött, ha valaki konzekvensen akar játszani, mindenképp töltse le, ellenkező esetben csak a Jó ösvény bonuszait kapja meg, s nem változik a jelleme sem.)

Amint elhelyezzük az összes Könnycseppet, kinyílik az ajtó, kicsap valami pokoli förgeteg, s a csapat elszáll mint a győzelmi zászló…mire magunkhoz térünk Irenicus anyagiasul a kapu előtt…Közli, hogy élvezettel fog minket elpusztítani, kiderül, hogy ős is tanult egy két trükköt, főleg elorzott lelkünk segítségével, ha bármelyikünk legyőzi a másikat, talán meglesz rá az esélye, hogy kikerüljön innen, hiszen egyikünk még nem halt meg teljesen, s van remény a feltámasztására. A csodálatos végszót (melynek lényegi mondanivalója akárhogy is nézzük a ”végre kinyomom a szemed te cemende!” kifejezéssel foglalható össze röviden) követően csapat társainknak is van némi hozzáfűznivalója a dologhoz, ki-ki vérmérséklete szerint kommentálja a helyzetet. A legkorrektebb persze természetesen ismét a jó öreg Jan Jansen, ímé, örök mementóul: 

”Hmpff, Néhány gazember egyszerűen nem akar meghalni. Megölöd őket egyszer, megölöd őket másodszor is…olyan, mint egy ostoba játék. Nos, végre itt a lehetősége egy tisztességes befejezésnek…”

A végső leszámolás tehát megkezdődik…Irenicus persze nem mer velünk közvetlenül kiállni, megidéz két Balort (46.000 XP*/kop.) és két Glabrezut (24.000 XP/kop.). Mindenki kedve szerint próbáljon a torkára lépni a varázslónak.

(Egyszerű (mocskos egy dolog) recept. Jan körberakta csapdákkal a kapu előtti területet, odalőtt kettőt a Cloudkill wandból, mikor megjelent Irenicus rögtön beszipkázta a csapdákat, a csapat hátra szaladt, valami csoda folytán elpistultak a démonok is, majd Irenicus bácsi is váratlan gyorsasággal elhalálozott…

Bonyolultabb: én mindig hátrafutottam, először levertem a démonokat, majd Irenicussal is foglalkoztam egy picinyt. Kellet is! Megidéz egy pár ál Irenicust, illetve Slayert, s amíg ezeket nem verjük le, illetve nem tüntetjük el, addig szabadon garázdálkodhat, szóval sietni kell, előszeretettel használja a PW: Stun, PW: Death, PW: Fear spelleket, WoBansheet is sütögeti, szóval minél tovább marad életben, annál nehezebb lenyomni, ja, és persze teli nyomja magát a szokás szerint védelmi spellekkel is…)

Ha legyőzzük, Irenicus el kezd össze-vissza teleportálgatni a területen, majd láthatjuk, ahogy a lelkünk visszaköltözik belénk…

Ellesime előtt térünk magunkhoz. Azt mondja, hogy már nem igazán bízott a feltámadásunkban, pedig igyekeztek mindent megtenni, hogy életet leheljenek belénk, de már kezdték feladni a reményt. Néhány napig halottak voltunk, de szerencsére megtaláltuk a visszavezető utat. Tragédia lett volna, ha elveszítenek minket (itt a csapat tagjai szinte egyszerre morzsolnak el egy könnycseppet a szemük sarkában), hiszen annyi mindent tettünk az elfek városáért, a királynőért, s végülis, megszabadítottuk a világot Irenicustól is. Ezért egy kis bankettet szerveztek nekünk, hogy megköszönjék, amit tettünk, igazi hősök lettünk az elfek szemében…még az is lehet, hogy legenda születik…de nem is zavarnak tovább, elzavarnak aludni, és ezzel vége (?) a történetnek

(…kis hatásszünet…)

És IGEN! A Bankett! A királynő magasztalja tetteinket, megköszöni társainknak is a segítséget…sajnos semmivel nem tudnak minket megjutalmazni, mert tettünk értéke egyszerűen felbecsülhetetlen (azért valami elf cuccost igazán hozzánk vághattak volna…), hálából nekünk adják a Seldarine amulettet, hogy örökre emlékeztessen az elfek hálájára…aztán még elnézést kérnek Irenicus nevében is, és egy kicsit szégyenlik magukat, hisz az ő tetteiknek is köszönhető, hogy Jonalethből az lett, ami…aztán kiteszik a szűrünket, mert biztos folytatni akarjuk az utunkat…

Végül, szemtanúi lehetünk, ahogy Irenicus a Pokolban piros szemű mókusok ösztökélésére leveti magát egy lávatóba, majd láthatjuk, amint csuklyás alakok (heten, mint a gonoszok) megvitatják személyiségünk elsöprő erejét, kb. eképpen:

Gorion neveltje túl erőssé vált. Már jóval korábban kellett volna cselekednünk…

Az aggodalomra semmi ok, ennek az őrültnek a végzete meg van pecsételve

De biztosak lehetünk ebben

Ez a Bhaal ivadék el van átkozva. Nincs menekvés.

Gorion’s ward (?) is becomed too powerfull. We should have acted long before now.

There is no reason to be concerned, the fate of this fool has been sealed

But can we be so sure

This spawn of Bhaal is doomed. There is no escape.

VÉGE

Harper quest

Visszavesszük Jaheirát, Korgan helyére. Jaheira arra kér, hogy azonnal siessünk a Harper székházhoz, valami probléma van arrafelé. 

Amint belépünk az épületbe Galvarey ”kitörő” örömmel fogadja Jaheirát, amit ő meglehetősen kelletlenül viszonoz. Kiderül, hogy nem is a Harperek vezetője rendelte be Jaheirát, hanem ez az ambiciózus bolond. De nem ez a kérdés, igazából minket akar jobban megismerni, el kezd kérdezősködni, a múltunkról, kedvenc dolgainkról, és roppant tudálékosan reagálja le a válaszainkat. Jaheira meglehetősen dühös Galvarey-re, úgy látja, lényegtelen mit válaszolunk, a Harper betett minket egy skatulyába, s nem hajlandó másként gondolni ránk, mint Bhaal gonosz és megfékezendő gyermekére. Úgy gondolja veszélyeztetjük az egyensúlyt, s ezért meg kell tőlünk szabadulni, be akar börtönözni, de nem hétköznapi módon, hanem az ”Imprisonment” nevű spell segítségével. Jaheira teljesen kiakad a dolgon, kétségbe vonja, hogy Galvarey jogosan cselekszik, s mikor meghallja az ítéletet társai ellen fordul, s mellénk áll. (Ha nem bízunk meg benne, otthagy minket). Kisebb csata bontakozik ki. Javasolt taktika: először próbáljuk meg a varázstudókat kiiktatni, felismerhetők a bohócok köpenyükről. Grastyn egy tűzlabdát vágott Galvarey háta mögé, igaz, így a csapat élén álló Minsc is sebződött, de az egyik Harper (Iko) pánikba esett, így eggyel kevesebb ellenféllel kellett szórakozni. 

Galvarey (4.000 XP): 2 PEH, Plate Mail+1, +1 Kétkezes Kard

Nadinal (soha nem kaptam érte XP-t!): +1 Vívóbot, Bracers of Defense: AC=6, Cloak of Protection+1, Ring of Wizardry

Bessen (2.500 XP): Bracers of Defense: AC=6, Sphere of Chaos spell (ez változik)

Iko (3.000 XP): 1 PEH, +1 Rövid Kard, 2 P. of Invisibility (ő szeret láthatatlanul támadni)

Kail (3.000 XP): +1 Katana, 2 PEH, P. of Fire Giant Strength (spell is lehet nála)

Érdekes, hogy miután felmegyünk a felső szintre, szemtanúi lehetünk a Spectral Harperek eltűnésének. Hmmm?

KÉRDÉS: Mi történik, ha evil partyval játszunk? Jaheira akkor is ki áll mellettünk? És mi történik, ha Jaheirát hagyjuk végleg elmenni, teljesen eltűnik?

Közjáték: Ha ezt követően bemegyünk a CC-be, Bernard meglepődik Jaheirán, hogy egyáltalán mutatkozni mer a városban, a Harperek elleni támadás után ugyanis nincs túl nagy biztonságban. Jaheira pár szóval megnyugtatja Bernardot. 

Később (2-3 nap)

Amint a csapat bandukol az utcán Jaheirát körbeveszi a Harperek egy csoportja Reviane vezetésével. A nő felelősségre vonja társunkat Galvarey meggyilkolásáért, ha békésen folytatjuk a párbeszédet (azt tanácsoljuk Jaheirának, hogy nyugodtan fedje fel származásunk titkát, és arra kérjük, hogy ne harcoljon), meggyőzhetjük őket, és nem kezdenek harcot. Békében tovább mehetünk. 

Még később (9-10 nap)

Megjelenik Dermin, s felelősségre vonja Jaheirát Galvarey meggyilkolása miatt. Jaheira hűségesen kitart mellettünk, s a beszélgetés addig fajul, míg végül visszalép a Harper közösségből. Dermin ezen nagyon meglepődik, de belenyugszik a döntésbe, ám figyelmezteti a lányt, hogy ezentúl a Harperek ellenségnek tekintik, s nem számíthat túl barátságos bánásmódra, ha összefutunk velük. 

Még később (16-17 nap)

Megjelenik Dermin, hogy figyelmeztesse Jaheirát, a Harperek elrendelték a kivégzését. Még adnak neki egy utolsó esélyt, hogy átgondolja, melyik oldalra kíván állni. Jaheira megígéri Derminnek, hogy fontolóra veszi a dolgot. 

Még később (2 nap, vagy a következő pihenőnél?)

A következő pihenésnél eltűnik Jaheira. Hirtelen megjelenik egy fura alak (Terminsel) s azt mondja, hogy épp a felhőkön sétált, mikor hirtelen észre vette ezt az üzenetet, úgy tűnik, fontos lehet, s ő minden fontos üzenetet továbbít…azzal szépen eltűnik. Jaheira üzen, visszament a Harperekhez, hogy megélje a felelősségre vonást és az ítéletet, meg akar szabadulni ezektől az ”árnyaktól”, arra kér, ne menjünk utána, mert abból semmi jó nem származhat, ez az ő ügye, és neki kell megoldania. Persze, abban biztos lehet, hogy továbbra is a támadások célpontjai lehetünk. 

Na elég. Grastyn besokall: 1. ha azt akarja Jaheira, hogy ne menjünk utána, akkor minek küld üzenetet, hogy hova ment, 2. úgy tűnik valami elkezdődött közöttünk, egy ilyen románcot nem illik abbahagyni, 4. jó lenne lezárni a Harperek bohóckodását, 4. hát a holmikkal mi lesz? Szóval úgy döntünk, szépen visszaballagunk Athkatlába és benézünk a Harperekhez…Firkraag visongva röhög a bokrok mögött (merthogy akkor már kb. negyedszerre szerettünk volna a torkára lépni, csak épp közbejött valami váratlan, azonnal elintézendő meglepetés). 

Meglehetősen dühösen ront a csapat a Harperek főhadiszállására, az alsó szinten három zsoldos fogad (2*2.000+4.000=8.000 XP). Nincs náluk értékesebb holmi (+1 Szegecselt bőrpáncél). Jaheirát az emeleten találjuk. Úgy tűnik, remélte, hogy viszontlát minket, mert nagyon örül nekünk. Véleménye szerint azonban nem a Harperek lakják már ezt a helyet, erre utal az is, hogy a Spectral Harperek elhagyták az épületnek ezt a szintjét. Jaheira szeretne találkozni majd Derminnel, hogy kiderítse ki is áll a háttérben. Mindenesetre úgy gondolja, hogy a csatának még nincs vége, s ha jól gondolkodik ellenségeink felől, valószínűleg a kiutunk sokkal nehezebb lesz, mint az érkezésünk. A csapat ismét teljes, elindulunk lefelé, persze először jól felkészülünk, hátha igaza lesz társunknak. 

Hmm, és valóban, a földszinten a három harcos mellett már egy pap, és egy varázsló is vár ránk (3*2.000+3.000+4.000=13.000 XP). Szedjük össze a maradékot tőlük (+1 parittya, +1 láncos buzogány, +1 bőrpáncél, +2 tőr, BoD: AC=7). És most végre megyünk Firkraaghoz…

Még később

Megjelenik Dermin egy kisebb csapat élén, szándékuk nem igazán félreérthető, de azért beszélgetnek egy jót Jaheirával. Jaheira továbbra is ragaszkodik ahhoz, hogy Galvarey enyhén szólva is hibás döntést hozott, míg Dermin arról papol, hogy Jaheira ítélőképessége biztos nem működik teljesen, hogy még mindig velünk van. Kiderül, hogy Galvarey már nem is volt igazi Harper, a maga útját járta és a hatalom bűvkörébe került. A meglehetősen hosszúra nyúlt beszélgetés után Dermin és csapata nekünk támad. Dermin (5.000 XP), Thenry (3.500 XP), Lennal (3.000 XP), Jeremon (? XP), Chrost (3.000 XP). Elég sok cuccos van náluk, jellemzően +1 fegyverek és páncélok, +1 védő gyűrű, köpeny, amulett, BoD:AC=5. Érdekes kérdése, hogy vajon az igazi Harperek e kis intermezzo után továbbra is ellenségüknek tekintik-e Jaheirát?

Végül

Hát, ez teljesen véletlenszerű lehet (a mages játékomnál nem jött elő, a másiknál igen). Jó sok idő múlva megjelenik ismét Terminsel és elbeszélget Jaheirával arról, hogy hogyan értékeli most, a döntését (mármint hogy kiállt mellettünk). Jaheira közli, hogy továbbra is úgy érzi a helyes utat választotta, Terminsel hümmög egy kicsinyt, majd biztosítja a leányzót arról, hogy valóban jó úton járt, s immár a Harperek oszlopos tagjának tekintheti magát. Ennek bizonyítékául átadja neki a Harper Pin nevű fibulát, amit csak a harperek kiválóságai kaphatnak meg. Utal még arra is, hogy valahonnan már ismerik egymást…na vajon ki lehet Terminsel? (anagramma: Elminster!)

A Harper Pin jellemzői:

+5 bonus a spell elleni mentődobásokhoz

Non-detection

Magic Missile immunitás

100% ellenállás az elektromosság ellen

STRONGHOLDOK

MAGE Stronghold

A mage strongholdot a Planar Sphere (Valygar) küldetés után kaphatjuk meg, ha varázslók vagyunk Lavok ui. ránk hagyományozza ezt az eszközt.

1. feladat

Ha Lavok lerendezését követően visszalépünk a Gömbbe, a Solamniai Lovagok segítséget kérnek tőlünk: segítsünk nekik hazatérni. Nem tudják megmondani, hogyan, csak egyszerűen megkérnek minket. Mihelyst távoznak, megjelentik Teos, egy CW és meglepő ajánlatot tesz. Most, hogy megörököltük a Gömböt a CW-nak szüksége van ránk. Használhatjuk ezt az eszközt, de majd teljesítenünk kell néhány feladatot a varázslóknak. Olyankor kell lépni helyettük, mikor politikai, vagy egyéb okokból ők erre képtelenek. Imoennel kapcsolatban nem ígér semmit, de majd utánanéz a dolognak. Természetesen a megállapodás titkos, a többi CW nem tud majd róla, ezért épp úgy kezelnek, mint korábban…vagyis az utcán továbbra sem varázsolhatunk. Hogy a segítőkészségét bizonyítsa, felkérjük Teost, hogy segítsen hazavinni a Lovagokat. Először azt ajánlja, hogy öljük meg őket. Később azt mondja, keressük fel a Kalandozók boltjában Ribaldot, vagy esetleg a Sugárzó Szív legnemesebb rendjének tagjait, mert ők is foglalkoznak lovagokkal. 

Ha lemegyünk Ribaldhoz (Wauken’s Promenade) kiderül, hogy valóban ismer egy olyan mágust, aki tud nekünk segíteni, viszont meglehetősen sokba kerül a hölgy, 9.000 aranyért vállalja a szolgálatait. Másnap meg is érkezik a szépség, Khollynnus Paac. Visszateleportálja a lovagokat létsíkjukra. Kapunk 45.000 XP-t, s a lovagok hálából adnak nekünk egy Golden Girdle-t. Figyelem, itt egy kellemes bug található! A varázslónő ugyanis elteleportálja saját  magát is, közben azonban tudunk vele beszélgetni, s így újra és újra megkapjuk a 45.000 XP-t, valamint az övet is. 

A templom negyedben megtaláljuk a Sugárzó Szív Lovagrendjének házát, Prelate Wessalent kell keresnünk, elmondja, hogy bár hazasegíteni nem tudja a lovagokat, viszont szívesen látják őket a Rendben, jó harcostársakká válhatnak. Ha visszatérve közöljük ezt a Lovagokkal, nem lesznek túl boldogok, viszont elfogadják a megváltoztathatatlant, a csapat nyer 45.000 XP-t. 

2. feladat

Bárhogy is döntünk, amint visszatérünk a Gömbbe, ismét megjelenik Teos, s közli velünk a CW együttműködésének következő feltételét. Ez a pasi egyébként kezd az idegeinkre menni, egyfolytában azon mormog, hogy neki nincs is kedve velünk társalogni, meg egyáltalán nem érti, miért is lettünk mi az együttműködésre kiválasztva. A vele együtt érkezett három tanítványt, Morult (egy gazdag kereskedő gyermeke), Larzot (meglehetősen indulatos ifjú) és Narát (Trademeet közeléből származik) kell képeznünk, tanítgatnunk a mágia alapjaira. Távozik, persze előbb még közli velünk, hogy további feladatokkal is visszatér majd.

A három tanítvánnyal kapcsolatban fontos megjegyezni, hogy amit készítenek az a miénk. Varázstárgyakat tudnak készíteni nekünk, meghatározott pénzösszegért, meghatározott idő alatt (a tapasztalat az, ha pontosan megnevezik az időt, pl. 4 nap, akkor sikertelen lesz a próbálkozás, mígha azt mondják néhány nap (few), vagy 4-5 nap, akkor sikerrel járnak). .

Ha azt a lehetőséget választjuk, hogy elzavarjuk őket magunktól, s közöljük velük, hogy foglalkozzanak azzal, amit akarnak, belekezdenek egy Ring of Wizardry készítésébe, a negyedik napon azonban mindhárman belehalnak a nagy kísérletbe…a gyűrű persze elkészül. 

Első kör - Készíthető tárgyak

Larz: Wand of Apprenti, 1.000 arany költség, változó lövedékek (jég, tűz, villám), 50 töltet van benne,  4 nap az elkészítési idő

Nara: Dagger of <<játékos neve>>, 250 arany költség, 1D4+1 sebzés, 4 nap az elkészítési idő

Morul: Ring of Protection, 2.000 arany, kicsit veszélyes elkészíteni, egy +1 Védő gyűrű, elkészítésekor Larz meghal a 4. napot követően), de utána el is készül. 

Második kör - Készíthető spellek

Mislead /6/: 250 arany, 4 nap

Abi-Dalzin’s Horrid Wilting /8/: 1.000 arany, 4-5 nap

Meteor Swarm /9/: 2.500 arany, 4-5 nap, Nara meghal az előállítás közben

Harmadik kör – Készíthető nagy erejű varázstárgyak

Robe of Apprenti: 250 arany, elkészítésekor Larz meghal és a tárgy sem készül el

Ring of Wizardry: 3.000 arany, elkészítésekor Larz és Nara meghal, de a tárgy elkészül!

Staff of Power: 10.000 arany, nagyon veszélyes az elkészítése, elkészítésekor mindenki meghal, de a fegyver elkészül!

Az utolsó körben kérhetjük azt is, hogy ne csináljanak semmit, mert túl kockázatos lesz. Az utolsó tárgy elkészítését követően egy nappal Teos megjelenik. 

Teos nem igazán lepődik meg, hogy meghalnak a tanítványok, nem is igazán érdekli, bár felteszi a szülők nem fognak örülni a dolognak. Ígéri, hogy később még visszajön. 

Ha minden tanítvány túléli az oktatást, Teos meghív minket a bensőséges, zártkörű avatási ceremóniára, ez meglehetősen vicces dolog, a tanítványok végre kiléphetnek a nagybetűs életbe, ahol éppen annak gyakorlásától lesznek eltiltva, amit megtanultak :))). Nara még megkérdezi, hogy használhat-e minket referenciának, hehehe. A csapat kap 50.000 XP-t a tanítványok oktatásának sikeres befejezéséért.

A tanítványok ügyködése közben nem vesztegetjük az időt, s elindulunk megkeresni Yoshimo régi barátját (Renal Bloodscalp), akivel szemben elszámolnivalója van a csirkefogónak. Elmegyünk ismét a Dokk körzetbe.

Két nappal a vizsga után megjelenik egy küldönc (Sergeant Natula) és arra kér minket, hogy azonnal térjünk vissza a Gömbhöz, különben minden elveszik…ennek különösképp örülünk, mert épp a Firkraag küldetésbe fogtunk bele. Na mindegy. 

Amint visszaérünk megjelenik Teos és kérdezi, hogy miért hívattuk…kezd érdekes lenni a helyzet. Hirtelen megjelenik egy kisebb csapat Sergeant Natula vezetésével (dicsőség Argrimnak! csatakiáltással), és nekünk esnek, úgy látszik csapda volt az egész. 

Ellenfelek: Natula (8.000 XP), Vilhelm (6.000 XP), Sorsha (2.000 XP), Alnarov (4.000 XP), Mahar (6.000 XP), Jalin Tix (6.000 XP, nyomatja magába a láthatatlanság varázsitalokat, elég undorító), Tyrian (4.000 XP), tehát összesen 36.000 XP. 

A csetepaté után Teos közli, hogy a CW sok ellensége van, s közülük különösen veszélyesek azok, amelyek a mágia ellen harcoló fanatikusok közül kerülnek ki. Az egyik ilyen (s persze a legveszélyesebb) Lord Ketlaar Argrim, aki ezt a csapatot is küldte, éppen ezért a következő feladatunk az lenne, hogy eljuttassunk egy speciális rúnát a Lord közelébe, a Városkapunál találjuk meg a Crooked Crane fogadó emeletén. A varázshasználók érdekében szívesen elvállaljuk a küldetést. 

Persze megtaláljuk ellenfelünket, 2 íjász és 2 alabárdos védi (4*2.000=8.000 XP), a rúna használatáért (quick item slot, aztán klikk a tárgyon, majd klikk Argrimon) kapunk 1.974 XP-t. Teos átveszi tőlünk a rúna követ, nyerünk 7.500 XP-t. Teos végül közli, hogy ezzel ”szabadok” vagyunk, több szolgálatot nem kell tennünk a varázslócsoportnak. Imoenről csak annyit közöl, hogy már nincs a városban, majd privátin a fülünkbe súg egy szót: Spellhold. Azt tanácsolja, vegyük igénybe az egyéb lehetőségeinket, úgyis tudja, hogy van valami ilyesmi. Ezzel a Planar Sphere végleg a birtokunkba került.

Amint Teos eltűnik, megjelenik Morul, régi tanítványunk, s ismét tanoncnak jelentkezik, kell neki valami hely, ahol gyakorolhat, kísérletezgethet. Megígéri, hogy minden héten készít nekünk valami potiont, ha visszajövünk. 

Visszamegyünk Firkraag bátyóhoz…

Morultól én a következő potionoket szereztem meg:

Üres üveg, P. of Genius, Elixir of Health, P. of Firebreath, P. of Agility, P. of Defense, P. of Cold Resistance.
Aztán később:

P. of Genius, P. of Invulnerability, P. of Frost Giant Strength, P. of Stone From, P. of Regeneration

FIGHTER Stronghold

A fighter strongholdot Nalia küldetése után kaphatjuk meg, ha harcos karakterrel játszunk felkér minket az öröksége irányítására, mivel attól fél, hogy a Roenall dinasztia meg akarja szerezni magának az erődítményt. A feladatok rendszerint hetente jelentkeznek, érdemes ezért mindig elmenni a várunkba, ha látjuk a kis szöveget, amely szerint pénzt helyeztek el az erődítményükben.

A fighter stronghold lényege ugyanis, hogy 500 aranyat kapunk hetente, ezt az aranyat az első emeleten, a könyvtár szobában találjuk meg, a szekrényben (ahol korábban a kulcsot találtuk). Ha az intézővel beszélgetünk, emelhetjük is az adókat, ekkor +1.000 arany bevételhez juthatunk, azonban vigyázzunk, ha túl sokszor tesszük ezt, a parasztjaink végül fellázadnak és kiteszik a szűrünket a várból. EZ VÉGLEGES! A ”népünk” hangulatát egyébként szintén az intézővel beszélgetve deríthetjük ki (a legszebb állapotból olyan 11.000-13.000 arany kiszipolyozását követően kerülhetünk a kirúgás közelébe). 

1. Feladat - Kereskedő

Megjelenik egy kereskedő, Tolmas Bendelia, aki arról panaszkodik, hogy banditák támadták meg. Ezért minket tesz felelőssé, hisz mi vagyunk a terület urai, s mi vagyunk azok is, akik felelnek a ”közbiztonságért”. Kicsit zsarol is a manusz, mert közli, hogy jó sok paraszt tartozik neki a földünkön és baj is lehet, ha nem kárpótoljuk a veszteségeiért.

Többféleképp is dönthetünk: megtéríthetjük a kárát, megvásárolhatjuk a parasztjaink tartozását, vagy egyszerűen elküldhetjük a fenébe. Ha ezen túlvagyunk még rendeznünk kell a banditák kérdését is, különböző összegekért katonákat fogadhatunk fel, hogy rendet rakjanak (250, 500 arany, vagy semmi). 

A tapasztalati pontot aszerint kapjuk, hogy mennyire vagyunk bőkezűek (sajnos, ennél a fránya strongholdnál minden feladat esetében így lesz). Maximális tapasztalati pont: 15.000 XP.

2. Feladat - Tolvaj

Az intéző közli, hogy az elmúlt időben kisebb értéktárgyak tűntek el a várból (a fene, azt hittük, mindent összeszedtük!), szerencsére elfogták az állítólagos tolvajt, s a várnagy, Cernick kapitány elénk is vezeti az illetőt. Kiderül, hogy egy őr az Lastin. Nekünk kell ítéletet mondani felette (a jó öreg pallosjog a’lá BG2). A kapitány egyébként azt javasolja, hogy végezzük ki az illetőt, de érdemes beszélni vele.

Kiderül, hogy meglehetősen jó oka van a tolvajlásra, a felesége ugyanis beteg és neki és a gyógyszerek túl drágák, nem tudják megfizetni, 500 aranyra van szükségük. Ismét döntésünktől függően kapjuk az XP-t:

Kivégzés: 0 XP

Elbocsátás: 11.500 XP

Megbocsátás, úgy hogy nem fizetünk: 15.500 XP

Megbocsátás, úgy hogy még a gyógyszerek árát is odaadjuk a szerencsétlennek: 15.500 XP

(E két utóbbi verzió között nem tudom mi a különbség, feltehetőleg az emberek szemében leszünk rokonszenvesebbek.)

3. Feladat – A Pap

Bolumir, egy kóbor pap (Talos híve) kér menedéket a várban. Kérdés, hogy megadjuk e neki, amit kér. 

Ha maradhat, nyerünk 15.500 XP-t

Ha elzavarjuk, nyerünk 11.500 XP-t.

Ha kiverjük az erődítményből, nem nyerünk semmit.

Ha maradhat, a pap beköltözik az első emeleten található kis kápolnába, ahol korábban a gólemek voltak, s itt (sajnos) ellenszolgáltatás fejében vehetjük igénybe a szolgálatait. De van egy saját papunk! :)

4. Feladat (?) - Figyelmeztetés

Megjelenik egy küldönc és kér minket, hogy azonnal térjünk vissza a várunkba. Kiderül, hogy Lord Roenall jelent meg, aki magának követeli az erődöt. Ha nem zavarjuk el őkelmét, és átadjuk a helyet, soha többet nem térhetünk vissza…szóval zavarjuk el. :)

5. Feladat - Házasság

Az egyik szobalányunkat, Chanelle-t ketten is feleségül akarják venni. A környék szegény, ámde annál szerelmesebb rangere, Jessup (akit a lány is viszontszeret), és egy Roenall szolgálatában álló földesúr, Malvolio, aki gazdag, mint a fene, de a leányzó nem lelkesedik érte annyira. A helyzetet súlyosbítja, hogy a korábbi uraság hozományt ígért a leánynak, amire most igényt is tartana…Malvolio persze ezt nem tartja szükségesnek (még pénzt is ajánl, ha a kedvére döntünk). A házassági döntésünktől függően kapunk XP-t.

Jessup:
15.500 XP, lehet még hozományt is adni, 100 vagy 500 aranyat, de ennek XP hatása nincs, valószínűleg megint az embereink hangulatát befolyásolja a dolog.

Malvolio:
11.500 XP, ha ingyen döntünk mellette;

0 XP, ha kérjük tőle a pénzt, ekkor viszont nyerünk 500 aranyat (feltehetőleg a pénz még itt is hangulatbefolyásoló tényező)

(Ja, és persze ha egyikhez sem adjuk a leányzót, nem kapunk XP-t)

6. Feladat - Pénzbehajtók

Megjelenik két pénzkölcsönző, akik kísérletet tesznek arra, hogy valamilyen állítólagos kölcsönt hajtsanak be tőlünk. Az egész történet nagyon fura, mert az intézőnk nem emlékszik ilyen tranzakcióra, viszont a hitelezőknél pecsétes papír van (kiderül, hogy a troll invázió idején eltűnt de’Arnise úr gyűrűje, így akár hamisítvány is lehet az okirat). Mindenesetre 2000 aranyat követelnek rajtunk, s kilátásba helyezik, ha nem fizetünk, az uralmunk alá tartozó embereken hajtják be a tartozásokat (mert persze parasztjaink ezeknek is nyakig el vannak adósodva). 

Ha fizetünk nekik, nem kapunk semmi XP-t (balek pozíció)

Ha elhajtjuk őket, hogy csalók, a parasztjaink tartozásának megfizetésétől függően kapunk XP-t.

Jómagam kivégeztettem őket, és kifizettem a parasztjaim teljes tartozását (-1.000 arany): 15.500 XP

Ha csak a fele tartozást fizetjük ki: 11.500 XP (nem kell megöletni, elég ha elzavarjuk őket).

Ha nem fizetünk, feltehetőleg rossz néven veszik a beosztottaink.

7. Feladat - Árvíz

Ijesztő hírrel fogadnak minket, a troll invázió idején elhanyagol gát átszakadt és iszonyú pusztítást okozott a területünkön, embereket, állatokat ölt meg, s letarolta a földeket. A feldühödött parasztjain először is kártérítést követelnek, másrészt azt, hogy helyreállítsuk a gátat.

A nyerhető tapasztalati pont attól függően változik, mennyit szánunk a lakosok kártalanítására, ha csak részösszeget fizetünk 4.500 XP-t kapunk alapból, plussz a részösszeg nagyságától függően változó értéket.:

Teljes összeg fizetése

5.000 arany:
15.500 XP

Részösszeg fizetése (4.500 XP), és a részösszeg nagyságától függő érték:

+1.000 arany:
nincs +XP (összesen 4.500 XP)

+2.000 arany:
+2.500 XP (összesen 7.000 XP)

+3.000 arany:
+4.500 XP (összesen 9.00 XP)

+4.000 arany:
+6.500 XP (összesen 11.000 XP)

Ezt követően még finanszíroznunk kellene a gát helyreállítását is, ez 2.000 aranyunkba kerül, persze választhatjuk azt is, hogy nem fizetünk egy fillért sem (ez megint a hangulatot befolyásolja).

8. Feladat - Ostrom

A gaz Roenall végül erővel akarja megszerezni várunkat, támadást intéz erődítményünk ellen. Cernick kapitány a segítségünket kéri a harcban (ami egyébként a külső várfalnál, a felvonóhíd külső részénél folyik). Elég ha levágjuk az ellenséges csapat vezetőjét, Roenallt, s az ostrom véget is ér. (Roenall: 12.000 XP, full plate mail+1, bastard sword +1) 

Ha visszamegyünk az intézőnkhöz, közlik, hogy a vár most már véglegesen a miénk (hacsak ki nem harcolunk magunknak egy jó kis parasztlázadást), nyerünk 50.000 XP-t, s ezzel a Fighter Stronghold sajátos feladatainak a végére is értünk. 

CLERIC Stronghold

Nos, én chaotic good karakterrel játszottam ezt a témát, de gondolom a három vallás papi kitje igazodik a karakter jelleméhez. Good – Lathander, Neutral – Helm, Evil – Talos.

A papi Stronghold induló küldetése (illetve ami elvezet hozzá) az Unseeing Eye szekta kivizsgálásához kapcsolódó quest, s ezt az a templom adja, amelyik igazodik a főkarakter jelleméhez. 

Karakterem High Mornmaster Arvaltól kapta meg a szekta kivizsgálására vonatkozó feladatot. Teljesítésekor a csapat hírneve emelkedett +1-gyel, kaptunk 8.000 aranyat, s minden csapattag kapott 45.750 XP-t. A főpap engedélyezi, hogy helyet keresünk magunknak a templomban, s rövid útmutatást ad, hogy miként is kell cselekednünk Lathander papjaként. Elsődleges célunk, hogy segítsünk az embereken, a megújuláson, az újjászületésen kell munkálkodnunk. Mindig meg kell gondolnunk cselekedeteink következményét, s figyelmeztet arra is, hogy gyakran a legegyszerűbbnek tűnő megoldás hozza meg a legjobb és leghatásosabb eredményt. Végül azzal bocsát el, hogy egy Lara nevű tanítványt kell megkeresnünk, aki majd segít eligazodni a templomban, s ő lesz, aki további feladatokat ad majd nekünk. 

Larát a templom ÉK-i részében találjuk meg. Közli, hogy Lathander kegyéért néha bizonyos szolgálatokat is kell majd tennünk. Ezek nem lesznek nehéz feladatok, de a fontosságuk igen nagy. Mindig arra kell törekednünk, hogy a sérült, eltévelyedett híveket visszavezessük a fénybe, megmutassuk nekik Lathander jóságát. Lassan adagolják majd a feladatokat, hogy hozzászoktassanak a helyzethez. Lara küldi majd azokat az embereket, akiknek útmutatásra lesz szükségük, s tanácsaink alapján bírálják el majd, hogy milyen papok vagyunk. Az értékeléseket majd Lara végzi el, amikor jónak látja.

1. Feladat – A hűtlen feleség

Megjelenik Glinden, és a segítségünket kéri. Rajtakapta a feleségét egy idegen karjaiban, és nem tudja, mit tegyen. Bármilyen választ adunk neki, 1 nap múlva visszatér, ismerteti az eredményt, majd ezt követően két nap múlva megjelenik Lara, és értékel minket.

Válaszlehetőségek:

	Válasz
	Eredmény
	Értékelés

	Ölje meg mindkettőjüket
	Megöli őket
	0 XP

Elzavarnak a templomból.

	Hagyja a feleségére a dolgot, majd rájön, hogy hova tartozik, ne is foglalkozzon a dologgal.
	Semmi nem változik. A házaspár még távolabb kerül egymástól, s Glinden úgy elkeseredik, hogy többet nem is tér vissza a templomba.
	8.000 XP

A probléma figyelmen kívül hagyása, még nem oldja meg a problémát, jóval aktívabb viselkedést kellett volna javasolni.

	Emlékeztesse feleségét a házassági fogadalmukra
	Ismét összeáll a házaspár, de már nem az igazi a dolog.
	13.000 XP

A fogadalomnak szívből kell jönnie, ha önként állnak újra össze, akkor minden rendben, de ha nem…

	Bocsásson meg a feleségének, s bízza rá, hogy hogyan dönt, elhagyja-e, vagy vele marad.
	A feleség úgy meghatódik a férj megbocsátásán, hogy ismét együtt a család.
	20.000 XP

A megbocsátás gyógyít, s még a legkeményebb szívet is meglágyítja. 


2. Feladat – A bűnbánó gyilkos

Ti’Vael keres fel bennünket. Nagy súly nyomja a lelkét, megölt egy embert, s a látszat ellenére nem önvédelemből tette (bár a szemtanúk azt hiszik). Szóváltásba keveredett valakivel, kihívták párbajozni, s legyőzte ellenfelét, pontosabban legyőzte, s mikor az menekülni akart megölte. Most nem tudja, mit tegyen, s a tanácsunkat kéri. 

Ennek a döntésnek a kiértékelése is megtörténik 3 nap múlva (akkor jelenik meg Lara).

Válaszlehetőségek:

	Válasz
	Eredmény
	Értékelés

	Ölje meg a szemtanúkat
	Megöl mindenkit
	0 XP

Elzavarnak a templomból.

	Nézzen magába, vizsgálja meg a tettét, s a törvény betűje szerint járjon el.
	Börtönbe megy.
	13.000 XP

Döntésünkkel jobban is segíthettünk volna az áldozatokon.

	Vállalja a felelősséget, keresse meg az áldozat családját és próbáljon meg gondoskodni róluk.
	Az áldozat egy disznó volt, aki még a saját véreivel is kegyetlenül bánt.

 Megbocsátanak neki.
	20.000 XP

A felelősség vállalása meghozza az eredményt. 

	Ne is foglalkozzon a dologgal, egy egyszerű kis párbaj nem tartozik a bíróságokra.
	Az áldozat rokonai megölik bosszúból.
	8.000 XP

Komolyabban kellett volna mérlegelnie tettei súlyát.


3. Feladat – Gyenge hit

Megjelenik egy bizonytalan leányka, Rania, akinek kétségei támadnak a hitével kapcsolatban. Nem biztos magában, nem tudja mi értelme az életének, úgy tűnik, filozófus szeretne lenni. A tanácsadás után két nappal megjelenik Lara, és kiértékel minket. 

Válaszlehetőségek:

	Válasz
	Eredmény
	Értékelés

	Banzai! Eretnek! Leölni!
	Leölve
	0 XP

Elzavarnak a templomból.

	Emlékeztetni kell a kötelességére, amit Istenével szemben vállalt. Emlékeztetni a feladataira.
	Leányka meggyőzve, kicsit morci, de marad.
	13.000 XP

Óvatosabb megközelítés kellett volna.

	Nincs hely a hitetleneknek, húzzál már el innen.
	Toll a fülünkbe, ha tudja, hogy így állunk a dologhoz, akkor nem is marad. Kilép.
	0 XP

Lathander elégedetlen, de ki nem rúgnak.

	Gondolkozzál, vazze! Arra van szükséged, időd, mint tenger, de gondold végig jól!
	Nem gyün vissza….
	20.000 XP

Még ha nem is jön vissza, tuti szép emlékekkel, kellemes szájízzel keres új helyet magának. Jók vagyunk!


(Bocsánat a sajátos stílusér’ épp ilyen kedvem volt, a lényeg azért ott van.)

4. Feladat – A pojáca féltékenykedő

Feltűnik a színen Cotirso, aki sérelmezi, hogy mi jóval gyorsabban haladunk előre a ranglétrán, és jóval gyorsabban érünk el sikereket Lathandernél, míg ő, aki úgy gürizik mint a meszes, alig jutott évek hosszú sora alatt valamire. Szó szót követ, míg végül üvöltözve nekünk esik, és igazából itt dönthetjük el, hogy hogyan kezeljük le a problémát.

Válaszlehetőségek:

	Válasz
	Eredmény
	Értékelés

	Hangosan veszekszünk vele.
	Üvöltözés zavarja meg a templom csendjét…
	13.000 XP

Ez azért nem kellett volna!

	Kard ki kard!
	Leölve.
	13.000 XP

Cöcö, magának kereste a bajt.

	Beárullak Larának, bebeee!
	Beáruljuk, jelentjük, elküldik futkosóra…
	13.000 XP

Hát máshogy is meg lehetett volna oldani!

	Ájtatos szemforgatás, mi nem akartunk semmi rosszat.
	Csak üvöltözik tovább…Lara megjelenik és elküldik futkosóra.
	20.000 XP

Lara szerint igazán tökös csávók vagyunk…


Limited Wish

Ez a spell megér egy pár külön mondatot. 

A varázslat kimondásakor megjelenik egy dzsini, aki elvileg teljesíti a kívánságunkat. Kétféle típusa van a kívánságoknak: ismétlődő kívánságok, illetve egyszeri kívánságok. 

A wish spell hatását nem az INT, hanem a WIS értéke határozza meg, ha ”buták” vagyunk, a dzsini természetesen átver minket, s a kívánság bármilyen szimpatikusan is indult kész lidércnyomássá teheti életünket. Maga a dzsini is figyelmeztet minket, hogy bölcsen válasszunk, mert különben szépen arcunkra esünk (na jó, nem teljesen ezt mondja, de ez a lényeg). Tehát a spell használata előtt mindenképp érdemes a WIS értékét feltuningoló varázsitalokat hörpölgetni.

A ToB-ban bevezetett Wish spell másképp működik, ott az egyes kívánságok véletlenszerűen jönnek fel, míg ennél a típusnál egy meghatározott listáról választhatunk, ami a WIS értékünktől függően jön elő, s rendszerint egy bizonyos kívánság kimenetele csak egy WIS értékhez van kötve, míg a Wish spell esetében ez cirka négy érték körül változik…ööö…hát ez egyszerűen zseniálisan hangzik, úgyhogy lássuk inkább a lehetőségeket :)

A spell minden verzióját végül lusta voltam kipróbálni, meg nem tudtam meghülyíteni a varázslómat (AZT a bizonyos gyűrűt ott feledtem Underdarkban), szóval a legnagyobb része az IE segítségével került elő.

LW - Ismétlődő kívánságok

Ezeket többször is kívánhatjuk, s a többségük párba szedhető, a vízválasztót jelentő WIS érték szerint:

Gyógyítás trükközés

Kívánság:
Azt kívánom, hogy az egész csapat gyógyuljon meg. (I wish for my entire party to be healed.)

Határérték:
10 WIS érték felett (10-)

Hatás:
Minden csapattag meggyógyul.

Kívánság:
Azt kívánom, hogy a csapatom egyik tagja se haljon bele sebeibe. (I wish that none of my party would die of their wounds.)

Határérték:
10 WIS érték alatt (1-9)

Hatás:
A dzsini közli, hogy nem is fognak, viszont másba már annál inkább…a teljes csapat mérgezés áldozata lesz.

Varázslat trükközés

Kívánság:
Kívánom, hogy a varázslat, amit elhasználtam, ismét rendelkezésre álljon, s ismét használhassam! (I wish that spells I have cast would be restored, that I might cast them again!)

Határérték:
16 WIS érték felett (16-)

Hatás:
Visszakapja a varázsló az elhasznált spelleket. (Ha jól értem az IE-t, akkor mindet!)

Kívánság:
Kívánom, hogy a varázslataim újratöltődjenek! (I wish for my spells to be restored!)

Határérték:
16 WIS érték alatt (1-15)

Hatás:
A dzsini közli, hogy a varázslatok visszatöltődnek azon az úton, ahogy memorizáltuk őket…azzal minden memorizált spell elveszik!

Védettség trükközés

Kívánság:
Kívánom, hogy a csapatom sebezhetetlen legyen. (I wish to make my party invulnerable.)

Határérték:
12 WIS érték felett (12-)

Hatás:
Minden csapattag kap egy Globe of Invulnerability-t.

Kívánság:
Kívánom, hogy a mágia ne legyen hatással a csapatra! (I wish that magic would fail to affect me or my party.)

Határérték:
12 WIS érték alatt (1-11)

Hatás:
A dzsini közli, hogy ez biza érdekes kívánság, de hát mindenki saját magának szervezi az életét…kiderül, hogy a varázsló egyetlen egy varázslata sem fog sikerülni (kvázi a csapat nem varázsolhat!)

Élőholt trükközés

Kívánság:
Kívánom, hogy védve legyek az élőholtak ellen. (I wish to be protected from the undead.)

Határérték:
10 WIS érték felett (10-)

Hatás:
Minden csapattag kap egy Negative Plane Protection spellt a nyakába. (Ez biza nagyon hasznos spell!!!)

Kívánság:
Kívánom, hogy most azonnal védve legyek az élőholtak ellen! (I wish to be protected from undead right now.)

Határérték:
10 WIS érték alatt (1-9)

Hatás:
A dzsini közli, hogy ez okés, de meg is kell idéznie néhány élőholtat, amiktől megvédhetjük magunkat…azzal megidéz hat vámpírt! :)

Trükk trükközés :)

Kívánság:
Az kívánom, hogy jelenjen meg egy horda, ami legázolja ellenfeleimet! (I wish to summon a horde to overrun my enemies.)

Határérték:
- - -

Hatás:
Mire a dzsini: Egy horda? Ahogy parancsolod…azzal megjelenik egy halom nyúl!

LW - Egyszeri kívánságok

Ezek a kívánságok csak egyszer fordulhatnak elő, s egy olyan listából lehet őket kiválasztani, amit a WIS érték határoz meg (a teljes lista csak bizonyos WIS érték mellett jön fel)

Kívánság:
Gazdag akarok lenni! (I wish to be rich.)

Határérték:
10 WIS érték felett (10-)

Hatás:
A csapat gazdagabb lesz 2.000 arannyal, s nyerünk 4 ékkövet (black opal, pearl, horn coral gem, emerald).

Kívánság:
Egy nagy erővel bíró varázstárgyat akarok! (I wish for a powerful magical item.)

Határérték:
11 WIS érték felett (11-)

Hatás:
A varázsló nyer egy +2 full plate-t (AC=-1, súly: 50, legalább 15 erő, nem használhatja: bárd, druida, varázsló, tolvaj)

Kívánság:
Tapasztaltabb akarok lenni! (I wish to be more experienced.)

Határérték:
4 WIS érték felett (4-)

Hatás:
(Röhögés: Harcolj, és majd tapasztaltabb leszel)

Egyéni tapasztalat: Mocskos kis meglepi, megjelenik egy Sand Golem (14.000 XP), egy Juggernaut Golem (16.000 XP) és egy Adamantite Golem (25.000 XP). A poén ez volt, hogy megidézett Grastyn egy Mordenkainen kardot és a gólemek persze elpusztították. És a kard helyén megjelent egy Green Stone amulett! Ezek a gólemek már nagyon undorítóak, szerencsére a Planar Sphereben kerültem velük szembe, Grastyn bemenekült az egyik helységbe, a többiek pedig a raktárban álldogáltak (belépési területtől jobbra). Az Adamantite gólem épp elállta a folyosót így a két kisebb termetű szörnyeteg nem tudott bejönni. Érdekes is lett volna, ha sikerül nekik. Az Adamantite gólemet Yoshimo megpuhította a nyílvessző nélküli íjjal (Umar Hillsben lehet venni), majd Minsc megütögette a Lilarcorral. A Juggernaut gólemet egy tűz elementál verte le (az egyébként sebezte a másik gólemet is, de sajnos elpusztult). A legérdekesebb a Sand gólem volt, Yoshimo íja nem sebezte, viszont az Aerie által megidézett Aerian szolga már igen, meg aztán őt már Minsc is elég rendesen püfölte, mindenesetre nem volt könnyű harc, főleg, mivel a csapatot meglehetősen váratlanul érte a dolog. Basta! :))))

Kívánság:
Mindent annak akarok látni, ami valójában. (I wish to see all as it really is.)

Határérték:
12 WIS érték felett (12-)

Hatás:
Kapunk a dzsinitől egy Glasses of Identification varázstárgyat. 

Kívánság:
Egy olyan kalandot akarok, amit még senki sem élt át előttem! (I wish for an adventure like none I've ever experienced before.)

Határérték:
10 WIS érték felett (10-)

Hatás:
Megkezdődik a gong kaland (kifejtve később) 

Kívánság:
Uralni akarom az időt! (I wish for control over time.)

Határérték:
14 WIS érték felett (14-)

Hatás:
Elsül egy Time Stop spell.

Kívánság:
Kívánom, hogy az legyek, ami csak akarok! (I wish to be anything I desire.)

Határérték:
6 WIS érték felett (6-)

Hatás:
Megkapjuk az alakváltás képességet. Egy meghatározott ideig (szerintem elég sokáig) a következő alakokat ölthetjük magunkra: Mind Flayer (INT csökkentő képességgel, psionic blast képességgel); Iron Golem (24 STR); Giant Troll (20 DEX, regenerálódás); Greater Wolfwere (19 STR, 19 DEX, regenerálódás); Fire Elemental (100%-os tűzellenállás); Earth Elemental (19 STR)

Kívánság:
Mindenre készen akarok állni! (I wish to be prepared for anything.)

Határérték:
10 WIS érték felett (10-)

Hatás:
Chain Contingency spellt lőnek ránk. (Érdekes módon nálam ez nem működött)

Kívánság:
Kívánom, hogy minden ellenfelem elpusztuljon! (I wish that all my enemies will die.)

Határérték:
12 WIS érték felett (12-)

Hatás:
Egy Wail of the Banshee spellt lőnek el ellenfeleinkre.

LW - A Gong kaland

Kapunk egy feljegyzést, amin egy kurta, furcsa üzenet van. Az üzenetet valami Dennis kapitány írta, aki valami Vittorión követel vissza egy gongot (?), ha nem teljesíti a kérését Riatavin Zsoldosainak haragjával kell szembenéznie! Delosan fogadójában várnak rá...hmmm, hát mi tanálkoztunk ezzel a kapitánnyal, ő volt olyan kötözködő a híd körzetében lévő fogadóban!

A fogadó környékén (AR0500, 1841, 2864) meglepő módon megjelenik egy koldusnak kinéző alak, Vittorio, aki leszólít minket. Valami zavaros történetbe fog arról, hogy szüksége lenne a segítségünkre, főként, mivel úgy látja jól forgathatjuk a fegyvereinket. Van egy alak, valami Dennis nevezetű a kocsmában, aki tartozik neki, mert nem fizetett meg valamilyen tandíjat, gongleckéket adott neki! :))))) Végül segítünk neki (bár semmi fizetséget nem tud felajánlani), a gigerli Anomen nem tetszését fejezi ki, hogy úton útfélen leállunk segíteni az embereknek…hát igen, így viselkedik egy igazi lovag!

Mikor bemegyünk a kocsmába egy igen vicces párbeszédnek lehetünk fültanúi, melyből kiderül, hogy Vittorio ellopta Dennis családi ereklyének számító gongját, s eladta egy kereskedőnek, aki rendszerint a csatornákban tartózkodik (hmm, már találkoztunk vele, neki intéztük el a tengeri trollt). Dennis tök zabos a vén iszákosra, de valahogy nem akarunk részt venni Dennis megfenyítésében, hiszen jogos a haragja, inkább segítünk Vittorionak, s amíg Dennis vendégbarátságát élvezi, elmegyünk, megpróbáljuk visszaszerezni a gongot. 

Roger sajnálattal közli, hogy a gongot már sajnos eladta, de mivel segítettünk neki megoldani a kis problémáját, elmondja, hogy egy troll sámán vette meg tőle, valami Grae nevű, aki Trademeet közelében él. Ha meg akarjuk szerezni a gongot készüljünk fel egy nagyobbacska küzdelemre, mert valószínűleg sok troll lesz arrafelé (kijavítanánk, hogy sok troll VOLT arrafelé, de sajnos nem tudjuk). 

Utunkat a druida központ felé vesszük, mert ott találtuk meg a trollok várát korábban…Ahogy haladunk a troll vár felé az út mentén előtűnik Grae, próbáljuk tőle elkérni a gongot, de nem mondja meg hol van, dühösen nekünk támad. Miután majdnem halálra püfölte a csapat, megadja magát, s elmondja, hogy eladta a cuccost egy Drush nevű ogre mágusnak, aki az ÉK-i irányban lévő toronyban lakik, most épp nincs otthon, de még a mai napon visszatér…Már alig bírja magát visszatartani a csapat, hogy megtudja, az ogre kinek adta el a gongot, biztos Dennis kapitánynak, hahaha.

Drusht épphogy csak megtaláljuk, a tornyát meglehetősen nehéz megközelíteni, a híd után rögtön jobbra (K felé) kell fordulni (AR1900, 4058, 256). Néhány troll (2*1.400+2*174=3.148 XP) leverése után bejutunk az épületbe. Drush meglehetősen békés természetű, nem akar kötözködni, a mágiának él. A gong nála van (trágya hordásra használja :))) ), de csak egy Wand of Frostért hajlandó nekünk adni, nem igazán tudja, hol találhatunk ilyet, szerinte a városban kellene próbálkoznunk (szerinte a szomszédjának is van egy ilyen, de sajnos a szomszédja már elhalálozott). Csak tudnánk hova tettük ezt a botot, mert már átfutott ilyen a kezünkön, az tuti. A toronyban az egyik széna bálában (AR1905, 365, 205) találunk egy jó kis scimitart (+1 támadást ad körönként)

Előkerítjük hosszas mászkálás után a pálcát (visszavesszük valamelyik kereskedőtől, akinek eladtuk), s elcseréljük a gongra az ogrével. Nyerünk 12.250 XP-t. A gongnak valóban szép hangja van, de ahhoz képest, hogy családi ereklye, túlságosan összekakálta a tehén…kíváncsian várjuk Dennis kapitány reakcióját. :)))(Az ogrét meg is ölhetjük, ha olyan evil fiúk vagyunk, 650 XP.)

Dennis nagyon örül a gongnak (úgy látszik, őt nem zavarja a szag), hálából ad nekünk 1.500 aranyat, és egy speckó tőrt (visszatérő +2 dobótőr). Kifelé menet még halljuk, ahogy Vittorio újra lelejmolja. :)))

Twisted Rune

Na, ez egy érdekes dolog, nevezhetnénk a BG2 egyetlen rejtett helyszínének is. A Híd körzetében található meg ez a hely. Létezik egy ajtó (AR0500, 1807, 3334), a délnyugati részen, amin nem tudunk bemenni. Ha azonban van nálunk egy Rogue Stone, az bekapcsol egy teleport kaput, s elkerülünk egy furcsa, félelmetesnek tűnő terembe. Ha a fogadószobából beljebb lépünk az asztal közepén materializálódik egy lény (mágus? Lich?). Aki megkérdi miért zavartuk meg nyugalmát, mit is keresünk itt, majd társait megidézve nekünk támad. A játék egyik legnehezebb csatája várható itt, felkészületlenül nem sok esélyünk van az ellenfelek ellen. A következő ellenfelekkel kell számolnunk: Shangalar - 50.000 XP (némi, durván 3.800 arany), Vaxall, egy fene nagy beholder - 14.000 XP (a szemét vehetjük fel), Revanek, harcos (?) – 6.000 XP, Shyressa, vámpír – 10.500 XP, Layenne, mágus (egy lich varázs készletével: Time Stop, Meteor Shower, Pit Fiend stb.) – 4.000 XP. Mindenkinek érdekes kaland lesz legyőzni őket, lehet próbálkozni. :))))

A küzdelem mindenképp megéri, mert a mágustól a lehető legjobb, varázslók által is használható botot szedhetjük fel (Staff of the Magi). 

A küzdelem után a terem ÉK-i részén lévő üstbe bele kell tenni a beholder szemét (egyszerűen csak rá kell klikkelni, ha nálunk van a szem, ha nincs elolvashatjuk az erre vonatkozó utalást az üst alján). Ekkor beindul az É-i területen lévő fura szerkezet, s visszateleportál minket a városba.

Tipp a harchoz

Első alkalommal feltörölték velem a padlót, éppen ezért ravaszkodni kellett a második próbálkozáskor. 

Shangalar: Yoshimo körbe rakta csapdáival a termet (ekkor már nyolcat tudott letenni belőlük), miután megjelent a főellenfél, s odateleportálta magát a csapathoz holtan esett össze (ekkor nem kaptam meg az XP-t, feltehetőleg azért, mert csak a csapdák végezték ki).

Vaxall: a beholder épp úgy jelenik meg, hogy láthatja az óvatosan háttérbe húzódó csapatot. Hogy ne legyen olyan boldog, a megjelenési helyénél már ott várta egy Cloudkill spell. Bár Minscet megbénította és jelentős sebzéseket is osztott neki, a csapat többi tagja távolsági fegyverekkel lassan-lassan kivégezte, sokat segített még az Ice Storm spell is. 

Revanek: Egyesült erővel leverte a csapat, önmagában nem nehéz ellenfél, de nekem egyszerre kellett foglalkoznom Vaxallal is, és így azért elég sokáig húzta.

Ezt követően a csapat kifújta magát, érdekes módon a többi ellenfél még a fog of war képződményben ücsörgött. 

Shyressa: nagyon gyorsan regenerálódik, de a Daystar Sun Ray és Anomen False Dawn varázslata hamar kivégezte a teremtményt. 

Layenne: Vele kellett a legtöbbet szórakozni, mert elsütötte a TimeStop, Meteor Shower, Pit Fiend kombót. Legyőzéséhez szükséges néhány varázslattörő spell, miután a védettsége megszűnik hamar meg lehet ölni, érdemes még a megjelenését követően gyorsan ráereszteni Jaheira Insect Plague varázslatát, mert az gátolja a varázsló képességeit. Nála van a csodabot. 

Kangaxx

Érdemes külön megemlékezni erről a kis kalandról. 

Sea Bounty Tavern melletti házban találunk erre a lényre (AR0300; x2707, y2263). Az ajtó csapdával védett és be van zárva (3.700 XP). Odabent három minotaurus fogad bennünket (3*3.000=9.000 XP). A földszinten semmi különös nincs, a pincében valami élőhalott nyughelyét találjuk.

Amint megérintjük a szarkofágot (amelyet védőrúnák borítanak…már megint beletenyereltünk valamibe!), megszólal egy aranykoponya. A segítségünket kéri, ő Kangaxx, valami elátkozott lény, halott és mégsem halott. Ellenfelei megátkozták, halandó testétől megfosztották, s éppen ezeket a darabokat kellene megtalálni. Nem tudja pontosan megmondani, hol van, de valahol a városban, hasonló sírokban megtalálhatjuk az egyes darabokat. Kéri, hogy szerezzük vissza neki a kezét, lábát és a testét, s jutalmunk nem marad el. Pazar, ígéretes feladatnak tűnik. 

A csatornákban (Unsseing Eye quest) A Sassar által félt kriptában egy Shade Lich lakik (22.000 XP). Kezd a tököm teli lenne a lich harcokkal, néha egyszerű mint a pofon, mert meg se tudnak szólalni, néha meg egy nyavalyás varázsló párharccá alakul át az egész, ő megidézett lényekre dobálgatja a death spelleket, meg a maze-eket, a varázslóim meg próbálják megtörni a mágikus védettségét, meg a láthatatlanságát, kész röhej az egész, mondjuk az eleve érdekes, hogy különféle dispell magicek, breach egyszerűen leperegnek róla. Na mindegy, a kriptából előkerül Kangaxx keze és lába.

A másik lich (Elemental Lich) a híd körzetében lakik. A csata itt is hol így alakult, hogy úgy. Én úgy vettem észre, hogy kicsit talán erősebb, mint a Shade Lich. Nálam nagyon jól szuperáltak a tűzelementálok. Érdemes, illetve elengedhetetlenül szükséges a mágiatörő spellek memorizálása, mert anélkül meg se tudjuk érinteni őkelmét. Elég jó hatásfokkal ütlegelik a tűzelementálok is. Végül a gyilok után magtaláljuk a szarkofágban Kangaxx testét, torzóját. 

Mikor Kangaxx megkapja testrészeit, a háládatlan dög nekünk támad. Azt üvöltözi, hogy a halál járja be majd a létsíkokat és Kangaxx lesz, aki ezt véghezviszi. Nekünk, mint megmentőinek nem kell aggódnunk, minket már most megöl, meglehetősen fájdalmas halállal. A szokásos támadásokkal indít (Time Stop, Death spell, Gate stb. stb) kicsit uncsi már a dolog, a csapat nagynehezen leveri…és itt jön a meglepi. Mr. Mocsadék nem pusztul el! Azt üvöltözi változatlan hévvel, hogy tök hülyék vagyunk, és éppen most tettük szabaddá, hogy igazán az legyen ugyanis, valakinek el kellett pusztítani. Most hogy szabaddá tettük, az egész világ porrá hamvad a bűneink miatt! Hogy mi milyen balekok vagyunk!

Kangaxx átalakul valami demi-lich formátumú szörnyeteggé, amelyet úgy tűnik, nem sebzi semmi, s ráadásul mint az őrült elkezdi dobálni az Imprisonment spelleket, ezzel örökre bebörtönzi a csapattagokat…újratöltés.

Na itten rövid tűnődés következett. Az Adventurer’s Mart shopban lehet kapni két protection from magic scrollt, ezzel elvileg elérjük, hogy ne hasson ránk az Imprisonment (erre jó mondjuk a spell immunity spell is, ha az abjurationt választjuk, ami a bebörtönzés spell típusa is, de sajnos ez csak a varázslóra hat). Miután így felszerelkeztünk a védett karakter odarohant Kangaxx bácsihoz és pöckölgette az orrát (mást nem igazán tudott tenni), a többiek hátulról biztatták és próbálgatták a fegyvereiket, nos úgy tűnik, hogy egyedül a +5 sling sebezte a szörnyet, ami elég tréfa répa dolog, mert azért elég sokat bele kellett lőni a vén bajkeverőbe. (Érdekes módon a Staff of the Magi nem igazán működöt, holott a leírása alapján +5 fegyvernek minősül az is.) Aki csak teheti egy paladin karakterrel jöjjön ide, mert azzal valószínűleg igen könnyen le lehet verni őkelmét…(és ekkor érdemes a spell immunityt használni, mert egyébként olyan rövid ideig hat, hogy Kangaxx kicsinál). Érdemes még Fire Elementálokat is megidézni, ezek úgy látszik beválnak a lich képződmények ellen, bár ne reménykedünk abba, hogy egy ütésnél többet be tudnak vinni, mert utána bebörtönzés az osztályrészük.

Legyőzéséért kapunk 55.000 XP-t, és a játék legértékesebb gyűrűjét (Ring of Gaxx). 

Cromwell tárgyai

Athkatla mester kovácsa a dokk körzetben, annak DK-i részén lakik. Kalandozásunk során számos értéktelen kacatnak tűnő tárgyat találhatunk, amelyeket a megfelelő módon összerakva hatalmas erővel rendelkező eszközöket kapunk. Cromwell ezeket a holmikat tudja összerakni. Ha elmegyünk hozzá, hagyjuk, hadd kutakodjon a hátizsákunkban, ha talál benne valami érdekeset, rögtön szól, s a megfelelő díjazásért cserébe összerakja nekünk. 

	Név
	Leírás
	Elemek
	Elemek helye
	Arany

	
	Hatás
	AC= -1
	
	
	

	
	Speciális
	+50% tűz ellenállás

Hordható vele a RoP
	
	
	

	Red Dragon Scale
	Súly
	30
	Red Dragon pikkely
	Windspear Hills, Firkraag
	5.000

	
	Követelmény
	Min. 8 erő
	
	
	

	
	Nem használhatja
	Bard, Mage, Thief
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	Hatás
	AC= 1
	
	
	

	
	Speciális
	+50% sav ellenállás
	
	
	

	Shadow Dragon Scale
	Súly
	10
	Shadow Dragon pikkelyek
	Temple ruins - Thaxll’ssillysa
	5.000

	
	Követelmény
	Min. 6 erő
	
	
	

	
	Nem használhatja
	Mage
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	Hatás
	AC= 1
	
	
	

	
	Speciális
	- - -
	
	
	

	Ankheg Plate Mail
	Súly
	25
	Ankheg Shell
	Windspear Hills
	5.000

	
	Követelmény
	Min. 8 erő
	
	
	

	
	Nem használhatja
	Druid, Mage, Thief
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	Sebzés
	1D10+4
	Wave Blade
	Sahuagin város, a hercegtől kapjuk (lopjuk)
	

	
	THACO
	+4
	
	
	

	
	Damage type
	Piercing
	
	
	

	Wave Halberd
	Special
	15% esély, hogy a célpontot kiszárítja (+15 sebzés)

Azonnal megöli a tűzelementálokat, efreteket, szalamandrákat (nincs mentő)
	
	
	5.000

	
	Weight
	12
	
	
	

	
	Speed Factor
	5
	
	
	

	
	Proficiency Type
	Halberd
	
	
	

	
	Type
	2-Handed
	
	
	

	
	Requires
	Legalább 13 erő
	
	
	

	
	Not usuable by
	Monk, Druid, Cleric, Mage, Thief 
	Wave Shaft
	Planar Prison, Warden
	

	
	
	
	
	
	

	
	Sebzés
	1D6+3
	Mace of Disruption +1
	Bodhi fészke, vérmedence (Graveyard District)
	

	
	THACO
	+2
	
	
	

	
	Damage type
	Crushing
	
	
	

	Mace of Disruption +2
	Special
	2-12 +4 sebzés élőholtak ellen, ha az élőholt lény halál elleni mentődobása sikertelen (-4 negatív módosító mellett) azonnal elpusztul

Immunitás a szintszívásra
	
	
	5.000

	
	Weight
	8
	
	
	

	
	Speed Factor
	6
	
	
	

	
	Proficiency Type
	Mace
	
	
	

	
	Type
	1-handed
	
	
	

	
	Requires
	Legalább 10 erő
	
	
	

	
	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief 
	Illithium érc
	Szobrász quest, Neb (Bridge District)
	

	
	
	
	
	
	

	Equalizer Sword
	THACO és sebzés
	Mindig +3 fegyvernek kell tekintetni, ha azt vizsgáljuk, mit üthetünk meg vele

Alapsebzés: 1D8

True Neutral lények ellen:

+0 ütés, +0 sebzés bonusz

Chaotic Neutral, Lawful Neutral lények ellen:

+1 ütés, +2 sebzés bonusz

Neutral Good, Neutral Evil lények ellen:

+2 ütés, +4 sebzés bonusz

Minden más jellem ellen

+3 ütés, +6 sebzés bonusz
	Pommel Jewel of the Equalizer 

Hilt of the Equalizer


	Irenicus' Dungeon, az elveszett kedves szobája

Mind Flayer City, Underdark

a cellánk közelében levő asztal

(AR2400, 2799, 1598)
	

	
	Damage type
	Slashing
	
	
	

	
	Special
	Immunitás a Charm és Confusion varázslatokra, hatásokra
	
	
	

	
	Weight
	3
	
	
	

	
	Speed Factor
	3
	
	
	

	
	Proficiency Type
	Long Sword
	
	
	

	
	Type
	1-Handed
	
	
	

	
	Requires
	Legalább 6 erő
	
	
	

	
	Not Usuable by
	Druid, Cleric, Mage
	Blade of the Equalizer


	Beholder City, Underdark

Rögtön a fogadó szoba, az egyik ellenfélnél
	

	
	
	
	
	
	

	
	Sebzés
	2D4+3
	Scroll of Crom Faeyr
	Temple ruins - Thaxll’ssillysa
	

	
	THACO
	+5
	
	
	

	
	Damage type
	Crushing
	
	
	

	Crom Faeyr
	Special
	25 STR ad

Megöli a Stone, Clay gólemeket, ettineket és trollokat
	Hammer of Thunderbolts
	Sewers, Mind Flayer dungeon, (AR0711, 414, 351)
	5.000

	
	Weight
	4
	Gauntlets of Ogre Power
	Planar Sphere, halflingok területe, Entu ejti el
	

	
	Speed Factor
	1
	
	
	

	
	Proficiency Type
	Warhammer
	
	
	

	
	Type
	1-handed
	
	
	

	
	Requires
	- - -
	Girdle of Frost Giant Strength
	Underdark, Kuo-toan labirin-tus, Demogorgon őrei
	

	
	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	THACO
	+4
	Gessen Shaft
	A cserzővarga (tanner) háza alatt levő rakparton, egy ládában (Bridge District)
	

	
	Sebzés
	2 piercing, 1-8 electrical
	
	
	

	
	Special
	20% elektromos immunitás

Villámokat lő
	
	
	

	
	Weight
	2
	
	
	

	Gesen Short Bow
	Speed Factor
	4
	
	
	5.000

	
	Proficiency Type
	Short Sword
	
	
	

	
	Type
	2-Handed
	
	
	

	
	Requires
	Legalább 3 erő
	
	
	

	
	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage
	Gessen String
	Spellhold, labirintus, kis gólem szoba (AR1514, 2595, 339)
	

	
	
	
	
	
	

	
	Sebzés
	1D10+3
	Silver Hilt
	Saemon Havarian, Spellhold (ránk tukmálja)
	

	
	THACO
	+3
	
	
	

	
	Damage type
	Slashing
	
	
	

	Vorpal Sword
	Special
	Minden ütés esetén 25% az esélye annak, hogy a célpont elpusztul (ha a halál elleni mentődobás sikertelen, -2 negatív módosító mellett)
	
	
	5.000

	
	Weight
	15
	
	
	

	
	Speed Factor
	10
	
	
	

	
	Proficiency Type
	Two Handed Sword
	
	
	

	
	Type
	2-Handed
	
	
	

	
	Requires
	Legalább 14 erő
	
	
	

	
	Not Usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief
	Silver Blade
	Githyanki támadók, UD után, szerintem véletlenszerű hol jelennek meg
	


Spoiler - Tippek

· Ha Tolgeriastól ellopjuk varázsgyűrűjét (Ring of the Ram), akkor legyőzése után még egyszer megkapjuk azt.

· Ha nagyon becstelenek vagyunk, kizsebelhetjük az Adventurer’s Mart kereskedőjét, Ribaldot is a gyűrűjéért (Ring of Regeneration).

· Ha nagyon gyorsak vagyunk, Kangaxxtól is ellophatjuk a gyűrűjét, mielőtt ellenségessé változik, így kétszer lesz meg ez az ultra tápos gyűrű. 

· A Mage Stronghold questben a Solamniai lovagok hazaküldésének megoldásakor a teleportot elintéző varázslóval újra kezdhetjük a párbeszéd panelt, s így egymás után többször is megkaphatjuk a küldetés elvégzéséért adott 45.000 XP-t, valamint a Golden Girdle-t (450 aranyért adhatjuk el a felesleges darabokat). 

· A nehezebb (még békés! ”kék”) ellenfelek ellen végső esetben használhatjuk a ”megszakított párbeszéd” (MP) taktikát. Ha meglátjuk az ellenfelet klikkeljünk úgy, mintha beszélgetni szeretnénk vele, ekkor pár másodpercig továbbra is fennáll a békés státusza, még akkor is, ha közben megsebezzük, a sebzés után azonnal megint kezdjünk vele párbeszédet, majd ismét támadjunk. Ha megcsípjük a ritmust, lassan de biztosan elintézhetjük az ellent (ez nagyon csúnya dolog egyébként!).

· A még békés (”kék”) magas mágikus rezisztenciával rendelkező ellenfelek, lények (sárkányok, gólemek) ellen vessük be a papok 5. szintű varázslatát (Magic Resistance), amely beállítja egy lény mágikus védettségét a pap szintjétől függő szintre, legyen bármekkora a korábbi védettsége! Emiatt még a lény nem fog megtámadni, mert ez a papi varázslat elsősorban VÉDŐ varázslat. Ezután egy varázsló használja a Lower Resistance spellt, s ha minden jól megy a lény mágikus ellenállása megközelítőleg 0-ra csökken le. 

· A mágusokkal igen erős kombót alkot a Stoneskin-Blur-Mirror Image varázslat, mire ténylegesen megsebeznék őket várhatólag véget ér a harc. 

· Brynnlawban, a kalózok szigetén, a kedves szakácsnő többször is meghálálja szolgálatainkat, így annyiszor kapnak a csapattagok 2.250 XP-t/koponya, ahányszor csak akarjuk.

Tárgyak

	TŐRÖK

	Dagger +2
	

	Damage
	1D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric

	Helye
	de’Arnise Keep, belépési szint, a körfolyosó egyik ládája (AR 1302, x1424, y1372) 

	
	

	Stiletto of Demarchess +2
	

	Damage
	1D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	20% esély minden ütésnél, hogy halál elleni mentődobás sikertelenségekor az áldozat két körig mozdulatlanná dermed

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric

	Helye
	Planar Sphere, a kohók terme, Necre/Taibela ejti el

	
	

	Neb’s Nasty Cutter
	

	Damage
	1D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	10 másodpercen keresztül másodpercenként 2HP méregsebzés, ha a méreg elleni mentődobás sikertelen

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	- - -

	Not usuable by
	Cleric

Non-evil character

	Helye
	Szobrász quest Helm templomának, Bridge, Derelict House, Neb hullája

	
	

	Pixie Prick +3
	

	Damage
	1D4+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	A célpontnak mentődobást kell végrehajtania méreg ellen, ha sikertelen két körön keresztül álomba zuhan.

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric 

	Helye
	Planar Prison, a fogadóbizottság láthatatlan támadójánál

	
	

	Boomerang Dagger +2
	

	Damage
	2D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing (missile)

	Special
	Visszatér a használójához, dobókés

	Weight
	1

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric 

	Helye
	Limited Wish quest, Dennis kapitány, Híd körzet 

	
	

	Fire Tooth+3 
	

	Damage
	2D4+3

	THACO
	+3; 1D2 tűzsebzés

	Damage type
	Piercing (missile)

	Special
	Visszatér a használó

	Weight
	1

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric 

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	Boneblade+4
	

	Damage
	1D4+4

	THACO
	+4

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - - 

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Dagger

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Cleric 

	Helye
	Ust Natha, Aboleth quest, Qilue

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	RÖVID KARDOK

	Short Sword +1
	

	Damage
	1D6+1

	THACO
	+1

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	2

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Wauken’s Promenade, Den of the Seven Vales, 2. emelet, Brennan Prisling

	
	

	Arbane Sword of Agility +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	Immunitás a Hold spellre

Naponta egyszer 12 mp.-ig tartó haste spell

	Weight
	2

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Véletlenszerűen, slaver támadás Athkatlában

	
	

	Ilbratha +1
	

	Damage
	1D6+1

	THACO
	+1

	Damage type
	Piercing

	Special
	Egyszer egy nap Mirror Image spell

	Weight
	2

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Umar Hills, Jermien adja a mimic quest megoldása után

	
	

	Short Sword of Backstabbing
	

	Damage
	1D6+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Renal adja a Mae’Var quest elvégzése után

	
	

	Short Sword +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	1

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Ketta

	
	

	Kundane +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	Nincs sebesség tényezője!

	Weight
	1

	Speed Factor
	0

	Proficiency Type
	Short Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Planar Prison, az UH teremben lévő harcosnál (cirka AR0516, 3297, 1730)

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	HOSSZÚ KARDOK

	Flame Tongue +1
	

	Damage
	1D8+1, +2, vs. regenerálódó, +3 vs hideg/tűz lények ellen, +4 élőholt teremtmények ellen

	THACO
	+1

	Damage type
	Slashing

	Special
	- - -

	Weight
	4

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Long Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid 

	Helye
	Druid Grove, Daloknál van, a terület ÉNY-i része felé, a druidák székhelyének bejáratánál (dolmenek)

 AR1900, 1109, 674

	
	

	Adjatha the Drinker
	

	Damage
	1D8+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	A hordozó immunis a charm és a domination spellekre

Minden egyes ütéssel 1HP-t sebzést gyógyít

	Weight
	3

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Long Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage

	Helye
	Planar Prison, Warden

	
	

	Dragon Slayer (LS+2)
	

	Damage
	1D8+2, sárkányok ellen dupla sebzést ad

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	Immunitás félelem ellen

+1 HP regenerálás 10 körönként

Láthatatlanság észlelés (egyszer egy nap)

	Weight
	3

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Long Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, királyi sír, AR1202, 3362, 145

	
	

	Namarra +2
	

	Damage
	1D8+4

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	Naponta háromszor használható a ”Silence 15 radius” spell

	Weight
	3

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Long Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage

	Helye
	Temető, Crypt King sírja (AR0800, 751, 831), szarkofág

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	BASTARD KARDOK

	Bastard Sword +1;+3 vs. shapeshifters
	

	Damage
	2D4+1; +3 vs. shapeshifters

	THACO
	+1

	Damage type
	Slashing

	Special
	- - -

	Weight
	8

	Speed Factor
	7

	Proficiency Type
	Bastard Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 11 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Copper Coronet, Lehtinan adja, ha megöljük neki Hendakot

	
	

	Jhor, the Bleeder +2
	

	Damage
	2D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	+2 extra sebzés minden körben, amíg a 10 HP sebzést el nem szenvedi az áldozat

	Weight
	7

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Bastard Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 11 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, léleklopó szerkezet, első rekesz, Madman Aganalo; AR2100, 1845, 1869


	
	

	Blade of Searing +3
	

	Damage
	2D4+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

	Special
	+1 extra tűzsebzés

	Weight
	5

	Speed Factor
	5

	Proficiency Type
	Bastard Sword

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 11 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Ust Natha, fogadó, Sondal, Lasaonar legyőzésekor

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	SCIMITAR, WAKIZASHI, NINJA-TO

	Scimitar +2, Rashad’s Talon
	

	Damage
	1D8+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	- - -

	Weight
	4

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Scimitar/Wakizashi/Ninja-to

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief 

	Helye
	Trademeet, Khan Zahraa (Dao dzsinn), a rakshasa küldetés megoldása után kapjuk

	
	

	
	

	
	

	KATANA

	Celestial Fury
	

	Damage
	1D10+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

	Special
	Beépített képesség: 

Lightning Strike: Egyszer egy nap

Blindness: Egyszer egy nap

Csataképesség: 

Morajló Villám (Booming Thunder), ha a csapás ellenfelet ér (megbénítás, mentődobás spell ellen)

Sokkoló Ütés (Shocking Blow), ha a csapás ellenfelet ér (5% esély további 20% elektromos sebzés ellen)



	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Katana

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Koshi

	
	

	Katana +2
	

	Damage
	1D10+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	- - - 

	Weight
	4

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Katana

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Temetőnegyed, Vámpírok fészke, belső szentély, AR803, 1039, 213

	
	

	Malakar+2
	

	Damage
	1D10+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	+2AC slashing fegyverek ellen

	Weight
	4

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Katana

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage 

	Helye
	Spellhold, labirintus, második szint, Troll ajtó mögötti spirit trolltól

	
	

	
	

	
	

	
	

	KÉTKEZES KARDOK

	Sword of Chaos +2
	

	Damage
	1D10+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	Minden egyes ütés elszív 1 HP-t a célponttól, és áttranszferálja a használójának, nem növelheti a HP-t a maximális érték fölé

	Weight
	10

	Speed Factor
	8

	Proficiency Type
	Two Handed Sword

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 14 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief, Monk

	Helye
	Börtön, cella szint, a dzsinn adja megmentése után

	
	

	Cursed Berserkering Sword +3
	

	Damage
	1D10+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

	Special
	A hordozója berserkerré válik

Csak a remove curse varázslattal lehet levenni

	Weight
	15

	Speed Factor
	10

	Proficiency Type
	Two Handed Sword

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 14 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief, Monk

	Helye
	Wauken’s Promenade, Den of the Seven Vales, 2. emelet, Smaeluv Orcslicer

	
	

	Lilarcor
	

	Damage
	1D10+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

	Special
	Immunitás a Charm spellre

Immunitás a Confusion spellre

(Hordozója Mind Shield védelmet kap)

	Weight
	10

	Speed Factor
	18

	Proficiency Type
	Two Handed Sword

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 14 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Csatornák, Quallo, ”blade” quest

	
	

	Flame of the North
	

	Damage
	1D10+2, +4 extra sebzés a kaotikus gonosz jellemű ellenfeleknek

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

	Special
	+10% mágikus ellenállás

	Weight
	10

	Speed Factor
	18

	Proficiency Type
	Two Handed Sword

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 14 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Spellhold, labirintus, második szint, Mind Flayer ajtó mögötti ulitharidtól

	
	

	Soul Reaver +4
	

	Damage
	1D10+4

	THACO
	+4

	Damage type
	Slashing

	Special
	Minden sikeres ütésnél 2 büntetőpontot kap az ellenfél a THAC0-jára, és ez halmozódik; hatás: 20 körön keresztül

	Weight
	10

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Two Handed Sword

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 14 erő

	Not usuable by
	Good karakter, Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, Kuo-toan labirintus, Demogorgon, démon lovag

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	CSATAFEJSZÉK

	Battle Axe, Frostreaver +3
	

	Damage
	1D8+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

	Special
	- - -

	Weight
	7

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Axe

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	de’Arnise Keep, 2. szint, Gólem kincstár, AR1303, 577, 368

	
	

	Hangard’s Axe +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Slashing

Missile/piercing

	Special
	A fejsze visszatér hordozójának kezébe a támadás után.

	Weight
	3

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Axe

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 4 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Csatorna, AR0701, A középső folyosó északi része, Tarnor the Hachetman bandájánál

	
	

	Rifthome Axe +3
	

	Damage
	1D6+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Slashing

Missile/piercing

	Special
	A fejsze visszatér hordozójának kezébe a támadás után.

	Weight
	2

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Axe

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 4 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Dokk körzet, Bodhi első küldetése, Arkanis Gath ejti el

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	BUZOGÁNYOK

	Ardulia’s Fall +1
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+1

	Damage type
	Crushing

	Special
	Ha a +3 módosítóval a mentődobás spell ellenében sikertelen az ellenfél 12 másodpercre lelassul

+1 THAC0

	Weight
	8

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Mace

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Az Unseeing Eye quest elvégzéséért kapjuk Helm templomában

	
	

	Mace of Disruption
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+1

	Damage type
	Crushing

	Special
	2-12+4 sebzés élőholtak ellen; továbbá az ilyen lényeknek mentődobást kell dobniuk a halál ellen (-4 büntetéssel), sikertelen dobás esetén teljesen megsemmisülnek

	Weight
	8

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Mace

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Vámpírok fészke, vérmedence, AR0801, 391, 710

	
	

	Skullcrusher +3
	

	Damage
	1D6+4; +2 vs. humanoid

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	6

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Mace

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, svirfneblin quest elvégzése, a Balor legyőzése után kapjuk

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	HARCI KALAPÁCSOK

	War Hammer +1, +4 vs. giantkin
	

	Damage
	1D4+2, +5 vs. giants

	THACO
	+1, +4 vs. giants

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	8

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	War Hammer

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief


	Helye
	de’Arnise Keep, 2. szint, Gólem kincstár, AR1303, 359, 508

	
	

	Hammer of Thunderbolts+3
	

	Damage
	2D4+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	4

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	War Hammer

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 18 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Csatornák, Mind Flayer dungeon, (AR0711, 414, 351)

	
	

	
	

	LÁNCOS BUZOGÁNYOK/CSATACSILLAGOK

	Flail of Ages
	

	Damage
	1D6+4, +1 sav, +1 fagy, +1 tűz sebzés

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	Minden ütésnél van rá esély, hogy az ellenfél lelassul (nincs mentődobás)

	Weight
	10

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Flail/Morningstar

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 13 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Mágikus üllő: AR1302, 412, 509 (ide kell hozni a részeket)

Cold Head: AR1302, 960, 175 (oroszlán szobor)

Acid Head: Glaciasnál, de’Arnise Keep, 2. szint

Fire: AR1303, 359, 508 (gólem kincstár, szobor)

	
	

	Wyvern’s Tail
	

	Damage
	2D4+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Az áldozatnak mentődobást kell dobnia méreg ellen (save vs. poison), ha ez sikertelen 5 HP-nyi méregsebzést okoz

	Weight
	9

	Speed Factor
	5

	Proficiency Type
	Flail/Morningstar

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 11 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Csatorna, AR0701, A középső folyosó északi része, Tarnor the Hachetman bandájánál

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	ALABÁRDOK

	Dragon’s Bane +3
	

	Damage
	1D10+3; +6 sárkányok ellen

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	12

	Speed Factor
	9

	Proficiency Type
	Halberd

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 13 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Thief, Mage

	Helye
	Csatornák, Beholder fészek, északi spirálkar (AR0205, 2022, 328)

	
	

	Dragon’s Breath +4
	

	Damage
	1D10

	THACO
	+4

	Damage type
	Piercing

	Special
	+1 hideg/tűz/elektromos/sav/méreg sebzés

	Weight
	12

	Speed Factor
	9

	Proficiency Type
	Halberd

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 13 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Thief, Mage

	Helye
	Underdark főbarlang, Boz (ogre harcos, miután sötét elfekké vagyunk változtatva)

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	BUNKÓK

	Club +2: Gnasher
	

	Damage
	1D6+2, a szálkák további 2 HP sebzést okoznak minden körben, négy körön keresztül (rounds)

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Club

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Druid Grove, Daloknál van, a terület ÉNY-i része felé, a druidák székhelyének bejáratánál (dolmenek)

 AR1900, 1109, 674

	
	

	Bone Club +2, +3 vs. undead
	

	Damage
	1D6+2, +3 vs. undead 

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Club

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Spellhold, valahol, troll oltár, AR1506, 1623, 475

	
	

	
	

	
	

	LÁNDZSÁK

	Spear of the Unicorn +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	Immunitás a charm és a hold spellekre

+3 mentődobás a halál ellen (save vs. death)

	Weight
	3

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Druid Grove, Troll erődítmény, egy koponya halom, AR1904, 910, 701

	
	

	Halcyon, Spear +1
	

	Damage
	1D6+1; +1 elektromos sebzés

	THACO
	+1

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	5

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Temetőnegyed, alsó sírok, déli dungeon, folyosórész, az AR0802, 824, 1332 álló szarkofágból kiugró csontvázharcosnál

	
	

	Spear +3
	

	Damage
	1D6+3 

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, ”rejtett” szoba, asztalok

Spellhold, labirintus, első szint, goblin szoba (AR1512, 1513, 893)

	
	

	Spear +3, Impaler
	

	Damage
	1D6+ 3

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	+10 piercing sebzés

	Weight
	3

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Sahuagin város, a feladat teljesítésekor kapjuk meg

	
	

	Spear +3, Backbiter – ELÁTKOZOTT FEGYVER 
	

	Damage
	1D6+ 3

	THACO
	+3

	Damage type
	Piercing

	Special
	+3 sebzés a HORDOZÓJÁNAK, minden sikeres ütéskor

	Weight
	5

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, léleklopó szerkezet, harmadik rekesz, Riti, AR2100, 1924, 1921

	
	

	Spear of Withering +4
	

	Damage
	1D6+ 4

	THACO
	+4

	Damage type
	Piercing

	Special
	+4 méreg sebzés

	Weight
	5

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Spear

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	BOTOK

	Quarter Staff +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	- - -


	Helye
	Brynnlaw, bordély, börtön, Vadek

	
	

	Cleric Staff +3
	

	Damage
	1D6+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Druid Grove, Adratha’s Cottage, Jahaal teteméről szedhető fel

Spellhold, labirintus, első szint, 2. rész, Lich szoba, urna, (AR1513, 0243, 2076)

	
	

	Staff of Fire+2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Ha tűzelementált üt, s annak sikertelen a mentődobása, akkor megsemmisíti

1D8 tűzelementált lehet vele megidézni, egy órára

Tűzpajzs varázslatot lehet vele létrehozni (megegyezik a 4. szintű Vörös tűzpajzs varázzsal)

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Planar Spehere, alsó szint, tűzlények lakhelye, AR0412, 1901, 923

	
	

	Rod of Terror +3
	

	Damage
	1D6+3

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	Minden ütésnél, ha a célpont mentődobása sikertelen (+4 bonusz mellett) a terror miatt páni félelembe esik és elmenekül (a pánik 4 fordulón át tart)

20% esély van arra, hogy használatakor a hordozója VÉGÉRVÉNYESEN elveszít 1 CHR pontot

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	- - -

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Városkapu körzet, a titkos szobában lévő lichnél

	
	

	Staff of Power +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	+2 mentődobás

+2 AC bonusz

KÉPESSÉGEK – 1 töltés:

Globe of Invulnerability

1 kör/szint, véd az 1-4 spellek ellen

Lightning bolt of Paralyzation

10D6 sebzés (mentődobás felezi), és 5 körre megbénítja az áldozatot (nincs mentődobás)

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Planar Sphere, Mage Stronghold, a tanítványok készítik

	
	

	Staff of Curing
	

	Damage
	1D6+1

	THACO
	+1

	Damage type
	Crushing

	Special
	+2 AC

Egy töltésnyi:

3-18+3HP gyógyítás, felold a mérgezés, illetve a betegségek alól is

	Weight
	4

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Thief, Fighter, Mage

	Helye
	Temető negyed, AR0800, 2398, 1871 sírnál (DK-i rész) a lezárt sírban (AR0811, 431, 397)

	
	

	Staff of Air +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Ha légelementált üt, s annak sikertelen a mentődobása, akkor megsemmisíti

1D8 tűzelementált lehet vele megidézni, egy órára (1 töltet)

Sleep Cloud: 40 láb körzetben alkalmazható, 3 körön keresztül

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Planar Prison, Master Thrall

	
	

	Staff of the Magi
	

	Damage
	1D6+1

	THACO
	+1 (de olyan mintha +5 lenne)

	Damage type
	Crushing

	Special
	+2 AC bonusz

+2 mentődobás bonusz

Beépített képesség: 


Láthatatlanság


Védelem a Charm ellen


Védelem a gonosz ellen

Alkalmas


Villám-Tűzlabda kombó (naponta 3-szor)


Trap spell (8 órára, vagy 30 spell szintig) 

Csataképesség


Dispel magic ütésnél

	Weight
	4

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Usuable by
	Mage

	Helye
	Bridge (AR0500, 1807, 3334), kell egy rogue stone a bejutáshoz, Twisted Rune, Layenne ejti el

	
	

	Staff of Thunder and Lightning
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Képességek (egy töltésnyi): 

Villámcsapás (Lightning bolt) 

Sebzés: 10D6 

Hatókör: 140 yard 

Mentõdobás: Spell ellen, felezi a sebzést 

Villám hívása (Call lightning) 

Villámcsapás éri a célpontot 

Sebzés: 3D8 villámcsapásonként 

Közelharc 

Mennydörgõ csapás (Thundercap), 10% esély a sikeres ütésre 

Hatótáv:
Közelharc 

Mentõdobás:
Spell ellen, sikertelenség esetén két körön keresztül bénulást okoz 

	Weight
	4

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Usuable by
	Druid, Cleric

	Helye
	Spellhold, Irenicus szobája, szekrény, AR1515, 1777, 840

	
	

	Staff of Earth +2
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Ha földelementált sikeresen megüt (s annak sikertelen spell elleni mentődobása) megsemmisül

Megidéz egy földelementált (1 órára)

Stone to Flesh spell

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Usuable by
	Druid, Cleric

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	Rod of Smiting
	

	Damage
	1D8+3; +10 gólemek ellen

	THACO
	+3

	Damage type
	Crushing

	Special
	Megsemmisíti a gólemeket, ha a halál elleni mentődobásuk sikertelen

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Usuable by
	Mage, Cleric

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	Staff of Command
	

	Damage
	1D6+2

	THACO
	+2

	Damage type
	Crushing

	Special
	Domination spell (1 töltet)

	Weight
	3

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Quarterstaff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Monk

	Helye
	Underdark, Illithid város, AR2400, 1188, 695

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	RÖVID ÍJAK

	Tuigan Bow +1
	

	Damage
	+1 bonusz

	THACO
	+1 bonusz

	Special
	3 támadás körönként

	Weight
	2

	Speed Factor
	5

	Proficiency Type
	Short Bow

	Type
	2-handed

	Requires
	- - -

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage

	Helye
	Copper Coronet, Hátsó rész, kennel, Bestiamester

	
	

	
	

	
	

	HOSSZÚ ÍJAK

	Composite Long Bow +1
	

	Damage
	+1 bonusz

	THACO
	+2 bonusz

	Special
	- - -

	Weight
	9

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Long Bow

	Type
	2-handed

	Requires
	18 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief, Bard

	Helye
	Rabszolga kereskedők hajója, Haegan kapitány társai

	
	

	Elven Court Bow
	

	Damage
	- - -

	THACO
	+4

	Special
	- - -

	Weight
	2

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Long Bow

	Type
	2-handed

	Requires
	6 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	de’Arnise Keep, 2. szint, Gólem kincstár, AR1303, 464, 440

	
	

	Ripper +2
	

	Damage
	+2

	THACO
	+2

	Special
	- - -

	Weight
	8

	Speed Factor
	5

	Proficiency Type
	Long Bow

	Type
	2-handed

	Requires
	18 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief, Bard

	Helye
	Planar Shere, halflingok területe, Togan ejti el

	
	

	Heartseeker
	

	Damage
	+2

	THACO
	+4

	Special
	Egy nap egyszer az íj sebzése további +7 ütés bonusszal növelhető kilenc másodpercen keresztül.

	Weight
	7

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Long Bow

	Type
	2-handed

	Requires
	18 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief, Bard

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, Adamantite gólem szoba, AR1202, 789, 455 

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	DOBÓTŐRÖK

	Asp’s Nest
	


	Damage
	1D3+1

	THACO
	+1

	Damage type
	Missile, Piercing

	Special
	Mérgezés, 1 HP méregsebzés minden 3 másodpercben, mígnem 40 HP sebzést nem okoz, vagy a Cure Poison spellt nem alkalmazzák

	Weight
	0

	Speed Factor
	1

	Proficiency Type
	Dart

	Type
	1-handed

	Requires
	- - -

	Not usuable by
	Pap

	Helye
	Templom körzet, Guarded compound, első emelet, láda (AR0907, 448, 1265)

	
	

	PARITTYÁK

	Sling of Arvoreen
	

	Damage
	+4 (missile)

	THACO
	+4

	Damage type
	Missile

	Special
	Egyszer egy nap Sonic támadás, ha a mentődobás spell ellen sikertelen, 3 körre lebénulnak 50 láb körzetben

	Weight
	0

	Speed Factor
	2

	Proficiency Type
	Sling

	Type
	1-handed

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Underdark, beholder város, AR2101, 1214, 766 

	
	

	
	

	
	

	SZÁMSZERÍJAK

	Crossbow of Affliction +4
	

	Damage
	+4 (missile)

	THACO
	+4

	Damage type
	Missile

	Special
	-2 erő módosító

	Weight
	9

	Speed Factor
	6

	Proficiency Type
	Crossbow

	Type
	2-handed

	Requires
	- - -

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, Ust Natha, Deirex tornya, második emelet, kis tavacska 


	
	

	Light Crossbow +2
	

	Damage
	+2 (missile)

	THACO
	+2

	Damage type
	Missile

	Special
	- - -

	Weight
	5

	Speed Factor
	3

	Proficiency Type
	Crossbow

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 8 erő

	Not usuable by
	Druid, Cleric, Mage

	Helye
	Gaelan, Szegénynegyed

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	VEGYES FEGYVEREK

	Staff Spear +2
	

	Damage
	1D8+3

	THACO
	+2

	Damage type
	Piercing

	Special
	Bárki használhatja, aki a botot is tudja használni

	Weight
	4

	Speed Factor
	4

	Proficiency Type
	Staff

	Type
	2-handed

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Monk

	Helye
	Athkatla, Dokk, Xzar ejti el halála után (AR0300, x2367, y2471)

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	PÁNCÉLZATOK

	Mail of the Dead +2
	

	Hatás
	AC=3

	Special
	- - -

	Weight
	10

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Börtön, cella szint, Ilyich, a duergarok vezetője

	
	

	Studded Leather +1
	

	Hatás
	AC=6

	Special
	- - -

	Weight
	15

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Wauken’s Promenade, Den of the Seven Vales, 2. emelet, Brennan Prisling

	
	

	Studded Leather +2
	

	Hatás
	AC=5

	Special
	- - -

	Weight
	8

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Rabszolga kereskedők hajója, Haegan kapitány

	
	

	Orc Leather +3
	

	Hatás
	AC=4

-1 CHAR

	Special
	+10% védelem missile fegyverek ellen

	Weight
	7

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	de’Arnise Keep, Alagsor, Umber Hulkok terme, láda, AR1301, 1738, 720

	
	

	Elven Chain Mail
	

	Hatás
	AC=5

	Special
	- - -

	Weight
	7

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage

	Helye
	Trademeet, Lord Skarmaen Alibakkar holttestéről vehető el

	
	

	The Night’s Gift +5
	

	Hatás
	AC=3

	Special
	+20% rejtőzködés képesség

	Weight
	5

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Umar Hills, Imnesvale vezetője adja, miután megoldottuk az Árnyak megfékezésére irányuló feladatot

	
	

	Protector of the Second +2
	

	Hatás
	AC=6

	Special
	- - -

	Weight
	5

	Requires
	Legalább 4 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Planar Sphere, a vezérlőteremből nyíló ÉNY-i terem (lizardmen), AR0420, 487, 255

	
	

	Shadow Armor
	

	Hatás
	AC=4

	Special
	+15% rejtőzködés képesség

	Weight
	8

	Requires
	Legalább 6 erő

	Only usuable by
	Thief

	Helye
	Renal megbízása, Mae’Var ejti el halálakor

	
	

	Leather Armor +3
	

	Hatás
	AC=5

	Special
	- - -

	Weight
	4

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Ketta

Brynnlaw, bordély, börtön, Lady Galvena

Gaelan, szegénynegyed

	
	

	Full Plate Mail +1
	

	Hatás
	AC=0

	Special
	- - -

	Weight
	35

	Requires
	Legalább 15 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	- Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Mafesan, Olaf Rassmusen

- Firkraag labirintusa, 2.szint, Tazok ejti el

	
	

	Plate Mail +1
	

	Hatás
	AC=2

	Special
	- - -

	Weight
	20

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Stalman 

	
	

	Melodic Chain+3
	

	Hatás
	AC=2

	Special
	- - -

	Weight
	12

	Requires
	Legalább 5 erő

	Only usuable by
	Bard 

	Helye
	Planar Prison, Aawill, a fogadóbizottság vezetője

	
	

	Skin of the Ghoul +4
	

	Hatás
	AC=4

	Special
	+3 mentődobás mindenfajta bénítás/mérgezés ellen

	Weight
	4

	Requires
	Legalább 3 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Csatornák, Szemnélküli quest, élőholtak városa, Theshal ejti el 

	
	

	Delver’s Plate +2
	

	Hatás
	AC=1

	Special
	- - - 

	Weight
	25

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, DigDag főnök ejti el

	
	

	Ashen Scales +2
	

	Hatás
	AC=2

	Special
	Nem fém páncél!

	Weight
	18

	Requires
	Legalább 8 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Temetőnegyed, Vámpírok fészke, belső szentély, AR0803, 1039, 213

	
	

	Doomplate+3
	

	Hatás
	AC=0

	Special
	- - - 

	Weight
	27

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Spellhold, labirintus, első szint, első része, teleport terem, Sapphire stone-ért cserébe

	
	

	Jester’s Chain +4
	

	Hatás
	AC=1

	Special
	- - - 

	Weight
	8

	Requires
	Legalább 8 erő

	Not usuable by
	Druid, Mage, Thief

	Helye
	Spellhold, labirintus, 2. szint, csizmagyártó gép (20 token)

	
	

	Armor of the Hart+3
	

	Hatás
	AC=-2

	Special
	- - - 

	Weight
	45

	Requires
	Legalább 15 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Underdark, Kuo-toan labirintus, Demogorgon, démon lovag

	
	

	Armor of the Viper+5
	

	Hatás
	AC=2

	Special
	-2 büntetés a méreg és bénítás elleni mentődobások esetére

	Weight
	6

	Requires
	Legalább 6 erő

	Not usuable by
	Mage

	Helye
	Underdark, Ust Natha, Deirex, a lich otthona, első szint, szekrény (AR2207, 1094, 710)

	
	

	Bladesinger Chain +4
	

	Hatás
	AC=1

	Special
	- - -

	Weight
	15

	Requires
	Legalább 5 erő

	Not usuable by
	Mage, Druida

	Helye
	Suldanessellar, Fekete sárkánynál

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	PAJZSOK

	Shield of Harmony +2
	

	Hatás
	+3 AC

	Special
	A hordozója immunis a charm, confusion, domination, és a hold spellekre

	Weight
	2

	Requires
	Legalább 4 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Trademeet, Major House, Guildmistress Busya adja, a dzsinn quest megoldása után

	
	

	Shield of the Lost +2
	

	Hatás
	+3 AC

	Special
	+5% mágikus ellenállás

	Weight
	5

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Umar Hills, Madulf adja, miután összehoztuk őket a falusiakkal

	
	

	Large Shield vs. missile weapons
	

	Hatás
	+1 AC

	Special
	+4 AC vs. missile weapons

	Weight
	12

	Requires
	Legalább 15 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	
	Planar Spehere, alsó szint, tűzlények lakhelye, AR0412, 1901, 923

	
	

	+2 Large Shield 
	

	Hatás
	+3 AC

	Special
	+1 AC vs. missile weapons

	Weight
	4

	Requires
	Legalább 10 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	
	Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Mafesan

	
	

	+2 Large Shield 
	

	Hatás
	+4 AC

	Special
	- - -

	Weight
	5

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	
	Csatornák, Amaunator elfeledett temploma, a rift bit visszaadása után kapjuk

	
	

	Dragon Scale Shield +2
	

	Hatás
	+3 AC

	Special
	+25% Fire, Cold, Electricity Res.

	Weight
	5

	Requires
	Legalább 12 erő


	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, királyi sír, AR1202, 3362, 145

	
	

	Sentinel+4
	

	Hatás
	+5 AC

	Special
	- - -

	Weight
	3

	Requires
	Legalább 12 erő

	Not usuable by
	Bard, Druid, Mage, Thief

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	
	

	
	

	
	

	SISAKOK, FEJREVALÓK

	Helm of Infravision
	

	Hatás
	+0 AC

	Speciális
	A viselője képes látni a sötétben egy 120 láb sugarú körben

	Weight
	3

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Börtön, cella szint, a csatorna átjáró, az egyik láda

	
	


	Helm of Balduran
	

	Hatás
	+1 AC

	Speciális
	+5 MAX HP

+1 Mentődobás

+1 THAC0

	Weight
	1

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Börtön, cella szint, elegáns szoba, az egyik láda

	
	

	Helm of Charm Protection
	

	Hatás
	+0 AC

	Speciális
	Immunitás a Charm spellre

	Weight
	4

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	- Athkatla, Dokk körzet, Harperek főhadiszállása, Szem alakú festmény mögött (AR0308, x1409, y429)

- Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Olaf Rassmusen

	
	

	Pearly White Ioun Stone
	

	Hatás
	+0 AC


	Speciális
	Regenerál +2 HP-t percenként

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Temple Ruins, Dungeon, lávató – oszlop, AR1401, 2054, 1359

	
	

	Helmet of Defense
	

	Hatás
	+0 AC

	Speciális
	+1 mentődobás

+20% Elektromos, fagy, tűz védettség

	Weight
	3

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	- Planar Sphere, alsó szint, jéglények szobája, AR0412, 725, 538

- Temple körzet, Guarded Compound, első emelet, Mafesan

	
	

	Helm of Glory
	

	Hatás
	+1 AC

	Speciális
	+1 Charisma

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Szobrász quest Helm templomának, Bridge, befejezéskor, Telwyn adja

	
	

	Pale Green Ioun Stone
	

	Hatás
	+0 AC

	Speciális
	+10% bonus HP

+1 THACO

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Temetőnegyed, alsóbb sírok, pókfészek, (AR0804, 501, 402)

	
	

	Dragon Helm
	

	Hatás
	Fire, Cold, Electricity Res. =25%

	Speciális
	- - - 

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, kút terem, kút (AR1202, 1228, 1231)

	
	

	Dusty Rose Ioun Stone
	

	Hatás
	+1 AC

	Speciális
	- - -

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Spellhold labirintusa, szobor-tárgy rejtvény megfejtéseként a ládában (AR1512, 578, 1213)

	
	

	Skull of Death
	

	Hatás
	Nincs AC bonusz

	Speciális
	Death spell használata, 1/nap

	Weight
	2

	Not usuable by
	Mage, Bard, Thief

	Helye
	Underdark, Vithaltól lehet ellopni

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	NYAKBAVALÓK, AMULETTEK

	Amulet of Metaspell Influance
	

	Hatás
	+1 kettes szintű spell

	Helye
	Börtön, cella szint, elegáns szoba, az egyik láda

	
	

	Shield Amulet
	

	Hatás
	Töltet: 1 armor spell (AC=4, +2 vs. missile, 5 körön keresztül)

	Súly
	1

	Helye
	de’Arnise Keep, Alagsor, AR1301, 864, 267

	
	

	Periapt of Proof Against Poison
	

	Hatás
	Cure poison spell (egyszer egy nap)

 Méreg immunitást ad

	Súly
	1

	Helye
	Druid Grove, Adratha’s Cottage, Ihtafer teteméről szedhető fel 

	
	

	Amulet of 5% MR
	

	Hatás
	+5% mágikus ellenállás

	Súly
	3

	Helye
	Csatornák, Unseeing Eye quest, az Unseeing Eye ejti le pusztulásakor

	
	

	Amulet of Protection +1
	

	Hatás
	+1 AC

+1 mentődobás

	Súly
	1

	Helye
	Windspear Hills, Firkraag barlangja, a Vampiric Mist barlangban, a tavacskában (AR1201, 813, 1585)

	
	

	Amulet of Power
	

	Hatás
	+5% mágia ellenállás

Vocalize

-1 sebesség módosító spellekhez

Immunitás a szintszívásra

	Súly
	3

	Nem használhatja
	Fighter, Thief 

	Helye
	Shadow Thief főhadiszállás, Aran Linvailtól kapjuk

	
	

	Amulet of Spell Warding
	

	Hatás
	+2 az összes spell elleni mentődobáshoz

	Súly
	3

	Nem használhatja
	- - -

	Helye
	Underdark, Beholder telep, belépéskor az elder orbnál

	
	

	Kaligun’s Amulet of Magic Resistance
	

	Hatás
	+10% mágikus ellenállás

	Súly
	?

	Nem használhatja
	- - -

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	
	

	
	

	KÖPENYEK

	Cloak of Non-detection
	

	Hatás
	Nem lehet a hordozót azonosítani (pl. a detect invisibility spellel)

	Súly
	3

	Helye
	Wauken’s Promenade, Den of the Seven Vales, 2. emelet, Sorcerous Amon

	
	

	Cloak of the Stars
	

	Hatás
	Naponta egyszer 6 darb +5 dobónyilat készíthetünk vele

	Súly
	3

	Helye
	Temple Ruins, Merella holttestéről vehetjük fel a Shade Lord pusztulása után

	
	

	Cloak of Protection +1
	

	Hatás
	+1 AC

+1 mentődobás

	Súly
	3

	Helye
	- Dokk körzet, Harper központ, Harperek vallató brigádja, Nadinal ejti el

	
	

	Cloak of the Sewers
	

	Hatás
	+1AC

Egy nap egyszer patkánnyá, trollá, vagy mustard yelli-vé lehet változni

	Súly
	3

	Helye
	Sewers, Raskhasa, AR0701, 1612, 1587

	
	

	Cloak of the Shield
	

	Hatás
	+5 AC vs. missile weapons

+1 AC a többi fegyver ellen

Időtartam: 1 kör

Töltések száma: ismeretlen

	Súly
	4

	Helye
	Planar Prison, a fogadóbizottság egyik varázstudójánál

	
	

	Cloak of Reflection
	

	Hatás
	Visszaveri az elektromos sebzést a forrására

	Súly
	3

	Helye
	Spellhold, asztalos kérdezősködés, AR1511, 510, 390

	
	

	Cloak of Protection +2
	

	Hatás
	+2 AC

+2 az összes mentődobásnak

	Súly
	3

	Helye
	Sahuagin city, imp rejtvény megoldása, AR2300, 612, 3073

	
	

	Cloak of Mirroring
	

	Hatás
	Visszaveri a támadóvarázslatokat (a nem támadóakat, pl. charm nem!)

	Súly
	3

	Helye
	Sahuagin city, Cápaszáj tér, papnő, kb. AR2300, 2352, 1140

	
	

	Robe of the Evil Archmagi
	

	Hatás
	AC=5

5% mágikus ellenállás

+1 mentődobás

	Súly
	?

	Használhatja
	Mage, csak evil jellemű karakter

	Helye
	Ust Natha, drow kereskedő

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	GYŰRŰK

	Ring of Protection +1
	

	Hatás
	+1 AC

+1 mentődobás

	Helye
	Börtön, ”Khalid” szint, a csapdás nagyterem trónszékén

	
	

	Ring of  Human Influence
	

	Hatás
	CHAR = 18

Charm spell alkalmazása egyszer egy nap

	Helye
	Wauken’s Promenade, Cirkusz, Kalah

	
	

	Ring of  Invisibilitiy
	

	Hatás
	Naponta egyszer a legközelebbi támadásig láthatatlan lesz a viselője

	Helye
	Wauken’s Promenade, Den of the Seven Vales, 2. emelet, Brennan Prisling

	
	

	Ring of the Ram
	

	Hatás
	5-30 HP sebzést tud okozni, naponta egyszer

	Helye
	Kormányzati negyed, a Tanács épülete, Tolgeriastól lopható el

	
	

	Ring of Earth Control
	

	Hatás
	+1 AC

Egyszer/nap Megbűvöli (Charm) a Föld Elementálokat 

A FE +2 bonuszt kap a spell elleni mentődobáshoz

45 másodpercig tart a bűbáj

Stone to flesh spell alkalmazása



	Helye
	Kormányzati negyed, a Tanács épülete, Tolgeriastól lopható el

	
	

	Ring of Danger Sense
	

	Hatás
	+25% csapdakeresés

	Helye
	Planar Sphere, mérnök szoba, emelvény

AR0413, 1236, 374

	
	

	Ring of Acuity
	

	Hatás
	+2 második szintű spell

+1 harmadik szintű spell

+1 negyedik szintű spell

	Helye
	Planar Sphere, Lavoknál 

	
	

	Ring of Wizardry
	

	Hatás
	+1 ötödik szintű spell

+1 hatodik szintű spell

+1 hetedik szintű spell

	Helye
	- Planar Sphere, Mage Stronghold, a tanítványok készítik el

- Dokk körzet, Harper központ, Harperek vallató brigádja, Nadinal ejti el

	
	

	Ring of Fire Resistance
	

	Hatás
	+40% tűzellenállás

	Helye
	Windspear Hills, Firkraag barlangja, Ruhk ejti el (cirka AR1201, 2220, 1000)

	
	

	Ring of Gaxx
	

	Hatás
	+2 AC

+2 a mentődobásokra

+10% mágikus ellenállás

Immunitás a mérgekre és a betegségre

+1 HP/3 sec. Regeneráció

1 Invisibility spell/nap

3 Improved Haste/nap

	Helye
	Athkatla, Dokk körzete, Kangaxx quest

	
	

	Ring of Protection +2
	

	Hatás
	+2 AC

+2 a mentődobásokra

	Helye
	Shadow Thief főhadiszállás, Aran Linvailtól kapjuk

	
	

	Ring of Lock Picks
	

	Hatás
	+25% zárnyitás

	Helye
	Árnytolvajok székhelye (titkos rész), a konspiráló tolvaj ejti el, AR0307, 3771, 1231

	
	

	Ring of Regeneration
	

	Hatás
	1 HP regeneráció 6 másodpercenként

	Helye
	Spellhold, labirintus, első szint, kőfejek rejtvénye

	
	

	Ring of Free Action
	

	Hatás
	Immunitás a mozgáskorlátozó varázslatokra

	Helye
	Spellhold, labirintus, első szint, 2. része, idéző könyv, AR1513, 2344, 515

	
	

	Ring of Fire Control
	

	Hatás
	50% tűzellenállás

Charm Fire Elemental (az elementálok +2 bonusszal dobják a mentődobásukat)

Burning Hand spell (1/nap): 1D3+2 sebzés

Flamestrike spell (1/nap): 6D8 sebzés, 60 yard, 5*30 oszlopban

	Helye
	Underdark, Illithid város, insane dwarf warrior, AR2400, 1253, 2114

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	ÖVEK

	Girdle of Bluntness
	

	Hatás
	+4 AC vs. blunt weapon

	Súly
	2

	Helye
	Börtön, ”Khalid” szint, kohók terme, egy bezárt ládában

	
	

	Girdle of Piercing
	

	Hatás
	+3 AC vs. piercing weapon

	Súly
	2

	Helye
	Wauken’s Promenade, Cirkusz, Kalah

	
	

	Golden Girdle
	

	Hatás
	+3 AC vs. slashing weapon

	Súly
	2

	Helye
	Planar Sphere, a Solamniai Lovagok hazaküldésének megoldása, a varázslónő segítségével

	
	

	Girdle of Frost Giant Strength
	

	Hatás
	21 erő

	Súly
	2

	Helye
	Underdark, Kuo-toan labirintus, Demogorgon, démon lovag

	
	

	Girdle of Stone Giant Strength
	

	Hatás
	20 erő


	Súly
	2

	Helye
	Suldanessellar, Demin háza, Adsaan ejti el

	
	

	
	

	
	

	
	

	KESZTYŰK, ALKARVÉDŐK

	Gloves of Pick Pocketing
	

	Hatás
	+20% tolvajlás

	Helye
	Copper Coronet, hátsó szobák, Yarin szobája

	
	

	Bracers of Defense AC=6
	

	Hatás
	AC=6

	Súly
	2

	Helye
	Athkatla, Dokk, Xzar ejti el halála után (AR0300, x2367, y2471)

	
	

	Bracers of Archery
	

	Hatás
	+2 THAC0 (csak missile fegyverekhez)

	Súly
	2

	Not usuable by
	Druid, Mage, Cleric

	Helye
	Druid Grove, Troll erődítmény, egy koponya halom, AR1904, 592, 885

	
	

	Gauntlets of Ogre Power
	

	Hatás
	Az erőt 18/00 értékre állítja

	Súly
	2

	Not usuable by
	Mage, Thief

	Helye
	Planar Shere, halflingok területe, Entu ejti el

	
	

	Gauntlets of Weapon Skill
	

	Hatás
	+1 THAC0

	Súly
	2

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Planar Prison, az UH teremben lévő harcosnál (cirka AR0516, 3297, 1730)

	
	

	Gauntlets of Dexterity
	

	Hatás
	18-ra állítja a dexterity-t

	Súly
	2

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Csatornák, Szemnélküli quest, élőholtak városa, egy szemétkupacban, AR0206, 565, 476

	
	

	Gauntlets of Crushing
	

	Hatás
	+4 THAC0, kézzel támadás esetén

+4 sebzés, kézzel támadás esetén

	Súly
	2

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Sahuagin város, a feladat elvégzésekor, ha a királynak végezzük el, csak akkor kapjuk meg

	
	

	Bracers of Defense AC=4
	

	Hatás
	AC=4

	Súly
	2

	Helye
	Underdark, gnóm city, kereskedő, Bedlen Daglefold megmentéséért kapjuk

	
	

	Bracers of Blinding Strike
	

	Hatás
	Egy nap egyszer 20 mp-re Improved Haste spell alkalmazása

	Súly
	2

	Helye
	Underdark, Kuo-toan labirintus, Herceg

	
	

	Gauntlets of Weapon Expertise
	

	Hatás
	+1 THAC0

	Sebzés
	+2

	Súly
	2

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Vámpírok fészke, tőrök és csapdák terme (medence)

	
	

	
	

	
	

	
	

	EGYEBEK

	Silver Horn of Valhalla
	

	Hatás
	5. szintű berserker harcost idéz meg

	Helye
	Bridge District, Reedle a halárus háza, felső szint, láda

	
	

	Bronze Horn of Valhalla
	

	Hatás
	7. szintű berserker harcost idéz meg

	Helye
	Wauken’s Promenade, a fegyverkovács készíti el a SHoV, egy diamond és 2.000 arany igénybevételével

	
	

	Iron Horn of Valhalla
	

	Hatás
	9. szintű berserker harcost idéz meg

	Helye
	Wauken’s Promenade, a fegyverkovács készíti el a BHoV, egy beljuril és 5.000 arany igénybevételével

	
	

	Black Spider Figurine
	

	Hatás
	5 percre megidéz egy félintelligens pókot, Kitthixet

A pók Phase-zel is mozoghat, használhatja a Web Tangle képességével 2 körön keresztül fogva tarthatja ellenfelét (ha sikertelen a mentő) és támadása mérgező

Naponta egyszer használható ez a képesség

	Helye
	Temetőnegyed, alsóbb sírok, pókszentély, Pai’Na legyőzésével szerezzük meg

	
	

	Horn of Blasting
	

	Hatás
	Egyszer egy nap:

Hanghullámot kelt, amely a területen mindenkinek 2-20 HP terjedő sebzést okoz, valamint megbénítja az áldozatokat két körön keresztül. A bénítás elleni mentődobás (save vs. paralyzation) felére csökkenti a sebzést, s az áldozatok elkerülik a bénulást.

	Helye
	Firkraag labirintusa, 2. szint, a vérfarkasok ”hálószobája” utáni szobában, szekrény (AR1202, 816, 2020)

	
	

	Wand of Wonder
	

	Hatás
	Speciális képesség: Véletlenszerű hatás az alkalmazásakor.

	Helye
	Csatornák, Mind Flayer dungeon, (AR0711, 414, 351)

	
	

	Book of Infinite Spell
	

	Hatás
	Ez egy olyan varázskönyv, amit mindenki használhat, s éppen az adott lapon olvasható spellt lehet vele használni (egy lap egy spell, s mindig odébb lapozódik), ha a lapok elfogynak az utolsó spellt lesz az egyetlen használható spell 

Spellek (hozzáférés sorrendjében):

Fireball

	Súly
	6

	Helye
	Brynnlaw, Perth

	
	

	Bag of Holding
	

	Hatás
	Bármilyen holmit bele lehet tenni, de a zsák súlya nem változik

	Súly
	5

	Helye
	Spellhold, labirintus, első szint, agyag gólem szobája, AR1512, 2472, 785

	
	

	Horn of Silence
	

	Hatás
	Háromszor egy nap

Ha a breath fegyverek elleni mentődobás sikertelen, mindenki elhallgat egy percre (elsősorban varázslók ellen jó)

	Helye
	Spellhold, Irenicus hálószobája, faliszekrény, AR1515, 1482, 593

	
	

	Rod of Lordly Might
	

	Hatás
	Fegyverré alakítható át, és vissza, ezek a következők:

+2 Buzogány (Mace):

+2 THAC0, +2 sebzés, ha a spell elleni mentődobás +5 bonusz mellett sikertelen, 4 körön keresztül félelem hatása alá kerül az ellenfél

+1 Flaming Long Sword:

+1 THAC0, +1 sebzés, ha a spell elleni mentődobás +5 bonusz mellett sikertelen, 5 körön keresztül a hold spell hatása alá kerül az ellenfél

+3 Lándzsa (Spear):

+3 THAC0, +3 sebzés, ha a spell elleni mentődobás +6 bonusz mellett sikertelen, 2D4 mágikus sebződés történik

	Kizárólagos használója
	Harcosok (warriors)

	Helye
	Sahuagin város, a király kincstárában

	
	

	Rod of Absorption
	

	Hatás
	Elnyeli a spelleket hatását, 9. szintig

4 körön keresztül érvényes hatása

	Súly
	3

	Helye
	Underdark, Vithal adja, a segítségünkért

	
	

	Methild’s Harp
	

	Hatás
	3* egy nap feloldja a tartó jellegű varázslatokat egy célponton

	Súly
	6

	Használója
	Csak bárdok

	Helye
	Underdark, Illithid város, AR2400, 3034, 918

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	CSIZMÁK

	Boots of Stealth
	

	Hatás
	+20% Move silently

+15% Hide in Shadows

	Súly
	4

	Not usuable by
	Fighter, Mage, Cleric, Druid

	Helye
	????

	
	

	Boots of Avoidance
	

	Hatás
	+5 AC bonusz vs. missile fegyverek

	Súly
	4

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Bridge District (kb. AR0500, 1548, 3589 házban, vagy annak környékén), Tirdir quest megoldása, Reti (az egyik emberrabló) viseli 

	
	

	Boots of Speed
	

	Hatás
	Növeli a sebességet

	Súly
	4

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Planar Prison, a fogadó bizottság láthatatlan támadójánál

	
	

	Boots of Speed – The Paws of Cheetah
	

	Hatás
	Növeli a sebességet

	Súly
	4

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Spellhold, labirintus, 2. szint, csizmagyártó gép (15 token)

	
	

	Boots of the North
	

	Hatás
	+50% hideg ellenállás

	Súly
	4

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Spellhold, labirintus, 2. szint, csizmagyártó gép (5 token)

	
	

	Boots of grounding
	

	Hatás
	+50% elektromosság ellenállás

	Súly
	4

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Spellhold, labirintus, 2. szint, csizmagyártó gép (10 token)

	
	

	Boots of Etherealness
	

	Hatás
	Naponta egyszer használható 

A használó 30 másodpercre sebezhetetlenné válik a normális fegyverekre, de közben ő maga varázsolhat, és használhat fegyvereket. 

	Súly
	3

	Not usuable by
	- - -

	Helye
	Sahuagin city, imp rejtvény megoldása, AR2300, 612, 3073

	
	

	
	

	
	

	
	


