~ Azutan megjelentek az Istenek, akik
megformaltak a foldet, és
megteremtették rajta az
élélényeket, mindegyik Isten a
maga kedve szerint. Az emberek
mellett elfek, torpék, gnomok,
félszerzetek, orkok, és ogrék
tapodtak ugyanazt a foldet, ki-ki a
sajat mentalitasa szerint éplilt bele
ebbe az ujonnan teremtett vilagba,
| melynek neve: Arcanum.
. Elnézést a kissé ironikus kezdésért,
de ez a jaték megérdemel ennyit.
Annak idején a Fallout gardajabdl
kivalt néhany ember, akik most
" Troika Games néven futnak, de
tovabbra is maradva a
jatékstilusnal, az RPG-nél, egy
nagyszer( jatékot hoztak létre.
Az Arcanum egy klasszikus
. szamitdgépes szerepjaték, a mar
tobbszor is bevalt Baldur's Gate-s
| kéntdsben, azaz izometrikusan,
kissé dontve fentrdl lathatjuk a
jatékteret. Am maga a vilag nem hétkdznapi. Nem egy fantasy (Baldur’'s Gate, Icewind
Dale), és nem is a jovében jatsz6dd posztnuklearis vilagképet abrazold (Fallout sorozat)
vildag ez, hanem valahol a kettd kozott féluton. Ugyanis az egésznek olyan hangulata van,
mintha egy 19. szazadi technoldgiai fejlettségl vildg mellé fantazialények (orkok, elfek,
torpék) és magia kapcsolédna.
Tehat ebbdl a szempontbdl telijesen egyedi a jaték, raadasul a késziték szakitottak a
hagyomanyokkal és az indulé karaktereknél csak fajokat valaszthatunk (szam szerint 8!),
karakterosztalyokat nem. Az, hogy karaktertink mihez fog érteni jobban, a varazslashoz,
harchoz, technikai dolgokhoz, vagy esetleg a tolvajlashoz, az a kalandozasaink soran dél el;
hogy a szintenként kapott pontokbdl mit fejlesztiink. Ez a non-linearis fejlédési rendszer
szinte végtelenné teszi a ,karakterosztalyok” szamat, igy biztosak lehetiink benne, hogy
még egy olyan karakter nem lesz, mint a miénk.
Am a jaték elénye sajnos a hatranyara is valhat, ugyanis ezaltal mar a karakterkészités is
olyan bonyolult, hogy csak a tapasztalt RPG jatékosoknak ajanlom, de még azoknak is
tobbszor neki kell futni, hogy beleszokjon az ember ebbe a rendszerbe.
Viszont amire tényleg nem lehet panasz, az a rengeteg kildetés, és az altaluk kirajzol6do
torténet. Az Arcanum-hoz is, mint a t6bbi hasonlé jatékhoz, nem art azért egy jo kis angol
tudas. Az NPC-k ugyanis a faji megkllénboztetés mellett (fél-orkokat nem szeretik az
emberek), a valaszaink szerint reagalnak, igy sokszor nem elég csak egy szimpatikus
valaszt kiszemelni, hanem nagyon oda kell figyelniink a beszélgetések soran.
Osszegezve: sok helyen az év legjobb szamitégépes szerepjatékanak titulalt Arcanum-ot
minden, az ezt a stilust szeret6 jatékosnak ajanlom, hogyha sok-sok kellemes érat
szeretnének maguk mogott hagyni a fantazia és technoldgia birodalmaban.
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l. F6 kiildetések

1. Fedezziik fel az eredetét a kiilonos gydrinek

Hol taldljuk: Crash Site

Hogyan taldljuk: Automatikus

Megoldas: Shrouded Hills-ben beszéljiink Ristrezze-vel, 6 az importér a kdzponti boltban, a
pancélkovacs mellett. Kérdezzlink a gy(ri felél, és szerezzilkk meg a szikséges
informacidkat réla. Mikor a gy(rirél kérdezziik, egy kildetéssel biz meg minket, amit nem
muszaj megtennunk, elég ha megdljik (de az 6rok észre fognak venni). El is lophatjuk a
kulcsot a szobajahoz - ha sikerilt, akkor kutassuk at a szekrényét.

Tovabbi kildetés: kildetés 2. és 3.

2. Mivel tudunk mar valamit a P Schlyter & Sons-rél, beszélniink kell veliik a gydrarél.
Hol taldljuk: Shrouded Hills

Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: 1. kildetés teljesitése

Megoldas: Menjiink a P Schlyter & Sons-hoz, amelyet Tarant-ban talalunk meg. Beszéljiink
az Uzletvezetbvel, és prébaljuk meg rabeszélni, hogy beengedjen. Megdlhetjik,
rabeszélhetjiik vagy ellophatjuk téle a kulcsot. Menijlink le a csapdajtén, és addig menjink,
amig nem talalkozunk a Schylterekkel. Vagy megodlhetjik 6ket, vagy megegyezhetiink vellk.
Tovabbi kildetés: 3. kiildetés

3. Talaljunk valamit a Gilbert Bates nevii
személyrol.

Hol taldljuk: Tarant

Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: 2. kildetés teljesitése
Megoldas: Kérdezzilk meg az embereket,
hogy informaciéhoz jussunk a fickérdl, vagy
menjink az okmanyirodaba.

Tovabbi kildetés: 4. kiildetés

4. Kutassuk at a banyakat a Fekete-
hegységben a klan tartézkodasi helye
utan, és menjiink vissza Bates-hez.
Hol taldljuk: Tarant

Hogyan taldljuk: Beszéljink Gilbert Bates-szel

Sziikséges: 3. kildetés teljesitése

Megoldas: Menjiink a Fekete-hegységbe, és nézziink szét. Elég sok hasznalhaté dolog van
itt, egy csomoé smaragd, rubin stb. mikor megtalaltuk a harom lépcsét, a kozépsé elvezet
minket egy tronszer(i terembe, és egy hosszu uthoz, ami tele van csapdakkal. A végében
talalkozunk egy 6riilt térpével. Vizsgaljuk meg mogotte az oszlopot (pilar), igy hozzajutunk a
Fekete-hegységi klan nyomaihoz.

5. Nézziink el a Fekete-hegységbeli klanhoz a Kétségbeesés-szigeten (Isle of Despair).
Hol taldljuk: Tarant
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Hogyan talaljuk: Beszéljink Gilbert Bates-szel

Sziikséges: 4. kiildetés teljesitése

Megoldas: Menjunk Ashbury-be és ott egy haj6 fog varni rank. Beszéljiink Tharvald-dal
abban a faluban, ahonnan nem messze kikotottiink a szigeten. Ahhoz, hogy kihallgathassuk,
az ogre felkér, hogy kiizdjink meg vele a veremben. Tharvald beszél nekiink ezutan a
Kerék-klanrol, és hogy sziikségiink lesz kerék tivegre, hogy lassuk a bejaratot. Kerék
Uveget téle szerezhetlink (vagy rabeszéléssel, lopassal, vagy 0ljuk meg), vagy pedig az
Ashbury-i optikustol. O elkésziti nekiink, ha cserébe odaadjuk neki a Krystoln kristalyt.
Tovabbi kildetés: 6. kiildetés

6. Nyomozzunk ki informaciot a Kerék-klanrol, ami
A a Fekete-hegységbeli banyakban talalhato.
§~ Hol talaljuk: Isle of Despair
| Hogyan talaljuk: Automatikus
| Sziikséges: 5. kiildetés teljesitése
M\ Megoldas: Menjink a Kerék-klanhoz a térképen, de
‘..:_‘ P | ne feledjiik a kerék tveget. Beszéljink az 6rokkel,
| '.'-f- majd menjunk a kiralyhoz. A kiraly nem tul vildgosan
\_Q ¥ E\ elmondja az incidens koérilményeit, de viszont belépést
i | %W nyerlink a faroba, ahol beszéljlink az el6z6 kirallyal.
Menjlink be, és keressiik meg azt a termet, ami teli van
halott szérnyekkel. Az iton menjiink tovabb, és
¢ beszéljink a torpével. A beszélgetés utan megtudjuk,
§ hogy hol talalhaté Stillwater.
Tovabbi kildetés: 7. kiildetés

7. Keressiik meg a Qintara elf telepiilést.

J/1 Hol talaljuk: A Kerék-klannal

Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: A 6. kildetés teljesitése

Megoldas: Menjunk Stillwater-be, és ott keressiink egy
elfet. Két lehetéség van ra, hogy megtaldljuk Qintarat. Az
els6, hogy megcsinaljuk az elf altal adott kildetést (Id.
Stillwater mellékkuldetéseknél) vagy pedig Graylintdl (Id.
Shrouded Hills mellékkiildetéseknél).

Menjink at a Hardin-uton és aztan irany Qintara. ltt
beszéljink Raven-nel, a hercegnével, aki megbiz egy
kildetéssel (Id. Qintara mellékkuldetéseknél).
Beszéljiink az Ezist holggyel, majd ismét
beszéljink Raven-nel.

Tovabbi kildetések: 8., 9., 12. klldetés

8. Talaljuk meg a Sotét elfek tartozkodasi
A helyét.
A Hol talaljuk: Qintara
Hogyan talaljuk: Automatikus
Szikséges: A 7. kiildetés teljesitése
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Megoldas: Kovessik a 9., 10., és 11. kuldetést.

9. Deritsiink ki valamit Renford A. Terwillger-rél.

Hol taldljuk: Tarant, okmanyiroda

Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: A 7. kiildetés teljesitése

Megoldas: Vagy beszéljiink a népszamlalé holggyel rola, vagy olvassuk el az ujsagot, amit
az egyik szekrényben taldlunk az irodaban. Utana pedig meg kell vizsgalnunk a sirjat, hogy
tobb informaciéhoz jussunk.

Tovabbi kildetés: 10. kiildetés

10. Szerezziink egy masolatot a “Horror
Among the Dark Elves” cimii miibdl,
amit Renford A.Terwilliger irt.

Hol talaljuk: Tarant

Hogyan taldljuk: Automatikusan, miutan
elolvastuk az ujsagot, vagy beszéltiink a
nével Szikséges: A 8. kildetés
Megoldas: A 9. killdetés utan menjiink a
konyvtarba, és ott beszéljink a
kényvtarossal. © ad nekiink egy kényvet
(habar itt lehet egy bug, és emiatt nem
lehet latni a kdnyvet az invertoryban), de el
is lophatjuk téle (biztos, ami biztos). A
konyvbél megtudjuk, hogy a masolat Caladon-ban talalhat6. Menjink Ashbury-be és
beszéljiink a “Curse of T'sen Ang” szerzéjével. Ezutan mar mehetiink Caladon-ba.
Tovabbi kildetés: 11. kiildetés

11. Talaljuk meg Mr. Victor Nisk-et.

Hol taldljuk: Ashbury

Hogyan taldljuk: Automatikus, miutan beszéltiink a “Curse of T'sen Ang” szerz6jével.
Sziikséges: 10. kiildetés

Megoldas: Menijiink a Nisk hazba, Caladon-ban, aminek hollétének kideritéséhez csak
kérdezzilk meg az embereket. Egyébként a temet6 kdzelében van. Beszéljiink Mrs. Nisk-
kel, akitél megtudjuk, hogy Victor Nisk mar meghalt, és a kozeli temetdében astak el.
Menjiink a temetébe, assuk fel Victor sirjat, ahol egy konyvet talalunk a Rooseburgh
ajandékboltbdl. Beszéljink ismét Mrs. Nisk-kel, miutan a térképen megjelenik Rooseburgh.
Menjiink hat oda, és assunk fel minden felashaté sirt, hogy megtalaljuk a konyvet.
Tovabbi kildetések: Caladon-i 1., 12. kiuldetés

Megjegyzés: Ahhoz, hogy hasznalni tudjuk az asét, a gyorselérési helyre (quick-slot) kell
tenniink.

12. Deritsiink ki valamit M’in Garad-rol a Sotét elfek falujaban és jelentsiik az
eredményt Raven-nek.

Hol talaljuk: Qintara

Hogyan taldljuk: Beszéljink Raven-nel, miutan beszéltiink az Ezlst holggyel
Sziikséges: 7. kildetés teljesitése
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Megoldas: Teljesitslik a 8. kiildetést és ott beszéljiink a nemes elffel. Vagy 6ljik meg vagy
ne (inkabb igen), majd menijlink vissza Raven-hez, beszéljink az Eziist holggyel, és ismét
Raven-nel.

Tovabbi kildetés: 13. kildetés

Megjegyzés: Ezutan a csapatba vehetjik Raven-t.

13. Talaljuk meg Nasrudin-t.

Hol talaljuk: Qintara

Hogyan taldljuk: Automatikus

Szikséges: 12. kildetés teljesitése
Megoldas: Menjink a Panarii templomba,
Caladon-ba, és ott beszéljiink Alexander-
rel, a fépappal. Miutan beszéltiink vele,
menjink be az ajton, és ott beszéljink a két
alakkal. A gném pap Hadrian, aki megbiz
egy kildetéssel (Id. Caladon
mellékkildetéseknél). Ennek a kuildetésnek
a befejezése utan térjink vissza Alexander-
hez, és aruljunk el mindent, amit a
katakombakban lattunk. Ne feledjik
elolvasni a templom bejaratanak kézelében
l1évé konyvet. Ha elolvastuk, akkor ismét beszéljiink Alexander-rel. Ezutan el kell jutnunk
Taranthoan-ba. Ehhez el6szor talalnunk kell egy hajot, mert egyetlen kapitany sem olyan
bator, hogy elvigyen minket. Menjiink Black Root-ba, és itt megtalalhatjuk azt a kapitanyt,
aki az Isle of Despair-re is elvitt korabban. Beszéljink vele, igy megtudjuk, hogy elvesztette
a hajojat egy kockajaték soran. Ezutan harom dolgot tehetiink: vagy vesziink egy Uj hajot
Black Root-ban, vagy szerencsejatékkal szerezzik vissza a hajot, vagy pedig fogadjuk el
Stingy Pete kiildetését, hogy megszerezziik a hajojat. A végeredményt illetéen mindegy
hogy jutunk hajéhoz, am miutan sikerult szerezniink egyet, vitorlazzunk el Taranthoanba.
Keressik meg a naplét a hordéban, a kikotéstél nem messze. Olvassuk el, amibél két
helyet tudunk meg. Menjiink Land Brige felé a térképen, amig egy hazat nem talalunk.
Menjlink be, és ott beszéljink az elffel.

Tovabbi kildetések: Stingy Pete kildetés, 14. kildetés

14. Keressiik meg a Vendigroth szerkezetet, és vigyiik el Nasrudin-nak.

Hol taldljuk: Nasrudin hazaban

Hogyan talaljuk: Automatikus

Sziikséges: 13. teljesitése

Megoldas: Menjunk arra a helyre, amit Nasrudin mondott. Itt bejuthatunk a pusztasagra,
ahol a félszerzettel beszélve megtudjuk Tulla helyét. Menjlink hat oda, és beszéljink az
6rrel, hogy beengedjen. Menjiink be a kastélyszeri épiiletbe, ott fel a masodikra, ahol az
igazgato var minket. Miel6tt beléphetnénk, az 6ér szerint meg kell néznlnk a Felvildgosodas
falfestményét. Tegylik meg, és jegyezziik meg, majd beszéljiink az 6rrel, aki ezutan
beenged. Az igazgaté elarulja a médjat, hogy tudunk beszélni a téban a szellemmel, akitdl
viszont a szerkezetrél tudunk meg dolgokat.

Vigyuk el, ha megtalaltuk a szerkezetet Boragh gydir(jéhez, és beszéljink Nasrudin-nal, aki
viszont elliz minket a Void-ba.
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Tovabbi kildetések: 15., 16. kiildetés )
Megjegyzés: Miutan beléptiink Void-ba, tdbbet nem johetlink vissza. Igy el6szor csinaljunk
meg minden mas kuldetést.

15. Talaljuk ki a modjat, hogy valaszoljon Pelojian szelleme a kérdéseinkre, amikor
éjfélkor megjelenik.

Hol taldljuk: Tulla

Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: 14. kiildetés

Megoldas: Ez egy elég trikkos rész. Négy haz van, amelyiknek az ajtaja zarva. Ahhoz, hogy
kinyiljanak a zarak, a varos koril 1évé gy(riire egy meghatarozott sorrendben kell épniink.
Most vezethet nyomra minket a Felvilagosodas falfestményén latott dolgok. Figyeljik meg,
hogy a négy nagy kér ugyanaz, amit a haz falan lathattunk. Minden kérnek négy kilénb6zd
jele van, ami megegyezik egy masik korével. Nos ezekre a jelekre kell megfelel
sorrendben allnunk, hogy kinyiljon a zar. Ha helyesen csinaltuk, akkor az ajté nyitva all
(négy ajtd, négy kor). Szedjiink 6ssze minden kdnyvet mindegyik hazban, valamint ne
feledjik eltenni az amulettet az elsé terembdél. Varjunk éjfélig, mikor a szellem megjelenik a
téban. Vegylk fel az amulettet, és 1épjlink azokra a jelekre a té koril, amelyik vilagit, hogy
beszélni tudjunk a szellemmel. Ezutan menjink arra helyre, ami megjelent a térképen.
Keresslk meg a jaratot, és kutassuk at, igy hamarosan megtalaljuk a Vendigroth
szerkezetet.

Tovabbi kildetés: 14. kildetés folytatasa

16. Allitsuk meg Arronax-ot.

Hol taldljuk: Rosebhorough, Boragh gydrGjében
Hogyan taldljuk: Automatikus

Sziikséges: 14. kiildetés
Megoldas: Lépjiink be a
Void-ba, majd keressik
meg a jaratot. Odabent két
harcost és egy lizard
szellemét talaljuk.
Beszéljink az érrel, mire 6
beenged. Bent megtalaljuk
Arronax-ot. Beszéljiink vele,
igy megtudjuk, hogy nem 6
all minden zlrzavar mogott,
hanem Kerghan. Ezért meg
kell 6Iniink Kerghan-t.
Tovabbi kildetés: 17.
kildetés

Megjegyzés: Arronax
csatlakozik hozzank, ha
megtalaljuk a médjat, hogy
kiszabaditsuk.

17. Intézziik el Kerghan-t. ARCANLIM
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Hol talaljuk: a Void

Hogyan talaljuk: Automatikus

Sziikséges: 16. klldetés

Megoldas: Menjunk az Arronax mogoétti terembe. Ez két harcos altal 6rzétt helyre vezet,
akiket intézzlink el, és induljunk el a jaraton. Fedezziik fel a kastélyt, mire megtalaljuk a
torpéket. Beszéljink kozilik eggyel, mire kideril, hogy mi is tortént a Fekete-hegységbeli
klannal. Valamint megtalaljuk Kerghan-t is, akivel ha beszéllnk, kideriil a valédi ambicidja.
Ezutan kiizdjink meg vele. Ha eléggé megsériilt mar, egy regenerald pajzsot varazsol
magara. Most jél jon a Vendigroth szerkezet, amit hasznaljunk rajta.

Ezutan mar csak élvezniink kell a jaték befejezését.

Il. Mellékkiildetések
A lezuhanas helye és Arbalah haza

1. Charles Brahgo elatkozott szelleme konyorog, hogy 6ljik meg azt a papot, aki
elatkozta a lelkét. A neve Arbalah. Meggy6z6dése, hogy ha megéljiik Arbalah-t, akkor
az atok elmulik réla.

Hol talaljuk: A zuhanas helyszinén

Hogyan talaljuk: Menjiink be a léghajo roncsatél nem messze 1évé barlangba, ahol
megtalaljuk Brahgo tetemét. Beszéljiink a szellemével, és fogadjuk el az ajanlatat.
Megoldas: Oljik meg Arbalah-t a hazaban, a vilagtérképre érve kénnyen megtalaljuk.
Tovabbi kildetés: 2. kiildetés

Megjegyzés: Ha az 1. és 2. kiildetés jutalmat is meg akarjuk szerezni, akkor ne valljuk be,
hogy hazudtunk Charles-nak, miutan beszél a Fahikrus rezidenciardl.

2. Arbalah visszautasitja Charles Brahgo kovetelését, hogy

leszedi az atkot réla. Allitasa szerint Brahgo és a tarsa Fahikrus
megolték a csaladjat és elloptak egy szent targyat téle.

= Hol talaljuk: Arbalah hazaban

i vilagtérképen, és ahelyett, hogy megdlnénk, beszéljink vele arrol
ami tortént, és ajanljuk fel neki, hogy visszaszerezzik a targyat
neki.

Sziikséges: Beszéljiink Charles Brahgo-val
Megoldas: Menjiink a Fahikrus rezidenciahoz, miutan

Ze \Q‘ beszéltiink Charles-szal. Mikor beszéllink vele, nem

1l L nevezzik 6t hazugnak, és utana mi hazudjunk neki.

i{ Ezutan a rezidencian beszéljunk vele, ¢ljik meg vagy

lopjuk el Fahikrustdl a targyat. Majd vigyik vissza a

% targyat Arbalahnak.

Befejezve ezt a kiildetést megdlhetjiik Arbalaht, hogy
aztan Charlestdl is megkapjuk a jutalmat. Mondjuk
meg Charlesnak, hogy megoltik Arbalaht, de a

targyat ne! vigyik el hozza.

Shrouded Hills
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1. Ristrezze megkér minket, hogy talaljunk neki egy kamerat vagy Bessie Toone
néhany holmijat. Visszatérve hozza, téle tudunk meg informaciokat a P. Schlyter &
Sons-roél.

Hol taldljuk: Shrouded Hills, az altalanos boltban

Hogyan talaljuk: Beszéljink Ristrezze-zel
és kérdezziik a P. Schlyter & Sons-rol.
Fogadjuk el a felajanlott kiildetést.
Sziikséges: Hogy meglegyen a GB gy(ru.
Megoldas: A kamerat a zuhanas helyén
megtalaljuk. A né cip6it pedig a banyabol
szerezhetjik meg. Inkabb ezt adjuk neki
oda, habar nincs jelentésége melyiket
valasztjuk.

2. Owens renddér megkér minket, hogy
tavolitsuk el a tolvajokat a hidtol.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, a templom elétt
Hogyan talaljuk: Beszéljink Owens
renddrrel, akit a templom kdzelében

talalunk

Sziikséges: Ne teljesitsiik a 3. kiildetést

Megoldas: Egyszerien o6ljik meg az 6sszes tolvajt a hidnal.

Megjegyzés: Ha ezt a kiildetést elfogadtuk, akkor nem teljesithetjiik a 3. kildetést, és
ugyanez forditva.

3. Hogy csatlakozzunk a tolvajokhoz, le kell rombolnunk a késziil6 hid épit6anyagait.
Hol taldljuk: Shrouded Hills, a hidnal

Hogyan taldljuk: Beszéljiink a tolvajokkal a hidnal, és kérdezziink a masik lehetéségrél,
hogy tudunk atjutni a hidon.

Sziikséges: Ne teljesitsiik a 2. kiildetést

Megoldas: Pusztitsuk el a fa épitéanyagot a déli hidnal.

Megjegyzés: Ha ezt a kiildetést elfogadtuk, akkor nem teljesithetjiik a 2. kiildetést, és
ugyanez forditva.

4. Lloyd Gurloes azt akarja, hogy szerezziik neki néhany fajtiszta orkot.
Hol taldljuk: Shrouded Hills, a pancélkovacsnal

Hogyan taldljuk: Beszéljunk Lloyd Gurloes-szel, a kovaccsal.

Megoldas: Vigylink néhany orkot neki, megtalaljuk 6ket a banyaban.
Megjegyzés: Egy jo kis t6rt kapunk téle.

5. Jongle Dunne megkér, hogy pusztitsuk el a varos gézmotorjat.

Hol taldljuk: Shrouded Hills, egy hazban nem messze a banktdl

Megoldas: A gézmotort a templomban talaljuk. Tamadjuk meg (Alt+klikk) vagy hasznaljunk
dinamitot.

Tovabbi kildetés: 6. kiildetés
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6. Jongle Dunne-nek el kell hozni egy csomagot Charles Dolan-tél, aki kereskedé
Dernholmban.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, egy hazban nem messze a banktol

Megoldas: Menjunk Dernholmba, és keressiik meg az altalanos boltot. Beszéljiink a bent
Iévé emberrel Jongle Dunne-rél, mire ideadja nekiink a csomagot. Vagy el is lophatjuk téle.

7. Jacob Bens Shrouded Hills-ben azt
keéri téliink, hogy lopjuk el szamara a
helyi banyasztarsasag bérjegyzékét a
bank széfjébél.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, az ivéban
Hogyan talaljuk: Beszéljink Jacob Bens-
szel az ivoban.

Megoldas: Valamilyen médon meg kell
szereznunk a kulcsot a bank 6rétél. Vagy
lopjuk el téle, vagy pedig 6ljik meg. De ha
megoljik a nét, akkor egy csomé 6r fog
rank tamadni. Ha megszereztik, vigyik el a
jegyzéket Jacob-nak.

8. Ha utazasaink soran megtalaltuk az
osi elf N’'Tala amulettet, akkor Graylin jo pénzt fizet, ha elvissziik neki.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, a gyégynévény boltban.

Hogyan talaljuk: Beszéljink Graylin-nel a boltban.

Megoldas: Az N'Tala amulettet az egyik elf viseli Stillwater-ben. Szerezziik meg téle, és
vigylk el Graylin-nek. Ekkor megtudhatjuk téle Qintara helyét.

Megjegyzés: Ez és a Pelt kildetés (Id. Stillwater mellékkildetéseknél) altal tudhatjuk meg
Qintara fekvését a térképen. Elég hozza az egyik, vagy mind a kettét is teljesithetjuk.

9. Percival Toone megkér minket, hogy szabaditsuk ki az édesanyja szellemét.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, a hazban kézel a banyahoz

Hogyan talaljuk: Beszéljink Percival Toone-nal.

Megoldas: Menjunk a banyaba, és a jaratok felfedezése soran megtalaljuk a szellemet (itt
talaljuk Toone cip6jét is). Beszéljiink a szellemmel, hogy megemlitse Sarah-t. Majd
tarsalogjunk ismét Percival-lal a testvérérél, és jussunk el Dernholmba. Beszéljunk Sarah
Toone-nal, majd talaljuk meg a fickét, akié a banya (a cime: 11 Lion Head Circle). Menjiink
el Tarantba, és a cim alapjan keressik meg a fickét, majd prébaljuk megszerezni téle az
okiratot, amit vigylink el vagy Sarah-nak, vagy Percival-nak.

Tovabbi kiildetés: Dernholm-i kiildetés 1.

10. Doc Roberts megkér minket, hogy segitsiink neki megakadalyozni a kiiszébon allé
bankrablast.

Hol talaljuk: Shrouded Hills, az altalanos bolt kozelében

Hogyan talaljuk: beszéljink Doc Roberts-szel

Megoldas: Talalkozzunk vele a bank elétt, és akkor csatlakozik hozzank. Ugyeljiink ra, hogy
ne tul sok id6t maszkaljunk vele, mert akkor faképnél hagy, és nem tudjuk befejezni ezt a
kildetést. Intézzik el az 6sszes bankrabloét, majd randizzunk vele a bank elétt a jutalomért.
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Megjegyzés: Csak akkor kér meg minket, ha magusok, technolégusok, vagy a ketté
keveréke vagyunk. Magusként egy kardot, technolégusként egy revolvert, mig keverékként
egy fejszét kapunk téle.

11. Owens rend6ér megkér, hogy javitsuk meg a varos gézgépét.

Hol taldljuk: Shrouded Hills, a templom el6tt

Hogyan taldljuk: Beszéljiink Owens-szel

Sziikséges: 5. kildetés teljesitése

Megoldas: Keressiik meg a tartozékokat a Toone banyaban, majd vigyik el Owens-nek.

Derholm

1. Sarah Toone megkér, hogy segitsiink visszaszerezni Bessie Toone tulajdonjogat a
banyara.

Hol taldljuk: Derholm, az egyik hazban kézéptajon

Hogyan taldljuk: Beszéljink Sarah Toone-nal

Sziikséges: A Shrouded Hills-i 9. killdetés és mar beszélnlink kellett Percival-lal és a
szellemmel.

Megoldas: Miutan megszereztiik az okiratot, vigylk vissza neki.

Megjegyzés: Ha Sarah-nak vissziik vissza az okiratot, akkor egy magikus kardot kapunk
téle, mig Percival-t6l pénzt kapunk.

2. Gladys azt kivanja, hogy talaljuk meg neki a gyiirdjét.

Hol taldljuk: Derholm, egy hazban a nyugati sarokban.

Hogyan taldljuk: Beszéljink Gladys-szal és ajanljuk fel a segitségiinket.
Megoldas: Keressiik meg a holgy fianak baratjat és probaljunk meg beszélni vele a gydrarél.
Nos, mivel nem akarja visszaadni, el kell lopnunk téle, vagy pedig meg kell
OInunk.

Megjegyzés: Mikor visszavittik Gladys-nak a gy(r(it, mondjuk neki azt, hogy a
fické nekiink adta a gydrdit.

-

3. Praetor kiraly megkér minket, hogy gyiijtsiik be neki az adét Black
Root-bél.

Hol taldljuk: Derholm-i palota

Hogyan taldljuk: Beszéljink Praetor kirallyal.

Megoldas: Menjiink Black Root-ba, és beszéljiink a polgarmesterrel. Am
6 azt mondja, hogy mar Tarant-hoz tartoznak. Vagy megdljik, vagy pedig
ellophatjuk téle a sziikséges adot.

Black Root

1. Black Root polgarmestere megkér minket, hogy keressiik
meg irodajanak jelvényét, egy linnepi eziist tért, amit egy .
tolvajbanda ellopott. |
Hol taldljuk: Black Root, a polgarmester hazaban

Hogyan taldljuk: Beszéljiink a polgarmesterrel

Megoldas: Kovetve az utat menjiink a varos nyugati részébe. Végil

—
>
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megtalaljuk a tolvajok taborat. Beszéljink a
vezérrel (az elf), és vagy fogadjunk el két
kuldetést, vagy vegyik meg téle.

Tovabbi kildetések: kildetés 2. vagy 3.

2. D’ak Taan, a tolvaj azt akarja, hogy raboljuk el a
varazslo kincsét. Ha sikeresen véghezvissziik, akkor
ideadja nekiink a Black Root-ban elrabolt dolgokat.
Hol talaljuk: Black Root, a tolvajok tabora

Hogyan talaljuk: Beszéljink D’ak Taan-nal

Sziikséges: 1. kiildetés

Megoldas: A varazslé hazat megtaldljuk Arthur haza mellett, ami
egészen délen van a varosban. Lopjuk el a kis szobrot a ladabadl,
vagy beszéljik ra a varazslét, hogy adja nekink.

Megjegyzés: Ha ezt a kildetést elfogadjuk, akkor mar nem teljesithetjik a 3. kiildetést, és
ugyanez forditva.

3. D’ak Taan, a tolvaj megkér, hogy szerezziink neki mérget Gronwalde-tél. Ha sikeriil,
ideadja nekiink az ellopott targyakat.

Hol talaljuk: Black Root, tolvajok tabora

Hogyan talaljuk: Beszéljink D’ak Taan-nal

Sziikséges: 1. kiildetés

Megoldas: Gronwalde a kovacsmuhely kdzelében él. Beszéljiink vele, és fiillentsiink az ogre
méretl patkanyokrdl vagy lopjuk el téle a mérget.

Megjegyzés: Ha ezt a kildetést elfogadjuk, akkor mar nem teljesithetjik a 2. kiildetést, és
ugyanez forditva.

4. Mrs. Cameron megkér minket, hogy talaljuk meg a fiat, Liam-ot.

Hol talaljuk: Black Root, Mrs. Cameron hazaban

Hogyan talaljuk: Beszéljink Mrs. Cameron-nal

Megoldas: Menjunk Liam mdhelyébe a vilagtérképen, és kutassuk at a szekrényt, valamint a
ladat, amiben megtalaljuk a napléjat. Olvassuk el, hogy talaljunk valami nyomot, mi is
tortént. Ne feledjik elrakni a tekercset sem.

Tovabbi kiildetés: 5. kiildetés

5. Pusztitsuk el a portalt, amirél Liam Cameron napléjaban olvashattunk.

Hol talaljuk: Liam mihelyében

Hogyan talaljuk: Beszéljink Mrs. Cameron-nal, miutan megtalaltuk a naplot

Sziikséges: a 4. kiildetés és a tekercs Liam mhelyébdl

Megoldas: Kovessulk a Liam mihelyének kdzelében 1évé utat, és kis idé6 mulva megtalaljuk
Liam holttestét. Nem messze a testtél, lathatunk egy portalt. Hasznaljuk a tekercset, hogy
elpusztitsuk a portalt. Ezutan minden Iény meghal a portal kozelében.

6. Egy kulonos félszerzet egy 6si jatékot akar jatszani veliink.

Hol talaljuk: Black Root, a polgarmester hazahoz kézel a parton

Hogyan talaljuk: Beszéljiink a meztelen félszerzettel

Megoldas: A megfelelé sorrendben kell beszélniink a félszerzettel. EI6szor a parton, kdzel a
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polgarmester hazahoz, aztan a varos nyugati részén, kozel a tolvajok taborahoz, végl
pedig a k6ékor kbzepén. Helyesen valaszoljunk a kérdésekre, killénben veszitlink. A helyes
valaszok (sorrendben): Clock, Spring, Fire.

Megjegyzés: Egy misztikus dragakovet kapunk téle.

Tarant

1. Deritsiik ki Wilhemina végzetét, aki Jared, az 6r baratngje.

Hol taldljuk: A Tarant allomason

Hogyan taldljuk: Beszéljiink az egyik 6rrel

Sziikséges: Legyen nalunk egy jegyzet Wilhemina-tol

Megoldas: Wilhemina jegyzetét megtaldljuk a lezuhant Iéghajonal, az egyik testnél. Vigyik
el a jegyzetet az 6rnek, és mar meg is oldottuk a kiildetést.

Tovabbi kildetés: 2. kiildetés

2. Jared, az 6r megkér minket, hogy menjiink el a kémiiveshez, ami a Mulligan Bone
Alley és az East End sugarut sarkanal van Tarant-ban, és bizzuk meg egy sirké
készitésével Wilhemina-nak.

Hol taldljuk: A Tarant allomason

Hogyan taldljuk: Beszéljunk Jared-del, az &rrel

Sziikséges: 1. kiildetés

Megoldas: Menjink a kémuiveshez, beszéljiink vele, és mar végeztink is ezzel a
kildetéssel.

3. Mathew Jameson azt akarja, hogy
szerezziik vissza neki az eskiivéi gydiriiit
a csatornabol.

Hol taldljuk: Tarant-ban, kozel a
csatornahoz a Devonshire utnal

Hogyan taldljuk: Beszéljink Mathew
Jameson-nal

Megoldas: Menjunk le a csatornaba, és az
els6 elagazasnal ha lemegyiink, akkor
megtalaljuk.

4. Madam Lil megkér, hogy szerezziik
vissza neki Cassie nyaklancat Mr.
Mooreland hazabél, ami Devonshire ut
46. szam alatt talalhato.

Hol taldljuk: Tarant-ban, Madam Lil hazaban, kozel a dokkhoz

Hogyan taldljuk: Beszéljunk Madam Lil-lel, és kérdezziink a lanyrol

Megoldas: Menjiink a Devonshire Ut 46. szam ala, és beszéljink a hazvezeténével. Vagy
fizesslink neki, vagy ,beszéljik” ra, hogy adja nekiink a nyaklancot. Ha megvan, akkor
vigyuk vissza Madam Lil-nek.

Tovabbi kildetés: 5. kiildetés

Megjegyzés: Ha nével vagyunk, akkor valaszthatunk a lany és 100 arany kozdil.

5. Mr. Langley tartozik 400 érmével Madam Lil-nek. Gydijtsiik be téle, és vigyiik el Lil-
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nek. Mr. Langley az ajt6nallé a Bridesdale ivéban.

Hol talaljuk: Madam Lil hazaban, kézel a dokkhoz

Hogyan talaljuk: Beszéljink Madam Lil-lel

Sziikséges: a 4. kiildetés teljesitése

Megoldas: Menjunk az ivéhoz, ami el6tt egy gnom all, és beszéljiink vele. Hosszas beszéd
utan megigeéri, hogy ad nekiink 500-at, ha visszajévink 5 nap mulva. Tehat varjunk 5 napot,
maijd térjlink vissza hozza a pénzért.

Tovabbi kiildetés: 6. kiildetés

Megjegyzés: Ugyanaz, mint a 4. kiildetésnél.

6. Madam Lil megkér minket, hogy vigyiink el egy ajandékot Mrs. Halster-nek, aki
Devonshire ut 48. szam alatt lakik. Azt kell neki mondanunk, hogy a férjétdl van az
ajandék.

Hol talaljuk: Madam Lil hazaban, kézel a dokkhoz

Hogyan talaljuk: Beszéljink Madam Lil-lel

Sziikséges: az 5. kiildetés teljesitése

Megoldas: Csak vigylk el az ajandékot Mrs. Halster-nek, és automatikusan ugy tegytink,
mintha hazhoz szallité fidk lennénk.

Tovabbi kildetés: 7. kiildetés

Megjegyzés: Ugyanaz, mint a 4. kiildetésnél, csak ez éppen akkor, ha férfi a karaktertink.
Ha fickéval vagyunk, akkor azonnal megkapjuk a 7. kiildetést.

7. Madam Lil megkér, hogy deritsiik ki a
hollétét a Szépség medaljanak.

| Hol talaljuk: Madam Lil hazaban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Madam Lil-lel
Szikséges: a 6. kiildetés teljesitése-ha
férfi, az 5.-ha né

Megoldas: Egy ladaban bukkanhatunk ra
barhol a vilagtérképen, vagy az egyik varos
boltjaban.

8. Beszéljiink Mr. Wellhington-nal, hogy
beléphessiink a Wellhington Gentlemen
Club-ba.

Hol talaljuk: Wellhington Gentlemen Club
Hogyan taldljuk: Beszéljink az 6rrel
Sziikséges: Ha nével vagyunk

Megoldas: Menjunk az okmanyirodaba, és kérdezziik ki err6l a népszamlalé holgyet. Ezutan
beszéljink Mr. Wellhington-nal. Vagy fogadjuk el az ajanlatat, vagy oljuk meg, vagy pedig
lopjuk el téle a szliikséges iratot.

Tovabbi kildetés: 9. kiildetés

9. Egy kiilonés ember a Wellhington-ban azt akarja, hogy vigyiink el egy iratot a Low
Dervish hazsor 36. szam ala.

Hol talaljuk: Wellhington Gentleman Club

Hogyan talaljuk: Beszéljiink a s6tét elf Nobel-lel
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# Sziikséges: be kell jutnunk a Wellhington Club-ba.
Megoldas: Csak vigylk el a levelet a megadott cimre.
Megjegyzés: Ha megnézziik az iratot, lathatjuk rajta a
,57 Mulligan Bone Alley” irast.

% 10. Mr. Plaugh arra kér, hogy a dokkoknal l1évé
raktarait szabaditsuk meg a patkanyoktél.

Hol talaljuk: A dokkok kdzelében
il Hogyan talaljuk: Beszéljiink Mr. Plaugh-gal, aki a raktar
elétt all
il Megoldas: El6szor menjink abba a raktarba, ami nyitva
9 van, tisztitsuk meg a patkanyoktol, szerezziikk meg a
# kulcsot, majd a kulccsal nyissuk ki a masikat, és azt is
tisztitsuk meg.

11. Mrs. Evelyn Garringsburg megkér, hogy talaljuk meg neki az ellopott festményét, a
Pizzaro altal készitett ,,Kerghan and Persephone”-t.

Hol taldljuk: a Devonshire uton

Hogyan taldljuk: Beszéljink Mrs. Evelyn a Devonshire tton

Megoldas: Most felhasznalhatjuk a 9. kiildetésben kapott iratot, de a cimzett egész biztosan
megdl minket, ha elolvastuk. A masik méd a 12. kiilldetésben leirtak szerint. Egyébként a
képet megtalaljuk a Mulligan Bone Alley 57. szam alatt.

Tovabbi kildetés: 13. kiildetés

12. Madame Toussade megkér, hogy vigyiik el a kristalygéombjét Delores Boston-nak.
Hol taldljuk: Madam Lil helye mellett

Hogyan taldljuk: Beszéljiink Madame Toussade-del és kérdezziink a festményrél.
Sziikséges: 11. kiildetés

Megoldas: Vigylk el a kristalyt Delores Boston-nak, akinek a haza az allomas kozelében, a
Tarant-i Ujsag irodaja mellett talalhaté. Térjink vissza Madame Toussade-hoz, aki ekkor
megmondja, hogy hol a festmény.

Megjegyzés: Ha befejezziik ezt a kildetést, akkor nem tudjuk a 13. kildetést, és ugyanez
forditva.

13. Delores Boston arra kér, hogy lopjuk el Madam Toussade kristalygombjét.
Hol talaljuk: Az allomas kdzelében

Hogyan taldljuk: Beszéljink Delores Boston-nal és kérdezziink az izletrél

Megoldas: Lopjuk el a kristalygdmbot, ez elég nyilvanvalé.

Megjegyzés: Ha teljesitjik ezt a kildetést, akkor nem lehet a 12. kiildetést, és forditva.

14. Mr. Wright, a szerkeszt6 szivességet kér, hogy vigyiik el a fizetési okmanyt Mrs.
Halster-nek, aki Devoneshire és a Vermillion ut sarkanal talalhaté.

Hol taldljuk: Az Gjsag irodajaban

Hogyan talaljuk: Beszéljink Mr. Wright-tal

Megoldas: Beszéljink Mrs. Halster-rel a fizetési okmanyrél. Majd térjink vissza a
fizetségeért.
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15. Thom Grak, egy eléggé kedélyes félork megkér, hogy talaljuk meg Sir Matt de
Cesare-t.

Hol talaljuk: A park allomasnal

Hogyan talaljuk: Beszéljink Thom Grak-kal

Megoldas: Keressiik meg Sir Matt de Cesare-t a Wellhington Gentlemen Club-ban, és
beszéljink vele.

Tovabbi kildetés: 16. kildetés

16. Sir Matt de Cesare arra kér, hogy keressiik meg neki a Ren’ar sziami ikrek
koponyait, és vigyiik el neki. Ugy hiszi, hogy valamelyik tarant-i raktarban lehet.

Hol talaljuk: Wellhington Gentlemen Club

Hogyan talaljuk: Beszéljink Sir Matt de Cesare-vel

Sziikséges: 15. klldetés

Megoldas: A raktar, amirél beszélt Mr. Plaugh raktarai kozelében talalhato. Az épuletben egy
ogre 6rt és egy vérpatkanyt is talalunk, akik igen szivosak. Ha sikertilt elintéznlink 6ket,
kutassuk at a hordot és a konténert, hogy megszerezziik a koponyakat. Ezutan beszéljiink
Sir Matt de Cesare-vel.

Kapcsolddo kildetés: 17. kiildetés

17. Meg kell keresniink Arthur Tyron-t, és el kell vinniink neki a koponyakat, amik
bizonyitékul szolgalnak egy nagy 6sszeeskiivésre. A legutolsé ismert cime Black
Root-ban volt.
Hol talaljuk: Az uton a Wellhington Gentlemen Club kézelében
Hogyan talaljuk: Beszéljiink Sir Matt de Cesare-vel, mikor visszavissziik a koponyakat
Sziikséges: A 17. kuldetés teljesitése
Megoldas: Menjunk Black Root-ba, ahol Arthur haza délen talalhaté. lit talalunk egy iratot,
amit miutan elolvastunk, vigyunk el Sir Matt de Cesare, Tarant-ba. Menjiink Caladon-hoz,
akinek a haza a masodik gyilkossag kdzelében van. Vigyik el neki a koponyakat, és

... beszéljunk vele.

18. Talaljunk megoldast Bates-nek, a gyaraban lévé

"y szabotazsproblémakra. A gyarat megleljiik a Ten Hands Alley
végén, és a szabotdrok allitolag kevéssel éjfél utan szoktak
lecsapni.

Hol talaljuk: Bates haza el6tt

Hogyan taldljuk: Beszéljink ott az &rrel

N

Megoldas: Menjiink be a gyarba a hatsé bejaraton, és varjunk éjfélig. A

& banditak be fognak teleportalni. Ekkor intézzlk el 6ket, majd térjiink
vissza reggel az 6rhoz.

b Megjegyzés: Ha elvallaljuk ezt a kildetést, akkor nem

_ teljesithetjiik a 19. kiildetést.

," 19. Cedric Appleby bevisz Bates hazaba, ha
tonkretessziik Bates Uj g6zgépének prototipusat a
¥ gyarban. A gyarat megtalaljuk Ten Hands Alley végén.
Hol taldljuk: Cedric Appleby hazaban
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Hogyan taldljuk: Beszéljiink Appleby-vel
Sziikséges: A tolvajcéh tagjainak kell lenniink
Megoldas: Menjink be a gyarba, és pusztitsuk el a gépet

20. Mrs. Cassandra Pettibone arra kér, hogy lopjuk el az elf sirkévet az 0;j
katakombabdl.

Hol taldljuk: Tarant, a Kessington Bridge Station kézelében

Hogyan taldljuk: Beszéljiink az elegans ruhat visel6 holggyel

Megoldas: Menjiink az elf katakombakhoz a térképen. Néhany soétét elf varakozik a
bejaratnal. Ha elffel vagyunk, akkor elkeriilhetjik a vellik valé harcot, de minden mas fajut
meg fognak tamadni, igy oljik meg 6ket. Kutassuk at a katakombakat, néhany jé cuccot
talalhatunk. De ne feledjink elegendé helyet hagyni az invertory-ban a sirkének.

Tovabbi kiildetés: 1. kiildetés tolvajként

Megjegyzés: Ezt a kildetést teljesitve valaszthatunk, hogy csatlakozunk-e a tolvajcéhhez,
vagy sem.

21. Edward Willoughsby megkér, gy6zziik meg Farad kiraly tanacsadéit, hogy
Caladon csatlakozik az Egységes Kiralysaghoz.

Hol taldljuk: Tarant, az okmanyirodaban
Hogyan taldljuk: Beszéljunk Willoughsby-vel
Sziikséges: Magas meggy6z6 képzettség
Megoldas: ?

Tovabbi klldetés: 22. kiildetés

22. Heinrich Jenks azt akarja, hogy o6ljiik
meg Farad kiralyt.

Hol taldljuk: Tarant, okmanyiroda

Hogyan taldljuk: Kedvesen beszéljink
Heinrich-kel

Sziikséges: 21. kiildetés

Megoldas: Menjunk Caladon dokkjahoz, és
a kozelben talalunk egy faladat, ahol egy
torpe var rank. Beszéljunk vele, és menjink
be a ladaba, ahol a konyhaban 1év6 emberrel beszéljiink. © ad nekiink egy kulcsot, amivel
bejuthatunk a palotaba. Kutassuk at a palotat, amig egy torpe és két ogre 6rt nem talalunk.
Oljik meg 6ket, és vegyiik el a torpétdl a kiraly terméhez valo kulcsot. Oljiik meg a kiralyt.
Megjegyzés: Ha megoljik a kiralyt, akkor elszurtuk a 21. kildetést, valamint Caladon egész
varosa ellenséges lesz vellink szemben.

23. Sebastian megkér, hogy 6ljiik meg Darien Mog-ot. Ha visszatériink, akkor 6 is
segit a mi sajat kiildetésiinkben.

Hol taldljuk: Tarant, a Kazannal (Boil)

Hogyan taldljuk: Beszéljink Willoughsby-vel, aztan Sebastian-nal a Kazan barjaban
Megoldas: Darien Mog ugyanazon az oldalon lakik, ahol a bar is van. Menjiink be a hazaba,
vagy a bejarati ajtotdl kezdve kiizdjuk at magunkat, vagy a csatornabdl jussunk be. Végll
oljuk meg Darien-t.

Tovabbi klldetés: 24. kiildetés
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24. Sebastian megkér, hogy 6ljiik meg Pollock-ot. Visszatérve 6 is segit a
kiildetésiinkben.

Hol talaljuk: Tarant, a Kazan

Hogyan talaljuk: Beszéljink Sebastian-nal

Sziikséges: 23. klldetés

Megoldas: Pollock-ot a Kazan masik oldalan talaljuk meg, ahol intézzik el.

Stillwater Village

1. Brigitte, Stillwater papnéje megbiz
minket azzal a feladattal, hogy talaljuk
meg az istennéjének, Geshtianna-nak
ellopott balvanyat.

Hol taldljuk: Stillwater, a templomban
Hogyan taldljuk: beszéljink Brigitte-tel. A
kinti oltar kdzelében alldogal.

Megoldas: A hazban kicsit délre a varostol
megtalaljuk a balvanyt. Vagy lopjuk el a
kulcsot, 6ljik meg, vagy beszéljik ra, hogy
hozzajussunk a balvanyhoz.

Megjegyzés: Kapunk egy aldast

2. Richard Leeks, a Stillwater-i kovacs megkér, hogy talaljuk meg a baratjat, Cyrus-t.
Hol talaljuk: Stillwater, kovacsmahely

Hogyan talaljuk: Beszéljink Richard-dal

Megoldas: Menjunk a varos északnyugati részébe. Itt taldlunk egy kiilénallé hazat, s habar
senki sincs odabent, de egy 6riasi Iény labnyomat megleljiik. Kdvessiik a nyomokat a
barlangba, ahol megtalaljuk a borténbe zart Cyrus-t. Szerezziik meg a kulcsot a lénytél, és
szabaditsuk ki. Térjink vissza Richard-hoz, hogy jelentsiink neki.

3. Gildor Nightwalk 1500 érmét fizet nekiink, ha atjutunk a halal szérnyein, és
visszavissziik neki a nagy rubint.

Hol talaljuk: Stillwater, a félszerzetes hazban

Hogyan talaljuk: Beszéljink Gildor-ral

Megoldas: Menjunk arra a helyre, ami a térképen megjelent. Ott szerezzilk meg a rubint, és
vigyuk vissza neki. Portyazhatunk (prowling) is, ha elég magas ez a képzettségiink, vagy
megolhetjik a szornyeket, hogy némi exp-hez jussunk.

4. Myrth arra kér, hogy szerezziik meg a Stillwater-i 6rias bérét, cserébe Qintara
fekvéséert.

Hol talaljuk: Stillwater, egy hazban, ahol elf van

Hogyan talaljuk: Beszéljink Myrth-tel

Sziikséges: 7. 6 klldetés elfogadasa

Megoldas: Vagy 6ljik meg a szornyet, vagy pedig lopjuk el a bért a Tarant-i mizeumbal.
Ahhoz, hogy megkapjuk ezt a kildetést, Myrth feltesz egy kérdést, amire ne valaszoljunk
addig, amig meg nem jelenik ez a valasztas: ,| say | don’t mind you asked, but | don’t say to
answer”.
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Tovabbi kildetés: 5. kiildetés
Megjegyzés: Ha kdzvetlenil Tarant-bdl hozzuk el neki a bért, akkor nem kapjuk meg az 5.
kildetést.

5. Fogjuk el a Stillwater-i oriast.

Hol taldljuk: Stillwater, egy északkeleti hazban

Hogyan taldljuk: Beszéljink a hazban Iévé személlyel

Sziikséges: A 4. kiildetés elfogadasa

Megoldas: Menjunk a férfi altal mutatott barlangba, és fogjuk el ott a kék nyulat. Ezutan
megkeér, hogy ezt vigylk el a zoolégushoz.

Megjegyzés: Ha teljesitettiik a 4. kildetést, akkor ez a kildetés nem lesz elérhet6
szamunkra.

Ashbury

1. Geoffrey Tarroland-Ashe arra kér, hogy segitsiink neki megoldani az Ashbury-i
temetd rejtélyét.

Hol taléljuk: Ashbury, a temetd elé6tt

Hogyan taldljuk: Beszéljunk Geoffrey-vel

Megoldas: Menjiink a temetébe, majd tovabb a jaraton, amig el nem jutunk a zombikkal teli
terembe. A terem kézepén talalunk egy dragakdvet, amit vigylink el Geoffrey-nek.
Megjegyzés: A sirokon kivili zombi Ujra és Ujra feltamad, amibél némi exp-t szerezhetlnk.
Emellett lehet6ség van ra, hogy Geoffrey-t felvegylk a csapatba.

2. Egy Theodore nevii fick6 megkér, hogy szerezziik vissza neki a ,,technolégiailag
feljavitott” pancéljat az Ashbury-i tudostol.

Hol taldljuk: Ashbury, a 3 x 2 hazak kozelében, vagy pedig valamelyikben

Hogyan taldljuk: Beszéljink Theodore-ral

Megoldas: A tudds haza Theodore haza mellett van, vagy pedig ott, ahol
Theodore nap kdzben tartézkodik. A hazban intézzik el a ,lényt”, és
menjink le a csapdéajton. Odalent egy robot tdmad rank, amit elég
nehéz elintézni, vagy pedig j6 portyazas (prowling) kell hozza. Az is
megoldas, hogy amikor leértiink egy dinamitot tesziink le, felmegyunk,
és megvarjuk, amig elintézi a robotot. Keressiik meg a pancélt, valamint
a vazlatot.

3. Oljiik meg a harom vaddisznét, amelyek megeszik Theo
Brightstart kukoricatermését..

Hol taldljuk: Ashbury, a farmhoz kézeli hazban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Brightstartt-al

Megoldas: Csak 6ljik meg a 3 disznét, amik azon a farmon vannak,
ahol nincsenek nagy kovek.

Tovabbi kildetés: 4. kiildetés

4. Vigyiik el az 6t nagy kovet Theo Brightstart foldjérél.
Hol taldljuk: Ashbury, a farmhoz kézeli hazban
Hogyan taldljuk: Beszéljink Brightstart-tal
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Sziikséges: 3. kiildetés

Megoldas: Vigylk el az 6t kdvet a taroldhoz.

Megjegyzés: Legalabb 10-es erénk kell legyen ahhoz, hogy el tudjuk vinni a legnehezebb
kovet (5000).

5. Ashbury polgarmestere megengedi, hogy valaszoljunk az esti varosi tanacs
talalkozéjan a feltett kérdésekre. A valaszoknak minél tobb embernek kell tetszeni.
Hol talaljuk: Ashbury, varoshaza

Hogyan talaljuk: Beszéljiink a polgarmesterrel

Sziikséges: Meggy6zés (persuasion) képzettség

Megoldas: Menjunk be a varoshazaba, és fel a dobogdra. Helyesen valaszoljunk a feltett
kérdésekre, és mar teljesitettiik is a kildetést.

Isle of Despair

1. A varos 6re a szigeten megkér, hogy o6ljilkk meg a varazslatos szérnyet.

Hol talaljuk: Isle of Despair, a varos bejaratanal

Hogyan talaljuk: Beszéljink az 6rrel

Megoldas: A szornyet a varostol északra talaljuk meg, ha atkellink a vizen. Keressiink
l4bnyomokat, majd kdvessiik 6ket, mig meg nem talaljuk a szérnyet. Oljik meg, és térjiink
vissza a jutalomért.

2. Cynthia Boggs a segitségiinket kéri, a sziget taborabél valé szokésben.

Hol talaljuk: Isle of Despair, a varosban

Hogyan talaljuk: Beszéljiink az egyetlen nével

Megoldas: Elészor menjiink a nék taboraba ugy, hogy viseljik azt a targyat, amit Cynthia
adott nekiink, kildnben megtamadnak minket. Beszéljink a vezérrel, aki megkér, hogy
segitslink akkor Cynthia-nak a szokésben. Térjlink vissza Cynthia-hoz, és segitsiink neki a
varosbdl valé kijutasban. Menjiink a taborba, és Cynthia elbdcsuzik téllink.

3. Norian megkér, hogy vigyiink el néhany dolgot egy Maximillian nevii

Peresll _ férfinak.

5w Hol talaljuk: Isle of Despair, a varosban

s Hogyan talaljuk: Beszéljlink Norian-nel, aki a bejarathoz kozeli
hazban lakik

Megoldas: Beszéljink Maximillian-nel a hazaban, ahova a

vilagtérképen juthatunk el. O ad nekiink egy jegyzetet, amit

vigyuink el Norian-nek.

4. Jones azt akarja, hogy szedjiink 6ssze néhany dolgot
= az Arnyék-partrél (Shade Beach). Hogyha tetszenek
neki, akkor cserébe egy kiilonos fegyvert ad nekiink.
Hol talaljuk: Isle of Despair, a varosban
Hogyan talaljuk: Beszéljink Jones-szal
. Megoldas: Menjiink az Arnyék-partra a vilagtérképen,
VIK‘ bl és szedjink 6ssze mindent, amit talalunk. Cseréljik el

‘-.: a3 \7 az 6si felszerelést a fegyverért.

L1
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5. Keressiik meg a Cumbria-i Warner Pel Dar-t, és mondjuk el neki, hogy Maximillian
még mindig a Kétségbeesés-szigeten él.

Hol taldljuk: Isle of Despair, Maximillian hazaban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Maximillian-nel és kérdezziink a torténetérol

Megoldas: Menjiink Dernholm-ba, és beszéljiink Pel Dar nevi nével. Ekkor kideril, hogy
Warner mar meghalt, és a holgy a lanya. Kérdezziik ki Cumbria torténetérdl. Félbe kell
szakitanunk, hogy beszéljen Maximillian-rol.

6. Mondjuk el a Kerék-klannak Tharvald
tartozkodasi helyét a Kétségbeesés-
szigeten.

Hol taldljuk: Isle of Despair, a varosban
Hogyan taldljuk: Beszéljink Tharvald-dal a
vezér hazaban

Sziikséges: beszéljink neki a Fekete-
hegységbeli klanokrol

Megoldas: A Kerék-klannal a kiralynak
beszéljink Tharvald-rol.

7. Talaljuk meg a “The Hands” cimi
konyvet.

Hol taldljuk: Isle of Despair, a varosban
Hogyan taldljuk: Beszéljink a vezér haza el6tti ogréval

Sziikséges: Meggy6zés (persuasion) képzettség

Megoldas: A kdnyvet megtaldljuk a minket idehozé hajétél nem messze évé ladaban.
Vigyuk el az ogrénak.

Qintara

1. Mr. Winde arra kér, bizonyosodjunk meg réla, hogy az eltiint elf vadasz tton van
hazafelé.

Hol talaljuk: Qintara, a bejarat kdzelében

Hogyan taldljuk: Beszéljink Winde-vel

Megoldas: Menjiink a Bedokaan telepiilésre és beszéljiink a vezérrel, akinek kék a bére.
Ezutan vagy az 6 kildetését teljesitjik, vagy intézzik el az egész falut.

Tovabbi kildetés: 2. kiildetés

Megjegyzés: Ha elintézziik az egész falut, akkor egyikkéjiknél taldlunk egy kotelet, amivel
ki tudjuk szabaditani az elfet.

2. Oljiikk meg a vadorzékat Kan Kerai-nek.

Hol taldljuk: A Bedokaan faluban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Kan Kerai-vel, a vezérrel

Sziikséges: 1. kiildetés

Megoldas: Oljiink meg minden vadorzét a taborukban.

Megjegyzés: A vadorzok felajanlanak 1000 aranyat cserébe a Bedokaan falu helyéért. Ha
elaruljuk, akkor az 1. és 2. kiildetést nem teljesithetjik.
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3. Swyft arra kér, hogy vigyuk el 6t biztonsagban Tarant-ba.
Hol talaljuk: Qintara

Hogyan talaljuk: Beszéljink Swyft-tel

Megoldas: Csak vigyuk el 6t Tarant-ba.

4. Ellumnya megkér, hogy szerezziink neki némi mithrillt a Kerék-klan barlangjaibol.

Hol talaljuk: Qintara

Hogyan talaljuk: Beszéljink Ellumnya-val

G 5 ot 71 @Ea - Megoldas: Menjiink a Kerék-klanhoz, és
~aa kutassuk at a szornyekkel teli jaratokat,

hogy megszerezziik a mithrillt, amit vigylink

aztan vissza Ellumnya-nak.

5. Tavolitsuk el az embereket a Falcon’s
® Ache-bél.
Hol talaljuk: Qintara, az atjaré kozelében
£ Hogyan talaljuk: Beszéljink Raven-nel, az
elf hercegnével
Megoldas: Menjiink Falchon’s Ache-be, és
ott beszéljiink a megfigyel6k vezetbjével.
Ha elég magas a karizmank és

" meggyézésiink (persuasion), kdnnyen el
tudjuk 6ket tuntetni innen. Megemlitve Bates nevét, hasonl6 lesz az eredmény. Ha nem
siker(l, akkor eressziik ra a kutyat, és mi szaladjunk el, aminek habar az lesz a vége, hogy
meghalnak, de a végeredményt illetéen ez mindegy.
Megjegyzés: Mi nem harcolhatunk a Falchon’s Ache-ben, kiillénben egy erés magia elpusztit
minket.

6. Whyper megkér, hogy gyijtsiink be némi esszenciat a ritka Vol’ars Wisp-bdl.

Hol talaljuk: Qintara

Hogyan talaljuk: Beszéljink Whyper-rel

Megoldas: Kutassuk at a Fénysugar erdét (Glimmering Forest), mig meg nem talaljuk a kék
szornyet. Intézzik el, és vigylk el az esszenciat Whyper-nek. Ha nem akarunk maszkalni a
vilagtérképen, akkor elmehetiink a Régi lagunaba (Old Lagoon), és ott 6ljik meg a Vol'ar
Wisp-et, hogy begylijthessiik az esszenciat.

7. Biztositsuk Jarmond szabadon engedését azzal, hogy megtalaljuk Wrath gyilkosat.
Hol talaljuk: Qintara

Hogyan talaljuk: Beszéljink Jarmond-dal, az &rrel, megtalaljuk a halott testet

Megoldas: Vegylk magunkhoz az iveget a halott testtél, ezutan menjink abba a hazba,
ahol a zart vaza van (Ellumnya hazanak kozelében). Varjunk estig, és nyissuk ki a vazat.
Egy ures fiolat talalunk benne, amit vigylink el az érnek, vagy pedig mutassuk meg annak a
holgynek, aki itt lakik. Ha van meggy&6zés (persuasion) képzettségiink, akkor a né elmondja
a helyet, ahol Wrath 6ngyilkos lett. Mondjuk el az 6roknek, és bar nem csak mi szabaditjuk
ki Jarmond-ot, de félaron vehetiink italokat.

Megjegyzés: Miutan teljesitettiik ezt a kildetést, Jarmond-ot bevehetjik a csapatba.
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Caladon

1. Lillian Misk megkér, deritsiik ki, hogy ki volt az, aki felfedte a ,,Horror Among the
Dark

Elves” — ami a férjéé volt — tulajdonosardl az informaciokat.

Hol taldljuk: Caladon, a Misk hazban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Mrs. Misk-kel

Megoldas: Keressiik meg az utlevelet, ami a Misk haz egyik katedrajaban van. Menjink
abba a hazba, amit az utlevélben tiintettek fel. Vegyiik magunkhoz a ladabdl a jegyzetet.
Menjiink Tarant-ba, ott az okmanyirodaban kérdezziink arrél a személyrél, akirdl a
jegyzetben irnak. Beszéljiink ezzel az emberrel, miutan megtudtuk a cimét. Menjlnk vissza
Mrs. Misk-hez, és szamoljunk be a megtudtakrol.

2. Arthur Tyron-nak szerezziink bizonyitékot arra, hogy félogrékat ,,tenyésztenek” a
»Félogre- szigeten”.

Hol taldljuk: Caladon, Arthur Tyron haza

Hogyan taldljuk: Beszéljink Arthur Tyron-nal

Sziikséges: Tarant-i 17. kuldetés

Megoldas: Menjiink a Félogre-szigetre, ahol a laboratériumban vizsgaljuk at a széfet. Itt
talalunk egy kényvet, amit vigylink vissza Arthur Tyron hazaba, de ekkor kidertl, hogy 6 mar
nincs itt. Ehelyett egy gném var rank, akivel beszéljink. Ezutan vigyik el a kdnyvet a
Tarant-i irodaba.

3. Henderson féfeliigyel6 megbiz, hogy talaljuk meg a Whytechuruch gyilkost.

Hol taldljuk: Caladon, rendérkapitanysag

Hogyan taldljuk: beszéljink Henderson-nal

Megoldas: Menjiink az els6 gyilkossag szinhelyére, ahol egy kis fémdarabot talalunk.
Menjiink vissza, és ezt mondjuk el Henderson-nak. Ekkor elmondja az uj gyilkossag
helyszinét. Menjink be a Gomba fogaddba, a 2. szobaba. Itt talaljuk a zold vérrel irt iratot.
Vissza Henderson-hoz, és jelentsiik, mit talaltunk. Folytassuk a
Tarant-i 21. kiildetéssel. Térjink vissza Henderson-hoz, aki megbiz, &1
hogy menijiink le a csatornaba. Kutassuk at, amig meg nem talaljuk %

az egyedil alldogalé elfet. Beszéljiink vele, majd o6ljuk meg. Ne \
feledjik, hogy a tér, amit szereztiink, adja meg az utolsé csapast.
Tovabbi kildetés: Tarant-i 21. kildetés

4. Ryan Sanders arra kér, hogy 6ljiik meg az apjat, Jonathan Sanders-t.
1000 aranyat fizet, ha elvégeztilkk a munkat.

Hol taldljuk: Caladon, a barban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Ryan-nel, és egyezziink bele abba, amit mond
Megoldas: Menjiink a Sanders hazba, ami az elsé gyilkossagtél nem
messze van, és 6ljik meg az apat. y
Megjegyzés: Ha beszéliink Jonathan-nak a fiarél (meggy6zés nélkil), e
akkor 6 ellenséges lesz, és szintén meg kell 6Iniink, de a kildetest igy .. §
elrontjuk. Ha visszatériink Ryan-hez dupla fizetségért, akkor 6 hivja _'g;ﬂ(-;r'*'

az 6roket. éf— JF==
F Sk
&
o
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5. David Wit azt akarja, tudjuk meg, hogy mi 6lte meg a nyulait.
Hol talaljuk: Caladon, a haz, ahol egy csomé nyulat latni
Hogyan talaljuk: Beszéljunk David-del
Megoldas: Varjunk estig, amikor lathatjuk a lanyat farkasemberré valtozni. Kévessik 6t, és
nézzik végig, ahogy megol egy nyulat, majd térjiink vissza a szobajaba, hogy lassuk miként
valtozik vissza emberré. Ezutan beszéljink David-del.

Tovabbi kildetés: 6. kiildetés

L' 6. Keressiink gyégyirt Cynthia Wit

i farkasember atkara.

g Hol talaljuk: Caladon, a haz, ahol egy
csomo nyulat latni

Hogyan taldljuk: Beszéljink David-del
Sziikséges: 6. kildetés

Megoldas: Beszéljunk az egyik
magusmesterrel Tulla-ban. Téle kapunk egy
W italt, ami meggyogyitja Cynthia-t, de
cserébe 2000 aranyat kér. Fizessuk ki, és
vigyuk el David-nek.

7. Keressiink bizonyitékot Hieronymous
Maxint-nak, hogy az 6 gépe nehezebb,
mint a mostani légi masinak.

Hol taldljuk: Caladon, egy haz a déli részen
Hogyan taldljuk: Beszéljink Hieronymous-
szal

Megoldas: Vigylk el a kamerat neki, amit a
Iéghajé lezuhanasanal talaltunk.
Megjegyzés: Ha mar odaadtuk a kamerat,
hogy informaciéhoz jussunk a gydrivel

i3 kapcsolatban Shrouded Hills-ben (Id.
Shrouded Hills mellékkiildetéseknél), akkor
8 nem tudjuk befejezni ezt a kiildetést.

8. Hadrian, az archeolégus megkér, hogy hozzuk vissza neki a Nasrudin csontvaz egy
darabjat.

Hol taldljuk: Caladon, a Panarii templomban

Hogyan talaljuk: Beszéljink Hadrian-nal

Sziikséges: Elétte beszélnlink kell Alexander-rel

Megoldas: Menjunk a csatornaba, és keressilk meg az atjarét; tovabb, amig meg nem
talaljuk a koporsoét. Vegyuk el a koponyat, amit vigylink el Hadrian-nak.

Rosebhorough

1. Trever Lynwood-nak, a Tarant-i lap Ujsagiréjanak sziiksége van egy fényképre a
Lethe Wyvern-rél.

Hol taldljuk: Roosebourgh, fogadd
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Hogyan taldljuk: Beszéljink Lynwood-dal

Megoldas: Menjunk arra a helyre, amit Trever megjeldlt a térképen. Ott keressiik meg a
szornyet. Ha megtalaltuk, akkor hasznaljuk a fényképez6gépet, amit Trever adott. Amikor a
,Klikk” hangot halljuk, akkor sikerilt képet készitenlink réla. Vigyuk vissza Trever-nek. Akar
meg is Olhetjiik a Iényt, miutan megszereztik a képet.

Megjegyzés: Tegylk a kamerat a gyorselérési helyre (quick-slot), hogy hasznalni tudjuk.

Tulla

1. Szerezziik vissza a platinakelyhet Fa’al Kins labirintusabol Herzord Munk-nak.

Hol taldljuk: Tulla, a kényvtarban

Hogyan taldljuk: Beszéljink Herzord Munk-kal

Megoldas: Menijiink be a labirintusba, a bejarata az a kékapu a t6 kdzelében. Ne feledjiik
magunkkal vinni Fa’al Kins érméjét. Itt talalunk egy ladat, amit teljesen fosszunk ki, miel6tt a
kéhoz érnénk. Ahhoz, hogy kijussunk a labirintusbdél, meg kell érinteniink a terem kdzepén
lévé kovet azokkal a dolgokkal, amiket a ladaban talaltunk. A helyes sorrend: semmi, gydrd,
amulett,

sisak, csizma, kesztyd, tér, minden. Ne feledjik el megkeresni a platinakelyhet. Ha megvan,
menjink ki innen, és beszéljiink Herzord-dal.

2. V’ed Eckes, a Viz magia mestere Tulla-ban megkér, hogy szerezziik vissza a Viz
Tisztasaganak Dragakovét az acolyte-tol, aki Tulla kapui el6tt varakozik.

Hol taldljuk: Tulla

Hogyan taldljuk: Beszéljink V’ed Eckes-szel

Megoldas: Menijiink ki a varosbdl, és itt az elf 6r kozelében egy
ember technolégus varakozik. Beszéljink vele, és ha van
meggy6zés képzettséglink, akkor ravehetjik, hogy adja
nekink a kévet. Ha nincs, akkor 6ljik meg, vagy {
lopjuk el téle, aztan vigylk vissza a kdvet V’ed
Eckes-nek.

The Void

1. Arronax kiszabaditasa a magia alél, ami
fogva tartja. e
Hol taldljuk: The Void

Hogyan taldljuk: Beszéljink Arronax-szal
Megoldas: Oljik meg az 6roket, és a nagy
férget, ami a termen kivil rejtézik
Megjegyzés: Ezutan Arronax csatlakozhat
hozzank.
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