A Diablo kedvel6i minden
bizonnyal mar értesiiltek a
muifaj Uj tronkoveteléjének
érkezésérdl, talan mar
bemutatékat is olvastak roéla,
mindenesetre a tdbbiek kedvéért
a tényleges végigjatszas elott
tomoren 0sszefoglalnam, hogy mit
érdemes tudni a Throne Of Darknessrél.

A jatékot, melyet a Click Entertainment (két egykori Diablo-fejleszté és tarsaik) készitett, a
kozépkori Japan vilagaban jatszédo, csapatos fantasy hack&slash (RPG) akcidjatékként
jellemezhetjiik. (A ,szerepjaték” angol megfelel6jének roviditését nem véletlendl tettem
zarojelbe: karaktereink fejlesztésén kivil nem sok hagyomanyos RPG-re jellemzd vonast
taldlhatunk a TOD-ban.) ,Teamiink” 7 szamurajbdl all, melyekbdl 4 lehet az aktiv partiban, és
ebbdl kdzvetlenll mi egyet irdnyithatunk, a tobbiek elére definialt, illetve személyre szabhaté
taktikak alapjan viselkednek. Maradék 3 harcostarsunk a kiizdelmek alatt otthon csiicsiil, a
daimio, klanunk vezérének gyogyitd és varazspont-regenerald erejét élvezve. A mester kijébdl
(manajabol) ide-oda teleportalgathatjuk csapattagjainkat, fel is tamaszthatjuk 6ket.

Torténet

Erre sem vesztegetnék tébb szo6t, mint amennyit érdemel. Kira Tsunayoshi, az emberileg
gyonge soégun halalat elkerllendd paktumot kot egy szerzetessel, igy 6rokéletl lesz... Egy
halhatatlan démon (Zanshin) képében. Igen, nem tul eredeti. Mindegy, a Iényeg, hogy
Tsunayoshi/Zanshin-démon folkelti a halottakat, és az egyéb lakdkbdl is igyekszik rosszéleti
lényeket varazsolni. A térténet szerzéi annyira belelendiilnek a gonosz terjedésének
ecsetelésébe, hogy amire odajutunk, hogy rakattintsunk a ,Start game”-re, mar csak 4 klannyi
igazhitt szamurdj all a fekete hordak ellen.

Klanok és a ,vilagtérkép”
Induldskor a megmaradt 4 klan kozil valaszthatunk, igy nagy jéindulattal azt feltételezhetnénk,
hogy minimum négyszer érdemes nekirugaszkodni a Throne-nak. Sajnos ez az elképzelés
nem felel meg a valdsagnak, hiszen a normal kiildetések (ezeket a program a ,strategic”
kategdriaba sorolja) megegyeznek, minddssze az egyéni (single) feladatok térnek el
egymastdl, arrél nem is beszélve, hogy az emberi eréforrasok (a 7-7 szamurdj) terén is
nagyfoku (helyesebben tokéletes) a hasonldsag. Az elsé ,futam”
utan mindenki eldéntheti, kivan-e masodikat.
En csak egyszer, a Toyotomi klannal kaszaboltam végig a
fantazialényektél hemzsegd Japant, a tobbi tarsasag egyéni
: kiildetéseit joravald forumozok segitségével sikerilt csak
Osszeszednem, ezért kdszonettel tartozom nekik.
A térkép egy logikusan felépitett tajat abrazol; logikus, mihelyst
rajoviink, hogy mit hogyan kell nézniink. A négy klan tudniillik
egy virtudlis koron helyezkedik el, és fliggetlenil attél, hogy
. melyikiiket véltik szimpatikusnak, a koron az 6ra
g jarasaval egyez6 iranyba haladva kapjuk majd a
megoldandé problémakat. A végs6 kihivas — maga Zanshin és
igen terjedelmesre duzzadt pereputtya — a kér kozepén
all. Senki ne keseredjen el, ha az automapen jelzett
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utak egyaltalan nem tlnnek ugy, mintha az emlitett sikidom részei lennének, mert mint
mondottam volt, egy képzeletbeli kérrél beszéllink.

Kezdésként a karakterekrdl, taktikakrol, varazslatokrol, varazstargyakrél lesz szé, majd a
kiildetésekrél is leirom, amit nagyjabdl le lehet. Tekintve, hogy egy roppant linearis jatékrol van
sz6, még az utiranyt is gyakorlatilag kilon csik jelzi a térképen, tennivaldink altalaban elég
egyértelmiek.

Karakterek

Vezér: kizarélagos kereskedénk lesz 6 az egész jaték folyaman. Egyfajta mindenest javallott
beléle faragni, ha lehet, inkdbb a harcos részére koncentraljunk, varazslonak lesz helyette
mas.

Brick: amint a neve is mutatja, egy kemény katonarol van szo, aki leginkabb a
szalfegyverekkel (polearm) tud banni.

Berserker: univerzalis harcos, aki a két kardos harcmodorral és a szalfegyverekkel is jol
elboldogul. Ez utébbihoz azonban kezdetben kicsi az ereje, és e tekintetben késébb sem lesz
koénny( a bricket beérniink. (Maradnak a kardok...)

Swordsman: a kedvencem a ,gyilkoldgépek” kategoériabdl. A kardok mestere, rdadasul a feje
sem olyan rémes, mint az el6z6eké. Ha a két kardos technikat valasztjuk vele (is), akkor a
jaték vége felé nem lesz kinek adnunk az iszonyatos sebzési egykezes pengéket.

Archer: a hatsé alakzat els6 szerepl6je, egy remek karakter, az ijak mestere. Sajnos a
program, ha maga kezeli 6t, hajlamos kézelharcba szdlitani, vagy csak egyszer(en bent
hagyja a pengék forgatagaban. (Nincs annyi esze, hogy kij6jjon onnan.) Ha egy kicsit szo6lozni
akarunk, akkor az elején 6 nagyon j6 lehet ra, féleg, ha sikeriil 6sszeltniink egy knockback-es
(az ellenfelet visszaloko) ijat, viszont vegylk figyelembe, hogy egy csapatos akcional nem
feltétlen elény, hogy a harcosainknak folyton a knockback miatt messzire szallt ellenfelek utan
kell szaladgalniuk. Miel6tt
azonban raszannank magunkat
egy ilyen draga beruhazasra,
ellendrizziik le, hogy maga a
nyersanyag (a felhasznalando
ij) nem rongalodik-e tal gyorsan.
Nekem sok fejfajast okozott,
amikor a szenzaciosnak hitt
fegyveremrdl kiderlt, hogy két-
harom nagyobb csata utan kb.
200 aranyért (és ami fontosabb:
20-30 masodpercért!)
javittathatom is meg.

Ninja: sokak favoritja a
dobdéfegyverek mestere, az
arnyakban megbuvo nindzsa. A
legtébb RPG-ben
Jolvajképesség’-ként
emlegetett rejtézkddést, lopakodast itt nem hasznalhatjuk, igy marad a shurikenezés.
(ljaszkodhatunk vele is, csak ugye akkor a dobdfegyverek maradnak — valamelyest — a
nyakunkon.) Magidja majdnem eléri a varazsloé szintjét, bar egy-két fontos ige hianyzik a
gyljteményébdl, és a kije is joval szerényebb forrasbol taplalkozik, mint a titokzatos magusé.
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Wizard: a varazslé — ahogy azt megszokhattuk — az elején gyenge, a végére viszont
meghatvanyozodik hatalma, olyannyira, hogy akar szérakozasbol vele egyediil is sik tereppé
degradalhatjuk le a korabban vig szérnyvisitozastél hangos barlangokat. Kezdetben nem art
neki valamilyen erét ado targyat létrehozni, hogy ha masra nem is, de a kdzepes pancélok
viselésére fussa az erejébdl.

Taktikak

Formacionk helyes (adott
szituaciohoz illeszkedd)
beallitasa Iétkérdés a Throne Of
Darknessben. Lehetéségeinket
béviti a ,testreszabas” opcio,
mellyel az értelmetlenebb
taktikak helyére — ilyennek
gondolom én pl. a fénix
(mindenki varazsol) vagy a tigris
(mindenki 16voldoz) folallasokat
— sajatokat gyartathatunk. A
legfontosabb, hogy varazsolni
képes karaktertinket mi
iranyitsuk, hiszen a gép csak
minimalis szinten hasznalja ki a
tucatnyi magia elényét.
Vigyazzunk arra, hogy az
Lagressziv” viselkedés bejelolésével karaktereink nemcsak azokat tamadjak meg, akiket mi is
latunk, hanem mindenkit, aki a latoteriikbe keveredik, legyen az akar képernydkkel odébb. Ha
Uj tagot importalunk daimionktdl, akkor ujra ki kell jeldlni a felallast, és azt is j6, ha észben
tartjuk, hogy az ,Uj fid”, hacsak nincs ki és életer6 tekintetében tokéletes allapotban, akkor
megissza italait, melyet a gyorslistajara (numpad 1-4) tettiink.

Kedvelt taktikainkat az F5-F8 funkciobillentylikkel raktarozhatjuk el, vagy hivhatjuk el6, mig
varazslatainkat az F9-F12-vel tarazhatjuk be. Ez utébbinal nem mellékes szempont, hogy
minden karakter szamara egyezd lista tarolodik, igy pl. a magusunkkal

.elmentett” fagyasztast prébalja a program a berserkeriinknek is

elévenni, de mivel ilyet 6 nem tud, ezért semmi sem fog a hotkey

hatasara beallitodni.

Varazslatok

Nem tudni, maguk a késziték vagy a hivatalos tesztel6k hasznaltak-
e mindazt a sok igét, mellyel rendelkeziink. A négy 6selem

égisze alatt fogant fondorlatok altalaban variaciok egyazon

témara, azaz a sebzésokozasra. Kivételt a harciasabb

szamurdjaink szamara igen hasznos ugyesség-, vitalitas-,

erénoveld extrak jelentenek, ezek fokozatonként 5 ponttal emelik az
adott féértéket. A rengeteg ,spell point” — ezekbdl I1éptethetjik a
varazslatok szintjét — naluk féként ezekre forditandd, illetve Un. passziv
magidkra. Passziv alatt értendd, hogy nem kell folyton-

folyvast a jobb egérgombbal csapast méregetniink az unszimpatikus
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erdd/labirintuslakokra, hanem egy csillag alaku gldria formajaban fejiink felett az idék
végezetéig ott vilagit egy fényecske, mely jelzi, hogy éppen egy pozitiv hatas van rajtunk, s
rdadasul még ki ponttal sem kell fizetniink ezért. Kedvenc passziv varazslataim a shockblade
témakorbél keriilnek ki, ezek a sebzéslinkh6z adnak szintjlktél fliggé éselemi pluszt, de
hasznosak az elemek ellen védé resistek is. Ha kdzvetlenll mi iranyitjuk, harcosainknak a
flash strike, ijdszainknak a furious attack johet jol, ezek duplazzak a tAmadasunk gyorsasagat.
Magas szinten varazslonk (és valamennyire a nindzsank is) kegyetlen tdémegpusztité fegyverré
valhat. Legkdnnyebben a lava ringgel érhetiink el latvanyos hatast, de aki igazan jo6 kombot
akar létrehozni, az jobb, ha a gyakran célt téveszté lavagyri helyett a ,kanji”-kat kezdi el
tanulmanyozni. Ezek minden ellenségre hatnak, aki a képerny6n van (oké, amig alacsony
szintli, addig csak parra ezek koziil), még azokra is, akik ajtok mogott rejtéznek, s taldn nem is
latjuk 6ket. (Ez itt kissé z(ros kérdés, ugyanis teljesen ,fekete” szobaban levokre csak akkor
tudunk tdmadni, ha valamilyen sziluett azért kivehetd.) A kandzsikkal legjobban egy ki-leech-et
(ki elszivasa, a sebzés mértékétdl fliggdéen) hasznalod varazslo jar, melyet a megfeleld targyak
elkészitésével lehet felturbdzni akar 100% folé is. llyenkor az a szokatlan helyzet allhat el6,
hogy tébb kit kapunk vissza, mint amennyit elhasznaltunk. Nyilvanvalo, hogy ezt mar csak
igen magas (20+) szinten tudjuk mesterfokra fejleszteni, hiszen pl. olyan pancélt, mely
megfeleld mennyiségl ki-leech-es komponenst képes eltarolni, csak akkor tudunk gyartatni és
viselni.

Varazstargyak, féértékek
fejlesztése

Es el is érkeztiink a
varazstargyakhoz, ahhoz a
részhez, melyben a TOD
szerintem veri a Diablot —
bizonyos szempontbdl.
Folosleges ,unique item”-ekre
varnunk (annak ellenére, hogy
vannak ilyenek), ami egyrészt
j6, mert a szerencse helyett
sajat magunk orvosolhatjuk
karaktereink gyengéit, masrészt
viszont veszit izgalmassagabol
az egész magias dolog.
Talalhattok errefelé (azaz itt
vagy a CD-k egyikén) egy
majdnem teljes komponens
listat, ki-ki dontse el, hogy szeretné-e a kutakodas élményét sutba dobni az er6sebb
fegyverek/pancélok kedvéért. Eleinte véletlenszerlen gyartogattam a targyakat, késébb
azonban rakényszerlltem a szisztematikus jegyzetelésre, mert egy id6 utan valahogy nem volt
kedvem 3-4 percet varni a pancélt készité kovacsra. Azt javaslom, hogy az els6é 6rakban még
nyugodtan jatszadozzunk a véletlenszerliség varazsaval, de amint igazi nehézségekkel
szembesilink, mondjunk le a prébalgatas oromérdl. Még valami: a komponensek elébb-utébb
zsakszamra fognak gy(ini csapatunknal. Célszeril ezeket egy adott portalhoz lepakolni, mert 7
karaktert szimultan menedzselni nem kis vallalkozas. (Most kinél is van a kappa claw? Hol van
az a beazonositandé kard? Stb.)
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Itt foglalkozom a karakterek féértékeinek fejlesztésével is, hiszen bizonyos felszerelések (pl. a
nyaklancok avagy rézsaflizérek) tébb plusszal hozakodnak el, mint amennyit akar 4-5
szintlépéssel elérhetnénk. Legfontosabb féérték nem létezik, legjelentéktelenebbnek a
vonzer6t (charisma) titulalhatjuk, de ezt is kizarélag azért, mert a vezéré alapban 150-rél indul,
a tobbieké meg 25-rél, és ezt a
hatranyt képtelenség ésszer(
modon ledolgozni. Kevésbé
lényeges a vitalitas is, 6szintén
szo6lva erre én mindig csak a
maradék pontokat osztogattam,
ha valaki tul gyengének tlint,
csak utolsé szempontként
vettem figyelembe, hogy talan
jobb gyégyszeres ladara
(medicine case) szorul. A
maradék 3 statisztika
(Ugyesség, eré, ki)
karakterosztalyonként valtozo
fontossagu. Az ligyesség a
fegyveres szakértelmet
befolyasolja, illetve magas volta
eléfeltétel az egykezes
kardokhoz és a tavolsagi fegyverekhez. Ebbdl kdvetkezik, hogy a brick, a varazslé és a
berserker szamara nem igazan szikséges a fejlesztése. (A berserkernél csak akkor nem kell,
ha két karddal harcoltatjuk, és 120 folé vittlik mar e statot.) Az eré mindenkinek Iételeme, igy
ha nagyon akarjuk, mindsithetjiik 6t az elsének az egyenl6k kdzott. Még a brick is jécskan
raszorul az erd tuningolasara, hiszen végsoé fegyverei kdzil pl. a zanba-to 220 alatti értékkel
nem éri be. De varazsloinknak sem art, ha 80-100-ra felpumpaljuk izmaikat, hiszen a nagyobb,
tébb komponenst igénylé védéfelszerelések minimum ennyit igényelnek. Naluk azonban
elsédleges a ki, mely gyorsan fogy, féleg ha kevés, de nagy hatasfoku varazslattal birunk.
(Ami amugy javallott, mert nem érdemes elaprézni spell pointjainkat 8-10 ige kozott.)

Egyéni kiildetések

Toyotomi/1 — Ootani, a varazslo6 feladata a Kenjai megkeresése, majd annak a Saihoji
temetdbe helyezése. A Kobara faluban, valahol a Toyotomi és a Mori klan kdzoétt kaphaté meg.
Toyotomi/2 — Fujiwara, a nindzsa kapja. Utban Tokugawaékhoz ,leszdlit” minket egy
videdbejatszas, melyben a gonosz (és éléhalott) Koga klan intéz felhivast arnyjaréd
karakteriinkh6z. Az ezt kdvetd utkdzet kellemetleniil nehéz, és az

innen par lépésre meghtzdédo barlang (az elé6z6 csataban kapott

tekerccsel nyithato) is kemény ellenfelekkel (ninja

championdkkel) van tele. (Kb. 20. szint(i csapatommal is

szenvedtem vellik eleget.) Ha itt végziink a Kogak fejével,

Fujiwara egy Mask of the Koga clan maszkkal gazdagodik.

Toyotomi/3 — Miyamoto Musashi (a név ismerés lehet a

Sogunbdl) kapja a kovacstdl, a Tokugawa klan ,outer

citadel” részén. (Amikor mondjuk lenyomjuk a ‘B’ gombot,

hirtelen jon a videdbejatszas...) A gyakran foglalkoztatott

mesterember bevallalja, hogy készit egy torhetetlen fegyvert,
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amennyiben elhozzuk neki Tesaiki fogat. Az illeté szorny a SE slope terlileten keletre fészkel
egy barlangban, és a fog (Tesaiki’'s teeth) hatdsara nem degradalédik a fegyver, melybe
beépitjiik.

Tokugawal/1 — az ijaszunk szamara készithetiink jobb fegyvert, ha a Tengu Forestnél kapott
Ldragon part’-okat megleljik.

Tokugawal/2 — a brick szamara kell landzsadarabokat gy(jtogetniink. A részek elszérva a SE
slope-nal talalhatok. Az egyik egy labirintusbol nyilo elzart részen fekszik. Maga a fegyver tul
gyenge, igazabdl nem érdemes foglalkozni ezzel a kiildetéssel.

Tokugawal/3 — a varazslot bizza meg egy szellem, hogy a szarnyas kigyot, Koku-ryu-t 6lje
meg, amiért az a falusiakkal tett hasonloképp. A slope-oknal tanyazé bestia elvileg pikkelyeket
kellene, hogy dobjon, de tobben jelezték, hogy 6k bizony semmit nem kaptak hés tettiik
jutalmaul.

Morilvezér — Egy animacio keretében lathatjuk, amint egy hatalmas kappa végez egy pappal.
A haldoklé rozsafiizérével juthatunk be a barlangjaba, melynek kézepén fészkel (Suizine).
Oda klan — itt csak annyi inféval rendelkezem, hogy hol lehet az egyéni kiildetéseiket
megkapni. Az elsd, a nindzsa szamara kiirt feladat a masodik kastély utan egy mezén ,veheté
fel”, a vezériinké a harmadik kastély utan, a kardmdvésziinké pedig a slope-oknal talalhato.

Egyéb labirintusok

Az egyéb helyekre fokozottan igaz, hogy egyaltalan nem veszitiink semmit vele, ha kihagyjuk
Oket. (Legfeljebb tapasztalati pontokat.) Amig nem kezdiink el a Dark Warlord kdrnyékén
(slopes) koészalni, addig ezek a kisebb-nagyobb Utveszték a falvak mellett, illetve a sarga utak
feltinéen nagy ledgazasaiban lelhetdk fel. Altalaban egy féellenség lakozik benniik, de ezek
nem dobnak unique targyakat. A nagyobb hasznot a f6ldon csak a kurzor hatasara lathatéva
valo (villogd), aranyat vagy ,targynyereményt” rejté halmok rejtik (némelyik dombocska
egészen sik és alig észlelhetd),
tovabba ezek falon lathaté
valtozatai, melyek leginkabb
betémkddott odukra,
csatornanyilasokra
hasonlitanak. Jegyezziik meg
jol a killemiket, hiszen az
els6tél az utolso labirintusig
ezek kiilseje szinte semmit sem
fog valtozni! Az ellenfelek terén
is jellemzébb a ,mas elénévvel
ellatott ugyanazok” érkezése,
valamint az is, hogy a labirintus
elsé (max. masodik) csataja
utan kovetkeztethetlink annak
nehézségére. Ha ezek alatt
egynél tébb halalozasunk volt,
akkor egyel6re kertiljik el a
helyet.

Stratégiai kiildetések
Ezek elég nagyszabasu dolgokat takarnak, altalaban a f6 csapasiranyunkat adjak meg, és a jé
oreg seek&destroy szellemiségben fogantak. Gyakran ebbdl a keresés lesz a nehezebb, a
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pusztitads pedig a moka. A program sajatossaga, hogy engedi a meg nem kapott kildetések
végrehajtasat, és bar nem prébaltam elsére nekirontani Zanshinnak (nem is tudtam volna, hisz
elég jol védik), de pl. sikeriilt rogton az 6ra jarasaval ELLENTETES iranyban elindulnom.
Ebbdl sok j6 nem szarmazott, hiszen a ,keresd meg az 1. klant és kérj segitséget” helyett a
Jkeresd meg a 4. klant — ha még élnek” terepegyittesre kdszéntem be.

Lassuk akkor, hogy a Toyotomi Co. milyen nehézségekkel kényszeriilt szembesiilni! (Ha az
Oda, Mori vagy Tokugawa Rt.-t valasztjuk, akkor a t6liink eggyel jobbra es6 klan lesz az elsé
felkeresendd célpont, majd onnan Iépegetiink szépen jobbra.)

Gonosz tabornok, gonosz
varazslo

Zanshin elkiildte embereit, hogy
végezzenek veliink. A bitangok
elarasztottak a kastélyunkat,
vezérlinkkel sorban fol kell
szednlink elszort tarsainkat,
majd elnémitani a csontvazak
parolazasatol visszhangzoé
folyosodkat. (A foldszinten
vezérikkel, Buaku tabornokkal
is 0sszefuthatunk.) Maga a
magiatudé rosszasag hazon
kivil varja kicsiny csapatunkat
(kdzben tanulhatjuk a 'D’ —
daimio hotkey hasznalatat, meg
szidhatjuk a kovacsot, amiért
még nem all rendelkezésiinkre,
ti. a fegyvereink folyton elhasznalédnak), hozza a legalso szintet kovetéen juthatunk.
Figyelem! Itt alig-alig észrevehetd a kijarat (a bal alsé sarokban). A TOD-ban el&fordulnak
takarasban lévé nyilaszardk, melyek csak akkor sejlenek fol, ha kurzorunkat kb. rajuk
poziciondljuk. Odakint némi maszkalas utan 6sszejon a randi az ,evil sorceror’-ral.

Kovacs és pap

A blacksmith és a priest bizony batran elfutott a kozelgé hadak lattan, igy nekiink kell
eléhalaszni 6ket. Nem nagy gy, a kornyéken boklasznak, a tavolbal figyelik gybéztes
kvartettiink Gigykodését. Ha megvannak, a ‘B’ és 'P’ gombok lenyomasara nyomban sziniink
elé jarulnak, parancsunkat varva. (Roluk részletesebben késébb irok.)

Vond iranyitasod ala a portalokat!

Még a gonosz varazslos csata alatt rabukkanhatunk az els6 hagyomanyos portalra, melybdl
akad egy par. Ezt a kildetést azonban — ha emlékeim nem csalnak — a Ta-Ke erdéségben
kapjuk, Iényege, hogy 8 kulcsfontossagu térkaput kell elfoglainunk, melyet kdzlekedésre
hasznalnak a Zanshin-féle sopredékek. Ezeknél altalaban az adott vidékhez mérten erésebb
és jobban felszerelt vitézek legénykednek, ha tulsagosan nagy falatnak tlnik egy aktualis
atjard, egy emberiinkkel fussunk oda, és az aktivalt portalon keresztiil tdvozzunk egy
biztonsagosabb helyre.

Szabaditsd ki az elfogott falusiakat!
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A falusiakat meglepd médon a falujukba zartak be Zanshin szolgai. (Erdekes ez a
moddszer... sajat goréjukat racsukni szerencsétlen népekre...) A

portaloktél nem messze (lasd térkép, a két adott klant 6sszekotd,

nevesitett csomoépontok kdzelében) épiiltek a falvak, melyek valtozé I o
kiterjedéstek, a bebortonzott szerencsétleneket altalaban egy rakas gaki ]
(vinnyogd kis goblinoid) 6rzi. o

Keresd meg a Mori klant, és kérj téliik segitséget! ]
Mori Motonari, a legifjabb daimio esetlinkben pozitiv szereplét alakit.

Hite szerint Tsunayoshi még megmenthetd lehet, ennek persze

erételjesen ellentmond az, hogy az otthonat pont a démon csatlésai

tartjak ostrom alatt. Tulajdonképpen nem kell mast tennlnk, mint

amit a sajat varunk esetében, csak pepitaban: kintrél indulunk (a

sarkokban csontvazijaszok repitgetik mondanivaldjukat felénk),

majd bent lentrél felfelé haladunk. Maganak a haznak a bejarata itt is szinte

rejtve van. Ha bejartuk az udvart, akkor ott, ahol nagyjabdl elakadunk egy

»,most meg merre?” felkidltassal, a délnyugati (avagy bal also), feketébe burkolézott falon
észrevehetjiik a fébejaratot. Motonari fent, szobajaban (,shrine room”) holtan fekszik. & mar
nem segithet.

Végezz az Oda klannal!
A valtozatossag latszatanak fenntartasa végett a daimionk ezuttal altalunk itéli haldlra
Odaékat. Ugyeljiink ra, hogy tovabbra is betartsuk a helyes haladasi iranyt, és a Moriéktdl
kvazi lefelé elindulva kozelitsiink aldozatunkhoz. (A Tokugawa-varon at ,kissé” korilményes a
dolog. Persze aki probara akarja tenni az erejét...) Oda Nobunaga, akinek amugy Oni
(Démon) a beceneve, egy ambiciézus daimio, aki mindenaron a trénra tér. Mire lakosztalyanak
koézelébe ériink, az éléhalott
csapatok mar kell6képpen
berendezkedtek, és a kastély
udvaran kellemetlen harcok
révén vaghatunk at.

Utolsé mentsvarunk a
Tokugawa klan

Fénokink kétségbeesetten kér
minket a Tokugawak
folkeresésére, akik egyetlen
reménylink lehetnek a Zanshin
elleni itkdzetben. En az eredeti,
Toyotomi fel6l vezeté dsvényen
indultam hozzajuk. Szamos falu,
labirintuslejaré utan érkeztem ]
meg a — nem meglepé moédon —
haldoklé kastélyhoz, és az sem
ért varatlanul, hogy leyasu, aki maga is kacérkodott a gondolattal, hogy k6z6s gyézelmiink
esetén atveszi Tsunayoshi helyét, a talvilagra koltozott. Nem maradt hatra senki, akivel
egyesithetnénk erdinket, igy maganyosan indulunk a Meifumado erédbe. Ide a ,slope”
gy(jténev( vidékekrol juthatunk. Ezekbdl (is) 4 van., NW, NE, SW és SE, az iranyoknak
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megfeleld helyen talalhatok, és a vildgoskék csik/6svény visz el hozzajuk. Vigyazzunk az
el6ttik feltornyosult evil wizardos egységekre, mert pillanatok alatt szitava villAmozhatnak
minket!

A gonosz foltamasztja a
holtakat, allitsd meg

Ez talan a kovetkez6 kildetés
.elészele”, megbizénk egy
szellem, aki nehezményezi,
hogy Zanshin ,emberei” az

W HE i egykoron élt hésoket élesztgetik
oy Cqen fel, hogy seregiikbe Gjabb
* hadurakat gy(ijtsenek. Ha
- minden igaz, akkor ez a Dai Oni
B barlangjaban médosul
Hipa-al J gjaban médosul az
5 alabbira:

Pusztitsd el a Dai Onit!
L A délkeleti lankakon (SE slope)
L valahol nyugatra akad egy
Threns OF Darknass bejarat a Dark Warlord
Cavernbe, azaz a
legellenségesebb labirintusba, mellyel eleddig talalkozhattunk. Mar az odajutas sem koénnyd,
legendary kappak és mindenféle tatsuk esnek nekiink, plusz a hegyeken ,fészkel” a storm wolf
clan, azaz a korabban latott ember+farkas (nem farkasember! El6sz6r ember, haldla utan meg
farkas) lények legrosszabbik fajtaja. Lent viszont fix, hogy 30. szint korili partinkkal is egész
jol elszérakoznak majd az earth és wild onik. A lényeg az északnyugati részben voroses
fényben izz6 portdl. Ide valdszinlleg csak Dai Oni legy6zése révén sodorhatnak benniinket a
barlang szikraktdl vibralo légaramlatai. Ezt a rémet a legegyszeriibben a gigantikus kézponti
terem centrumaban lapulé hagyomanyos portal hasznalataval intézhetjiik el. Széval a voros
kaput mindenki maga doéntse el, hogy beveszi-e vagy sem. Ha nincsen traineriink, azaz nem
csalunk, akkor csak egy legalabb 35. szint( tarsasaggal érdemes nekivagni a nagy utnak...
Mely a Zanshin-komplexumba (Meifumado Fortress) ropit minket.

Old meg Tenkai-t, aki hatalmaval orokéletiivé tette Tsunayoshi-t!

Miel6tt megkapnank az utolso elétti stratégiai kiildetést, nézzlk, hogyan lehet a komplexum
elsé szintjére beférk6zni (a Dark Warlord Cavernes portalon kivil)! A hatalmas kastélynak van
egy normadlis bejarata, ezt egy még hatalmasabb kiilteriilet” 6vezi, melyet mindegyik slope
felél elérhetlink. Tapolos kedvi jatékosok végigjarhatjak mind a 4 utat, ugyanis a hazérzé eb
szerepében tetszelgé guardian dragonok (6rzé sarkanyok, de inkabb hasonlitanak manticore-
okra) bére, szarnya és feje is j6 komponensnek mindsil. (Az értiik jaré XP pedig plane!) Az
elkdvetkezd csatakban a kilonféle varazslat-ellenallasokra nagy sziikségink lesz, igy még itt
kint dolgozzunk azon, hogy minimum 50-es koriil legyen minden karakter védettsége minden
6selemmel szemben.

Tenkai-jal persze még sokaig nem talalkozunk, annal inkabb a karaktereinknek megfeleld,
csak éppen ,dark” szamurajokkal, kezdve a bricktdl egészen a nindzsaig. Ezek kegyetlendil
erések, mégsem hullajtanak el maguktol a mi felszerelésiinknél joval taposabb cuccokat. (Ami
azt illeti, itt én mar nem gydjtéttem a varazstargyakat sem, annyira hathatés holmikat sikerlt
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eddigre a kovaccsal eléallittatnom.)

A Meifumado eréd elsé szintje utan az ,ebédiébe” (dining room)
kerillink, ennek a bal alsé sarkaban létra visz fel a ,Labyrinth of
Confusion”-be, mely nevéhez hiven egy eléggé 6sszezavart

dolog. Ezen elvileg egy folosleges 1épés nélkil atjuthatunk

(rogton egy feljaréd a startpontunk mellett), inyencek azonban
nekivaghatnak az utvesztének, melyet az automap se térképez
nekiink. Szerencsére azonban nem tul nagy kiterjedési a

katakomba, annal rosszabbak viszont az itt tanyazoé

varazshasznalok, akik a fire/stb. dragon varazslatokat I6vik,

mondhatni tucatjaval. Ezek mellé még le is fagyasztjak

embereinket, megnehezitve még a menekiilést is. Ha mégis

sikerdl itt atjutni (vagy nem is foglalkozunk a szinttel), akkor a
kinzokamrakba (Zansin’s Torture Chamber) nyitunk be, mely
ugyancsak egy atmeneti, semmire sem jé helyszin. Innen

Iépiink fel a Tenkai's Lair részlegbe, mely csodas Uj design-

javal (a falak husszinlek, és anyagukban is igyekeznek mindenféle
visszataszité dolgokra hasonlitani) felkészit benniinket lakojanak
személyiségére. Az ultratapos Tenkai erejét elészér meg kell tornliink a
féfolyosd melletti szobakban 1évé ,lampak” folgyujtasaval, melyeket
undoritdé szornyetegek szobrai tartanak a magasba. A févarazslé
megolésére csak egy jol felkészitett partinak van esélye, vagy ugye ott van
még a mindig hasznalhato ,tobbszori nekifutas” elnevezési technika, mely itt is makodik.

)

Pusztitsd el Zanshint!

Az utolsé, nyulfarknyi
hosszlsagu, amde annal
nehezebb feladat. A Tenkai
halala utan nyilé teleportkapuba
belépve egyenesen Zanshin
lakhelye mellé ériink. Némi
futkoraszas utan szembetalaljuk
magunkat a Gonosszal. Igazi
taktikai tanacsok nem adhatok,
hiszen az ex-sé6gun mind
tavolsagi, mind magikus
tdmadasaink ellen kiképezte
magat. Nos, ha végeztiink vele,
megtekinthetjik a zaro
képsorokat, és elégedetten
konstatalhatjuk, hogy a Diablot
még a végjatékban is
lekoppintottak a késziték: daimiénk magaba szippantja a hatalmat adé gémbdt, minket meg
joféle éléhalott szamurdjja valtoztat. ..

sajoati
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