THE WOLF AGE

1997-ben egy addig csak Machintosra fejleszté (Minotaur: The Labyrints of Crete, Pathway
Into Darkness, Marathon) chicagoéi cég, a Bungie formabonté alkotast dobott piacra. A Myth:
Fallen Lords nev( jatékban a nyersanyag-menedzselést teljesen kiszoritotta a szintiszta
stratégia, a csata, a kiizdelem. A kotelez6 folytatas 1999-ben érkezett, hatalmas sikert
aratva. A Myth |l: Soulbrighter-t az atvezeté mozik, a humor, izgalom, a hangok és a zene
(no meg a multiplayer rész!) mind egyedivé és legendassa tette.

A Bungie-t 1999 decemberében felvasarolta a Microsoft, hogy az Uj konzolra, az Xboxra
fejlesszenek nekik egy Uj jatékot (ez lesz a Halo). A szerzédés értelmében a Take2
Interactive jogosult hasznalni a Halo motorjat két jatékban, valamint megkapta a Myth
sorozat és a legutols6 megjelent Bungie jaték, az Oni jogait is.

Ezen felbuzdulva a Take2 rogton
elhatarozta, elkésziti a kultikus jaték
folytatasat. Megkerestek egy jéforman
ismeretlen kaliforniai céget, a
MumboJumbo-t, és megbiztak éket a Myth
11l elkészitésével. A jaték rekordidé, alig 10
hoénap (!) alatt késziilt el, és tulajdonképpen
nem mas, mint a masodik rész
Latoltoztetése” az Uj idék divatjanak
megfeleléen, természetesen vadonatu;j
torténettel. Sajnos a kapkodas szomoru
eredményt hozott: a jaték ki sem latszik a
bugokbdl... A fejleszték mar beigérték a
javitast, mi, jatékosok pedig lassan
beletérédiink a ténybe: a pénz istene divatba hozta a ,kiadjuk gyorsan, aztan majd
foltozzuk” jatékfejleszt6i elvet. Szomoru, duhitd, elkeserité...

A kissé hosszura nyult bevezeté utan lassuk magat a jatékot!

Miutan a masodik részben végeztiink az utolsé nagyurral, a Soulbrighterrel is,
természetesen Uj sztori utan kellett nézni. Mint az mar mas jatékoknal tobb esetben bevalt,
a fejleszt6k visszanyultak a multba: a torténet ezer évvel az el6zé részek elétt jatszodik, és
egy 6si mitosz felelevenitésével a legendas barbar harcos, Connacht, a Farkas nyomaba
eredhetiink. Az Uj jatékban négy hés lesz a fészereplé: Connacht, Damas, Myrdred és
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Ravanna. A Myth rajongdk most bizonyara felkapjak a fejiket: de hisz a Bukott Urak is
négyen voltak (Balor, Soulbrighter, Shiver és a Deceiver), és egykoron 6k is hésként a
Fényben jartak! Igen barataim, megigérhetem: amint a vége fécim megjelenik, szép lassan
Ossze fog allni a kép, és kidertl, hogy marad még egy kdvetkez6 részre elegendé mesélni
valé!

A grafika természetesen immaron teljesen 3D-s; nemcsak a kérnyezet, hanem a karakterek
és minden f(, fa, virag. A fejleszték nem sporoltak: a jaték uttéré moédon hasznalja az ATI
legfrissebb csodajat, a True Formot, és persze a legfrissebb videokartya-generacié minden
névumat, teljes DirectX 8 tamogatas mellett. Ennek meg is latszik az eredménye: régebbi
grafikus kartyan 800x600-ban eldécog a Myth3, a hatar akar 1600x1200 is lehet, ha birja a
vas... Sajnos ennek megvan a hatranya is: a 800x600-as felbontas mellett a karakterek még
a legtavolabbi nézetbdl is jocskan betoltik a jatékteret, igy a palya tobbi részébél kevesebbet
latunk, kénytelenek vagyunk a térképre hagyatkozni, 1280x1024-ben pedig mar
olvashatatlanul kicsik a képernyén megjelené informaciok (az el6z6 résztdl eltéréen a
betliméret a felbontassal egyutt valtozik!). A kisebb felbontas hasznalatakor szerencsére
mind a fels6, mind az alsé panel eltliintethet6 (elébbi két, utdbbi egy 1épésben, az F6, illetve
F5 gombokkal), de buta és érthetetlen médon egységeink legfontosabb informacidja, azaz,
hogy mennyi specidlis tulajdonsaga van még (torpéknél a tdskaaknak szama, gyogyitoknal
az orvossag, varazsloknal a ,toltés” mennyisége), a felsé panel tetején talalhato...

Egyébként a grafikara nem lehet panasz, a kérnyezet jol eltalalt, hangulatos, és a
karakterek kidolgozasa is megfelel6, animaciéjuk nem nélkilozi
a humort sem: a torpe kovacs a kalapacsat dobalja, néha
mellényul, ilyenkor korllnéz, kicsit var, majd egy gyors
mozdulattal felkapja. A robbanasok nyoman behullamzik a talaj,
szele elhajlitia a fakat, a karakterek egyedi arnyékot kaptak. Kar, & -
il
-

hogy a robbanas maga elég szegényesre siker'L]It, és a mar
emlitett forumon sokan széva tették, hogy ‘_,

Iényegesen kevesebb a vér, mint a -
masodik részben, pedig gyerekzar itt is kﬂ!‘ ![; “
van... ‘*"’Qﬂ A-E

A hangok és a zene kit(inéen ;
sikerultek. Mint régen, a
kildetések alatt most is csak
kornyezeti zajok és hangok
hallatszanak (meg a
szbvegek, a jo dreg
.kezsolti” — casualty = .4
veszteség —, és
karaktereink és
ellenségeink mondokai;
kedvencem a torpék
,Move here, move
there...” — ,Gyere ide,
menj oda...”

-

E-;

wWww.gamemasterhu GAMEMASTER 65



zsortolédése). A kelta gyoker(, j6l hangszerelt, csodaszép muzsika csak a meniikben
hallhatd, illetve a kiildetések utani értékelésben, és az atvezetd részek alatt festi ala a
narrator jol ismert mély hangjat.

A Myth Il jécskan meg fogja izzasztani a stratégakat, még legkdnnyebb fokozaton is. A
nehézségi szint csak a jaték elején
allithatd, mindenkinek a gyenge
(Weak) beallitast ajanlom elsé
nekifutasra, és menteni, menteni,
menteni... Késébb, ha kedvet
kapunk hozza, a ,New Game”
menipont alatt barmelyik addig
megnyert kiildetést ujrajatszhatjuk
magasabb szinten.

Kovetkezzék hat a komplett
végigjatszas (fontos: a gyenge
szintrél van sz6, az ellenség szama
magasabb fokozatokon
megtobbszordzadik!), eldljaroban
azonban néhany j6tanacs:

1. Mentsiink gyakran!

2. Az egyes egységeket gyorsgombokhoz rendelhetjik, az ALT és az 1-9 gombok nyomva
tartasaval, majd az ALT+bill. lenyomasaval Ujra kijeldlhetjik a megfeleld egységet.

3. Ha egységeinket egy bizonyos alakzatba akarjuk felallitani, valasszuk ki azt (1-9
gombok), majd a jobbra és balra nyillal forgassuk a megfelelé pozicidba.

4. Javaslom az ,Options/Mouse” menupont alatt a ,Top Corners Rotate Camera” és a
,Bottom Corners Orbit Camera” kikapcsolasat. E nélkil amint a kurzort a képernyé sarkai
felé vissziik, a palya elpordil, ez adott szituacidoban életveszélyes lehet (példaul, ha igy egy
magas fal keril a latétérbe az ellenfél tamadasa kdzben, mivel sajnos a falak és mas
tereptargyak nem atlatszéak, vagyis teljesen valésaghten viselkednek). A forgatashoz ott a
jobb egérgomb (nyomva tart, és a ragcsalé mozgatasa a megfeleld iranyba), vagy a
megfeleld billentylk, hasznaljuk inkabb ezeket!

5. Kivalasztott egységiinket az F11 gomb segitségével ,visszavarazsolhatjuk” a képerny®
kozepére.

6. Ha elbukunk, a ,Restart Level” gomb a legutolsé elmentett allasunkat hozza vissza!

7. Mentslink gyakran...

,Az volt a Sotét Kor. Amint alaszallt a nap, fortelmes fészkiikb&l ébredve rettenetes lények
lepték el a vilagot, és elpusztitottak minden él6t, akire rabukkantak. Ugy nevezték Sket:
Myrkridia, a Rettenet. Az emberiség végnapjait élte. Csak két telepiilés maradt allva:
Llancarfan buiszke varosa, és Gower birodalma. A Cath Bruig birodalom févarosanak,
Llancarfannak erés falai, amelyeket egykoron az Ertelem Koraban emeltek, még a Myrkridia
rohamainak is ellenalltak. Gower dolgos népe azonban évszazadok 6ta ki volt téve a gonosz
tdmadasanak, amely az Irtézat Mezeje fel6l érkezve dulta fel otthonaikat. Ezekben a
napokban a Rettenet a leg6sibb varos, Yirsgrad felé forditotta éhes tekintetét. A klan
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vezetdi 0sszegyljtotték a falusiakat a varos kdzpontjaba, és harcképes embereik élén
Osszeszorult szivvel vartak az estét, hogy szembenézhessenek 6nndn végzetikkel...”

ACT | — The Comet Returns

1. Defense of Yirsgrad: Kis izelitd, hogy mire szamithatunk a kés6bbiekben.
Gatyafelkotés, jonnek a zombik! A szépnev falu lakoi a f6téren gyllekeznek, hogy védjik
meg Oket, kivéve néhany nyakas parasztot, akik a hazuk elétt varjak a hatos buszt. Tereljik
be 6ket is szépen a korbe, ne kellien szegény él6halottaknak annyit kéricalni eleségért! (Egy
kis csoport a faluszélen, egy szal legény a tulfelén.) A Iényeg, hogy lehetéleg minél
kevesebb falusit veszitslink, és Connacht élje tul a kalamajkat, mert kiildnben oda a
legenda... J6 megjegyezniink, hogy f6héslink karizmatikus egyéniség, kdzelében nagyobb
a harci kedv, er6sebbek a vitézek! A rosszfiuk hulldmokban tdmadnak, ezért gyorsan
csoportositsuk arra a seregiinket, ahonnan az elsé bagazs érkezik, és pikkpakk végezziink
vellik, majd hamar a masik csoportnak! A Farkas egyébként erés harcos, kisebb csoport
zombira nyugodtan rauszithatjuk!

2. The Nest: A Myrkridia egyik
rettenetes fészkében két tuszt
tartanak fogva. Persze, hogy mi
vagyunk a palik, akik majd jol
kiszabaditjuk 6ket! A falusiak
segitségll két zseblampat adnak,
azaz két faklyavivé ,6nkéntest”,
akikre kilon vigyaznunk sziikséges,
raadasul még arra is figyelniink kell,
nehogy belegyalogoljanak a
folyéba, kulonben kialszik a faklya,
és tapogatézhatunk, mint Steve
Wonder a lezart fedell zongoran.
(Ha mégis igy lenne, a spéci gomb
— alapesetben T — megnyomasaval
parszor Ujra tudjak gyujtani!)
Nagyon lassan haladjunk elére, az
6rjaratokat szépen, egyenként
morzsoljuk fel. A keskeny
foldnyelven kell elére menni, ha
meglatunk egy kék zaszlét, helyben
vagyunk, ez jelzi a barlang
bejaratat. Odabent szintén a ’lassan
jarsz, tovabb félsz’ elvet kell
kovetniink, mignem elérkezink egy
eléggé vagohidszerl helyre. Itt lesz
a két homunkulusz, Connachttal
sétaljunk hozzajuk, és maris
szabadok. Mire felocsudunk, mar ott
sincsenek, helyettiik viszont jon egy

www.gamemasterhu GAMEMASTER 67



benga allat, egy igazi Myrkridian Orias. Alapeset a figura, tlizzel dobalézik, nagy kaland!
Varjuk meg, mig az elsé golyé becsapddik, aztan rohanjuk le ezerrel, kbzelharcba!
Meglep6dni sincs ideje, és szétverjik a buksi fejét... Veszteség nélkiil hoztam a palyat,
lehet gyakorolni!

3. Journey to Llancarfan: Szépek
i ezek a kelta helységnevek...
Damas és Connacht elindul a
birodalom févarosaba. Egyikiiknek
sem szabad elpusztulnia! Ehhez a
feladathoz kapunk 6 testért, 4 ijaszt
meg egy magust. Véssiik jol
esziinkbe: ez nem az a jaték, ahol
minden élélényt le kell
amortizalnunk! Csak azokkal
torédjink, akik az utunkban allnak,
a tobbieknek ezuttal szerencséjiuk
volt! A magussal és az ijaszokkal
gyakorolhatjuk a tavoli sebzést, ez
kildondsen magas helyrél hatasos.
Mind Damas, mind a testérok értik a
gyogyitas tudomanyat, am
készletiik véges. Két hidon kell
atverekedniink magunkat. A
Lélektelenek (Soulless) egy puruttya
nemzetség (egy csontvaz felsé
része halalos dardakat dobalva),
nagyon gyorsak és veszélyesek,
figyeljink rajuk! Az elsé hid igen
erésen 6rzott, én inkabb keruld uton
mentem, jobbra, a gazlékon at.
Figyelem! Ha nagydarab, mamlasz
lények kozelednek, szaladjunk! A
magussal vagy az ijaszokkal
szedjik le 6ket a lehetd
legmesszebbrél, de elétte menjiink
fedezékbe a tobbiekkel, mert az
oriasok (Wights — Fickdk) robbannak! A masodik hid utan lehet 6riini...

4. The Pack-Mage: Connacht baratunk immaron skinhead mivoltaban, legyézhetetlen
kardforgatdi élén nyomul a rettenet ellen. 2 magus, 6 ijasz, 2 testér és 10 darab az emlitett
vitézekbdl. Meg kell keresniink a Pack-Mage-nek becézett szérnyet, és legyakni. Ez az izé
egy szarnyas valami, de vigyazzunk, sok zombit kild rank, és mikézben velik bajlédunk, 6
szépen elinal. Jo trikk, ami késébb is hasznos lesz: jel6ljik ki 6sszes emberinket
lemészarlashoz, majd az F2 slr{i nyomogatasaval porgessik fel a tempoét! A hatas nem
marad el...
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5. Flight From the Dark: A MumboJumbo
ajandéka: el kell pusztitani a legdélibb
sziklaivet. De merre van dél? Ahogy a
palyara kerullnk, hatrafelé és jobbra le! Kis
kertlével balra kell elindulnunk. Ha egy
sziklanyelven par Lelketlenbe és néhany
egyéb aldozatjeldltbe botlunk, j6 felé
megylnk. Ha atragtuk magunkat rajtuk,
kapunk némi erésitést. Vigyazzunk: ha a
szornyek atmennek a sziklaiv alatt, vége a
jatéknak, ezért felesleges vagdalkozasba ne
bocsatkozzunk! Ha mégis erre keril a sor, a
varazslot tereljik tovabb! A képzédmény
egyik ,labazata” vizszintesen el van
repedve. Ezen lab belsé felére, alulra kell magusunkkal tiizelni. Par taldlat utan 6sszeomlik,
és elzarja a rosszfiuk utjat. Victory!

6. The Forgotten Lands: Négy hdéstinknek meg kell taldlnia Mazzarin kriptajanak bejaratat.
Sok ellen tor rank, de itt kiprébalhatjuk Myrdred kilénleges és erés varazslatat, a Disposal
Dreamet (Alomtdl Szabadité). Vigyazzunk, nehogy sajat emberiinket talaljuk el! Es azt se
feledjik: Damas gyoégyitd, Ravanna pedig kulonleges késgyakorlatra képes, de ez sulyosan
karosithatja tarsait, amint lenyomjuk a spécigombot! A Iényeg: harom kélapot kell
megtalalnunk (Enni Circles), amelyek bizonyos kilonleges képességekre aktivizalédnak,
tehat adott héssel kell rajuk allni. Probalgassuk, amig ,beindulnak”. Ha mindharmat
élesitettik (rajtuk kell maradnunk a
megfelelé emberiinkkel!), a kripta
majdnem nyitva (jon egy kis mozi —
ez utan mar lemaszhatunk a
lapokrol), mar csak a bejaratnal 6rt
all6 stigiai lovagokat kell lenyomni,
és szabad az ut! (Elébb folosleges
bantani az 6roket, mert
LUjratermel6dnek”!)

Segitségull mellékelek egy
térképvazlatot, rajta a korok és a
kripta bejarata. Aki nem akar
probalkozni, csak az olvassa
tovabb: 1-es pont: Ravanna, 2-es:
Connacht, 3-as: Damas.

7. The Crypt of Mazzarin: Kemény dié. Szigoruan egyutt kell maradni! Ha vihogast hallunk,
baj van. A zoldesszlrke, faszer( izék messzirél sebeznek, rohanjuk le a bestiakat! Ismét a
régi triikk: célozzuk be 6ket, majd 16x-os sebesség, utana vissza lehet lassitani. A palya
Iényege, hogy kapukat kell megnyitnunk, a kilonleges oszlopforma zarak segitségével,
melyek tetején egy kégolyo kél tancra, ha megérintjik, ekkor egy kis mozi mutatja, hol nyilt
ki az ajtd, arra kell tovabbmenniink. A kis szénkosarakat langra lobbanthatjuk barmelyik
hésuinkkel, igy nemcsak vilagossagot teremthetiink, de néha ezzel megoélink par
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Jfenyérzékeny” ellent is! Sajnos a jaték jelen verzidja bugos, ezért ezt a palyat nem tudtam
végigjatszani, kénytelen voltam atlépni a szintet (CTRL és a + gomb ).

8. Mazzarin’s Crypt: Csak egy film, melyben az elsé és legnagyobb avatart meggy6zziik
kuldetésiink fontossagardl, ezért kiilénleges képességgel ruhazza fel Connacht-ot: a mult és
a jovo ismeretével, és az 6sok minden tudasaval!

ACT Il - The Tain

9. Battle to Myrgard: Igen kénny(
palya, pihené a kdvetkezd orbitalis
szivatas el6tt. Kezdetben 4 testér
és 1 torpe, majd erésitésként 2
magus, 6 harcos és 6 ijasz

- segitségével fel kell morzsolnunk az
“ ellent. Nagyon vigyazzunk a
robbané Fickokra! Sétagalopp...

10. The Gates of Myrgard: It van,
- amire vagytal. 22 térpével meg kell
akadalyozni, hogy kb. 300-400
valogatott ellen attorje a kaput!
Kulcsfontossagu a torpék szerepe,
mivel akar egyetlen kis szakallas is fel tud morzsolni egy teljes hordat a molotov koktéljaival.
Figyeljuk a térképet, és mozgassuk tUgyesen embereinket! Ha egy rosszasag attor a falon,
még nincs gaz. Késébb megérkeznek Connacht emberei is, az ijaszokat magaslatra
helyezve j6 hatvédeket kapunk! J6 szerencse, semmi mas...

11. Imprisonment: No, itt kiprobalhatunk egy Uj jatékszert. Ha sok ellen tor rank,
Connachttal spécigomb, és klikk a rosszfiikon! Jé, egy turbéporszivd, mint a reklamban!
Vigyazzunk, nehogy sajat sereglinket tintessiik el a teljes 6szi avarszényeggel
egyetemben! (Nekem sikeriilt ) Szép lassan torjiink elére (nem nehéz: 10 harcos, 12 ijasz
és 4 torpe, plusz a Farkas), mig el nem érlink egy colopkeritésig. Ne is kisérletezziink, nem
tudunk attérni. Balra menjiink, ott lesz egy rés a keritésen! Aztan isten neki, fakereszt. En a
nagy gonoszt Connachttal, fénysebességi rohammal intéztem el...

12. The Eye of Thalor: Nem olyan nehéz, mint amilyennek tlnik. Egy sziklapalotaban meg
kell talalni Thalor Szemét, és elpusztitani. Lényeges, hogy aldozatainkat robbantsuk fel a
torpékkel (CTRL + tdmadas), mivel Thalor egy er6s Necromancer, és fel tudja tamasztani a
holtakat! A torpék kildnben is a kulcsot jelentik a kildetéshez, vigyazzunk rajuk! Indulaskor
roégtén menjunk jobbra, ahol (némi csata utan) talalunk egy racsos kaput. Robbantsuk be,
majd elére harom gaton at (bumm, bumm, bumm). Ezutan balra lesz Thalor terme, ahol a
gonosz magus egy bogracsszer( valami folétt blvészkedik. Mondanom sem kell a
taktikamat: 16x-os sebesség Connachttal, majd neki a tlz f6l6tt lebegé golyonak is! Ennyi...
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ACT Il - A Dream of Release

13. Siege of Llancarfan: Ez se egy bonyolult kiildetés. Sok ellenség jon, de mi se vagyunk
kevesen, raadasul jo pozicidéban. A cél, hogy megakadalyozzuk az ellenség attorését. Annyi
a teenddnk, hogy figyeljik a térképet, és megfeleléen mozgassuk a védéket. Itt talalkozunk
el6szor a Trow fajjal, akik hatalmas, vasba 0lt6z6tt harcosok, ogre rabszolga csatlésokkal
tamogatva. El6sz6r mindig a vasembereket nyomjuk le, utana johetnek az ogrék.
Vigyazzunk a Lelketlenekre, nehogy elfogyjanak az ijaszaink, valamint a robbands Fickokra
is! Hasznaljuk ki a torpék jo6 helyzetét, és gyogyitsuk a kulcspozicidban Iévé embereinket!

14. Rod of the Callicach:
Kamikaze akcié. A feladatunk, hogy
beosonjunk Moagim taboraba, és
Sardonac, a legoéregebb avatar
elpusztitsa Callicach Botjat. Lassan
jarj, tovabb élsz! Kerlljik az
6rjaratokat, ha mégis beléjik
botlunk, semmi robbantgatas és
hékuszpokusz, mert felébred az
ellen! 9 torpe, 7 testér, 6 ijasz
béven elég a feladatra, és ott van
még Sardonac, aki bészme
szablyajaval kbzelharcban nem
semmi, hasznaljuk batran, de
vigyazzunk az életére! Balra kell
indulnunk, elére a hidig, majd
tovabb balra, ahol be lehet torni, bar
két oldalt Lelketlenek fogadnak, de
erés rohammal lekiizdhetjiik 6ket.
(Ha a fal mellett indulnank folfelé,
rettenetes tulerébe botlanank,
ugyhogy ez az egyetlen lehetéség!)
Szépen menjunk elére, majd jobbra,
felmorzsolva az ellenallast, mignem
meglatunk egy satrat. Hunyjuk be a
szemlinket, és rohanjunk neki!
Iszonyatos haderé fogad, de semmi
gaz, bizzunk avatarunkban!
Tulajdonképpen én sem értem,
hogy tortént, de gyéztem...

15. Bonds of the Ogre: Ez egy nagyon jopofa kildetés, a kedvencem! Myrdred kiildnleges
varazslataval fel kell szabaditanunk az ogrékat az 6ket rabszolgalétbe zaré bivalom aldl. A
legtdbben a palya kdzepén vannak, egy templom épitése kdzben. Szép lassan hatoljunk
elére, ha ogréba botlunk, valtsuk meg, 6k ezutan mar sajat seregiink részét lépezik! Két
dologra figyeljiink: az egyik, hogy ha egy Trow kdzelében rodolfézunk, riasztja a tobbieket, a
masik, hogy a magiahoz mana kell, tehat par ,l6vés” utan Myrdrednek pihenésre van
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sziiksége, allitsunk mellé védédrizetet gyogyité testérbol, térpéblél! Akkor nyerlnk, ha sok
ogrét ébresztiink fol, és 6k kell6 szamu vasharcost gyaknak le. En magam haromszor
futottam neki a végjatéknak, mig dsszejott...

16. Rebellion: Kemény feladat, mint a jé¢gmezd korilottink. Két térpe, hat ijasz, Myrdred és
Damas a Trow-k ellen. Természetesen seregiink az avatarunk varazslataval felébresztett
ogrékkal né, de jaj: az driasi figurak mikulassipkaval a fejikon a Trow papok, akik
visszablivolik 6ket! Lassan torjlink elére, Oljik a papokat és ébresztgessiik az ogrékat! Néha
bizony kilatastalannak latszik a helyzet, de meg lehet csinaini...

17. Refugees: Ez se egy kutya palya... Feladatunk, hogy 6sszeszedjik a menekuilt
falusiakat, és biztonsagba kisérjik 6ket. Csak Ravannat kévetik, senki masra nem
hallgatnak, ezért hésnénk életben maradasa kulcsfontossagu. Vigyazzunk, ha sok falusit
veszitlink, vége a dalnak! Szerencsére j6 adag igen er6s berzerker csatlakozik hozzank,
velik feltartéztathatjuk az ellenséget. Egy hidrdl indulunk, balra kbzéptajt a térképen latunk
egy nagy kék foltot, 6k az elsé csoport. Feliebb még két csoport varja a sorsat, ha mindenkit
Osszegyljtottink, vissza kell térni
velik a kiindulasi pontra, és at a
hidon! Nem konny( a feladat, ne
rohanjunk, ha baj van, vigyik tavol
a falusiakat, varjuk meg, mig
harcosaink végeznek az
ellenséggel, majd induljunk tovabb,
de mindig legyen utévédiink, mert a
rosszfilk altalaban hatulrol
tamadnak, és vigyazzunk a
robbanés Fickokra is!

ACT IV - The Soul of Iron

18. The Smith’s Forge: Alapeset.
Connacht és hat harcosa a pokok
és pokhivék ellen. Ha meglatunk
egy Ontudatlan torpe kovacsot,
bokddssiik meg, él e még. Ha igen,
vigylk magunkkal, j6 szolgalatot
tehet: jopofa langszoroval siti
nekiink a pokvacsorat, féleg
csapatok ellen latvanyos a hatas!
Vigyazzunk a pék papndkre, zold
mérges gazzal tAmadnak, rohanjuk
le ket j6l. A palya belsejében van a
torpék kohdja, rajta Traval, a torpe
kovacsmester, 6t kell elérni és életre
pofozni.
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19. The Spider God: Szép palya, éjszakara. Egy halom mindenféle térpével meg kell talalni
az ellopott Tain-t és a SunHammer-t, valamint egyszer és mindenkorra véget vetni a
pokkultusznak. Indulaskor bejutunk egy terembe, itt menjlink régtdn balra, majd elére. A
robbantos torpék szépen atalakithatjak a berendezést, ha Gigyesek vagyunk, ra lehet
donteni az oszlopokat a pokokra. Szintén a molotov koktélokkal lehet eltlintetni a pékhaldkat
az utbdl, és omlettet csinalni a kis fehér tojasokbdl, mar ha van hozza gusztusunk. A Tain-t
hamar megtalaljuk, Tavallal vegyiik fel, 6 tudja is hasznalni! Vigyazzunk: ha 6 meghal, vége
mindennek! Menjiink addig, mig egy fényes kapuig jutunk. A terem kézepén van egy domb,
ha a kézepére sétalunk (a kispdkokkal ne szenvedjiink, nem bantanak!), a Iépcsével
szembeni kapu kinyilik...és ezer pok zdul rank. En a sereget a kapuhoz allitottam, majd
Tavallal kinyitottam az ajtét, és odasiettem, ezutan szépen 6sszeporszivéztam a
gusztustalan széroslablakat, kozben eldl csindltam két csapdat a torpékkel, mert onnan is
jon az ellen. Ha taléljuk, nyomas elére. Amit itt talalunk, olyat utoljara az Alien sorozatban
lathattunk: ime Anya, a fekete 6zvegy! Tavalt tartsuk tavol a harctdl, a Tain hatastalan a
joéasszony ellen, mivel nem fér bele a porzsakba... Rohanjuk le a tdbbiekkel, és osszuk,
amig birjuk. Vigyazzunk: ha a kis édes visszamaszik a hata mogotti kis domb tetejére,
visszanyeri életerejét! (Nekem negyedik visszatoltésre sikerilt lenyomni.) Ha a féspider
megpusztult, szép fényes izé tor ki beléle. Ez nem mas, mint Syrkrosh pokisten lelke.
Porszivézzuk 6ssze kovacsmesteriinkkel, és lehet oriini!

20. Children of Bahl’al:
Nemszeretem palya. Dégunalmas
mocsaron kell atgazolni 6 ijasszal, 3
torpével, 6 berzerkerrel és
ugyanannyi harcossal. Ovatosan és
baromi lassan. Elég egyértelmd,
merre kell menni, az 6rjaratokat
egyenként semlegesitsik. Tartsuk
egyltt a csapatot, és 6vakodjunk a
vizparttdl, mert sas helyett ott zombi
né! Sokat nincs mit mesélnem:
tessék prébalkozni!

21. The SunHammer: Erdekes
kiildetés. Connacht feladata, hogy a
SunHammer segitségével
elpusztitson 6t Trow templomot. Ehhez a templom fala mellé kell allni, majd megnyomni a
spécigombot. Effekt, majd napkitorés, hogy belevakulsz: ,Var allott: most kéhalom”.
Vigyazzunk, az 6t templomhoz csak 6 ,t6ltetiink” van! Lehetéleg keriljuk a Trow harcosokkal
a konfliktust! Nem nehéz a palya, csak oda kell figyelni, és tiirelmesen kivarni, mig tiszta az
ut a kdvetkezé templomig. Menet kézben nalam beddglétt a jaték motorja, igy elvesztettem
a kamera feletti kontrollt (beallt a kormanyzar ), ami eléggé megnehezitette a dolgom.
Szerencsére egy masik bug a kezemre jatszott: a torpék at tudtak molotovozni a vasfalon,
igy a tuloldalt all6 Trow harcosok esélytelenek voltak! No, ilyen hibak maradhatnak .

22. The Heartstone of Nyx: Kénny( palya. 4 torpével el kell érni a cimben szerepl6 kovet,
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és elpusztitani egy bazi nagy palyan. Balra induljunk, ha elériink egy ménk{i nagy szobrot,
attol jobbra lesz vasharomlabon a kékes auraju ké. Persze jonnek mindenféle rosszak, de
6ket a seregiinkkel (tucat berzerker, 4 testér és két pap) konnyedén feltartéztathatjuk, igy a
négy térpe hamar célba ér...

ACT V - The Leveler

23. Dream Duel: No, ez mar annal
inkabb hizésabb, sét... Az Orzé
(Watcher) egy igen veszélyes
ellenfél, és Myrdrednek kell 6t
elpusztitania! Kezdetben 6 ijasz, 3
torpe, 4 test6ér és 10 berzerker a
kiindul6 sereg, késébb masok is
csatlakoznak hozzank. Amint
megjelennek, egyesitsiik eréinket!
Az Orz6 hamarosan felfedi hollétét:
a bal felsé sarokban, egy dombon
csufoskodik tengernyi zombija
védelmében. Nagyon lassan,
raérésen tisztitsuk meg a palyat a
tobbi ellentdl! Hasznaljuk bdlcsen a
torpéket és az ijaszokat, utébbiak
kildndsen jol szolgalnak majd a
Fickok ellen! A végén ott allunk
majd szemtdl szemben a pokollal.
Vigyazat: a szérny rettenetes
varazslattal bir: tizhanyét idéz a
labunk ald, amely elpusztit
mindenkit a kdrnyékén! En ezért a
kovetkezét eszeltem ki:
kettéosztottam a csapatot egy
egyszemélyes kilonitményre
(Myrdred) és a tobbiekre.
(Hasznaljuk a gyorsgombokat!)
Meginditottam a rohamot a
balszarnyon, és rogton vezényeltem
egy oszoljt (alapban: B gomb), hogy
minél kisebb legyen a veszteség. Kézben Myrdreddel jobb oldalt észrevétlen
megkozelitettem a seregem vulkanizalasaval elfoglalt Orzét, és rakiildtem spéci
varazslatomat. Harom ,t6ltésiink” van, pont ennyi kell a rosszasagnak! Tadam!

24. Fall of the Crown: Az aljas Moagin a taborba lopddzik, és megdli a csaszart, semmit se
tehetiink ellene! Ezek utan ,csak” annyi a feladat, hogy tuléljik az éjszakat. Ebben két
torpénk lesz nagy segitségiinkre: az ellen falkakban tamad, koktélos barataink pedig szépen
felrobbantgatjak Sket! 8 harcos, 4 ijasz, 4 berzerker és két testér segiti ket. En egyhelyben
allva, egy kis domb védelmében és segitségével lenyomtam a tamadok kilencven
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szazalékat, majd elére és jobbra indulva elvarrtam a szalakat. Nem nehéz palya, csak
turelem kell hozza.

25. Vengeance: Innentdl kezdve —
az utolso két palyan — haromnapi
hideg élelem és tiszta fehérnemd!
Kovetni kell Moagint, és végezni
vele. Rettenetes varazslatot kuld
rank, ez ellen csak ugy
védekezhetlnk, ha szétszoérjuk
sereglnket, és kozben
megprobaljuk az ijaszokkal és a
torpékkel tavolrdl osztani. Azonban
ha ugy adédik a helyzet, ne
habozzunk lerohanni egy kiadés
kozelharcra, és de nagyon
vigyazzunk Damasra és
Connachtra! Sok szerencsét a
kiildetéshez, szlikség lesz ra!

26. The Traitor: Az aljas aruld, Mjarin volt minden rossz hatterében! El kell 6t pusztitani, de
csak évatosan, mert iszonyu erejl robbantassal hamar leamortizalhatja seregeinket!
Raadasul le se tudjuk rohanni, mert eltlinik a szemunk elél! Induljunk elére, majd lefelé.
Vigyazzunk! Folyamatos tlizhullamokat fog rank kildeni, hasznaljuk ki a sziklak adta
lehet6ségeket, és lassan cserkéssziik be. Aki idaig eljutott, az minden bizonnyal megkiizd a
feladattal, csak tiirelem, kitartas, j6 szerencse, és srd, stri mentés! Minden j6, ha a vége
j6: a zaré mozibdl felsejlik, hogy még lesz folytatas...

LA csata véget ért. Moagrim testét elégették, hamvait tengeri séval vegyitve fémurnaba zartak, és
Kor hegyei ala temették, hogy soha tébbé ne lathassa meg a napot.

Myrdred bevallotta, hogy a varazstudomanyért eladta lelkét a gonosznak. Sem Connacht, sem
Damas nem volt képes megdini azt, aki oly sok csataban allt mellettiik vallvetve, és aki egykor
baratjuk volt. Mind6rékre szamlizték, és attdl a naptdl kezdve csak ugy nevezték: The Deceiver -
A Csalé.

Bahl'al, az Orzé tulélte a haborit. Az 6t iild6z6 avatarok eldl a Cloudspine hegy nyugati oldalan
lévé eziistbanyaba menekiilt. Mivel a halal tul szép lett volna egy ilyen sz6rnynek, egy erés
varazslattal testét mindérékre a hatalmas sziklak ala zartak.

Connachtot a Cath Bruig birodalom csaszarava koronaztak, aki azon a napon elrendelte, hogy
Llancarfan varosanak uj neve legyen Muirthemne — a hds torpék tiszteletére, akik életiiket adtak
érte.

Es Connacht csaszar nekilatott, hogy Ujjaépitse Muirthemne nagyszerii varosét. Ezzel lezarult a
Szél Kora, és megkezd6dbétt...a Farkas Kora.”
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