Egérfogo, kissé maskeént
(Baiting the Trap)

Az el6zéekben sikeresen megkiizdéttink a rettegett Orzével, majd meglatogattuk
Sheogorathot a Palotajaban. Téle megkaptuk az itteni karrieriink elsé, de rendkivul fontos
feladatat: reaktivalni kellett egy régi védelmi rendszert, a Xediliant. Mondhatni gyerekjaték
volt. Nem maradt mas hatra, mint hogy tavozzunk, és jelentsink Sheonak. Csakhogy...

...Xediliant nem olyan konnyl elhagyni, mint ahogy gondoltuk. A teleportbdl kilépve egy
piros ruhas, csuklyas sotételfbe botlunk. Szemmel Iathatban megoral a
felbukkanasunknak. "Végre, a Nagyur kiildétt valakit segiteni!" - kialt fel dromében. - "Oh,
bocsasson meg az udvariatlansagom miatt ... Na kezdjik eldrél, ezuttal akkor mar profik
modjara! Széval... Isten hozta a Xedilianban! Kiliban Nyrandlil vagyok, e zsenialis hely
feliigyelje.” Bemutatkozunk mi is. Orvendink. "Zseniélis a hely, nem igaz?" - kérdezi az
elf - "A mérnéki tudomanyok csodéja. Es nem utolsé sorban a leges legjobb lehetéség
arra, hogy kibabraljunk a Szigetekre érkezd idiota betolakodokkal, akik a figyelmeztetések
ellenére meégis csak atjottek a Kapun. Hivatlanul, persze. Magukra vessenek. Fogalmuk
sincs, hogy abban a percben, ahogy betették a labukat a Szigetekre, a sorsuk
megpecsétel6détt. Haha. Bar, hozza kell tenni, hogy sajnos amiéta a Kapu Orzéjét
megalkotték, ez a hely kicsit héttérbe szorult. Az Orzé kordéban tudta tartani az
idegeneket, nem volt sziikség erre a helyre. Teljesen atvette a funkcidjat. Nem is csoda,
hogy egy id6 utan mar nem tartottak karban, és idével teljesen el is felejtették. Az mar
pedig szinte térvényszeri volt, hogy a kbzelben folyamatosan téblabolé Grumitek el6bb-
utobb kézelebb merészkednek, és lassacskan bekéltéznek Xedilian falai k6zé. Szemét kis
dbégok, bar a ftettiik érhetb. Késébb felfedezték a Nexus kristalyokat. Valami vallasi
szimbolumot lattak bennlik, ezért kivettek a gépekbdl, és felhasznaltak sajat maguk és
térzsiik szolgalatara. Onnantdl kezdve pedig Xedilian teljesen hasznalhatatlanna valt.
Szerencsére jétt On, és rendbe szedte a dolgokat. Ismét a régi fényében pompazik a
hely.” Orilink neki, hogy az elf 6riil nekiink, de lassan ideje lenne tavozni.

Kaliban ériil a talalkozasnak, és 6rémmel vezet be minket a kinzas egy uj dimenziéjaba

"Oh, igen, elnézését kérem! Akaratlanul is feltartottam a fecsegésemmel. Latom, hogy
Sheogorath kiildte ide Ont, akkor pedig jobb, ha nem vérakoztatiuk meg a Herceget. A
Resonator melletti portalba lépjen be, és az kirakja majd a bejarat melle!" De hiszen ezt
csinaltuk mi is, és még mindig itt vagyunk az erdéd belsejében. "Oh, az mas. Ha a portal



ide hozta vissza, akkor az azt jelenti, hogy id6kézben hivatlan kalandorok léptek be
Xedilian falai k6zé." Hogy-hogy? "Ahogy egy idegen belép az erédbe, az 6sszes portal
atkapcsol, és ide, a vezérlbbe transzportalja azokat, akik rendelkeznek Sheogorath
aldasaval. A idegenekre ez természetesen nem vonatkozik, szamukra a portal nem
mikédik.” Mit kellene most tennink? Elvileg a hely teljes energiaval Gzemel, de hogy
Oszinték legylnk, azt sem igazan tudjuk mi ez a hely. "Nos, Sheogorath biztos adott
Onnek egy kézikényvet, az ilyen esetekre gondolva" - szélt nyugtatdlag Kiliban. Es
valéban, Sheo adott egy konyvet, miel6tt elindultunk. Egy hasznalati kézikonyvet.
"Természetesen 6rémmel segitek mindenben” - ajanlotta fel az elf. Nem igazan lenne
szerencsés most lelilni, és kézikdnyveket olvasni, ezért megkérjuk a feligyelét, meséljen a
helyrél.

"Xedilian, mint mar emlitettem, egy mérnbki csoda. Harom nagyobb csarnok talalhato
benne. E csarnokokba engedjiik be a betolakodokat - természetesen ugy intézve a dolgot,
hogy ez ne tiinjon fel nekik -, és e csarnokokban intézziik el 6ket. Hogyan kerlilnek ide az
emberek? Xedilian nem "csak" egy mérnbki csoda, hanem rendelkezik a hely egy &si,
magikus képesseggel is, kbszbnhetben a kristalyoknak, és a Resonatornak. Képes a hely
magéahoz vonzani minden olyan embert a Birodalomban, aki nem rendelkezik Sheogorath
aldasaval. Mint példaul a Szirének hivé szava. llyen, aldas nélkiili emberek pedig csak
betolakodok lehetnek. Vagyis, ha egyszer atjutnak erre a létsikra, akkor akarmit is
csinalnak, itt kotnek ki. Nincs mese. Marpedig aki ide beteszi a labat, az innen nem
menekll. Ha szerencsés, akkor meghal. Ha nem, akkor megdril, és élete végéig a
Szigetek lakodja lesz. Az eljaras pofon egyszert, és marhara szérakoztaté. A kalandorokat
a harom csarnok kézoétt terelgetjiik. Mi latjuk 6ket, 6k nem latnak minket. A harom csarnok
mindegyike egy-egy specialis helyszint rejt magaban. Tele csapdakkal. A felligyelén mdulik,
hogy mit csinal velik."

“Lassuk mindjart az els6, a Gnarl Csarnokot. A kalandorok hamarosan megérkeznek.
Ahogy belépnek, két gomb fog aktivalodni. Egyik gomb tébb tucat Gnarlt szabadit rajuk,
amikkel meg kell hogy klizdjenek. Nem lesz egyszert, halalos csapda ez, sokan mar itt
elhasalnak. A masik gomb bolond gomba spoérat fuj a csarnokba, amely hatasara a
kalandorok egqy illuziét latnak. Eqy hatalmas Gnarlt, amely alkalmanként 3-4x is nagyobb,
mint az eredeti. llyenkor azt hiszik, hogy a hatalmas allat meg akarja Gket 6Ini. A
gyengebb idegzetliek kbziil sokan mar ettél a sokktol kikésziilnek. Mint mar korabban is
emlitettem, aki meghal, az jar jobban. Aki nem hal meg, de eszét veszti, az pedig helyi
lakosa lesz a Reszket6 Szigetek egyik eldugott falujanak. A kalandorok addig keringenek
a csarnokok kozétt, amig el nem fogynak. Ha meghaltak vagy megdriiltek, mindegyikuik,
akkor sikeresen megoldottuk a feladatunkat. llyen egyszerii ez. Onnek kell eldénteni, hogy
elveszi e az életiiket, vagy csupan csak az Oriiletbe kergeti 6ket. Minden csarnokban lesz
két lehet6ség, amely kéziil valaszthat. Az egyik fizikailag artalmatlan eseményt indit be,
viszont ideigileg kikészitd. A masik pont forditva, halalos csapdat aktivizal. Az értékeiket
késébb megtarthatia. Amennyiben igényt tart rajuk.” Hogy kerulnek a hullak ki a
csarnokokbdl? Nem veszik észre a betolakodok, a korabbi hullakat? "Ez az én feladatom,
tébbek kéz6tt. En majd eltakaritom a szemetet, ha véget ér a miisor."

Ebben a pillanatban latjuk, hogy harom kalandor Iép be az elsé szamu Csarnokba.
Syndelius, a sotételf varazslo, Lewin a tolvaj, és Grommok, az ork harcos. Az ork megy
el6l, szemmel lathatéan neki van a legkevesebb sziksége elévigyazatossagra. Fogalmuk
sincs arrdl, hogy Kilibannal egytitt a csarnok egy rejtett helyiségébdl figyeljik dket.



Els6 Csarnok: Egy 6rias Gnarl, vagy sok kicsi?

A Gnarl Fészek (1. Csarnok): a tolvaj likvidalasa.

Ha az illuziét (Giant Gnarl) valasztjuk, akkor a "szorny" a Tolvaj utan ered, aki nem
birja idegekkel, és bekattan. Egy Uj lakos a Szigeteken!

Ha a fizikai fajdalom (Gnarl Swarm) mellett dontink, akkor beeresztink a
csarnokba sok sok Gnarlt, és a Iényekkel valé harcot a Tolvaj nem éli tul.
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Masodik Csarnok: tlizlabda vagy milliényi kulcs?
Kincseskamra (2. Csarnok): a magus utolsé pillanatai

Pszihikai terrort valasztva (Drop Keys), hirtelen a semmibdl lezudul millionyi kulcs. A
magust elkapja az aranylaz, és most hogy lat esélyt a kincs megszerzésére,
lazasan keresni kezdi a megfelel6 kulcsot. (természetesen egyik kulcs sem nyitja a
ketrecet) Innentél kezdve a magust nem érdekel mas, csak a kulcsai, az elméje
totalisan kikésziil. Ujabb lakos!

Ha a tlizes csapda (Fire Trap) "trukkot" valasztjuk, akkor a terem két oldalardl egy-
egy jokora tlzlabda érkezik, és talalja telibe a magust. Azonnal életét veszti.
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Harmadik Csarnok: feltamasztott holtak, vagy szellem illuzi6?
Kripta (3. Csarnok): és végqiil az ork

Feltamaszthatjuk a hullakat (Raise the Dead). Ekkor az ork hatalmas meszarlasba
kezd, de egyedil kevés a sok zombi és egyéb elbhalott ellen, hamarosan flibe
harap.

Megtréfalhatjuk az orkot. Szellemmé valtoztathatjuk (Ghost Illusion). Az ork nagyon
meglepbédik. Nem azért mert meghalt, az 6t nem érdekli, fel van ra készulve. Az
bantja, hogy esélye sem volt megvédeni magat, €és nem harcban, batran harcolva
halt dicsé halalt, hanem csak puff, meghalt. Addig hergeli magat emiatt, amig a
végén 6 is bekattan, és csatlakozik a Szigetek lakosaihoz.

Miutan kiszorakoztuk magunkat, és "gondoskodtunk" a harom betolakodordl (ki-ki
izlésének és habitusanak megfeleléen), Kiliban elismeréen csettint. "Szép, gyors és tiszta
munka volt. Sheogorath biiszke lehet egy ilyen kivélé tanitvanyra. Es most, kérem, Iépjen
bele az utolsoé teleportba, meég van egy kis dolgunk. Kivalogatjuk a zsakmanyt, hatha
talalunk valami értéket. Nekik mar nincs ra sziikseguk." Par értékesebb gyird, itoka,
mellett talalunk még par septimet, egy naplét és egy kardot. Eltesszuk mindet. A kard a
hires neves Duskfang/Dawnfang! Ritka nagy mazlink van, ez a kard halalunkig fog
szolgalni minket! A naplé a mikoédését mutatjia be. (A kard miikédésérél bévebb
informécié6 ERREFELE olvashato)

A Duskfang/Dawnfang kard egy és ugyanaz,
de a napszapnak megfelelben valtozik a képessége

Elbucstzunk Kilibantdl, és indulunk vissza a Palotdba. Ugy latszik a Xedilian
vendégmarasztal6 hely, mert most sem sikerll tdvoznunk. Ahogy elkdszdnlnk az elftél, és
lépnénk az ujra rendeltetésszerlien mikodo teleportba, megtamadnak. Harman vannak,
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csillogd és tukrozd6dd egyenruhat viselnek. Nem tul erés ellenfelek, de a varatlan rajtautés
miatt mindenképp elénydsebb helyzetbdl indulnak. Elékapjuk a frissen szerzett kardunkat,
és szétcsapunk koztuk. Kiliban is besegit. Hallotta a csatazajt, és jott segiteni azonnal. A
tamaddk hamar elfogynak. Koézelebbrdl megvizsgalva a holtestiket, rajovink, hogy valami
Uvegszerl anyag boritja a testiket, mint pancél. Gézunk sincs, kik ezek.

"Huh, kemény csata volt. Remélem nem sértlt meg!". Nem, szerencsére kutya bajunk, de
még mindig nem tudjuk, kik ezek, és mit akarnak télink. "Nem ismeri a legendat?!" -
csodalkozik Kiliban - "Hogy lehet az? Szdval valéjaban ezek nem "kik". Ezek a lélektelen
senkik, akik valojaban nem is léteznek, a Rend Lovagjai (Knights of Order). Feltlinésiik a
Resonator reaktivalasa utan, nem is olyan varatlan. Mint lathatta, a Resonator is
kristalyokbol all. Ezek a kristalyok azokbol az Obeliszkekbdl szarmaznak, amelyekkel tele
a vidék. Es amely kristalyokbdl a Lovagok is szarmaznak. De majd a Nagyur elmesél
mindent, most induljon, jelentse neki, hogy mi tértént!"

Végre nyugodtan tavozhatunk, nincs ujabb akadaly. Irany a Palota.

Megjegyzések:

- A Duskfang/Dawnfang az egyik legjobb kard a jatékban. Ha elbantunk mind a harom betolakodéval,
akkor mindenképpen megkapjuk. Mindegy, hogy megdrjitettiik e avagy megoltik e bket.

« A napld, amit szintén zsebrevagtunk, részletesen leirja, hogy mikodik a kard.

+ Afeladat az, hogy banjunk el mind a harom kalandorral, nem szamit hogy kivel mit csinalunk, csak
meg kell allitanunk &ket. Ertékeiket mindenképpen megkapjuk.

» A Knights of Order tdamadodk tetemeit fosszuk ki. A pancéljukat sajnos nem tehetjik el, de a
fegyvereiket igen. De ami fontosabb, a sziviket (Hearts of Order) is. Ezek kés6bb még nagy
szolgalatot fognak tenni, vigyuk magunkkal mindet.

Kifejezések a jatékban:

» Rend Lovagjai - Knights of Order

» Csarnok - Chamber

- Palota negyed/kerilet - New Sheoth Palace District
« aKapu Orzéje / Orz6 - Gatekeeper

+ Reszketd Szigetek / "Sziget" - Shivering Isles

« Az Oriilet Fennsikja - Realm of Madness

- Sheo / Herceg - Sheogorath

+ Palota - Palace

+ Kamaras - Chamberlain
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