
Poradnik

Droga do miasta

Dwóch najemników wysy a bohatera na wie  w celu wypatrywania pewnego ptaka. Gdy jednak docierasz na gór ,
nagle pojawia si  wataha wilków i obaj najemnicy „bohatersko” bior  nogi za pas. Zabierz wytrychy oraz tajemniczy
róg, otwórz skrzyni  (3x w prawo). Nast pnie u yj rogu – pojawi si  stado cierwojadów, które odci gnie wilki.
Alternatyw  jest ustawienie si  na brzegu wie y i zrzucenie mi sa. Je li nie we miesz rogu, zabierze go pó niej
Barem i tylko od niego b dzie mo na go dosta .
Teraz musisz dzia  szybko, zejd  po drabinie i udaj si  drog  na wprost ciebie. Przy jednym ze skrzy owa  lata
grupka krwiopijców, Ardaric jest jeszcze za s aby, wi c lepiej b dzie unika  walki. Skr  w prawo i id  w kierunku
muru, przy murze pod aj w lewo, powiniene  przej  pod ukiem i znale  si  na prostej drodze do miasta. Przy
wej ciu natkniesz si  na stra nika, który wy le ci  do kowala. Oprócz tego dowiesz si  od Alwina, e Karmakk szuka
rogu nowo ywuj cego cierwojady (róg z wie y na pocz tku). Id  na dó  po schodach i skr  w lewo – za ukiem po
prawej stronie jest ku nia. Pogadaj z kowalem, a dostaniesz od niego misj  z polegaj  na dostarczeniu paczki
surowej stali z kopalni.

Karmakk poszukuje rogu

Karmakk stoi za stoiskiem handlarza, w szacie Maga Ognia. Za róg dostaniesz 500 PD (Punktów Do wiadczenia),
dobry miecz i wódk  Doomtre, któr  musisz zachowa , poniewa  jest potrzebna do pewnego zadania. Je li nie
wzi  przedtem rogu, pogadaj najpierw z Karmakkiem, potem id  do Barema, od którego dostaniesz róg (odpowied
„Nie”). Ten sposób jest trudniejszy, ale dostaniesz dodatkowe 750 PD.

Ro lina w jeziorze

Id  do wyj cia. Je li nie spotkasz Alwina, to go odszukaj! Alwin
chce, by  poszed  z nim nad jezioro poszuka  rzadkiej,
podwodnej ro liny. Id  za nim. Za wszystko, co ubije Alwin,
Ardaric dostanie do wiadczenie. W jeziorze nale y zanurkowa
w zaznaczonych na obrazku miejscach. Nurkuj przy ro linach,
po drugim komunikacie znajdziesz w ekwipunku ro lin .

Gdy zdob dziesz ju  ro liny, wracaj do Alwina i pogadaj z nim.
Ro lina zdobyta jako trzecia (bez wzgl du na kolejno
nurkowania) jest t  poszukiwan . W nagrod  dostaniesz...
piwór – bardzo przydatny, bo z jego pomoc  mo na wsz dzie

przenocowa . Nie obijaj si  za bardzo wykonuj c to zadanie –
je li zajmie ci to wi cej czasu, pojawi si  najemnik i zabierze ci
prosto do kopalni.
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Dostawa surowej stali

Alwin odeskortuje ci  do kopalni. We mie paczk  stali i odprowadzi Ardarica z powrotem do miasta. Zanie  paczk
kowalowi, je li nie ma go w ku ni, poczekaj na niego. Mo esz równie  zanie  paczk  do zamku. Czeka ci
niespodzianka :] (stracisz wprawdzie troch  do wiadczenia, jednak nie b dzie to mia o wi kszego znaczenia dla gry).

Narrow i wilki

Poni ej farmy znajduje si  ognisko. Na skraju lasu stoi tam dwóch m czyzn. Pogadaj z Narrowem. Potrzebuje on
pomocy przy zwalczeniu watahy wilków. W mie cie, w karczmie jest dwóch my liwych, nie maj  oni jednak ochoty ci
pomóc. Poskar  si  Graveyarnowi, a dostaniesz od niego medalion. Dzi ki temu ci dwaj b  skorzy do wspó pracy.
Pod aj za nimi do lasu, pogadaj z Narrowem i zosta  w jego pobli u. Dostaniesz do wiadczenie za ka dego wilka,
którego zabije, niektóre wilki musisz do niego „przyprowadzi ”, ewentualnie samemu zabi . Jak tylko oczy cicie las,
Narrow nauczy ci  pos ugiwania si ukiem i broni  jednor czn . W lesie, tu  przed jego ko cem w kierunku ma ego
stawu/jeziora, le y truposz. Ma on przy sobie dwie runy teleportacyjne. ta teleportuje u ytkownika do niebieskiej, czyli
je li po y si  niebiesk  przy wej ciu do miasta, mo na si  tam wtedy teleportowa . omotacz powinno si  w ka dym

 razie zachowa  – jest bardzo przydatny przeciwko Kamiennym Golemom.

Zadania od Graveyarna

Naprawa rampy dostawczej
Od majstra odbierz ko o z bate. Znajdziesz go przy wej ciu do domu na prawo, za stoiskiem Homera. Stoi tam te
najemnik, który chce... wiadro wody. Pomocników znajdziesz w karczmie. Najpierw pogadaj z robotnikiem, potem z
Zubovem. Pod aj za nimi do rampy. Zubov zainstaluje ko o z bate, jednak niewiele to pomo e. Musisz go teraz
instruowa  przy ci gni ciu lin. Za pierwszym razem kolejno  jest przypadkowa. W sumie trzeba podyrygowac tak, by
ci gn li cztery razy w prawo albo w lewo. Wracaj do zleceniodawcy.

Mi so dla najemników
Id  do miastowego wej cia. Czeka tam najemnik, pogadaj z nim najpierw, potem id  za nim. Zaprowadzi ci  do grupy
cierwojadów. Gdy ju  wszystkie za atwisz (trzeba zabi  5), bierz mi so i wracaj do Graveyarna.

Kartograf
Musisz wzi  udzia  w wy cigu, przeciwnikiem jest Koll. Zanim pójdziesz za Graveyarnem, powiniene  zapisa  gr . Do
Kolla musisz trafi  tu  przed, albo razem z Graveyarnem – w przeciwnym razie Graveyarn stanie na schodach przed
Kollem i obejrzy si  na Ardarica. Niestety potem ju  wi cej si  nie ruszy, a zadanko staje si  niewykonalne (Bug w
starszej wersji).
Ardaric i Koll zostaj  wys ani na wy cig do kartografa. Przebiegnij obok farmy. Przy drogowskazie skr  w prawo i
biegnij przez przej cie w skale na gór . Po drodze powiniene  spotka  Kolla, który jest zaj ty paroma potworkami,
zignoruj je i pod aj drog . Dotrzesz do teleportera, przy którym b dzie sporo jaszczurów, zaraz potem natkniesz si
na cmentarz ze szkieletami. Tu powiniene  si  na wszelki wypadek zatrzyma , bo co  mo e ci  goni . Dalej droga
prowadzi przez linowy most i wokó  ska y. Stoi tam stra nik, który wr czy ci map . Je li Koll ci  ubieg , mo esz j
przechwyci  przywalaj c mu (ehmmm – b dzie si  broni  ;)) Ewentualnie informujesz Graveyarna o swoim
niepowodzeniu i dostajesz za zadanie odnalezienie w óczni, która jest w pobliskim lesie.
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Skradziony pos ek
Graveyarn powie ci, ze jaki  z odziej ukrad  mu pos ek. Twoim zadaniem jest odzyskanie owego pos ka. Z odziej
nazywa si  Baddog. Stoi po drugiej stronie ma ego jeziorka, w pobli u wie y obserwacyjnej, pogadaj z nim i wypytaj
go, dlaczego ukrad  pos ek. Na ko cu rozmowy odda pos ek. Id  teraz za nim do jego psa (Wala – wygl da jak
wilk) i u yj pos ka. Po tym znów z nim pogadaj. Mo na go równie  zla  – pos ek jest w jego ekwipunku, jednak
stracisz na do wiadczeniu. Zanie  pos ek do zleceniodawcy. Nast pnie, gdy prze pisz noc, mo esz porozmawia  z
Berengarem.

Zadania od Taliasana

Jest to alternatywa wobec zada  od Graveyarna. Od trzech najemników musisz uzyska  listy polecaj ce.

Raffa
Udaj si  najpierw do twierdzy. Przep  przez rzek  po lewej stronie mostu. Po drugiej stronie stoi Raffa. Raffa
chcia by by  razem ze swoj  przyjació  Lynn. Jednak stra nik pralni nie przepuszcza nikogo. Id  do Taylora.
Znajduje si  on na rynku, lub w swojej chacie (nad domem Taliasana), porozmawiaj z nim i kup za 100 monet szat
maga. Id  teraz do pralni, która jest po lewej stronie mostu. Powiedz stra nikowi, e przychodzisz po pranie. Gdy
wejdziesz, daj Lynn szat . Spróbuj zaj  stra nika rozmow  (nie udaje si ), porozmawiaj ponownie z Lynn i id  z
powrotem do stra nika. Nast pi zmiana warty. Teraz mo esz zabra  ze sob  Lynn. Raffa czeka w pobli u wej cia do
zamku. Dzi kuje ci serdecznie i masz ju  pierwszy list.

Pyt
Pyt najcz ciej tkwi w pobli u Taylora. Spróbuj z nim porozmawia , potem zagadaj do Taylora w zwi zku z
zachowaniem Pyta. Opu  miasto w kierunku lasu i Narrowa. Przebiegnij przez las. Gdy staniesz przed skaln cian ,
obró  si  w prawo. Natrafisz na jaskini  z wysiaduj cym jajo topielcem. Zabierz jajo i przy opuszczaniu jaskini uciekaj
w LEWO. Trzymaj si  blisko ciany , bo mo esz spotka  stadko wilków. Przy kraw dzi skarpy trafisz na Rotrou –

odzieja, który ukrad  miecz Pyta. Zamie  jajo na miecz. Teraz mo esz mu przywali , albo zostawi  mokr  robot
topielcowi. Je li topielec ci  nie goni , to wró  do jaskini i go sprowad  – topielec rzuci si  na Rotrou, uka e GO za
kradzie . Zabierz wszystko z cia a (równie  jajo). Wracaj teraz do Pyta i oddaj mu miecz. Je li maj c list od Pyta
zbli ysz si  zanadto do Gabba, zostaniesz wtedy przeszukany. Znajdzie list, a ty zostaniesz zaszanta owany. Stoi on
zwykle niedaleko obozowiska przy schodach, które prowadz  do wyj cia. eby Pyt ci  nie wsypa , b dziesz musia  mu
przynie  notes, który ma przy sobie martwy zwiadowca le cy w lesie. Opu  miasto w kierunku ma ego jeziora. Przy
zakr cie w stron  chaty nad jeziorem, le y ska a. Gdy idzie si  prosto obok niej w las, dotrze si  do cia a, le cego w
zag bieniu.
Wskazówka – dajcie si  zastraszy  – za przyniesienie notesu mo na dosta  750 PD.

Slade
Teraz porozmawiaj ze Sladem. Stoi on przy schodach w kierunku kopalni. B dzie chcia  ksi  „Pocz tki magii” od
Taliasana. Pogadaj z Taliasanem. Nie b dzie on jednak sk onny odda  ksi ki. Id  do Alwina i wypytaj go na temat
Taliasana. Teraz poszukaj Benchola w karczmie. Ten chcia by wi cej „towaru” od Taliasana. Teraz z powrotem udaj
si  do Taliasana i powiedz mu o tym – poleci do karczmy. W tym momencie mo esz zwin  ksi  z rega u. Wracaj
do Slade’a i daj mu ksi  – dodatkowo, eby si  nie skapn , e to akurat nie ta, trzeba mu wcisn  napitek (ten,
który dostaje si  od Karmakka), je li nie ma si  napitku, mo na go kupi  u Karmakka.

Zanie  wszystkie listy do Taliasana i id  do Graveyarna. Od tej pory mo esz wchodzi  do twierdzy. Jednak z Berengarem
mo na pogada  dopiero po przespanej nocy.
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Ksi ga krasomówstwa

Aby Alwin nauczy  ci  retoryki, potrzebuje on odpowiedniej ksi ki. Z ty u, na terenie twierdzy, stoi bibliotekarz
Fiebeler. Powiedz mu, e potrzebujesz ksi ki o retoryce. Dostaniesz j  po rozwi zaniu jednej z trzech zagadek:
- Zagadka z literatury: Góra
- Zagadka z rozmaito ci: Imi
- Zagadka z filozofii: Nic

Je li nie uda ci si  rozwi za  zagadek, dostaniesz inne zlecenie.

Przemieniony najemnik Hamond

Id  do Leofwina, jest w mie cie. W jego chatce b dzie te  dziwny chrz szcz. Wyci gnij bro , Leowfin powstrzyma ci
przed dalszymi czynami. Wydaje mu si , e Hamond wkurzy  Taliasana, a ten zamieni  go w chrz szcza. Id  do maga i
pogadaj z nim na ten temat. Poprosi ci  o pomoc. Przy nagrodzie nie odpuszczaj – dopóki Taliasan nie zgodzi si  uczy
ci  magii. Przeka e ci potem list  sk adników do przeciwczaru. Ry ówk  mo na kupi  u Homera, piekielniki i twardzienie
rosn  praktycznie wsz dzie, grobowy mech mo na znale  na nagrobku ustawionym sko nie za stajni , albo w
kamiennym kr gu na drodze do kopalni. Górski mech jest na drodze do kopalni przy schodach na cianie, albo w jaskini
z ksi  „Krwiopijcy” (patrz screen), j zyk ognia jest w skrzyni w jaskini topielca z zadania od Taliasana. Klucz znajduje
si  nieco z ty u przy dwóch goblinach. Nie przechod  przez teleporter, bo ci  usma y! Na drodze do kopalni jest ukryta
jaskinia.
Droga przez pó  skaln
zosta a zaznaczona. Ksi ka
„Krwiopijcy” jest w prawej
odnodze przy goblinach. Po
przeczytaniu mo na pozyskiwa
z krwiopijców a. Ewentualnie
ksi  i ry ówk  mo na
znale  mi dzy innymi na farmie
przy bagnach (mapka na dole).
Gdy ju  wszystko b dziesz mia ,
zanie  to Taliasanowi, a

dziesz móg  nauczy  si
pierwszego kr gu magii.
Nast pnego dnia mo esz
odebra  mikstur  i u  jej w
chacie Leowfina. Hamond mo e
ci  nauczy  kradzie y
kieszonkowej i otwierania
zamków. Mapka wskazuje drog
do jaskini gdzie jest ksi ka.

Próba Odwagi - Rampa

Po przywróceniu Hamonda do jego pierwotnej postaci, pójdzie on z powrotem na patrol, mi dzy miastem a kopalni . Id
popo udniu do rampy dostawczej, ci gnij podno nik na dó  (chyba, e jest ju  na dole, je li nie – trzeba u  d wigni).

yj d wigni ponownie i w  na podno nik, aby nie spa  podczas przeja ki trzeba co chwil  troch  przesuwa  si
do przodu. UWAGA! Prze czenie na tryb chodzenia nie uchroni ci  przed spadni ciem! Gdy dotrzesz na gór ,
przeskocz do stra ników. Je li nie nauczy  si  jeszcze akrobatyki u Konogana (za darmo), to Leowfin mo e ci  teraz
nauczy  za 10 Punktów Nauki (PN).
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Dziwne amulety

Od Hamonda dostajesz w nagrod  amulet. Id  z nim do Taliasana (nie wsyp Hamonda). Taliasan da ci za zadanie, aby
znalaz  mu brakuj ce amulety teleportacyjne. Poniewa  ma ju  dwa (capicorn i leo) musisz odnale  jeszcze gemini,
aquarius, taurus, i pisces. Po oddaniu amuletów jako nagrod  mo na wybra  albo dwie mikstury (podnosz ce si  i
zr czno ), albo dalsz  nauk  magii (kr g 2 i 3). Amulety powiniene  odda  dopiero wtedy, gdy b dziesz mia  je ju
podwójnie.

Zadania na farmie

Najpierw porozmawiaj z Darkiem. Wy le ci  do Rebekki. A ona poprosi o pomoc w paru zadaniach:

Szczury w stodole
Grasz rol  ”szczurobójcy”.

Dostarczenie m ki
ynarz potrzebuje ziarna. Pogadaj z Salentinem, który stoi obok m yna. Nast pnego dnia znów pogadaj z m ynarzem

i Salentinem. Pozb  si  paso ytów na obu polach (olbrzymie szczury i chrz szcze). Teraz do Salentina i znów do
ynarza. Od Rebekki dostaniesz PD i nast pne zadanko.

Jedzenie dla najemników
Rebbeka przygotuje arcie dla najemników z Wie y Haril (5 chlebów, 3 szynki i 4 sery). Darek mo e opisa  wam
drog . Je li opisa  j  ju  podczas pierwszej rozmowy, to ju  nic nie powie. Ale i tak masz ju  opis w dzienniku. Id  w
stron  jeziora. Zaraz za kamiennym mostem stoi drogowskaz. Do Haril musisz i  w gór . Pod aj drog , jak
wskazuje nast pny drogowskaz. Niedaleko wie y czyhaj  na ciebie dwaj Orkowie. Je li nie jeste  jeszcze w stanie ich
zat uc, spróbuj przemkn  obok nich tu  przy cianie, mo esz wprawdzie oberwa , ale nie b  ci ciga  do samej
wie y. Oddaj jedzenie Piretowi. Od tej chwili mo esz si  szkoli  u najemników z wie y. Z powrotem mo na si
teleportowa .

Arena

Id  do Rictiovarusa przy arenie. Musisz wyko czy  w sumie 6 stworzonek. Po pierwszym dostaniesz miecz, po trzecim
trzy punkty si y. Ostatnim przeciwnikiem jest Ork – na twoje szcz cie jego broni  jest jedynie zardzewia y miecz
dwur czny. Wyko cz go, a Rictiovarus nauczy ci  skradania (za darmo, bez wydawania PN). Uwaga! Przed ka
nast pn  walk  trzeba si  upomnie  o nagrod , bo inaczej przepadnie.

Obcy

Id  w kierunku jeziora. Tu  za kamiennym mostem skr  w prawo i pod aj wzd  rzeki. Na polance stoi Barem.
Zaatakuje ci  kilka m odych, zielonych jaszczurów. Po walce pogadaj z Haremem, opowie ci mi dzy innymi, e nie cierpi
wilków. Id  w stron  lasu i jak na zawo anie przybiegnie kilka wilków. Wracaj do Barema i poczekaj a  wilki zbli  si  do
was. Gdy je zaatakuje, mo na mu pomóc, trzeba jednak dopilnowa , by zabi  chocia  jednego. Bo inaczej b dziesz
musia  powtarza  t  akcj . Po walce Barem zagada ci , a je li nie powie nic, b dzie to oznacza , e nie zostawi  mu
adnego wilka.

Pierwsze zadanie od Berengara

Berengar chce, eby  walczy  na arenie z Kollem. Udaj si  tam. Po walce wracaj do Berengara. Nie wa ne czy
wygra , czy nie.
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Przesz

Alwin powie ci, e kr y plotka na temat ojca Ardarica. Id  wieczorem do rampy. Od chwili, gdy zaczniesz s ysze
rozmowy - skradaj si . Musisz dotrze  do miejsca gdzie rozmówcy s  dok adnie nad tob . Obraz si  „uniesie” i poka e
robotników. Wracaj do miasta. Obok chaty Fiska jest spora ilo  skrzy . Na jednej le y god o. Zabierz je. Po monologu
musisz zwiedzi  jaskini  w okolicy. Poszukiwania przez ciebie jaskinia jest na górze, w pobli u farmy. Przy pierwszym
drogowskazie za farm  (z regu y stoi tam goblin) skr casz w prawo i idziesz na gór . Przechodzisz przez jaskini . Na
górze, po lewej stronie, jest polana z kilkoma krwiopijcami. Id  przez ni  po skosie, a natrafisz na Lagarimana. Pos uchaj
co ma do powiedzenia.

Zadania od Lagarimana

Proba Cia a
Na pocz tku trzeba zabi  przywódc  wilczego stada oraz Orka – wodza, bez u ycia broni. W tym celu udaj si  nad
jezioro. Kawa ek za miejscem, do którego na pocz tku prowadzi  ci  Alwin, znajduje si  drogowskaz. Skr  w prawo, w
kierunku Ianua. Jest tam sporo wilków, dobra zbroja by aby przydatna, zat ucz przywódc  pi ciami albo zamie  si  w
wilka (jedyna dozwolona magia). Gdy zjesz mi so tego wilka, dostaniesz tymczasowo +50 do si y. Ork jest na górze po
lewej stronie, w ostatnim domu (je li posiada si  zbyt wysoki poziom, to b dzie ucieka , wprawdzie b dzie pó niej
wraca , ale w ko cu dzia anie mi sa ustanie). Z tym, e je li strzeli si  mniej wi cej w jego kierunku piorunem kulistym –
zaatakuje. Po zwyci stwie wracamy do zleceniodawcy.

Próba Umys u
Zanim porwiesz si  na t  prób , powiniene  mie  w ekwipunku nast puj ce zwoje: piorun kulisty, kula ognia, lodowa
strza a i pi  wichru. Twoje zadanie polega na tym, e musisz zabra  szalonemu magowi run  ducha. Lagariman
zaprowadzi ci  na gór . Id  lew  drog , a  do jaskini. B dzie tam kilka goblinów i o ywie ców. Po prawej stronie w
jaskini trafisz na zasypane przej cie. Gruz mo na usun  za pomoc  kilofa, który le y kawa ek w g b jaskini za
skrzyni . Za zwa em b dzie zombi, od którego b dzie mo na zabra amulet bariery (oczywiscie po pokonaniu). Za
amulet i b dziesz móg  przedosta  si  przez magiczn  barier . Id  korytarzem w dó  i dotrzesz do jaskini magów.

Jaskinia magów:

(1) Wej cie
(2) Almaric
(3) Gamel
(4) Efekt niepowodzenia maga, zamiast
sma  piekielniki, zostaj  one zamienione w
serafis. Przydatne, gdy brakuje ro lin do
mikstury si y.
(5) Rega  na ksi ki
(6) Umfrey
(7) Herlewin (albo przy stole
alchemicznym, albo przy Umfrey’u)
(8) Waleran
(9) Feordwin
(10) Jedyne znane (znane twórcy solucji)
miejsce w grze, gdzie mo na sma  mi so.
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Mo na rozmawia  z ka dym z magów – z pocz tku niektórzy mog  nic nie mówi  albo gada  bez sensu, inni od razu
spróbuj  ci  zabi  (Guru). Najlepiej jest pój  najpierw do Almarica i pogada  z nim. Pomo e on w walce przeciwko
Feordwinowi. Jednak najpierw trzeba zdoby  poparcie ze strony pozosta ych magów, którzy jeszcze mniej wi cej
potrafi  my le  (s  to magowie wody). Znajd  ich.

Umfrey zada ci zagadk . Odpowied  to Cie . eby pomóg  ci w walce, potrzebuje on jeszcze zwoju piorun kulisty.

Waleran chcia by, by  opisa  mu definicj  czasu. Odpowied  brzmi „Co , co wszystko i wszystkich po yka” – dodatkowo
trzeba da  mu zwój ognistej kuli.

Herlewin ma k opoty z pami ci . U yj rega u na ksi ki (rega  nie jest pod wietlany), a dostaniesz ksi  „Bohater
Argantael”. Przeczytaj ksi  i b dziesz móg  pomóc magowi. Zwój lodowa strza a.

Gamel chcia by porozmawia  na temat ycia i mierci. Powinno si  zaprzeczy  temu, co mówi (Nie...). Zwój pi ci
wichru.

Ewentualnie mo na da  magom runy, które maj  ob kani Guru. Trzeba jednak wtedy wyt uc Guru:
Kula ognia: Payn
Pi  wichru: Arencan, Fulk
Lodowa strza a: Immanuel
Piorun kulisty: Anselm, Aldred
Bry a lodu: Quentin

Na koniec pogadaj znów z Almariciem. Magowie pod  za tob  do Feordwina. Zagadaj go i zaraz po tym zacznie si
walka. Trzeba podobija  wszystkich przeciwników, gdy ju  b  le eli, w przeciwnym razie, kiedy wstan  - zadanie
stanie si  nie do rozwi zania. Ograb cia o Feordwina i ruszaj w drog  powrotn . Magowie poda  za tob . Pogadaj z
Lagarimanem, potem z ka dym z magów osobno. Wprawdzie nie maj  nic do powiedzenia, jednak je li tego nie
zrobisz, mog  za tob  pod  w niesko czono . (Bug?).

3. Zadanie Lagarimana dzie mo na uko czy  dopiero w Diccuric 2!

Pomoc dla Slapa

W twierdzy jest zagroda. Stra nik Slap prosi ci  o pomoc w z apaniu zbieg ego splinta (t usty cierwojad z tr  s onia).
Jest on przy murze, patrz c na skos (po lewej stronie bramy ze zwodzonym mostem – patrz c od strony zagrody). Pobij
splinta (tzn. – zlej go do nieprzytomno ci) i wracaj do Slapa, je li za d ugo b dziesz zwleka  - splint ucieknie. Wówczas
id  do miasta, potem wró  do twierdzy – Splint znów b dzie przy murze…

Wa ne zadanie od Berengara

Id  do Berengara. Wy le on ci  z razem z Graveyarnem do kopalni. Jednak zanim do niego pójdziesz, przejd  si  sam
 drog . Zale nie od osi gni tego poziomu znajd  si  na tej drodze ró ne potwory. I istnieje taka mo liwo , e

Graveyarn nie prze yje wycieczki. W kopalni trzymaj si  prawej strony, natkniesz si  na kamiennego Golema. Mo esz
go zat uc otem wojennym albo amaczem kamieni. Wkrótce potem natkniesz si  na Modarisa. Zabij go i zabierz
amulet Triramar. W du ej jaskini jest wej cie do gniazda pe zaczy. Mo esz teraz albo wróci , albo wybra  ciemn  drog .
Je li wybierzesz ciemn  drog , dotrzesz do drzwi z tkwi cym w nich kluczem. Jest to drugie wyj cie z kopalni – prowadzi
na drug  stron  góry. Id  do Graveyarna i sko czy  Diccurica!
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Ciekawe miejsca

Chata Ardarica

Nad miejscem, gdzie wiczy Taliasan, jest chata Ardarica. W otwartej skrzyni znajduj  si  pami tniki. Taka ogólna
informacja na temat wcze niejszych wydarze .

Komórki w twierdzy

W zamku znajduj  si  dwie komórki z paroma przydatnymi rzeczami. Klucz znajdziesz, je li przejdziesz przez ku ni
Asarenda i wejdziesz do wie y, a nast pnie pójdziesz drog  w dó  i w prawe wej cie. Gdy b dziesz dobiera  si  do
drzwi komórki, przyleci najemnik, który stoi przed ku ni . Kiedy wyci gnie miecz, wbiegnij do komórki. Schowa bro  i
przestanie si  czepia . eby dosta  si  do dolnej komórki, musisz umie  otwiera  zamki. Id  tam, gdy nie b dzie
Gabba (najlepiej ko o pó nocy). Zamek: drzwi: lllpplplll; prawe drzwi: lplllp; lewe drzwi: lpllpl.

Skok ze skarpy

W pobli u teleportera na bagnie istnieje droga
prowadz ca w gór . Po jakim  czasie
dotrzesz do miejsca, gdzie mo na opu ci
drog  i biec z powrotem w dó  (prawa strona).
Jest tam kilka jaszczurów. O wiele ni ej,
znajduje si  dolina z jeziorem. Je li zeskoczy
si  ze skarpy do tego jeziora, dostanie si  500
PD i +1 do zr czno ci. Oprócz tego jest tam
par  przydatnych rzeczy. Po stronie z
czarnymi jaszczurami mo na znale  mi dzy
innymi uk szturmowy i esencj  si y. Dolin
mo na opusci  za pomoc  runy
teleportacyjnej. Ewentualnie mo na wdrapa
si  na ska y i zeskoczy  na pó ki skalne po
drugiej stronie.

Tajemna komnata w opuszczonej osadzie

W opuszczonej osadzie (tam, gdzie trzeba dla Lagarimana zat uc Orka i wilka),
za portalem, s  dwie ukryte komnaty. Mo na tam wej  dopiero po spe nieniu
2. zadania od Lagarimana. Najpierw nale y nacisn  przycisk po prawej
stronie, na prawym s upie, potem ten po lewej stronie, na lewym s upie. Po obu
stronach otworz  si  przej cia. W lewym przej ciu trzeba strzeli  z uku do
ornamentu. Otworzy si  zapadnia (oczywi cie otwiera si  te , gdy si  na ni
wejdzie… a ). Dojd  do kraw dzi i przeskocz dó  (wymagana akrobatyka),
je li si  nie uda, prze cz tryb na chodzenie i spróbuj przej  po kraw dzi.
Dotrzesz do d wigni. Gdy jej u yjesz, otworz  si  kolejne drzwi – tu  przy
wyj ciu zamykaj c je. Za to jednak otworzy si  przej cie do komnaty. S  tam
mi dzy innymi esencja ycia, esencja si y i receptura na eliksir uzdrawiaj cej
mocy. eby si  stamt d wydosta , trzeba ponownie poci gn  za d wigni .
Prawa komnata sprawia wra enie (jeszcze) bezu ytecznej.
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Jaskinia pe zaczy

Do tej jaskini mo na si  dosta , za pomoc  teleportera lub przez jaskini , w
której siedzi kilka topielców. Do jaskini topielców mo na dotrze  id c do zamku
Haril. Skr  jednak nie w lewo w gór , ale id  na wprost. W jaskini musisz
zanurkowa .

Lewy prze cznik w pentagramie obraca pochodnie w kierunku zgodnym ze wskazówkami zegara, rodkowy zapala
najwy sz  i dwie dolne. Prawy natomiast zapala jedn  b  wi cej pochodni w przypadkowej kolejno ci. Musisz
doprowadzi  do tego, by wszystkie si  pali y. eby tego dokona , kr  tak d ugo przy prawym prze czniku, a  dwie
pochodznie b  si  pali , a pomi dzy nimi b dzie jedna zgaszona. Wtedy pokr  lewym ( eby by o tak, jak na
obrazku). Na ko cu u yj prawego prze cznika.

Otworzy si  trumna, niestety pojawi si  te  szkielet mag i
kilka szkieletów. Najpierw zabij maga, potem szkielety, nie
mo esz jednak robi  tego zbyt d ugo, bo trumna si
zamknie. W trumnie jest zbroja z p ytek pe zaczy. Je li nie
zd ysz, mo esz ponownie pozapala  pochodnie. Nie
zapomnij przeszuka  te  innych trumien. Jaskinie
opuszczasz za pomoc  runy teleportacyjnej albo
wyp ywaj c z niej pod wod . Droga do teleportera b dzie
zawalona kamieniami, które mo na usun  za pomoc
prze cznika, przy czym prze cznik znajduje si  po ich
drugiej stronie...

Wyspa

Za pomoc  amuletu teleportacyjnego „Aquarius”
wyl dujesz na wyspie – PTP. Na pocz tku pop  do
wraku statku, w kajucie (mo na wdrapa  si  tam z
której  strony) znajdziecie mumi , która ma run
teleportacyjn  „Auf den Riesen” (na olbrzyma)
teleportuj si  tam. Wyl dujesz na platformie
znajduj cej si  na r ku posagu – olbrzyma. Stamt d
prowadz  magiczne drogi, które widzisz jak
rozb yskaj , gdy przed nimi stoisz. Niektóre z nich
prowadz  do mikstur. Musisz znale  drog  do
nast pnej platformy. Znajdziesz tam klucz do domku
na drzewie. eby stamt d zej  skocz po prostu do
wody. W domku na drzewie znajdziesz skrzynie –
kombinacja – lppllplp. Jest w niej klucz do skrzyni na
wyspie i amulet „Pisces” . Je li wdrapiesz si  na
dach domku, a potem na ga  nad nim, dotrzesz do
kolejnej platformy, na której jest uk.

W skrzyni na wyspie znajdziesz stara szat  magów ognia.
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Eastereggs

Ska a harpii na bagnach
Poza dwoma harpiami, na skale na
bagnach jest jeszcze co . Co? Sam
sprawd ! Jak mo na tam wej ? Nie
ma nic pi kniejszego od latania...
Ostrzegam jednak: to odkrycie mo e
zepsu  atmosfer  gry!

Zanieczyszczone jezioro
W najg bszym miejscu w jeziorze, z
którego zdobywa o si  ro linki, le y
co , czego nie powinno tam by .

Ziemia jest p aska
... W ka dym razie, je li we mie si
pod uwag  ró ne tabliczki
wiadcz ce o granicy wiata…

wystarczy si  rozejrze !

Noc nale y do wilków
Gdy wy lesz my liwych do Narrowa, id  noc  do jego obozowiska, zagadaj z nim i usi  obok niego. Zadzia a to tylko
wtedy, gdy wy lesz do niego my liwych, ale jeszcze nie zd ysz z nim pogada  w dzie .

- 10 -



Mapy DICCURIC

Miasto Parthalan

Legenda:
Burg - twierdza
Ardarics Huette - chata Ardarica
Werkmeister – majster
Lager – obozowisko

Eingang - wej cie
Marktplatz - targowisko
Schmiede - ku nia
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Miejsca i osoby

Legenda:
1. Rotrou
2. Baddog
3. Martwy zwiadowca
4. Narrow
5. Slade (przy zadaniach
Taliasana)
6. Lagariman
7. Barem

8. Kartograf
9. Raffa
10. Wie a (miejsce startu)
11. Jaskinia topielca
12. Farma
13. Kopalnia
14. Pralnia
15. Chata my liwego

16. Gwiezdna stra nica
17. Twierdza Hrail
18. Farma na bagnach
19. Opuszczona osada
20. Jaskinia
21. Jaskinia
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Napoje zwi kszaj ce wspó czynniki

Legenda: zielone – zr czno ; te – si ; niebieskie – mana; czerwone – P ; fioletowe – si  i zreczno

Wyst powanie broni

Legenda [obra enia/zr czno ]: czerwone - uki; pomara czowe - kusze; niebieskie - bro  jednor czna; fioletowe - bro  dwur czna

1. Krótki uk [20/10]
2. Ko ciany uk [36/18]
3. uk wojenny [76/10]
4. uk kawaleryjski [82/42]
5. Kusza [85/42]

6. Miecz wojenny [34/14]
7. Morgenstern [35/14]
8. omotacz [37/26]
9. M ot wojenny [51/23]
10. Rze nik [64/32]

11. Wrzask Berserkera [66/35]
12. Lekki dwur czniak [70/42]
13. Ostrze najemnika [73/46]
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Pozosta e
Autorzy

Solucja zosta a napisana przez Freda Metgera (freddy@metger.net). Wi kszo  ogólnych wskazówek i mapy s  autorstwa
Heavyguarda.

umaczenie
Iras

Linki

The Amateur Gothic Mod Team (twórcy Diccurica)
http://www.diccuric.org/
Poradnik Diccurica
http://www.metger.net/diccuric/

Gothic Site (wszystko o grach z serii Gothic)
http://www.gothic.phx.pl/
World of Gothic (niemiecka strona)
http://www.worldofgothic.de/

Nie zezwala si  na publikacj  dokumentu bez zgody autorów. Wyj tek stanowi indywidualna pomoc (np. opieranie si  na solucji
przy pomocy na forach).
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