Diccuri

Poradnik

Droga do miasta

Dwoch najemnikdw wysyta bohatera na wieze w celu wypatrywania pewnego ptaka. Gdy jednak docierasz na gore,
nagle pojawia sie wataha wilkbw i obaj najemnicy ,bohatersko” biorg nogi za pas. Zabierz wytrychy oraz tajemniczy
rég, otwoérz skrzynie (3x w prawo). Nastepnie uzyj rogu — pojawi sie stado $cierwojadéw, ktére odciggnie wilki.
Alternatywag jest ustawienie sie na brzegu wiezy i zrzucenie miesa. Jesli nie wezmiesz rogu, zabierze go pdzniej
Barem i tylko od niego bedzie mozna go dostac.

Teraz musisz dziata¢ szybko, zejdz po drabinie i udaj sie drogg na wprost ciebie. Przy jednym ze skrzyzowan lata
grupka krwiopijcow, Ardaric jest jeszcze za staby, wiec lepiej bedzie unika¢ walki. Skre¢ w prawo i idz w kierunku
muru, przy murze podazaj w lewo, powinienes przejs¢ pod tukiem i znalez¢ sig na prostej drodze do miasta. Przy
wejsciu natkniesz sie na straznika, ktory wysle cie do kowala. Oprocz tego dowiesz sie od Alwina, ze Karmakk szuka
rogu nowolywujacego scierwojady (rég z wiezy na poczatku). Idz na dét po schodach i skre¢ w lewo — za tukiem po
prawej stronie jest kuznia. Pogadaj z kowalem, a dostaniesz od niego misje z polegajaca na dostarczeniu paczki
surowej stali z kopalni.

Karmakk poszukuje rogu

Karmakk stoi za stoiskiem handlarza, w szacie Maga Ognia. Za r6g dostaniesz 500 PD (Punktéw Doswiadczenia),
dobry miecz i wodke Doomtre, ktérg musisz zachowac, poniewaz jest potrzebna do pewnego zadania. Jesli nie
wzigtes$ przedtem rogu, pogadaj najpierw z Karmakkiem, potem idz do Barema, od ktdrego dostaniesz rog (odpowiedz
.Nie”). Ten sposob jest trudniejszy, ale dostaniesz dodatkowe 750 PD.

Roslina w jeziorze

IdZ do wyjscia. Jesli nie spotkasz Alwina, to go odszukaj! Alwin
chce, bys poszedt z nim nad jezioro poszukac¢ rzadkiej,
podwodnej rosliny. Idz za nim. Za wszystko, co ubije Alwin,
Ardaric dostanie do$wiadczenie. W jeziorze nalezy zanurkowac
w zaznaczonych na obrazku miejscach. Nurkuj przy roslinach,
po drugim komunikacie znajdziesz w ekwipunku rosline.

Gdy zdobedziesz juz rosliny, wracaj do Alwina i pogadaj z nim.
Roslina zdobyta jako trzecia (bez wzgledu na kolejnosé
nurkowania) jest tg poszukiwana. W nagrode dostaniesz...
$piwdr — bardzo przydatny, bo z jego pomoca mozna wszedzie
przenocowac. Nie obijaj sie za bardzo wykonujac to zadanie —
jesli zajmie ci to wigcej czasu, pojawi sie najemnik i zabierze cie
prosto do kopalni.




Dostawa surowej stali

Alwin odeskortuje cie do kopalni. Wezmie paczke stali i odprowadzi Ardarica z powrotem do miasta. Zanie$ paczke
kowalowi, jesli nie ma go w kuzni, poczekaj na niego. Mozesz rowniez zanies¢ paczke do zamku. Czeka cie
niespodzianka :] (stracisz wprawdzie troche doswiadczenia, jednak nie bedzie to miato wiekszego znaczenia dla gry).

Narrow i wilki

Ponizej farmy znajduje sie ognisko. Na skraju lasu stoi tam dwoch mezczyzn. Pogadaj z Narrowem. Potrzebuje on
pomocy przy zwalczeniu watahy wilkow. W miescie, w karczmie jest dwdch mysliwych, nie majg oni jednak ochoty ci
pomadc. Poskarz sie Graveyarnowi, a dostaniesz od niego medalion. Dzieki temu ci dwaj beda skorzy do wspdipracy.
Podazaj za nimi do lasu, pogadaj z Narrowem i zostan w jego poblizu. Dostaniesz doswiadczenie za kazdego wilka,
ktérego zabije, niektore wilki musisz do niego ,przyprowadzi¢”, ewentualnie samemu zabic¢. Jak tylko oczyscicie las,
Narrow nauczy cie postugiwania sie tukiem i bronig jednoreczng. W lesie, tuz przed jego koncem w kierunku matego
stawu/jeziora, lezy truposz. Ma on przy sobie dwie runy teleportacyjne. Zétta teleportuje uzytkownika do niebieskiej, czyli
jesli potozy sie niebieska przy wejsciu do miasta, mozna sie tam wtedy teleportowac. Lomotacz powinno sie w kazdym
badz razie zachowa¢ — jest bardzo przydatny przeciwko Kamiennym Golemom.

Zadania od Graveyarna

Naprawa rampy dostawczej

Od majstra odbierz koto zebate. Znajdziesz go przy wejsciu do domu na prawo, za stoiskiem Homera. Stoi tam tez
najemnik, ktory chce... wiadro wody. Pomocnikéw znajdziesz w karczmie. Najpierw pogadaj z robotnikiem, potem z
Zubovem. Podazaj za nimi do rampy. Zubov zainstaluje koto zebate, jednak niewiele to pomoze. Musisz go teraz
instruowac przy ciggnieciu lin. Za pierwszym razem kolejnosc jest przypadkowa. W sumie trzeba podyrygowac tak, by
ciggneli cztery razy w prawo albo w lewo. Wracaj do zleceniodawcy.

Mieso dla najemnikow
IdZz do miastowego wejscia. Czeka tam najemnik, pogadaj z nim najpierw, potem idZ za nim. Zaprowadzi cie do grupy
scierwojadow. Gdy juz wszystkie zatatwisz (trzeba zabi¢ 5), bierz mieso i wracaj do Graveyarna.

Kartograf

Musisz wzig¢ udziat w wyscigu, przeciwnikiem jest Koll. Zanim pdjdziesz za Graveyarnem, powiniene$ zapisac gre. Do
Kolla musisz trafi¢ tuz przed, albo razem z Graveyarnem — w przeciwnym razie Graveyarn stanie na schodach przed
Kollem i obejrzy sie na Ardarica. Niestety potem juz wiecej sie nie ruszy, a zadanko staje sie niewykonalne (Bug w
starszej wers;ji).

Ardaric i Koll zostajg wystani na wyscig do kartografa. Przebiegnij obok farmy. Przy drogowskazie skre¢ w prawo i
biegnij przez przejscie w skale na gére. Po drodze powiniene$ spotkac¢ Kolla, ktory jest zajety paroma potworkami,
zignoruj je i podazaj droga. Dotrzesz do teleportera, przy ktérym bedzie sporo jaszczurdw, zaraz potem natkniesz sie
na cmentarz ze szkieletami. Tu powinienes sie na wszelki wypadek zatrzymac, bo co$ moze cie goni¢. Dalej droga
prowadzi przez linowy most i wokot skaly. Stoi tam straznik, ktéry wreczy ci mape. Jesli Koll cie ubiegt, mozesz jg
przechwycié przywalajac mu (ehmmm — bedzie sig bronit ;)) Ewentualnie informujesz Graveyarna o swoim
niepowodzeniu i dostajesz za zadanie odnalezienie wtdczni, ktora jest w pobliskim lesie.



Skradziony posazek

Graveyarn powie ci, ze jaki$ ztodziej ukradt mu posazek. Twoim zadaniem jest odzyskanie owego posazka. Ztodziej
nazywa sie Baddog. Stoi po drugiej stronie matego jeziorka, w poblizu wiezy obserwacyjnej, pogadaj z nim i wypytaj
go, dlaczego ukradt posazek. Na koricu rozmowy odda posazek. Idz teraz za nim do jego psa (Wala — wyglada jak
wilk) i uzyj posazka. Po tym znéw z nim pogadaj. Mozna go rowniez zla¢ — posazek jest w jego ekwipunku, jednak
stracisz na doswiadczeniu. Zanie$ posazek do zleceniodawcy. Nastepnie, gdy przespisz noc, mozesz porozmawiac z
Berengarem.

Zadania od Taliasana

Jest to alternatywa wobec zadan od Graveyarna. Od trzech najemnikow musisz uzyskacg listy polecajace.

Raffa

Udaj sie najpierw do twierdzy. Przeptyn przez rzeke po lewej stronie mostu. Po drugiej stronie stoi Raffa. Raffa
chciatby by¢ razem ze swojg przyjacidtkg Lynn. Jednak straznik pralni nie przepuszcza nikogo. Idz do Taylora.
Znajduje sie on na rynku, lub w swojej chacie (nad domem Taliasana), porozmawiaj z nim i kup za 100 monet szate
maga. |dz teraz do pralni, ktéra jest po lewej stronie mostu. Powiedz straznikowi, ze przychodzisz po pranie. Gdy
wejdziesz, daj Lynn szate. Sprobuj zaja¢ straznika rozmowa (nie udaje sie), porozmawiaj ponownie z Lynn i idz z
powrotem do straznika. Nastgpi zmiana warty. Teraz mozesz zabra¢ ze soba Lynn. Raffa czeka w poblizu wejscia do
zamku. Dziekuje ci serdecznie i masz juz pierwszy list.

Pyt

Pyt najczesciej tkwi w poblizu Taylora. Sprobuj z nim porozmawia¢, potem zagadaj do Taylora w zwigzku z
zachowaniem Pyta. Opus$¢ miasto w kierunku lasu i Narrowa. Przebiegnij przez las. Gdy staniesz przed skalng $ciana,
obrd¢ sie w prawo. Natrafisz na jaskinie z wysiadujacym jajo topielcem. Zabierz jajo i przy opuszczaniu jaskini uciekaj
w LEWO. Trzymaj sie blisko $ciany , bo mozesz spotkac stadko wilkow. Przy krawedzi skarpy trafisz na Rotrou —
ztodzieja, ktory ukradt miecz Pyta. Zamien jajo na miecz. Teraz mozesz mu przywali¢, albo zostawi¢ mokra robote
topielcowi. Jesli topielec cie nie gonit, to wrd¢ do jaskini i go sprowadz — topielec rzuci sie na Rotrou, ukaze GO za
kradziez. Zabierz wszystko z ciata (réwniez jajo). Wracaj teraz do Pyta i oddaj mu miecz. Jesli majac list od Pyta
zblizysz sie zanadto do Gabba, zostaniesz wtedy przeszukany. Znajdzie list, a ty zostaniesz zaszantazowany. Stoi on
zwykle niedaleko obozowiska przy schodach, ktére prowadzg do wyjécia. Zeby Pyt cie nie wsypat, bedziesz musiat mu
przynies¢ notes, ktéry ma przy sobie martwy zwiadowca lezacy w lesie. Opus¢ miasto w kierunku matego jeziora. Przy
zakrecie w strone chaty nad jeziorem, lezy skata. Gdy idzie sie prosto obok niej w las, dotrze sie do ciala, lezacego w
zagtebieniu.

WskazOwka — dajcie sie zastraszy¢ — za przyniesienie notesu mozna dosta¢ 750 PD.

Slade

Teraz porozmawiaj ze Sladem. Stoi on przy schodach w kierunku kopalni. Bedzie chciat ksiege ,Poczatki magii” od
Taliasana. Pogadaj z Taliasanem. Nie bedzie on jednak sktonny oddac ksigzki. Idz do Alwina i wypytaj go na temat
Taliasana. Teraz poszukaj Benchola w karczmie. Ten chciatby wiecej ,towaru” od Taliasana. Teraz z powrotem udaj
sie do Taliasana i powiedz mu o tym — poleci do karczmy. W tym momencie mozesz zwing¢ ksiazke z regatu. Wracaj
do Slade’a i daj mu ksiazke — dodatkowo, zeby sie nie skapnat, ze to akurat nie ta, trzeba mu wcisna¢ napitek (ten,
ktory dostaje sie od Karmakka), jesli nie ma sie napitku, mozna go kupi¢ u Karmakka.

Zanie$ wszystkie listy do Taliasana i idz do Graveyarna. Od tej pory mozesz wchodzi¢ do twierdzy. Jednak z Berengarem
mozna pogadac¢ dopiero po przespanej nocy.



Ksiega krasomowstwa

Aby Alwin nauczyt cie retoryki, potrzebuje on odpowiedniej ksigzki. Z tylu, na terenie twierdzy, stoi bibliotekarz
Fiebeler. Powiedz mu, ze potrzebujesz ksigzki o retoryce. Dostaniesz jg po rozwigzaniu jednej z trzech zagadek:
- Zagadka z literatury: Gora

- Zagadka z rozmaitosci: Imie

- Zagadka z filozofii: Nic

Jesli nie uda ci sie rozwigza¢ zagadek, dostaniesz inne zlecenie.

Przemieniony najemnik Hamond

IdZz do Leofwina, jest w miescie. W jego chatce bedzie tez dziwny chrzaszcz. Wyciagnij bron, Leowfin powstrzyma cie
przed dalszymi czynami. Wydaje mu sie, ze Hamond wkurzyt Taliasana, a ten zamienit go w chrzaszcza. Idz do maga i
pogadaj z nim na ten temat. Poprosi cie 0 pomoc. Przy nagrodzie nie odpuszczaj — dopoki Taliasan nie zgodzi sie uczy¢
cie magii. Przekaze ci potem liste sktadnikéw do przeciwczaru. Ryzéwke mozna kupi¢ u Homera, piekielniki i twardzienie
rosng praktycznie wszedzie, grobowy mech mozna znalez¢ na nagrobku ustawionym skosnie za stajnia, albo w
kamiennym kregu na drodze do kopalni. Gorski mech jest na drodze do kopalni przy schodach na $cianie, albo w jaskini
z ksigzka ,Krwiopijcy” (patrz screen), jezyk ognia jest w skrzyni w jaskini topielca z zadania od Taliasana. Klucz znajduje
sie nieco z tytu przy dwdch goblinach. Nie przechodz przez teleporter, bo cie usmazy! Na drodze do kopalni jest ukryta
jaskinia.

Droga przez potke skalng
zostata zaznaczona. Ksigzka
~Krwiopijcy” jest w prawej
odnodze przy goblinach. Po
przeczytaniu mozna pozyskiwac
z krwiopijcow zadta. Ewentualnie
ksiazke i ryzéwke mozna
znalez¢é miedzy innymi na farmie
przy bagnach (mapka na dole).
Gdy juz wszystko bedziesz miat,
zanie$ to Taliasanowi, a
bedziesz mégt nauczyé sie
pierwszego kregu magii.
Nastepnego dnia mozesz
odebra¢ miksture i uzyé jej w
chacie Leowfina. Hamond moze
cie nauczy¢ kradziezy
kieszonkowej i otwierania
zamkow. Mapka wskazuje droge
do jaskini gdzie jest ksigzka.

Préba Odwagi - Rampa

Po przywréceniu Hamonda do jego pierwotnej postaci, pojdzie on z powrotem na patrol, miedzy miastem a kopalnia. 1dz
popotudniu do rampy dostawczej, $ciggnij podnosnik na dét (chyba, ze jest juz na dole, jesli nie — trzeba uzy¢ dzwigni).
Uzyj dzwigni ponownie i wtaz na podnosnik, aby nie spas¢ podczas przejazdzki trzeba co chwile troche przesuwac sie
do przodu. UWAGA! Przetaczenie na tryb chodzenia nie uchroni cie przed spadnieciem! Gdy dotrzesz na gore,
przeskocz do straznikdw. Jesli nie nauczyles$ sie jeszcze akrobatyki u Konogana (za darmo), to Leowfin moze cie teraz
nauczy¢ za 10 Punktéw Nauki (PN).



Dziwne amulety

Od Hamonda dostajesz w nagrode amulet. Idz z nim do Taliasana (nie wsyp Hamonda). Taliasan da ci za zadanie, aby$
znalazt mu brakujgce amulety teleportacyjne. Poniewaz ma juz dwa (capicorn i leo) musisz odnalez¢ jeszcze gemini,
aquarius, taurus, i pisces. Po oddaniu amuletéw jako nagrode mozna wybra¢ albo dwie mikstury (podnoszace site i
zreczno$c), albo dalszg nauke magii (krag 2 i 3). Amulety powinienes$ oddac dopiero wtedy, gdy bedziesz miat je juz
podwajnie.

Zadania na farmie

Najpierw porozmawiaj z Darkiem. Wysle cie do Rebekki. A ona poprosi 0 pomoc w paru zadaniach:

Szczury w stodole
Grasz role "szczurobdjcy”.

Dostarczenie maki

Miynarz potrzebuje ziarna. Pogadaj z Salentinem, ktory stoi obok mtyna. Nastepnego dnia znéw pogadaj z mtynarzem
i Salentinem. Pozbadz sie pasozytéw na obu polach (olbrzymie szczury i chrzaszcze). Teraz do Salentina i znéw do
miynarza. Od Rebekki dostaniesz PD i nastepne zadanko.

Jedzenie dla najemnikow

Rebbeka przygotuje zarcie dla najemnikéw z Wiezy Haril (5 chlebow, 3 szynki i 4 sery). Darek moze opisa¢ wam
droge. Jesli opisat jg juz podczas pierwszej rozmowy, to juz nic nie powie. Ale i tak masz juz opis w dzienniku. 1dz w
strone jeziora. Zaraz za kamiennym mostem stoi drogowskaz. Do Haril musisz i$¢ w gore. Podazaj droga, jakg
wskazuje nastepny drogowskaz. Niedaleko wiezy czyhajg na ciebie dwaj Orkowie. Jesli nie jestes jeszcze w stanie ich
zatluc, sprobuj przemkna¢ obok nich tuz przy $cianie, mozesz wprawdzie oberwa¢, ale nie bedg cie $ciga¢ do samej
wiezy. Oddaj jedzenie Piretowi. Od tej chwili mozesz sie szkoli¢ u najemnikéw z wiezy. Z powrotem mozna sie
teleportowac.

Arena

IdZ do Rictiovarusa przy arenie. Musisz wykonczy¢ w sumie 6 stworzonek. Po pierwszym dostaniesz miecz, po trzecim
trzy punkty sity. Ostatnim przeciwnikiem jest Ork — na twoje szczescie jego bronig jest jedynie zardzewiaty miecz
dwureczny. Wykoncz go, a Rictiovarus nauczy cie skradania (za darmo, bez wydawania PN). Uwaga! Przed kazdg
nastepng walka trzeba sie upomnie¢ o nagrode, bo inaczej przepadnie.

Obcy

IdZz w kierunku jeziora. Tuz za kamiennym mostem skre¢ w prawo i podazaj wzdiuz rzeki. Na polance stoi Barem.
Zaatakuje cie kilka miodych, zielonych jaszczuréw. Po walce pogadaj z Haremem, opowie ci miedzy innymi, ze nie cierpi
wilkdw. IdZ w strone lasu i jak na zawotanie przybiegnie kilka wilkow. Wracaj do Barema i poczekaj az wilki zbliza sie do
was. Gdy je zaatakuje, mozna mu pomac, trzeba jednak dopilnowagé, by zabit chociaz jednego. Bo inaczej bedziesz
musiat powtarzac tg akcje. Po walce Barem zagada cie, a jesli nie powie nic, bedzie to oznaczaé, ze nie zostawites mu
zadnego wilka.

Pierwsze zadanie od Berengara

Berengar chce, zebys$ walczyt na arenie z Kollem. Udaj sie tam. Po walce wracaj do Berengara. Nie wazne czy
wygrales, czy nie.



Przesztos¢

Alwin powie ci, ze krazy plotka na temat ojca Ardarica. Idz wieczorem do rampy. Od chwili, gdy zaczniesz stysze¢
rozmowy - skradaj sie. Musisz dotrze¢ do miejsca gdzie rozmoéwcy sg doktadnie nad toba. Obraz sie ,uniesie” i pokaze
robotnikéw. Wracaj do miasta. Obok chaty Fiska jest spora ilos¢ skrzyn. Na jednej lezy godto. Zabierz je. Po monologu
musisz zwiedzi¢ jaskinie w okolicy. Poszukiwania przez ciebie jaskinia jest na gérze, w poblizu farmy. Przy pierwszym
drogowskazie za farma (z reguly stoi tam goblin) skrecasz w prawo i idziesz na gore. Przechodzisz przez jaskinie. Na
gorze, po lewej stronie, jest polana z kilkoma krwiopijcami. IdZ przez nig po skosie, a natrafisz na Lagarimana. Postuchaj
co ma do powiedzenia.

Zadania od Lagarimana

Proba Ciata

Na poczatku trzeba zabi¢ przywddce wilczego stada oraz Orka — wodza, bez uzycia broni. W tym celu udaj sie nad
jezioro. Kawatek za miejscem, do ktérego na poczatku prowadzit cie Alwin, znajduje sie drogowskaz. Skre¢ w prawo, w
kierunku lanua. Jest tam sporo wilkéw, dobra zbroja bytaby przydatna, zattucz przywddce piesciami albo zamien sie w
wilka (jedyna dozwolona magia). Gdy zjesz mieso tego wilka, dostaniesz tymczasowo +50 do sity. Ork jest na gorze po
lewej stronie, w ostatnim domu (jesli posiada sie zbyt wysoki poziom, to bedzie uciekat, wprawdzie bedzie pdzniej
wracat, ale w koncu dziatanie migsa ustanie). Z tym, ze jesli strzeli sie mniej wiecej w jego kierunku piorunem kulistym —
zaatakuje. Po zwyciestwie wracamy do zleceniodawcy.

Préba Umystu

Zanim porwiesz sie na ta probe, powinienes mie¢ w ekwipunku nastepujace zwoje: piorun kulisty, kula ognia, lodowa
strzafa i pies¢ wichru. Twoje zadanie polega na tym, ze musisz zabra¢ szalonemu magowi rune ducha. Lagariman
zaprowadzi cie na gore. ldz lewa droga, az do jaskini. Bedzie tam kilka goblinéw i ozywiencéw. Po prawej stronie w
jaskini trafisz na zasypane przejscie. Gruz mozna usuna¢ za pomoca kilofa, ktory lezy kawatek w gtgb jaskini za
skrzynig. Za zwatem bedzie zombi, od ktérego bedzie mozna zabra¢ amulet bariery (oczywiscie po pokonaniu). Zatéz
amulet i bedziesz mogt przedostac sie przez magiczng bariere. 1dz korytarzem w dét i dotrzesz do jaskini magéw.

Jaskinia magéw:

(1) Wejscie

(2) Almaric

(3) Gamel

(4) Efekt niepowodzenia maga, zamiast
smazy¢ piekielniki, zostajg one zamienione w
serafis. Przydatne, gdy brakuje roslin do
mikstury sity.

(5) Regat na ksigzki

(6) Umfrey

(7) Herlewin (albo przy stole

alchemicznym, albo przy Umfrey’u)

(8) Waleran

(9) Feordwin

(10) Jedyne znane (znane tworcy solucji)
miejsce w grze, gdzie mozna smazy¢ mieso.




Mozna rozmawiac z kazdym z magow — z poczatku niektérzy moga nic nie mowi¢ albo gadaé bez sensu, inni od razu
sprobujg cie zabi¢ (Guru). Najlepigj jest pojs¢ najpierw do Almarica i pogada¢ z nim. Pomoze on w walce przeciwko
Feordwinowi. Jednak najpierw trzeba zdoby¢ poparcie ze strony pozostalych magow, ktérzy jeszcze mniej wiecej
potrafia mysle¢ (sg to magowie wody). Znajdz ich.

Umfrey zada ci zagadke. Odpowiedz to Cieri. Zeby pomdgt ci w walce, potrzebuje on jeszcze zwoju piorun kulisty.

Waleran chciatby, by$ opisat mu definicje czasu. Odpowiedz brzmi ,,Cos, co wszystko i wszystkich potyka” — dodatkowo
trzeba da¢ mu zwdj ognistej kuli.

Herlewin ma ktopoty z pamiecia. Uzyj regatu na ksigzki (regat nie jest pod$wietlany), a dostaniesz ksigzke ,Bohater
Argantael’. Przeczytaj ksigzke i bedziesz mégt pomoéc magowi. Zwoj lodowa strzafa.

Gamel chciatby porozmawiac na temat zycia i $mierci. Powinno sie zaprzeczy¢ temu, co méwi (Nie...). Zwoj piesci
wichru.

Ewentualnie mozna da¢ magom runy, ktére majg obtgkani Guru. Trzeba jednak wtedy wyttuc Guru:
Kula ognia: Payn

Pies¢ wichru: Arencan, Fulk

Lodowa strzafa: Immanuel

Piorun kulisty: Anselm, Aldred

Bryfa lodu: Quentin

Na koniec pogadaj zndw z Almariciem. Magowie podaza za tobg do Feordwina. Zagadaj go i zaraz po tym zacznie sie
walka. Trzeba podobija¢ wszystkich przeciwnikéw, gdy juz beda lezeli, w przeciwnym razie, kiedy wstang - zadanie
stanie sie nie do rozwigzania. Ograb ciato Feordwina i ruszaj w droge powrotng. Magowie podazg za toba. Pogadaj z
Lagarimanem, potem z kazdym z magow osobno. Wprawdzie nie maja nic do powiedzenia, jednak jesli tego nie
zrobisz, moga za toba podazac w nieskonczonosc. (Bug?).

3. Zadanie Lagarimana bedzie mozna ukonczy¢é dopiero w Diccuric 2!

Pomoc dla Slapa

W twierdzy jest zagroda. Straznik Slap prosi cie o pomoc w zlapaniu zbiegtego splinta (ttusty scierwojad z traba stonia).
Jest on przy murze, patrzac na skos (po lewej stronie bramy ze zwodzonym mostem — patrzac od strony zagrody). Pobij
splinta (tzn. — zlej go do nieprzytomnosci) i wracaj do Slapa, jesli za diugo bedziesz zwlekac - splint ucieknie. Wéwczas
idZz do miasta, potem wrd¢ do twierdzy — Splint znéw bedzie przy murze...

Wazne zadanie od Berengara

IdZz do Berengara. Wysle on cie z razem z Graveyarnem do kopalni. Jednak zanim do niego pojdziesz, przejdz sie sam
tg droga. Zaleznie od osiggnietego poziomu znajdg sie na tej drodze r6zne potwory. | istnieje taka mozliwos¢, ze
Graveyarn nie przezyje wycieczki. W kopalni trzymaj sie prawej strony, natkniesz sie na kamiennego Golema. Mozesz
go zattuc mfotem wojennym albo famaczem kamieni. Wkrotce potem natkniesz sie na Modarisa. Zabij go i zabierz
amulet Triramar. W duzej jaskini jest wejscie do gniazda petzaczy. Mozesz teraz albo wrdcié, albo wybra¢ ciemna droge.
Jesli wybierzesz ciemng droge, dotrzesz do drzwi z tkwigcym w nich kluczem. Jest to drugie wyjscie z kopalni — prowadzi
na druga strone gory. Idz do Graveyarna i skonczytes Diccurica!



Ciekawe miejsca

Chata Ardarica

Nad miejscem, gdzie ¢wiczy Taliasan, jest chata Ardarica. W otwartej skrzyni znajdujg sie pamietniki. Taka ogélna
informacja na temat wczesniejszych wydarzen.

Komorki w twierdzy

W zamku znajdujg sie dwie komorki z paroma przydatnymi rzeczami. Klucz znajdziesz, jesli przejdziesz przez kuznig
Asarenda i wejdziesz do wiezy, a nastepnie pojdziesz droga w dot i w prawe wejscie. Gdy bedziesz dobierat sie do
drzwi komdrki, przyleci najemnik, ktory stoi przed kuznig. Kiedy wyciggnie miecz, wbiegnij do komaorki. Schowa bron i
przestanie sie czepiaé. Zeby dostaé sie do dolnej komérki, musisz umieé otwiera¢ zamki. Idz tam, gdy nie bedzie
Gabba (najlepiej koto pétnocy). Zamek: drzwi: lllpplplll; prawe drzwi: Ipllip; lewe drzwi: Iplipl.

Skok ze skarpy

W poblizu teleportera na bagnie istnieje droga
prowadzaca w goére. Po jakim$ czasie
dotrzesz do migjsca, gdzie mozna opuscic¢
droge i biec z powrotem w dot (prawa strona).
Jest tam kilka jaszczurow. O wiele nizej,
znajduje sie dolina z jeziorem. Jesli zeskoczy
sie ze skarpy do tego jeziora, dostanie sie 500
PD i +1 do zrecznosci. Oprocz tego jest tam
pare przydatnych rzeczy. Po stronie z
czarnymi jaszczurami mozna znalez¢ miedzy
innymi fuk szturmowy i esencje sity. Doline
mozna opusci¢ za pomoca runy
teleportacyjnej. Ewentualnie mozna wdrapaé
sie na skaty i zeskoczy¢ na potki skalne po
drugiej stronie.

Tajemna komnata w opuszczonej osadzie

W opuszczonej osadzie (tam, gdzie trzeba dla Lagarimana zattuc Orka i wilka),
za portalem, sg dwie ukryte komnaty. Mozna tam wej$¢ dopiero po spetnieniu
2. zadania od Lagarimana. Najpierw nalezy nacisna¢ przycisk po prawej
stronie, na prawym stupie, potem ten po lewej stronie, na lewym stupie. Po obu
stronach otworzg sie przejscia. W lewym przejsciu trzeba strzeli¢ z tuku do
ornamentu. Otworzy sie zapadnia (oczywiscie otwiera sig tez, gdy sie na nig
wejdzie... at€). Dojdz do krawedzi i przeskocz dot (wymagana akrobatyka),
jesli sie nie uda, przetacz tryb na chodzenie i sprobuj przejsé po krawedzi.
Dotrzesz do dzwigni. Gdy jej uzyjesz, otworzg sie kolejne drzwi — tuz przy
wyjsciu zamykajac je. Zato jednak otworzy sie przejscie do komnaty. Sg tam
miedzy innymi esencja zycia, esencja sity i receptura na eliksir uzdrawiajacej
mocy. Zeby sie stamtad wydostaé, trzeba ponownie pociagnaé za dzwignie.
Prawa komnata sprawia wrazenie (jeszcze) bezuzytecznej.




Jaskinia pelzaczy

4 Do tej jaskini mozna sie dostaé, za pomoca teleportera lub przez jaskinie, w
ktorej siedzi kilka topielcéw. Do jaskini topielcow mozna dotrze¢ idgc do zamku
Haril. Skre¢ jednak nie w lewo w gore, ale idz na wprost. W jaskini musisz

4 zanurkowac.

Lewy przetacznik w pentagramie obraca pochodnie w kierunku zgodnym ze wskazéwkami zegara, srodkowy zapala
najwyzszg i dwie dolne. Prawy natomiast zapala jedng badz wiecej pochodni w przypadkowej kolejnosci. Musisz
doprowadzié¢ do tego, by wszystkie sie pality. Zeby tego dokonag, kreé tak ditugo przy prawym przetaczniku, az dwie
pochodznie bedg sie pali¢, a pomiedzy nimi bedzie jedna zgaszona. Wtedy pokre¢ lewym (zeby byto tak, jak na
obrazku). Na koncu uzyj prawego przetacznika.

Otworzy sie trumna, niestety pojawi sie tez szkielet mag i
kilka szkieletow. Najpierw zabij maga, potem szkielety, nie
mozesz jednak robi¢ tego zbyt dtugo, bo trumna sie
zamknie. W trumnie jest zbroja z plytek petzaczy. Jesli nie
zdazysz, mozesz ponownie pozapala¢ pochodnie. Nie
zapomnij przeszuka¢ tez innych trumien. Jaskinie
opuszczasz za pomoca runy teleportacyjnej albo
wyplywajac z niej pod woda. Droga do teleportera bedzie
zawalona kamieniami, ktére mozna usung¢ za pomocg
przetacznika, przy czym przetacznik znajduje sie po ich
drugiej stronie...

Wyspa

Za pomocg amuletu teleportacyjnego ,Aquarius”
wyladujesz na wyspie — PTP. Na poczatku poptyn do
wraku statku, w kajucie (mozna wdrapac sie tam z
ktorejs strony) znajdziecie mumie, ktéra ma rune
teleportacyjng ,,Auf den Riesen” (na olbrzyma)
teleportuj sie tam. Wyladujesz na platformie
znajdujacej sie na reku posagu — olbrzyma. Stamtad
prowadza magiczne drogi, ktére widzisz jak
rozblyskaja, gdy przed nimi stoisz. Niektdre z nich
prowadza do mikstur. Musisz znalez¢ droge do
nastepnej platformy. Znajdziesz tam klucz do domku
na drzewie. Zeby stamtad zej$¢ skocz po prostu do
wody. W domku na drzewie znajdziesz skrzynie —
kombinacja — Ippllplp. Jest w niej klucz do skrzyni na
wyspie i amulet ,Pisces” . Jesli wdrapiesz sie na
dach domku, a potem na gataz nad nim, dotrzesz do
kolejnej platformy, na ktorej jest tuk.

W skrzyni na wyspie znajdziesz stara szate magow ognia.



Eastereggs

Skata harpii na bagnach

Poza dwoma harpiami, na skale na
bagnach jest jeszcze cos. Co? Sam
sprawdz! Jak mozna tam wej$c¢? Nie
ma nic piekniejszego od latania...
Ostrzegam jednak: to odkrycie moze
zepsué atmosfere gry!

Zanieczyszczone jezioro

W najgtebszym miejscu w jeziorze, z
ktérego zdobywato sie roslinki, lezy
co$, czego nie powinno tam by¢.

Ziemia jest plaska

... W kazdym razie, jesli wezmie sie
pod uwage rézne tabliczki
Swiadczace o granicy Swiata...
wystarczy sie rozejrzec!

allerieran

Noc nalezy do wilkow
Gdy wyslesz mysliwych do Narrowa, idz noca do jego obozowiska, zagadaj z nim i usiagdz obok niego. Zadziata to tylko
wtedy, gdy wyslesz do niego mysliwych, ale jeszcze nie zdgzysz z nim pogadac w dzien.
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Mapy DICCURIC

Miasto Parthalan

Die Stadt Parthalan Asarends

Schmiede

R‘E!urg

Ardarics Lager

Hiitte S

Eingang
Taliasan

Werksmeister

Homer

T vame Nolwenn
Schmiede
Konogan

Karmakk

Faris
Marktplatz

Fisk ,
Leofwin

|

by Preddy 2004

Legenda:

Burg - twierdza Eingang - wejscie
Ardarics Huette - chata Ardarica Marktplatz - targowisko
W erkmeister — majster Schmiede - kuznia

Lager — obozowisko
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Legenda:

1. Rotrou

2. Baddog

3. Martwy zwiadowca
4. Narrow

5. Slade (przy zadaniach
Taliasana)

6. Lagariman

7. Barem

8. Kartograf

9. Raffa

10. Wieza (miejsce startu)
11. Jaskinia topielca

12. Farma

13. Kopalnia

14. Pralnia

15. Chata mysliwego
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16. Gwiezdna straznica
17. Twierdza Hrail

18. Farma na bagnach

19. Opuszczona osada
20. Jaskinia

21. Jaskinia



Napoje zwiekszajace wspotczynniki

@ Kurzbogen (20 Dmg/ 10 Dex)

'@ Knochenbogen (36 Dmg/ 18 Dex)

@ Kriegsbogen (76 Dmg / 38 Dex)

@ sturmbogen (82 Dmg/ 42 Dex)

5 Ambrust (85 Dmg /42 Dex) :

{ Kriegsschwert (EH 34 Dmg 14 Sifg

@ Morgenstem (EH 35 Dmg / 14 St
Steinbrecher (EH 37 Dmg / 26 S

& Kriegshammer (EH 51 Dmg/

@ Schiachter (EH 64 Dmg /32 Strgfi, &

@ Berserkerwort (EH 66 Dmg / 35 Str)]

@ Leichter Zweihander (ZH 70 Dmg / 42Gtrg
Soldneridinge (ZH 73 Dmg /46 Strg) "%

Legenda [obrazenia/zrecznos¢]: czerwone - tuki; pomaranczowe - kusze; niebieskie - bron jednoreczna; fioletowe - bro dwureczna

1. Krétki tuk [20/10] 6. Miecz wojenny [34/14] 11. Wrzask Berserkera [66/35]
2. Kosciany fuk [36/18] 7. Morgenstern [35/14] 12. Lekki dwureczniak [70/42]
3. Luk wojenny [76/10] 8. Lomotacz [37/26] 13. Ostrze najemnika [73/46]
4. kuk kawaleryjski [82/42] 9. Mtot wojenny [51/23]

5. Kusza [85/42] 10. Rzeznik [64/32]
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Pozostate

Autorzy

Solucja zostata napisana przez Freda Metgera (freddy@ metger.net). Wigkszo$¢ ogdinych wskazéwek i mapy s autorstwa
Heavyguarda.

Ttumaczenie
Iras

Linki

The Amateur Gothic Mod Team (twércy 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 sie na publikacje dokumentu bez zgody autoréw. Wyjatek stanowi indywidualna pomoc (np. opieranie sie na solucji
przy pomocy na forach).
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