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Co, po co i dlaczego?

"Swiatynia Pierwotnego Zta" (bede ja nazywat rowniez: ToEE - "The Temple of Elemental Evil") jest
tak klasyczng gra fabularna, jak to bodaj mozliwe. Jej akcja oparta zostata o eksploracje lochow,
walka wykorzystuje nowg odstone najpopularniejszego systemu RPG - Dungeons & Dragons - a
fabuta i kwestie dialogowe zostaty ograniczone do przyzwoitego minimum. Ci gracze, ktérzy swojq
edukacje w grach komputerowych rozpoczeli od ésmej czesci "Wizardry", sibdmej czesci "Might &
Magic", mniej wiecej dziesigtej odstony "Ultimy" lub po prostu od "Fallouta" przyzwyczajeni sa do
nieco innego schematu prowadzenia rozgrywki. Dlatego nie znajdujac dla ToEE lepszego okreslenia,
chetnie uzywaja krzywdzacego przeciez terminu hack'n'slash, tym samym zréwnujac ja ze
sztandarowym jego przyktadem - z "Diablo". Dlatego czuje sie w obowigzku na samym poczatku
wyjasnic¢ te kwestie: ToEE jest — jak to sie zwykto ujmowac - oldschoolowym erpegiem. Nie mogto
sie zresztg inaczej staé, skoro zostata ona oparta na znanym, niekomputerowym systemie sprzed
blisko 20 lat. Znakiem czaséw jest rozbudowana cze$¢ gry na powierzchni - miasta, misje
dyplomatyczne - lecz sercem ToEE pozostaje badanie podziemi i walka z hordami dziwacznych
stworzen.

Podstawowym elementem ToEE - z praktycznego punktu widzenia - ktory uniemozliwia
diablopochodne podejscie do gry, jest rozbudowany system walki, a przede wszystkim $ciste reguty
obliczania wszystkich sytuacji bojowych. Przejscie gry wojownikiem, ktéremu ustawicznie rosnie
sifa i ktory kupuje coraz to potezniejsze miecze jest tak samo niemozliwe, jak ukonczenie jej
samym li tylko poteznym magiem. Oldschoolowe erpegi proszg sie o kilkuosobowe druzyny,
ktorych cztonkowie posiadajg rozne umiejetnosci, odmienne style walki i bedg w stanie wspierac sie
nawzajem. Ponadto bardzo przydatna jest (szczegdlnie w pozniejszej czesci gry) pobiezna
przynajmniej znajomos¢ zasad D&D. Wprawdzie autorzy gry postuluja, ze mozna sie bez nich oby¢
i zdac sie na komputer, jednak oni sami nader czesto odsyfajg do historii rzutow po kluczowe
informacje. O ile bowiem na poczatku zabawy nie trafiaja sie przeciwnicy bardziej wymagajacy, o
tyle w podziemiach Swiqtyni Pierwotnego Zta ulega to radykalnej odmianie. Mysle, ze kazdy gracz
dostrzeze koniecznos¢ przyswojenia sobie odrobiny wiedzy, gdy jego siepacze tudziez magowie
bedg na prawo i lewo rozdziela¢ swoim wrogom zerowe obrazenia.
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Skiad druzyny a przeciwnosci losu

Nie jest moim zamiarem ani wdawanie sie w szczegdtowe rozwazania w temacie konstrukcji i
doboru cztonkéw do swojej druzyny, ani opisywanie wszystkich zasad rzadzacych grag w systemie
D&D. Jedno i drugie zapetnia nie najmniejszy podrecznik dotaczony do gry. Poniewaz jednak nikt
nie lubi czyta¢ instrukcii...

,Swiatynia Pierwotnego Zta” ma wprawdzie stosunkowo liniowa fabute (dopiero w Swigtyni mozna
wybiera¢ pomiedzy kilkunastoma sposobami zakonczenia gry), aczkolwiek wiekszos$¢ spraw mozna
w niej zatatwi¢ na kilka sposobow. W tej grze doskonale sie realizuje zawarta w nazwie gatunku
zasada odgrywania rél. Mozna jednak pokusi¢ sie o kilka rad, jesli gracz ma zamiar zaczerpng¢ z
gry jak najwiecej.

Przede wszystkim druzyna powinna sktadac sie z 3-4 postaci. Mniejsza ich liczba okaze sie nie
wystarczajaca, by sprostac trudniejszym wyzwaniom, wieksza zas$ spowolni ich rozwdj, gdyz
zdobyte punkty doswiadczenia dzielone sg réwno pomiedzy wszystkich. Na pewno w druzynie
potrzebny bedzie silny wojownik, a jeszcze lepiej dwdch takich. To, czy beda oni tucznikami, czy
szermierzami stanowi kwestie gustu, ale osobiscie polecam dwdch silnych rycerzy umiejacych,
chociaz na pewno stabiej, postugiwacé sie bronig dystansowg. Potrzebny bedzie réwniez mag.
Dobrze bedzie, jesli ktoras z postaci bedzie kobietg, a ktoras bedzie sprawna w dyplomacji, blefach,
wyczuwaniu intencji etc.

Oto podstawowe umiejetnosci, ktére muszg w sobie skumulowac¢ cztonkowie dobrej druzyny - bez
nich ukonczenie gry moze sie stac trudne lub nawet niemozliwe:

e zadawanie obrazen bronig biatg (siecznych, ktutych i miazdzacych - w zaleznosci od doboru
broni);

e zadawanie obrazen magicznych;

e powstrzymanie grupy przeciwnikow (niezastgpione zaklecie rzucania sieci);

e zadawanie niemagicznych obrazen na dystans;

e otwieranie zamkéw (ztodziej wytrychem, mag zakleciem albo barbarzynca na site);

e umiejetnos¢ prowadzenia rozméw (dyplomacja, blefy, zastraszanie, wyczucie intencji,
zbieranie informacji) - dodatkowe opcje dialogowe, bez ktérych czes¢ zadan nie da sie
ukonczy¢ lub w ogdle sie nie pojawi.

Wszystko powyzsze nie jest absolutnie obligatoryjne od poczatku przygody, gdyz przewaznie w
kluczowych punktach gry pojawia sie mozliwo$¢ przytaczenia do druzyny postaci, ktéra sama
wykona wiekszo$¢ nadarzajacej sie pracy. Tak to sie zdarza na samym poczatku gry, gdy mozna
przyjac¢ ustugi Elmo (fantastyczny wojownik, chociaz sprawia wrazenie, jakby lada moment miat
straci¢ przytomnoé¢ sam z siebie). Podobna sytuacja ma miejsce w lochach pod Swigtynia, gdzie
mozna przytaczy¢ absolutnego wojownika - ksiecia Thrommela.

I jeszcze cos... Wprawdzie gra upiera sie, ze wzrost postaci nie ma na nic wptywu, lecz nie jest to
prawda - juz podrecznik ujmuje to inaczej. Duza posta¢ bedzie w stanie uzywac jedng reka broni
dwurecznych. Nie musze chyba wyjasnia¢, czemu ma to kluczowe znaczenie.
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Podstawy walki

Dwie rady: przejdz tutorial od poczatku do konca i poprzygladaj sie historii rzutow ko$¢mi podczas
walki, a wszystko stanie sie jasne. Ale dla formalnosci: kazdy wyprowadzany atak sktada sie z
dwdch faz. Pierwsza to obliczenie, czy zadany cios przedart sie przez obrone adresata. W tym celu
wykonany zostaje rzut 1d20, czyli dwudziestoscienng kostka (c6z, angielskie "dice" nie wywotuje w
tym momencie usmiechu), do wyniku zostaje dodany bonus za klase postaci, jej site lub zrecznos¢,
dodatkowe bonusy wynikajace z umiejetnosci albo charakterystyki uzywanej broni, bonus za
otoczenie przeciwnika i jeszcze kilka innych. Suma ta zostaje poréwnana z klasg pancerza (AC)
atakowanego przeciwnika i jesli jest mniejsza, wéwczas cios zostaje sparowany.

Jezeli cios przechodzi przez obrone przeciwnika, zostaje obliczona jego sita. Na jej wartosc
podstawowy wptyw ma rzut taka iloscig, takich kosci, jakie opisujq dang bron. Np. 2d6 to suma
dwéch rzutéw kostkami szescio$ciennymi, czyli wynik w granicach 2-12. Do tego wyniku dodawane
sq wszelkiego rodzaju bonusy, ktére moga by¢ bardzo réznorodne, a odejmowane od niego sq
punkty za posiadane przez atakowanego rodzaje odpornosci. Opis wykonanych przez gre obliczen
warto doktadnie przestudiowaé, gdy sie zdarzy, ze cios zostanie zadany, ale obrazenia byty zerowe.
W przypadku odpornosci, w nawiasie podana jest liczba punktéw, ktdére zostajg zlekcewazone oraz
rodzaj obrazen, na ktére dana istota odpornosci nie ma. Moze sie wiec zdarzy¢, ze bedziesz musiat
zmienic bron lub zaklecie.

Opis kazdej broni sktada sie jednak nie tylko ze specyfikacji, jakimi i iloma ko$¢mi nalezy rzucac
przy obliczaniu zadanych obrazen. Pojawia sie bowiem jeszcze cos$ na ksztatt: 19-20 x3. Oznacza to
tyle, ze jesli wstepny rzut 1d20 da wynik 19-20, wowczas nastepuje trafienie krytyczne, ktore
bedzie obliczane z uzyciem trzy razy wiekszego bonusu wynikajacego z posiadanej przez postac
sity. Swietna bronig nie tylko pod wzgledem czestotliwosci zadawania obrazen krytycznych, ale i
podstawowych jest tasak (1d10 17-20 x3), ktdry mozesz zdoby¢ na samym poczatku gry na Fruelli
(23). Spotkanie z nig wigze sie z zadaniem , Narzeczona dla gracza”.

Dodatkowe punkty do ataku mozesz tatwo doda¢ odktadajac tarcze oraz otaczajac przeciwnika
swoimi postaciami. Zwiekszenie ilosci obrazen nie jest juz takie proste, gdyz zalezy przede
wszystkim od posiadanej broni. Warto jednak mie¢ przy sobie przynajmniej dwa rodzaje broni i
zakle¢ ofensywnych, zeby nie znalez¢ sie w sytuacji, w ktorej nie ma pod reka nic, czym mogtbys
zada¢ skuteczne obrazenia.

Podobnie obliczane sq efekty dziatania zakle¢, lecz ich opis bywa dos$¢ skomplikowany. Dlatego jesli
podejrzewasz, ze jakie$ zaklecie moze Ci sie przydac, przestudiuj jego opis i uzywaj go w
uzasadnionych sytuacjach - naprawde nie ma sensu puszczac¢ ognistych kul, skadingd poteznych,
przeciwko salamandrom. Podobnie jak atakowanie mieczem galaretowatych istot pomaga jedynie
im sie rozmnazac.
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Dodatkowe porady

e Nie kaz swojej druzynie przemieszczac sie jednorazowo na odlegtos¢ wiele wieksza niz
rozmiar ekranu, gdyz Twoi podopieczni beda gubi¢ droge, a nawet gotowi sie rozdzielic.

e Pamietaj o mozliwosci zmiany kolejnosci ruchéw. Jesli nie chcesz traci¢ ruchu w danej
turze, a chcesz najpierw pozwoli¢ przeciwnikom np. podbiec blizej, mozesz przesung¢ swoje
postaci na koniec kolejki. Robisz to przeciggajac ich portrety w lewym gérnym rogu ekranu.

e Zdobyte doswiadczenie jest dzielone po réwno pomiedzy wszystkich cztionkéw druzyny.
Tym samym wynajete postacie spowalniajg rozwoj Twoich wiasnych.

e Nie kazda postaé¢ zechce sie przytaczy¢ do druzyny przez wzglad na jej catosciowy
charakter. Moze jednak sie tak zdarzy¢, ze niektérzy cztonkowie Twojej druzyny bedg mieli
wiekszy dar przekonywania od innych — warto czasem poprébowac.

e Zdobyczng bron i przedmioty staraj sie sprzedawac kupcom, ktérzy nimi handlujg - w ten
sposob uzyskasz dwa razy wyzsze ceny. I tak: wyroby skérzane — kusnierzowi, ptécienne -
krawcowi, drewniane - stolarzowi, metalowe - kowalowi, bizuterie - jubilerowi etc. Jedynie
Rannosowi i Gremagowi nie warto sprzedawac nic, gdyz za wszystko dajg minimalng cene.

e Czesto zachodzi mozliwo$¢ oszukania rozmoéwcy, zwlaszcza gdy ktéras z Twoich postaci
umie stosowac blefy lub dyplomacje. Mozesz obieca¢ komu$ porozmawiac¢ z kims$ i wcale
tego nie zrobi¢, na przykfad. Przewaznie jednak w takim przypadku wyrzadzisz jakas
szkode tej osobie lub swojej druzynie - zwykle pomijam w opisach zadan takie uproszczone
rozwigzania.

e Jesli czekasz na pojawienie sie jakichs postaci w danym miejscu, o danej porze, wowczas
oddal sie i zjaw sie na miejscu o wtasciwym czasie. Na Twoich oczach nikt nie przyjdzie.

e Dokonywane przez Ciebie wybory moralne podczas wykonywania pomniejszych misji nie
zwykty mie¢ wptywu na Twojg reputacje, ani zdobywane punkty doswiadczenia.

e Zbadane i zabezpieczone labirynty warto przejS¢ z dziatajagcym czarem znajdywania
ukrytych przejs¢. Nie musze chyba wyjasnia¢, dlaczego...

e Zidentyfikowane przedmioty magiczne osigqgaja znacznie wyzsza ceng, hiz
niezidentyfikowane. Nie sprzedawaj nic, gdy nie jeste$ pewien, co to jest.

e Praktycznie nie zdarzajg sie sytuacje, w ktorych podjeta decyzja miataby sie okazac nadto
brzemienna w skutkach. Przewaznie pojawia sie mozliwos¢ pozniejszego odwrocenia
niekorzystnego biegu rzeczy. Dla przykfadu zabicie Laretha Pieknego zepsuje Twoje
pdzniejsze kontakty w Nulb, ale jesli ztapiesz niszczuke dla Gruda, mieszkancy i tak Cie
polubig.

e Wiele magicznych stworzen potrafi sie na biezgco regenerowaé, co objawia sie znaczacym
pomniejszeniem zadawanych im obrazen - czesto 0 punktéw. Zwykle jednak takie
stworzenia majq jaki$ staby punkt - reaguja na magie lub rani je srebrna bron (np.
wilkotaki). Jesli Twoi podopieczni zadajg raz po raz zerowe obrazenia, sprawdz historie
rzutédw, a dowiesz sie z niej, dzieki czemu atakowane stworzenie ciggle zyje i czym
ewentualnie dasz rade zrobi¢ mu krzywde.

e Inny problem sprawiajg stworzenia, ktére nie odnoszg ran i mozna je tylko obezwtadni¢,
gdyz za chwile wstang na nowo. W chwili jednak, gdy lezg nieprzytomne, mozna je dobi¢ za
pomocqa opcji dobicia rannego.

e Jesli nie widzisz jakich$ drzwi, ktére powinny by¢, uzyj albo zaklecia znajdywania ukrytych
przej$¢, albo umiejetnosci szukania - nie pokrywaja sie one catkiem ze soba i w pewnych
sytuacjach mozesz by¢ zmuszony do wyprobowania obu.
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