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Wprowadzenie

Witam w jednym z najobszerniejszych, najwiekszych i najdoktadniejszych poradnikow, jaki
kiedykolwiek ukazat sie na GRY-OnLine. Jest to doktadny opis przeogromnej gry The Elder Scrolls
III: MORROWIND, przez wielu uwazanej za najlepszg pozycje wsrod komputerowych erpegdw. Jest
to poradnik i dla poczatkujacych, i dla doswiadczonych, dla bedacych w pierwszej jak i w drugiej
potowie gry, dla bohateréw po wielu niebezpieczenstwach jak i nowicjuszy w Swiecie przygody.
Mam nadzieje, ze opis ten przyda sie niejednemu graczowi w nieprzyjaznym S$wiecie, jakim jest
Vvardenfell.

Koniecznie, powtarzam: koniecznie, zanim zaczniecie korzystaé z poradnika, przeczytajcie nastepny
rozdziat. Jest to po prostu doktadny opis tego, jak nalezy z niego korzystaé. Moze sie wydac to
dziwne, lecz chce ustrzec Was przed pdzniejszymi nieporozumieniami lub niezrozumieniami — bez
podstawowej wiedzy fatwo sie w tym gaszczu literek pogubic.
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Jak Korzystac z Poradnika

Co znajdziecie w poradnikach do gry The Elder Scrolls III: Morrowind:

Ogoélne Informacje - jak sama nazwa wskazuje, sg tu dokumenty o podstawach gry, jak i
rzeczach przeznaczonych dla bardziej doswiadczonych graczy. Znajduje sie w tym krétki poradnik
dotyczacy rozpoczecia gry i tworzenia bohatera, opis umiejetnosci (wraz z listg nauczycieli i ksiag),
mapa gtéwna wraz z listg lokacji i transportu po wielkim swiecie. Wliczaja sie to porady dotyczace
zaklinania przedmiotow i tworzenia eliksirbw. Nie zamieszczatem tu tego, co mozna znalezé w
samej grze — np. opiséw wspoétczynnikow - by po prostu nie dublowa¢ informacji.

Opis Swiata - jest to dokladny opis trzydziestu szeéciu obszardéw, na ktéry podzielitem $wiat
Vvardenfell. Kazdy z nich jest podzielony na trzy czesci: Punkty na Gitdwnej Mapie (sq to
pojedyncze miejsca czy osoby, do ktorych nie warto byto tworzy¢é osobnej mapy), Wazniejsze
Miejsca (najczesciej miasta i osady, lub te lokacje, ktére sg niezwykle wazne dla fabuty) i Pozostate
Miejsca (wszystkie pozostate lokacje). Tutaj podaje lokacje wszystkich wazniejszych przedmiotow,
a takze osob i ustug, jakie oferujg — a takze zadania, jakie dajg i organizacje, do ktorych moggq Cie
przylaczy¢. Tutaj takze sq mapy do gry - niezbednik i przy zwiedzaniu $wiata i przy wykonywaniu
zadan (nastepny rozdziat). Jedli chcesz wiedzie¢, czy w obszukanych ruinach czego$ nie
przeoczyltes, lub gdzie sg ustugi w miescie, w ktérym sie znalazte$ - zajrzyj do opisu $wiata.

Questy - jest to opis wszystkich gildii i organizacji, jakie wystepujg w grze oraz doktadny opis
zadan, jakie te gildie mogg Ci daé. Czesto z opisu zadan bede odnosit sie wtasnie do opisu $wiata -
na przyktad, jesli opisuje jaskinie, w ktorej trzeba kogo$ zabié, to napisana jest tylko droga do tego
kogos - nie podaje, co mozna w tej jaskini znalez¢ (to znajduje sie w opisie $wiata).

Jesli chodzi o mapy, to tu wielkiej filozofii nie ma - numerkami oznaczytem wazniejsze miejsca,
gdzie COS sie znajduje (co$ waznego zazwyczaj :), a literkami - przejscia pomiedzy wewnetrznymi
lokacjami. Niebieskie strzatki to miejsca, gdzie pojawiasz sie, jesli wchodzisz ,z zewnatrz”. Na
mapach obszaréw sg skroty - GR to Grobowiec Rodziny, a KJ to Kopalnia Jaj.

Tekst zostawitem sobie na koniec. Uzywatem réznych stylow do réznych funkcji:

Czcionka brazowa pogrubiona zaznaczatem obszary (czyli jeden z 36 obszaréw, na ktére
podzielitem $wiat gry). Czcionkg brgzowa zaznaczatem lokacje. Jesli np. napisane jest, zebys$ ,udat
sie do miasta Khuul, Khuul”, to trzeba zobaczy¢ mape obszaru o nazwie Khuul i poszuka¢ na nim
miasta Khuul :). Podobnie jest np. z Dagon Fel, Grota Malmus itp. Czasami niektore wieksze
nazwy podzielone sg na czesci — wtedy podaje np. ,idz do Balmora, Balmora, potudniowa czes¢”.
Nazw lokacji NIE ODMIENIAM - Zeby nie byto, ze to sq jakie$ btedy :). Jest wiec ,idz do Balmora”,
a nie ,idz do Balmory”. By znalez¢ konkretng lokacje, wystarczy zajrze¢ do rozdziatu Mapa Gtdéwna
- tam jest lista wszystkich obszaréw, wraz z lokacjami wazniejszymi i pozostatymi, jakie mozna na
nim spotkac.

Czcionkg pogrubiong zaznaczytem numerki (czyli np. [1], [3], [8]) oraz literki (A, C, G), ktére
odpowiadajg tym na mapkach. Dodatkowo zaznaczatem tym drukiem miejsca w opisie, gdzie
mozna znalez¢ jakie$ zadanie nie zwigzane z zadng gildig - np. (QUEST: Ald'Ruhn - Zaginony
Maz), a takze ustuge specjalng - gdy jakas postaé oferuje ci dotaczenie do organizacji (np.
»...pozwala ci dotaczy¢ do Gildii Zlodziei”).

Czcionkg zaznaczone sg wszelkie osoby - przyjazne, nieprzyjazne - kazdy, kto
zalicza sie do grupy NPC’6w. Jesli lokacja ma nazwe dom , albo : kowal, to jest
to skrot oznaczajacy osobe w danym domu, sklepie itp. Jesli nie ma tej osoby w domu, to czcionka
jest normalna.

Czcionka zielong zaznaczytem wazniejsze przedmioty (cenne, specjalne - uzywane do zadan, jak i
nagrody, ktére dostajesz od roznych gildii). Jesli w skrzyniach znajdujg sie losowo wybierane
przedmioty, to bedzie po prostu napisane ,przeszukaj skrzynie”. A jesli gdzies jest jakis
KONKRETNY przedmiot, to oczywiscie zaznaczytem go na zielono. Podobnie z broniami
przeciwnikdw - czesto wrogowie maja losowo wybierang bron, zalezng od twego poziomu.

Po przeczytaniu tego zapraszam Cie drogi graczu do poradnika :)
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QUESTY - Ostrza — Zadania Gléwne

Informacje Ogdédlne i Awans

Ostrza sg tajng organizacjg szpiegow Cesarza. Jest to tez kampania gtdwna, niezbedna do
ukonczenia gry. Oczywiscie mozesz w miedzyczasie wykonywac inne zadania, masz tez na
wykonanie tych dla Ostrzy nieograniczong ilo$¢ czasu. Rangi sq tutaj o wiele bardziej wymagajace,
niz w innych organizacjach, wiec niedoswiadczona posta¢ nie bedzie mogta wykonywac zadania
jednego za drugim.

Musisz udac sie do Balmora, Balmora, wschodnia cze$¢. Do miasta z osady Seyda Neen — w ktérej
zaczynasz gre — mozna dostac sie piechotg lub bardzo szybko - fazikiem. Odnajdz dom

w [13] i wrecz mu paczke, ktérg dostates. Zgddz sie przytaczy¢ do organizacji, a
bedziesz od niego teraz dostawat zadania - wreczy ci takze 200 ztota na rézne wydatki.

Umiejetnosci potrzebne u Ostrzy to: Retoryka, Skradanie sie, Celnos¢, Lekki Pancerz, Przywrdcenie
i Dtugie Ostrze. Wspodtczynniki to Inteligencja i Osobowos¢ - przy czym inteligencja zawsze ma
wyzszg warto$¢ od osobowosci. Ponizej spis wszystkich stopni u Ostrzy wraz z wymaganiami:

Nowicjusz: wspotczynniki: 30 - 30
Terminator: wspotczynniki: 40 - 30, umiejetnosci: jedna na 30, dwie na 20
Czeladnik: wspodtczynniki: 45 - 35, umiejetnosci: jedna na 40, dwie na 20
Tropiciel: wspdtczynniki: 50 - 40, umiejetnosci: jedna na 50, dwie na 25
Podréznik: wspotczynniki: 55 - 45, umiejetnosci: jedna na 60, dwie na 25
Agent: wspoétczynniki: 60 - 50, umiejetnosci: jedna na 70, dwie na 30
Wywiadowca: wspotczynniki: 65 - 55, umiejetnosci: jedna na 80, dwie na 30
Szpieg: wspdtczynniki: 70 - 60, umiejetnosci: jedna na 90, dwie na 35
Arcyszpieg: wspofczynniki: 75 - 65, umiejetnosci: jedna na 100, dwie na 35
Szef Wywiadu: wspotczynniki: 80 — 70, umiejetnosci: jedna na 110, dwie na 35

Awans odbywa sie jednoczesnie z wykonywaniem zadan - nie musisz sie o niego pyta¢ osobno.
Bede podawat momenty, w ktoérych awansujesz (zaktadajac, ze spetniasz wymagania wobec
wspotczynnikow i umiejetnosci).
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Balmora - Caius Cosades

1. Dwemerowa kamiglowka - pierwszym zadaniem, podobnie jak i nastepnymi, bedzie
zdobywanie informacji. Idz do Balmora, Balmora, potudniowa czes$¢ i wejdz do Gildii
Wojownikéw w [6]. Tam poszukaj na dole . Poprosi cie o przystuge -
przyniesienie Dwemerowej tamigtowki. Odnajdz ruiny Marandus, Arkngthand. By wejs¢ do
srodka, musisz przesung¢ dzwignie, ktéra znajduje sie w [1] na obszarze Marandus. Po
kompletne informacje dotyczace opisu tej lokacji zajrzyj do opisu $wiata — tu skoncentruje
sie na zdobyciu famigtéwki. Zejdz na doét tak, aby sie nie zabi¢. W [1] zabijesz dwdch
kolesiow ze sztyletami - i . Sprébuj dostac¢ sie na druga
kondygnacje, jest tam skrzynia i Krasnoludzka Wtdcznia w [2]. WejdZz do drzwi w A,
znajdziesz sie w matej komnacie w [3]. Zabij z toporem. Na dole regatu po
lewej znajduje sie Dwemerowa tamigtowka (jesli jej nie widzisz, to rozjasnij monitor).
Wracaj sie z nig do . Da ci informacje (wypytaj go o wszystko) i Notatki
Hasphata dla Cosadesa, ktére zanies

2. Czaszka Llevule Andrano - teraz wybierz sie do Gildii Magéw. Jest ona w Balmora, Balmora,
potudniowa cze$¢ w [7]. Zndéw zejdz na dot i poszukaj orczycy . Ona takze
poprosi cie o przystuge (wreczy ci przy tym Ogniste Ostrze, dwa Zwoje Zywotnosci i dwa Zwoje
Spopielenia Taldama) - musisz uda¢ sie do Pelagiad, Grobowiec Rodziny Andrano. Zejdz po
schodach na doét do [1], gdzie czeka cie Zjawa Przodkéw. Pokonaj jg magiczng bronig i
przeszukaj pomieszczenie, po czym wejdz do [2] - jest tam Truposz i Szkielet z tukiem. To dos¢
niebezpieczna kombinacja, bo truposz moze wyssac twa site tak, ze nie bedziesz sie mogt ruszy¢,
a wtedy szkielet z fukiem zabije cie bez problemu - zapisz wiec gre przed wejsciem. Idz drugim
korytarzem do komnaty w [4]. Moze tam by¢ szkielet, znajdziesz tez Uczniowskie Szczypce i
Mtotek Ptatnerski. Ostatnim pomieszczeniem, ktére zbadasz, bedzie to w [5]. Pokonaj truposza i
zabierz przedmioty: Czaszka Llevule Andrano, Sztylet Sadu, 36 Lekcji Viveka, Kazanie 15
(umiejetnos$¢ Bez Zbroi rosnie o 1), a w skrzyni - Rdzenny Kosciany Hetm Gah-Julan. Z czaszkg
wracaj do . Da ci Notatki o Kulcie Nerevaryjskim, ktére oczywiscie przekaz

3. Zadanie w Vivek - to zadanie jest o wiele bardziej rozbudowane, podzielone na trzy
czesci dotyczace trzech informatorow. Aby utatwi¢ ci zadanie, szpieg wreczy ci doktadne
informacje (Zadanie w Vivek - od Caiusa) i 200 ztota. Opis podzielitem na trzy czesci:

a) - znajduje sie w Vivek, Vivek, Dzielnica Przybyszéw. Stoi w oberzy Pod
Czarnym Skarabeuszem w [10]. Niestety, okaze sie, ze jest otoczony przez trzech
niezbyt przyjaznych kolesiéw: (rzuca nozami), (walczy
sztyletem) i (rzuca gwiazdkami). Masz dwie mozliwosci — albo wyjdz z nim i
zabij ich, gdy cie zaatakuja, albo ich przekonaj by sie odczepili — tu pokojowa metoda jest
znacznie lepsza. Powiedz , by szedt za toba i przejdz sie z nim do Rzadkich Ksigg

- na tym samym parterze, gdzie jeste$ - w [13]. Tam porozmawiaj z nim i wez
Notatki Huleeyi. Skoro juz tu jestes, to kup od ksiege Prawdziwe Oblicze -
bedzie ci pdzniej potrzebna (lub nie kupuj, bo pdzniej mozesz jg ukras¢ - kup wtedy, jesli
masz stabe umiejetnosci ztodziejskie).

b) - teraz przejdz do Vivek, Vivek, Dzielnica Sw. Olmsa. Popytaj ludzi o
miejsce, gdzie moze by¢ . Bedziesz musiat ich przekona¢ - pochlebstwem Ilub
tapéwka - aby wskazali ci lokalizacje. ukrywa sie w podziemiach tej dzielnicy,
w [25]. Skorzystaj z mapy, by sie do niej dostaé. Powie ci, ze musisz pomdc jej pozby¢
sie poborcy podatkéw — . Znajduje sie on na parterze tej dzielnicy -
powiedz mu, ze poptyneta gdzies, a podziekuje i odejdzie. Wtedy wrdc sie i
porozmawiaj z Khajiitkg — powie ci, wszystko co wie.

c) - znajduje sie w Bibliotece Miejskiej. Biblioteka miesci sie w Vivek, Vivek,
Strefa Swigtynna - w Domu Madrosci. Wejscia do biblioteki s w [18], [19], [20], [21] i
[22] - w S$rodku porozmawiaj z , @ odejdzie wraz z toba na tyly biblioteki.

Przekaze informacje i powie ci o ksiedze Prawdziwe Oblicze. Jedli jg kupite$ — to zadanie
skonczone. Jedli nie - ksiega lezy na szczycie p&tki w potudniowo zachodnim rogu biblioteki.
Tak czy inaczej, wracaj do . Nagroda bedzie awans oraz 200 sztuk ztota.
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