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Wprowadzenie

Wcale nie uwazam, zeby Nasrudin byt
szczegblnie leniwy. Podejrzewam nawet,
ze gdybym ja miat za sobg ponad dwa
tysiqce lat zycia, i dla oddychania
wymyslitbym jakis tatwiejszy sposéb. Tak
sobie to przynajmniej ttumacze patrzac,
jak pieczone ziemniaki same wytaza z
ogniska, otrzasajq sie z popiotu, obierajg
nawzajem ze skoérek i nagutkie wnoszg
sie delikatnie, kawatek po kawatku do ust
starego, rozwalonego na mchu hultaja.
Co$ mi to przypomina... Mogtby chocby
dla przyzwoitoéci pogrzebaé¢ czasem
kijem w ognisku, sparzy¢ sie odrobine,
zeby mi przykro nie byto.

- Tobie nie jest przykro, tylko sie na mnie wsciekasz. Nazywaj uczucia po imieniu.

Jego gtos zabrzmiat w mojej gtowie z pominieciem uszu. Do tego, ze mu sie nie chce ust otwierac
przy mowieniu, przywyktem juz dawno, lecz sam fakt jego gmerania w moim umysle wcigz dziatat
na mnie jak ptachta na byka.

- Coraz ciezej z tobg wytrzymad. Zresztg juz z dwustuletnim elfem trzeba by sie bobu ze $Smietang
najesc, zeby sie dogadac. Co dopiero z takim prochnem jak ty!

Nasrudin usiadt. O wiasnych sitach. ,Chyba mnie jednak lubi”, pomyslatem.

- Marudzisz. Opowiadaj lepiej, co tam u ciebie stychac.

Wzruszytem ramionami i datem sie udobruchac. Ale nic za darmo - zanim sie odezwatem, zjadtem
dwa ziemniaki, p6t przepidrki i popitem catos$¢ dzbankiem piwa.

- Zabitem Dark Savanta — powiedziatem tak beznamietnie, jak umiatem. - A przedtem jeszcze Kye
Mordrayn wraz z Pelendralaarem. Wchodzi mi to w krew.

- I co, lepsi byli od Kerghana?

- Jeden pryszcz.

Stary elf pokrecit glowg z pobfazaniem i udat, ze bez reszty pochtoneto go dtubanie w zebach

pospiesznie wyczarowang wykataczka. Obaj jednak wiedzieliSmy, jakie pytanie wisi w powietrzu i
jaka odpowiedz na nie czeka.

- A za Arcanum nie tesknisz troche? Nie wpadtbys kiedys do Granta na jednego?

- Och... ty ciggle swoje. Dobrze wiesz, ze bym wpadt. Co wiecej, chetnie bym zamienit nawet Dark
Savanta na jeszcze jedngq szanse usieczenia Kerghana, ale nie mam kiedy. Zwyczajnie nie mam na
to czasu. Koniec, kropka i basta.

Moj stary towarzysz nie lubit, gdy przemawiatem do niego jak do dziesieciolatka. Najwyrazniej
cieszyt sie, ze ma dwa tysiaclecia na karku. Moze nawet traktowat nasza przyjazn jako forme
wyrozumiatosci ze swojej strony. Nie miato to jednak wiekszego znaczenia i dlatego spojrzat na
mnie nie bez sympatii, gubigc po drodze dobre tysigc piecéset lat ze swojego wieku.

- Ja poczekam...

Tak czy owak moje umitowanie Arcanum oraz obu Falloutéw ani na jote nie zmienia faktu, ze gra w
0sma czes¢ Wizardry oraz jej ukonczenie sprawity mi niektamang przyjemnosé. Wprawdzie nie ma
to by¢ recenzja tylko poradnik, lecz nie potrafie sie powstrzymaé¢ od wystukania na klawiaturze
kilku stow od siebie. Wydaje mi sie nawet to dos¢ uczciwe, by da¢ Wam, czytelnikom pewien obraz
moich uczué, jakie wobec tej gry zywie. Przede wszystkim $piesze oznajmi¢, iz jest to gra
wspaniata - godne zwienczenie kultowej serii. (Nie wierze, ze SirTech nie pokusi sie o
wyprodukowanie dziewigtki, gdy dsemka tak dobrze im wyszta.) Od poczatku do konca piekna jest
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zaréwno jej fabuta jak i grafika jej towarzyszaca, tudziez uzupetniajgca cato$¢ muzyka, efekty
dzwiekowe i czytane teksty. Wprawdzie sam engine 3D nie jest rewolucyjny - delikatnie rzecz
ujmujac - lecz zbudowana na nim scenografia poszczegoélnych lokacji potrafi nieraz zachwycié.
Réwniez zastosowany w Wizardry rozwdj postaci nie pozostawia wiele do zyczenia, mnogos¢ zas
dostepnych ras i klas potrafi przyprawi¢ o nie lada problemy decyzyjne przy kompletowaniu

druzyny.

Jest jednak jedno ale, ktére wprawdzie nie jest raczej w stanie nikogo od gry odstreczy¢, jednakze
po pierwsze moze sie przyczyni¢ do przedwczesnego znudzenia, po drugie zas znakomicie utrudnia

wyssanie z niej wszystkich sokéw w sensownym czasie. Mam na mysli ilo$¢
walk, ktére przyjdzie stoczy¢ przemierzajac potacie planety Dominus. Zeby nie
by¢ gotostownym, przytocze tu swdj przykiad: konczywszy gre moja druzyna
miata na koncie prawie cztery tysiqce zabitych, co jest wynikiem o tyle
chwalebnym co i wynikiem umeczenia. Pisze jednak o tym przede wszystkim
dlatego, by po trosze sie wyttumaczy¢ z tego, czemu moj poradnik by¢é moze
nie wyczerpuje catoéci tematu, chociaz aby zaistniat w obecnej postaci,
zmuszony bylem ponad potowe gry przejs¢ trzema réznymi Sciezkami.
Wielokrotnie bowiem pojawia sie sytuacja, w ktérej po kilku dniach gry
(wypetnionych walkami) okazuje sie, ze idac inng Sciezkg (przez te kilka dni)
da sie (po tych kilku dniach :-)) otworzy¢ sobie inne mozliwosci dla
kontynuacji przygody na Dominusie. Wobec powyzszego czynie krok
samobodjczy - jakem autor niniejszego poradnika - i gorgco Was, ktorzy te
stowa czytacie, zachecam do potraktowania ich jako zapisu watkéw z catg
pewnoscig w grze istniejacych, a przez to do samodzielnego poszukiwania drég
lub kombinacji, ktérych istnienia moge nawet nie podejrzewac. Skoro bowiem
wiem o mozliwosci zakonczenia gry z pomocag pieciu w miare odrebnych
zestawdw okolicznosci temu towarzyszacych, to czemu nie miatby istniec
szosty?

UWAGA (od redakcji): Jezeli nie jestes hardcore'owym graczem RPG (na
przyktad grate$ jedynie w gry z serii Baldur's Gate), wysoce wskazanym jest
abys$ w opcjach gry ustawit:

=  "Poziom trudnosci" przetaczyt na nowicjusz (jest to tak na prawde
poziom trudnosci walk prowadzonych z czesScig generowanych losowo
przeciwnikow - sg oni fatwiejsi do pokonania). W Wizardry 8 poziom
Nowicjusz jest odpowiednikiem trybu Normal w innych grach RPG.
Tryby Normal i Expert sg przeznaczone dla prawdziwych "twardzieli".

=  Wigczyt "Uproszczona interakcja z postaciami" - podobnie jak w
przypadku wspomnianego wyzej poziomu trudnosci, takze i tutaj
wigczenie tej opcji spowoduje przystosowanie mozliwosci dialogowych
gry dla potrzeb graczy nie majacych az tak duzej stycznosci z
hardcore'owymi pozycjami gatunku cRPG .

Powyzsze ustawienia w zadnym przypadku nie zmniejszajg mozliwosci jakie
Wizardry ma do zaoferowania graczom - obnizajg jedynie ilo$¢ czasu jaki musi
poswieci¢ normalny gracz na ukonczenie gry, gtdwnie zmniejszajac ilos$¢ czasu
potrzebnego na walki toczone =z losowymi przeciwnikami. Bardziej
rozbudowany komentarz autora poradnika na ten temat znajdziecie w
rozdziale "Gdy komus nijak nie udaje sie przezyc..."
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Kompletowanie druzyny

Wybierajac cztonkéw swojej ekipy, tudziez towarzyszy broni nalezy pamieta¢c o tym, ze
zdecydowang wiekszo$¢ czasu poswieconego grze przyjdzie spedzi¢ na toczeniu walk. Dlatego aby
sobie zycie utatwi¢ warto zebra¢ pod swojq komenda odpowiednig site. Osmej czeéci Wizardry nie
ma najmniejszych szans ukonczy¢ zespdt wyksztatconych naukowcow, dysponujacych dodatkowo
nieprzecietnymi zdolnosciami negocjacyjnymi, jesli nie beda wystepowa¢ pod ochrong grupy
twardzieli zdolnych ostoni¢ ich wiasng piersiq, gdy zdarzy sie taka koniecznos$¢. Przyznaje, ze ja
sam poszedtem nieco na tatwizne, a tym samym odebratem sobie czes$¢ przyjemnosci wynikajacej z
ciggtego kombinowania, jak przetrwac¢, gdyz podczas pierwszego podejscia do gry szybko sie
zorientowatem, jak niebezpieczng planetg jest Dominus i dlatego zabratem na wycieczke szdstke
lizardmen-wojownikéw o imionach kolejno: One, Two, Three, Four, Five i Six. Zresztg Six byt z nich
najweselszy. :-) Gdy konczytem gre moja ekipa dysponowata sumaryczng sitgq ognia (no, mieczy i
toporéw) na poziomie nawet 1000 HP na ture, a gdybym lepiej dbat o wyposazanie ich w
najnowoczesdniejszy rynsztunek, wéwczas mogliby zadawa¢ i dwa razy wiecej obrazen. Spiesze
jednak doda¢, ze nie jest mozliwe ukonczenie gry w takim sktadzie, bez pomocy z zewnatrz. Dzieje
sie tak za sprawg czardw. Nietrudno sobie wyobrazi¢, co sie dziato w zespole moich twardzieli, gdy
po raz pierwszy wpakowatem ich w walke z mocno magicznymi jednorozcami, gdy jedna potowa
moich ludzi pod wptywem magii zwariowata, a druga zmienita front...

Lekarstwem na wszelkie niedostatki w druzynie stajq sie oczywiscie NPC-e, chetni do wstapienia w
szeregi gracza, ktérych na Dominusie spotka¢ mozna wystarczajacq ilos¢. Oto lista tych, o ktorych
wiem, by¢ moze niekompletna:

NPC klasa lokacja
Myles rogue Arnika
Vi Domina Walkiria Arnika
Urq psionic Arnika
Madras gadgeteer Trynton Upper Branches
Saxx bard Umpani Base Camp
Sparkle ranger Umpani Base Camp
Glumph wojownik Bayjin
RFS-81 mnich Mine Tunnels
Tantris samuraj Mine Tunnels
Sexus mag Rapax Castle Main Level
Drazzic ninja Wilderness Clearing
Rodan Lewarx lord Wilderness Clearing

Najprzydatniejszym jednakze dodatkiem do mojej druzyny okazata sie Vi Domina (posta¢ sama z
siebie uwiktana w matactwa Dark Savanta), gdyz w chwili spotkania byfa juz w stanie uczy¢ sie
zakle¢, bedac zas walkirig nie brakowato jej sity fizycznej tak, bym musiat jg szczegdlnie chronié.
Wytrenowana i doedukowana stata sie z czasem moim podrecznym zasobnikiem zakle¢ i dzieki niej
wyszedtem zwyciesko ze wszystkich walk, nawet tych na wskro$ przesyconych magia. Niestety nie
kazdy NPC pdjdzie za druzyng w dowolne miejsce i nalezy mie¢ to na wzgledzie. Na przyktad
ulubiona przeze mnie Vi nie zapusci sie z wiasnej woli ani na tereny znajdujace sie we wiadzy
Rapaxow, ani w okolice Bayjin. Zresztg jest to generalna zasada, ze w najniebezpieczniejszych
miejscach druzyna bedzie zdana wytacznie na sama siebie...
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Samej magii rowniez nalezy sie stow kilka. Przede wszystkim smutna wiadomos$¢ dla wszystkich
kochajacych sie w fireballach: magia ofensywna jest bardzo staba w pordwnaniu z dobrym
mieczem. Wprawdzie zaklecia majace wroga zrani¢ lub zabi¢ spetniajg czasem swojg funkcje, lecz
w praktyce tylko w przypadku przeciwnikéw znajdujacych sie na znacznie nizszym poziomie.
Teoretycznie kilku doswiadczonych magdéw byloby w stanie spali¢ paroma fireballami grupe
atakujacych, zanim ci sie zblizg, lecz w praktyce ci magowie zwykle nie bedg mieli do$¢ czasu na
rzucenie tych kilku zakle¢ (niestety maga znacznie tatwiej zabi¢ czarami niz wojownika, gdyz
wieksze znaczenie majg tu punkty zycia niz niewielka wrodzona odpornos$¢ na magie). Generalnie
wszystkie co fajniejsze czary ofensywne o dziataniu obszarowym nadajq sie przeciwko plagom
chorowitych insektéw, ale nie na uzbrojonych po zeby zakapiéréw. Dopoki zas gracz nie bedzie
dysponowac¢ zakleciem wskrzeszania, dopéty utrzymanie przy zyciu rzeszy magéw, gadgeteerdw,
bardéw czy psionicéw moze sie okaza¢ bardzo kosztowne.

Inaczej rzecz sie ma z zakleciami defensywnymi, ktorych dostepnosé, jak
juz posrednio wspominatem, jest niezbedna dla ukonczenia gry. Przede
wszystkim mam na mysli zaklecia podnoszace odporno$¢ na magie
(magic screen) oraz oddziatywania psychiczne (soul shield), tudziez
podnoszgce armor class druzyny (armorplate). Pierwsze dwa okazg sie
niezbedne podczas walk, w ktorych przeciwnik bedzie sie starat
wykorzystac site ekipy gracza przeciw nim samym, ostatnie odda wielkie
przystugi podczas walk ze stworzeniami ziejacymi ogniem lub trucizna.
Wszystkie one okazag sie juz dostepne z poczatku gry i warto sie w nie
zaopatrzy¢ przed wyprawg w zachodnie i poétnocne rejony planety
Dominus.

Otwieraniem zamkow oraz identyfikowaniem przedmiotow réwniez nie
ma absolutnej koniecznosci zawraca¢ sobie gtowy przy wyborze
podopiecznych. Po pierwsze dobrze sie do tych czynnosci nada Myles,
ktorego mozna spotka¢ =zaraz na poczatku gry, po drugie z
identyfikowaniem przedmiotéw nie bedzie mie¢ problemoéw réwniez Vi
Domina, gdy pozna odpowiednie zaklecie, a otwieranie nawet
najtrudniejszych zamkdéw nie sprawi najmniejszego klopotu grupie
sitaczy. Troche inaczej rzecz sie ma z zamkami wspartymi magia, ktére
potrafig troche krwi napsu¢, jesli nikt w druzynie nie potrafi sobie z nimi
poradzi¢ inaczej niz na site. Ale chyba nie warto poswieca¢ postaci
niemal tylko do tej czynnosci, zwazywszy ze to walki a nie otwieranie
zamkow dyktuje rytm uptywu czasu na Dominusie. Pamieta¢ jednak
nalezy o tym, ze nie kazdy NPC pédjdzie za druzyng w dowolne miejsce,
wiec jesli ktos jest szczegdlnie przywigzany do jakiego$ rodzaju
aktywnosci erpegowej, wowczas musi wzig¢ to pod uwage. Przy okazji
niejako $piesze Was uspokoi¢, ze postac, ktéra opusci druzyne wroci w
miejsce, w ktérym jg poznalismy lub inne, o ktérym zwykle sama powie i nic jej sie po drodze nie
stanie.

Ostatnia moja porada dotyczaca doboru postaci do druzyny jest banalna: nalezy wykorzystywac
wrodzone cechy ras w potgczeniu z obierang dla nich profesjg, by maksymalnie podnies¢ potrzebne
wspétczynniki. Oczywiscie mozna dobra¢ sobie szesciu ludzi i kazdy z nich da sobie rade w
dowolnym zawodzie, jednak wojownik-lizardman bedzie zadawat silniejsze ciosy, a elf-mag szybciej
sie potrzebnych zakle¢ nauczy. To chyba oczywiste podobnie jak i uwaga, by w rozwoju kazdej
postaci dazy¢ do jej specjalizacji - grupa fachowcéw w swoich dziedzinach bedzie znacznie bardziej
uzyteczna niz zespot przecietniakow.
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Szkic historyczno - etnograficzny

Dawno, dawno temu, mniej wiecej w zeszty pigtek bogowie stworzyli swiat. W dziele stworzenia
pomagata im wielka ksiega, gesie piéro oraz trzy artefakty. Gesie pidéro miato te wiasciwos¢, ze
cokolwiek zostato nim zapisane w wielkiej ksiedze, stawato sie prawda, niezaleznie od tego, czy
dotyczylo przeszitosci, terazniejszosci czy przysziosci. Trzy artefakty zas$ nazywajace sie kolejno:
Astral Dominae, Chaos Moliri oraz Destinae Dominus niosty ze sobg trzy najwieksze sity konieczne
$wiatu zaréwno, by powstat jak i po to by sie rozwijat. Sity te to odpowiednio: zycie, zmiennos¢
oraz wiedza. Pierwszym $wiatem, ktéry bogowie stworzyli byta planeta
Dominus, za nigq poszty kolejne. Gdy dzieto stworzenia zostato
ukonczone, bogowie ukryli trzy artefakty przed $miertelnikami, piéro zas
stuzyto im dalej w ich boskiej siedzibie.

Stato sie jednak co$ ztego, gdyz boskie pidro zostato skradzione. Mag,
ktéry tego dokonat zaptacit za swa zuchwato$¢ najwyzszg cene, jednak
pozwolita ona $miertelnym na poznanie lokacji artefaktéw, na ktorych
poszukiwanie ruszyt kto zyw. Legenda bowiem glosita, iz ten, ktéry
posigdzie wszystkie trzy, stanie sie rowny bogom i zasigdzie na ich
miejscu. Chwile te dawne przekazy nazywaty: ascension, czyli swoistym
wniebowstgpieniem.

Astral Dominae odnaleziono na planecie Guardia, gdzie krwawy bdj o nig
stoczyty rasy T'Rang, Umpani oraz sam Dark Savant, ktéry ostatecznie
walke wygrat. Chaos Moliri wpadt w rece pokojowym odkrywcom rasy
Mook. Sprawa z Destinae Dominus miata sie nieco inaczej, gdyz od
dawien dawna znajdowat sie on pod opiekg Higardi zamieszkujacych
planete Dominus. Sto lat temu jednak trzeci artefakt zostat skradziony
przez jednego z nich, Higardiego imieniem Marten, ktory nawiat z nim w
sobie tylko znane miejsce i przepadt bez wiesci. Czas Wstgpienia za$
zblizat sie wielkimi krokami.

Na Dominusa zlecieli sie wszyscy zainteresowani badz wejsciem w
posiadanie boskiej potegi, badZz dokonaniem krwawej zemsty na Dark
Savancie, badz wiedzeni pobudkami czysto naukowymi. Byli to
T'Rangowie, Umpani, Mookowie, Rattkini oraz Helazoidzi. Dotaczyli oni do
juz zamieszkujacych planete ras, z ktorych kilka réwniez miato swadj
interes w zdobyciu artefaktéow: Higardi, Trynnie, Rapaxy oraz Rynjin.
Przy czym Dark Savant przywidzt ze soba Astral Dominae, Mookowie
przybyli bada¢ pochodzenie posiadanego przez siebie Chaos Moliri,
Destinae Dominus za$ znajdowat sie gdzie$s na Dominusie, lecz tylko nie
zyjacy juz Marten wiedzial, gdzie. Stad cate zamieszanie.

Higardi

Rdzenni mieszkancy Dominusa. Wierza, iz Destinae Dominus dostali od ojca wszystkich bogow -
Phoonzanga - na znak, iz to oni sg wybrancami, ktéorym dane bedzie do$wiadczy¢ Wstapienia, gdy
przyjdzie na to czas. Niestety Destinae Dominus, przechowywany w monastyrze pod pieczg ojca
Anselma zostat skradziony przez niejakiego Martena. Bracia wraz z Anselmem ruszyli na
poszukiwania. Gtéwnym miastem znajdujacym sie w posiadaniu Higardi jest Arnika.

Trynnie

Niewielkiego wzrostu, porosnieci futrem, sympatyczni acz parajacy sie ustawicznym okradaniem
Higardi. Nie majgq wielkich aspiracji wzgledem doréwnania bogom w czymkolwiek i raczej sen z
powiek spedzajq im polujace na nich Rapaxy oraz ostatnimi czasy Rattkini. Trynnie wiedzg jednak
sporo o losie Martena, gdyz udzielili mu swego czasu schronienia, gdy uciekat ze skradzionym
artefaktem. Mieszkaja w Tryntonie.
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