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Od Poczatku Czasu sity Porzadku i Chaosu
zaangazowane byly w nieustajacg walke. Przez
diugie eony odbywafa si¢ ona bez wiedzy
i udziatu émiertelnikow, zbyt prymitywnych, by
byli godni uwagi Demonéw.W tym czasie pie-
kiem rzadzili trzej Piekielni Ksiazeta: Diablo —
Pan Grozy, Mephisto — Pan Nienawisci oraz
Baal — Pan Destrukciji.

Demony od zawsze szukaly sposobu na wy-
granie Wielkiego Konfliktu. Diablo pierwszy za-
interesowal sie materialnym wymiarem ludz-
kim. Dostrzegt on mozliwos¢ wykorzystnia lu-
dzi w walce przeciwko Swiatu. Demon obawial
sie jednak, ze émiertelne istoty moga stanowic
zagrozenie dla Piekia, jesli dalej beda rosnac
w sife i przylacza sie do legionow Nieba. Ale
walka o wcielenie tego wymiaru do Piekiel
ostabitaby Sity Zia, ktore juz wtedy rozproszo-
ne zostafy w wojnie z Niebem.VV razie powo-
dzenia zdobyta przewaga nad sitami Dobra
pozwolitaby jednak Piekielnym Ksigzetom za-
puka¢ do Wrét Nieba.W szeregach Demonow
pojawifa sie wiec niezgoda. Pochfonigci podbija-
niem ludzkosci trzej bracia zignorowali kfopoty
w swoim krolestwie. Pozwolitfo to pomniejsze-
mu demonowi wygnac¢ Diablo, Baala oraz
Mefisto do ludzkiego wymiaru. Tutaj bracia roz-
dzielili sig,a szlak kazdego z nich znaczylo znisz-
czenie. Nastaly cigzkie czasy dla Smiertelnikow.

.

-

- -._ »
F 5

Kiedy sity Zta osiagnely dominacje w ludz-
kim krélestwie, odmienne i czgsto ze soba
skiéeone klany Magow zrozumiaty, ze podzie-
lone polegna wszystkie. Dlatego tez zjedno-
czyly sie i stworzyly bractwo Horadrim. Bylo
ono do$c¢ potezne, by pokonac Demony.

Jednak mimo swej wielkiej mocy, Horadrim
tworzyli $miertelnicy, ktorzy siabli w walce
7 Sitami Z1a. Niebiosa jednak nie przygladaly
sie obrotowi wydarzefi bezczynnie — dar
Swiatta daf nadzieje $miertelnikom na wygra-
nie konfliktu. Archaniot Tyrael podarowat bo-
wiem ludziom Kamienie Dusz. Byly one
w stanie schwytaé¢ ducha kazdego istnienia.
Tak uzbrojona armia Horadrim uwiezifa
w Kamieniu Dusz Mefisto. Wrtedy tez po-
dzielita sie na dwie grupy. Pierwsza ruszyia za
Diablo. Druga podazyla pod komenda potgz-
nego Czarnoksigznika Tal-Rasha za Baalem.

Baal Pogromiony

Piecdziesigt osiem dni Tal-Rasha scigat Ba-
ala. Doszio do straszliwej walki, w krorej po-
leglo wielu, a Kamien Dusz zostal roztrza-
skany. Tal-Rasha za$ zamknat w sobie dusz¢
Baala. Jednak Baal zwiédt Tal-Rashe. Bylo gyl-
ko kwestia czasu opanowanie ciala Maga
przez Demona, ktéry w ten sposdb poznal
najpotezniejsze z ludzkich zaklec.
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W 1103 roku Grupa Jered Caina
pochwycita Diablo w krolestwie
Khanduras. Walka z Demonem
nalezata do bardzo ciezkich. Kon-
frontacje z Panem Grozy przezyt je-
dynie Cain. Zakopaf on kamien bli-
sko rzeki Talsande, a nad tym miej-
scem bractwo wzniosio klasztor.

Mnisi wykopali kilka poziomow
katakumb, a nieopodal powstala
mata wioska Tristram. Czas mijai
i wszystko wskazywafo na to, ze
piekielne zagrozenie minefo. Brac-
two Horadrim zaczelo podupadac,
jako jeden z wielu kianow Magow.
Rozkwitafa nowa religia. W koncu
ludzie porzucili klasztor i zapomnie-
li o jego istnieniu. Pokolenia mijaly,
a Diablo planowat swoja ucieczke.

Po zjednoczeniu Khanduras krdl
Leoric wybrat klasztor na swoja sie-
dzibe. Obecnosc jego stuzby, dordd-
cow oraz armii przebudzita Zio
ukryte gleboko pod ziemia. Armia
rozproszyla sig, a zfo opanowato Le-
orica. W okolicach klasztoru zaroifo
sie od Nieumarlych, a nawet Piekiel-
nych Bestii. Jeki torturowanych dusz,
skrzypiace kosci szkieletow wydoby-




Powrot Diablo

W 1241 doradca kréla, arcybiskup Laza-
rus, znalazt droge na najnizszy poziom ka-
takumb, gdzie spoczywal Kamieh Dusz
Diablo od wiekéw czekat na taka okazje
i uzylt calej swojej mocy, by opanowac
umysf arcybiskupa. Juz jako marionetka
~w reku Diablo Lazarus powrdcit na po-
wierzchnie, gdzie zaplanowat porwanie
ksigcia Albrechta. Po zaginieciu syna, bedac
pod wplywem mocy Diablo i Lazarusa,
krol Leoric oszalat.

Lochy Diablo

MNad Tristram zawisto widmo zguby. Na
wies¢ o skupieniu Zia, ze wszystkich krain
zaczeli przybywac poszukiwacze przygéd
oraz Paladyni Swiatfa.Wielu zgineto prébu-
jac walki, inni poddawali sie w potowie
drogi, nie docierajac do najnizszego pozio-
mu katakumb. W koncu pojawit sig samot-
ny bohater, ktéry wyzwal do walki Sily
Ciemnosci, spowijajace kraine. Pokonujac
piekielne korytarze peine stug Diablo, bez-
imienny bohater stanaft w koncu przed Pa-
nem Grozy. Wiedzac, ze duch Diablo nigdy
nie zostanie w petni zniszczony, bohater
zdecydowaf sie dokonac najwigkszego po-
swigcenia — odrzucajac wifasng dusze, za-
wart esencje Diablo w sobie. Miaf nadzieje,
ze wystarczy mu sif i woli, by utrzymac De-
mona w posfuszenstwie. Postapit tak, jak
Tal-Rasha wieki wczesnie|. Nie przypusz-
czat nawet, ze ten gest nie tylko oznaczat
zwycigstwo Diablo, ale i bezpowrotnie do
Korica Czasu przeklat dusze $miatka.

T
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Uwolnienie Mefisto

WV miescie Kurast, stolicy VWschodnie-
go Imperium, zamknigty w kamieniu
Mephisto przebywaf w giéwnej swizty-
ni Zakarum. Z czasem opanowal Ka-
miefi Dusz, ktory go wiezit, i uzyt swo-
jej mocy do zawfadniecia lokalnego za-
konu ksiezy. Pracowali oni nad zakle-
ciem majacym rozbi¢ kamien. W ten
sposdb zerwana zostata pieczeé i uwol-
niono Pana Nienawisci. Demon zamie-
nif siedem = mniejszych  czesci
kamienia w lewe dionie siedmiu arcybi-
skupow, ktérzy mu stuzyli, skiadajac
krwawe ofiary. Najwiekszy kawatek
nosit w dtoni Que—Hegan Sankekur, naj-
wyzszy kaptan Zakarum.

Piekielna Trojca raz jesycze

Diablo oraz Baal, ktory takze zdofat
sig uwolnic, przybyli do Kurast.W swia-
tyni Mephisto trzej piekielni bracia pota-
czyli moce i otworzyli wrota do Piekiet.
Diablo przekroczyt brame, gdzie przy-
gotowywai piekielne armie do inwazji.
Mephisto zostaf w Swiatyni, majac za za-
danie zabi¢ kazdego smiatka, kréry tam
wkroczy. Smiertelni bohaterowie okaza-
li sie jednak silniejsi, niz sadzili Piekielni
Ksigzeta. Zabili wyznawcéw Demondw,
Mephisto na powrdt uwiezili w kamie-
niu i przekroczyliVWrota Piekief. Spotka-
li Archaniofa Tyraela w Fortecy Pande-
monium — miejscu Nieba odwiecznie
stuzacym do zbrojnych wypadow na
Piekfo. Podazajac za jego radami, poko-
nali Diablo oraz jego demoniczna armie.
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SWIAT
SANKTUARIUM

MNadejscie Trzech oznaczaio w historii Sankuarium
nastanie ¢zasu zfa nieporownywalnego z Zadnym
innym. Kataklizm, keory nastapit po ich przybyciu
i szerzone przez piekielne stugi Tréjcy zniszczenie,
5 wielkie zmiany w calym swiedie. Pie-
kielne stwory bardzo zniszczyly krainy Sanktuarium.
Wielu z tych, ktérych nie pochionelo pojawienie sie
ciemnosd, zmienifo sie i wypaczylo pod wplywem
chaotycznych sit. Wielu mieszkancow swiata prze-
mienifo sie w nikazemne i zdeprawowane cienie

WIELKIE PUSTYNIE
ARANOCH - '

Rozciagajace sie na zachodniej granicy Za-
chodnich Krolestw géry Tarnoe stanowia na-
turalna bariere chroniaca te prowincje.
W wiekszosci rejonow sa niedostgpne i po-
kryte rozleglymi lasami. Stanowiz silny kon-
trast dla ponurych réownin na wschodzie —
okrutnych, piaszczystych pustyn Aranoch.

Pustynie Aranoch, gdzie panuje bardzo
surowy klimat, pochtaniaja co roku wiele
istnien. Jedynie najsilniejsi i najiepiej przy-
gotowani Nomadowie potrafia przezyc
w morderczym skwarze dfuzej niz kilka
godzin. Sporadycznie pojawiaja sie tam
przystosowane do tego klimatu rosliny.
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Izt na nieskrepowany rozwdj ludzkosci, zmienit sie
w miejsce, gdzie tylko najsilniejsi moga
przetrwac. Przybycie Mrocnej Trojcy do Swimata
smiertelnikéw najbardziej dotknelo Zachodnie Krole-
stwa, pustynne regiony Aranoch i dzaungle Kedzysanu.

Zte sity wplywaja w jakim$ stopniu na wigk-
szosc, jesli nie na wszystkie stworzenia Sanktu-
arium. Wielu ludzi spotykalo zwierzeta poza ich
naturalnym $rodowiskiem, towarzyszace siugom
gniewu Piekia. Takie widoki stajg coraz czestsze,
gdy zblizy¢ sie do legowisk demonicznej arysto-
kracji. Zgromadzenia wielkich demonow
zbierajz piekielne bestie wokat ich siedzib, by
chronily swych pandw. Te poteine potwory wia-
daja smiercionos$nymi umiejetnosciami i czasami
pojawiaja sie w nieoczekiwanych miejscach. Niech
uwazajz Wszyscy poszukiwacze przygod!

ZACHODNIE KROLESTWA
Gorzyste lasy Zachodnich Krélestw oskrzydlo-
ne sa od péfnocy przez ziemie plemion Barba-
rzyhcdw, 2 od wschodu przez rozlegle pustynie.
Ich niewielkie, niezawiste krolestwa rozwinely
unikalne zasady protokofu i etykiety, przez co
wielu ludzi uwaza je za najbardziej cywilizowane
kraje éwiata. Tak pochopne opinie stoja w jawnej
sprzecznosci z mfodym wiekiem tych pansow.
Dawniej Zachodnie Krélestwa byly celem podro-
zy licznych kupcow i spokojnych podroznikow,
jednak ostatnie walki spowodowaly, ze staly sie
bardzo niebezpieczne, zwiaszcza odkad przyby-
waja tam najemnicy i inni obskurni podrézni.
Zachodnie Krolestwa powszechnie znane s3 Z ob-
fitych laséw, przyjemnych deszczy i fagodnego klima-

Woda jest rzadkoscia, susza panuje juz od
lat. a klimat zmienia sie od letniego skwa-
ru do lodowatych wiatréw zimowych no-
cy. Lut Gholein, miasto klejnot, znajdujace
sie na wschodniej krawedzi Blizniaczych
Mérz prosperuje w tym Srodowisku. jest to
mozliwe za sprawa pofozenia miasta na wy-
brzezu i silnych wiezéow handlowych z za-
morskimi krolestwami. Choé nieliczni
Nomadowie znaleZli sposéb na przetrwanie
na pustynii, to wiekszose ludzi trzyma sig od
niej z daleka. Niebezpieczna natura Aranoch
nie ma sobie rownych, dlatego zaledwie kil-
ku gatunkom zwierzat udafo sie przetrwac.
Teraz, zmienione przez chaos wywoliany
pojawieniem sie Mrocznej Tréjcy, s3 przera-
Zajaco potgZne.
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KEDZYSTAN ORAZ
KURAST

MNa wschodnich wybrzezach Blizniaczych Morz
leza dzungle Kedzystanu. Wiele tysigcy lat temu
myéliwych i zbieraczy zwabily deszczowe lasy
Kedzystanu i zamieszkujaca je zwierzyna. Ale
bylo jeszcze cos: Kedzystan zostal wprost naje-
zony weztami magicznej energii. Ci, ktorzy
posiadali wrodzone zdolnosci magiczne rozpo-
znali te sity, zaczeli sie zbiera¢ w grupy i osiadac
w tych unikatowych miejscach. Zafozyli trzy kla-
ny Magéw: Vizjerei, Ennad i Ammuit. Nieste-
ty, kiedy wybuchta Wojna Klandw, zostaly one
niemal catkowicie zniszczone.

Kedzystan zajmuje prawie jedna trzecia
wschodniej pétkuli Sanktuarium. Przy srednich

I - - — =

. Lasy Zachodu nie majg sobie podobnych w calym
Sanktuarium, rosna w nich zaréwno masywne sosny
i éwierki, jak i gietkie cisy oraz jesiony. Drewno
z tych gestych, szlachemych lasow wykorzysuije sie
przede wszystkim do budowy domow, narzedzi rol-
niczych i broni. Zamieszkujace w prowingji Entsteig
Siostry Niewidzacego Oka styng z wy$mienitych tu-
kéw, wyrabianych takze z drzew rosnacych w tych
pieknych lasach.

Gdy cien cate Sanktuarium, zmienily si¢
tez Zachodnie Krolestwa. Znane wszystkim zwie-
rzeta leéne przeistoczyly sie w wypaczone, agre-
sywne odmiany swych naturalnychwcielen. Lesnicy
spotkali kilka rakich kreatur i dostarczyli na ich te-
mat raporty. Dzieki temu podréznicy i bohatere-
wie moga przygotowac sie na spotkanie bestii.

opadach Kedzystan posiada najwigkszy las
deszczowy w poznanym $wiecie. Ogromna
przestrzen dzungli zasila rzeke Argentek, naj-
wieksza w $wiecie Sanktuarium. Zielarze i al-
chemicy bardzo cenia sobie Srodowisko lasow
deszczowych. Do niedawna ze wszystkich
stron $ciagali tu medrcy, by studiowac i zbie-
ra¢ rzadkie rosliny i zwierzeta, ktore mozna
znalez¢ tylko tutaj. Teraz diungla jest zbyt
niebezpieczna, by sie w nig zapuszczac, nie
wspominajac nawet o mieszkaniu w niej.
Zniszczone zostaly cate wioski, a nawet mafe
miasta. Pojawily sie wiesci, ze aktualna stolica
Kedzystanu, Kurast, jest oblegana przez moce
Piekief i tylko dzieki poteznym, magicznym ba-
rierom miasto jest jeszcze bezpieczne. Zaczy-
naja one jednak sfabnac.




Nor Titaja, akolity bractwa Horadrim

igcdziesigtego osmego dnia naszej wyprawy dogoni-
lismy Baala w poblizu starozytnego portowego mia-
sta Lut Ghoilen. Idgc od kilku miesiecy = krain Ke-
dzystanu, sledzilismy wielkiego Pana Zniszczenia. Nasz przy-
wodca, Tal-Rasha, wierzyl, ze Baal skierowal sig na potnoc,
w strong snieznych ziem Scosglen, ale z jakiegos powodu De-
mon porzucit tg trasg i schronif sig w miescie wsrdd piaskow.
Nie chege, aby w czasie starcia ucierpieli niewinni, Tal Ra-
sha nakazaf nam zaczekac z atakiem do chwili, gdy Baal wyj-
dzie za mury miasta. Czekalismy i obserwowalismy przez
trzy dni, nim zdradliwa istota wyszla z Lut Gholein. Baal
znowu uciekal, kierujgc sig na polnoc, tak jak przewidziat
Tal-Rasha. Dopadlismy go, zanim zdazyf zaglebic si¢ dalef
niz na kilka mil w glab pustyni. Walczylismy z wielkim Pa-
nem Zniszczenia najpotezniefszymi zakleciami, jakie zdolni
bylismy przywolacd i zmusilismy go do odwrotu.
Rozwscieczony Demon wyzwolif peing furig swoich mocy.
Ziemia wybuchfa pod naszymi stopami, pochfaniajac wie-
Iu braci. Ogieri zapfongf na roztupanych skalach, spalajac
kolejnych. Szalaly wokof nas wszelkie sily zniszczenia, ale
zbyt dlugo podrozowalismy, by moglo to nas powstrzymac.
Zmeczony Baal zebral wszystkie sily i zaatakowaf Tal-Ra-
she; na szczgscie nie zranif go powaznie. Niestety, uswigco-
ny Kamien Duszy, ktory dal nam archaniof Tyrael, roz-
padi sig na drobne kawatki. Zataczajgc sig z przerazenia,
zdwoiliSmy wysitki i udafo nam sig na chwilg obezwtadnic

rozwscieczonego demona.

Tal-Rasha wiedzial, ze rozbity Kamien Duszy nie
zdota wchiongc poteinej sify Baala. Szybko ob-
myslif ryzykowny plan awiezienia De-

mona na wieki. Z pfongcymi
w oczami, ale spokojnie

podszedf do wijg-

Wyjatki z dziennika maga Vizjerei,

cego sig cielska i rozcigf jego gardlo.—Gdy duch Baala opu-

Scit  umierajqce cialo, Tal Rasha whif najwiekszy

okruch Kamienia Duszy w otwartg rang. Duch Baala zo-
staf wchioniety w przepasine glgbie zfocistego okruchu.
Tam zostal uwigziony, podzielajgc los Mefista. Okruch
pulsowaf i jeczal, jakby niezdolny do utrzymania swej
strasznef zawartosci. Tal-Rasha wierzyl, pomimo na-
szych watpliwosci, Ze okruch utrzyma Baala do czasu, az
ukoniczymy nasze zadanie.

W tym momencie pojawif sig Archaniof Tyrael i przeniknaf
Tal-Rashg wzrokiem. Migotliwa sylwetka aniofa byla pigk-
na nie do opisania. Dokladnie pamigtam to, co wyszeptat do
Tal-Rashy: ,, Twa ofiara nie zostanie zapomniana, szlachet-
ny Magu”. Dzierzgc w dloni zfoty okruch, Tyrael zaprowa-
dzit nas do labiryntu jaskin zagrzebanych pod palacymi pia-
skami pustynii. Znalezlismy tam siedem staroZytnych gro-
bowcow wybudowanych przez jakis dawno zapomniany Iud.
Nasza ponura procesja zatrzymata sig przed olbrzymia kryp-
ta i Tyrael polecif nam zbudowad kamiesn uwigzienia na srod-
ku komnaty, Wiasnie wtedy zrozumiafem, co Tal-Rasha za-
mierzat uczynic...

Na kamieniu uwigzienia wyrylismy potezne runy, a przy
uzyciy naszef magii wykonalismy niezniszczalne fanicuchy,
zwisajgce ze scian komnaty. Gdy zakoriczylismy przygotowa-
nia, Tal-Rasha rozkazaf nam przypiac go do kamienia. Ku
naszemu przerazeniu Tyrael uniost przed nim swiecgcy
okruch. Zanim ktos z nas zdgzyl zareagowad, Archaniof whif
okruch w naga piers Tal-Rashy. Zlote plomienie wybuchiy
w oczach maga, gdy Pan Zniszczenia wplywaf w jego wijgce
sig w agonii cialo. Patrzylismy ze strachem i w kosnicu odkry-
lismy to, co juz wczesniej zagniezdzifo sig w naszych umy-
stach. Tal-Rasha zfozyf najwyzszq ofiare: pozostanie na za-
wsze w fancuchach, przeklety, zmagajqc sig ze zfym duchem
Baala do konca czasu.

Pefni Zalu ruszylismy z powrotem, w strone blasku sfosi-
ca. Patrzylismy, jak Tyrael na zawsze zamyka gigantyczne
drzwi do grobowca. Ostatnim diwigkiem, jaki opuscif zim-
ny grobowiec, byf udreczony krzyk nie z fego swiata. Mo-
dlifem sig, by ofiara Tal-Rashy nie poszfa na marne. Mo-
dlifem sie, by pochowane pod piaskami Zio pozostafo skre-
powane do chwili, gdy ludzie zapomng o ciemnosci, ktora

kroczyla po ich swiecie.
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CZYLI DIABLO 2 OD

PALENISKA

Diablo, Pan Grozy powrocit!
T brawie nikt nie jest w stanie stawic mu czofa.
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Uwagi dla Pogromcy Patworow

Stuchaj no. awanturniku. Czasy
sie zmienily, 2 potwory wyszly na
powierzchnig. jest ich coraz wig-
cej, a kaidego dnia pojawnjg sie
nowe gatunki bestii. Dlatego tez
nie dziw sie. ze teraz maszikary
beda sprytnie atakowac i posfugi-
wat sie fortelami. Po pierwsze,
walka w lesie czy na wzgdrzach to
nie to samo co potyczki w pod-
siemiach, w jakich brafes udzal
do tej pory. Po drugie, bestie 53
cwane i zeby je pokona<, bedziesz
musial by¢ nie tyle od nich sil-
niejszy, co wiasnie sprytnie|szy.
Wystuchaj wiec kilku rad, a moze
troche pozyjesi.

Kiawisze I przyeiski

Pierwsze zmiany, jakie mozna
zauwazyé w nowym DIABLO, to
inny pasek w dole ekranu. Nadal
znajduja sie na nim dwie kule:
czerwona i niebieska, lecz obok
sfer symbolizujacych Zycie i Ma-
ne widaé dwa przyciski.WW pierw-
szej czesci gry umieszczono
pojedynczy przycisk, ktory siuzyl
do wybierania czarow i umiejet-
nosci. W DIABLO 2 obie wspo-
mniane ikonki pozwalaja wybrac
czynnos$¢ przypisang do prawej,
lub lewej reki bohatera.

Upiory

Tak... Niespokojni zmarli po-
nownie nawiedzaja Swiat Tywych.
Matkniesz sie na nich niejedno-
krotnie. Giowni  przeciwnicy,
jakich spotkasz w pierwszym ak-
cie. to Szkielety, Zombi i Wy- : Zostanie ona wykonana
glodniali Nieboszczycy. po nacisnigciu odpo-

e ) ‘\} rrr'%\ i W wiednich przyciskow
' N e i myszy. Moze nig by< nor-
Y. ¥  malny atak, umiejetnos¢, czar
';‘ ok o < rzucany za pomoca pergaminu,
Y F albo atak specjalny, np.
- ciskanie przedmiotem.
Na srodku mafego paska na dole
ekranu widnieje niewielki przycisk
ze strzatka. Jego nacisnigcie pozwa-
la ukry¢, albo odstoni¢ maly pasek
z ikonami. Te z kolei dajg moiliwosc
szybkiego otwarcia np. spisu zadan
czy plecaka. Po lewej stronie s3
dwa poziome paski. Gérny ukazu-
je dogwiadczenie postaci.VV mia-
re zdobywania przez postac

Po raz kolejny wkroczyi do swiata Smiertel

nikow

sarstka bohaterow moze

ajacy czas i na ni

Mroczne, tajemnicze lochy, polace i zamki, cmenatrze i uroczyska...
To wszystko moiesz zobaczy< w drugiej czesci DIABLO

punktéw za zabitych przeciwnikow
zmienia on kolor na biaty, a gdy juz
caly zapetni, bohater zdobywa ko-
lejny poziom do$wiadczenia i moze
poprawi¢ swoje cechy. Dolny pasek
to wytrzymalos¢, ktora zmniejsza
sie podczas biegania. Gdy biafa linia
znika, bohater musi odpocza¢. Na
szczescie wytrzymatosé regeneruje
sie bardzo szybko,a ponadro istnie-
ja specjalne eliksiry, pozwaljace na
natychmiastowe przywrocenie jej
do pierwotnego poziomu. Obok le-
wego konca paska wytrzymalosc
zobaczysz malutka ikone. Kliknij na
nia, 2 bedziesz mogt dokonac wy-
boru, czy posta¢ ma biec, czy tez
porusza¢ sie ostroznie. Na
ekranie widoczny |est

tez pasel, do krore-

£0 mMozZna wsta-
wic eliksiry.

Na pierwszy rzut oka jest tragicz-
nie — tylko cztery miejsca. Na
szczeicie, kiedy najedziesz na belke
kursorem, pojawi sie jego druga,
ukryta cze$c. Pokazane na niej
przedmioty nie sa bezposrednio
dostepne pod zadnym klawiszem,
za to po zuZyciu eliksiru z giéwne-
go paska na jego miejsce natych-
miast przenoszony jest nastgpny
z czesci ukrytej. Do takiego roz-
wiazania mozna sie dos¢ fatwo
przyzwyczaié, szczegolnie, ze na
poczatku weale nie trzeba tak cze-
sto korzystac z eliksirow.VVojowni-
cy nie otrzymuja zbyt potgZnych
obrazen, a poziom Many sam sie
regeneruje! Co prawda, odbywa
sie to powoli i Magom na pewno
przydadza sie eliksiry, ale taki Bar-
barzyfnca prawie w ogole ich nie
potrzebuje, pomimo Ze tez korzy-
sta z Many. | jeszcze jedna przydat-
na rzecz. Po najechaniu kursorem
na dowolna kule, czyli pasek wy-
trzymatosci lub Many, pojawia sig
liczba zaréwno obecnych, jak
i maksymalnych punktéw. Oznacza
to, ze bardzo szybko mozna do-
Idadnie sprawdzi¢, ile np. zostato
postaci Zycia.




zupeinie nowych postaci,
prowadzac jg przeciwko Diablo

Nekromanta
Nikt nie zna sie tak dobrze na walce z upiora-
mi jak Nekromanta. Jest on wszak czarodzie-
jem, ktéry poznal magie $émierci. W arsenale
jego zakled znajduje sie czar przywolujqcy
ozywiencéw, takich jok zombi czy szkielety.
Ponadto zna wiele innych sztuk czamoksie-
skich, jak chocby tworzenie koscianych $cian,
ktdre wietq wrogdw.
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Amazonka

Przedkiada w walce fuk nad miecz. Jednak gdy
dochodzi do bezposredniego starcia, najchetniej
utywa wléczni. Jej zdolnofci w znacznej mierze
opieragjq si¢ na nadawaniu strzalom specjalnych
mocy. Dzieki temu jej pociski mogq zadawa¢ do-
datkowe rany od ognia, zimna czy trucizny.

Z czasem Amazonka moze takie uzyskaé moc
chronigcq jq przed strzalami wrogéw.

Posiada moc zastrzeionq dla najgoriiw-
szych wyznawcéw Swiatla. Potrafi tak bfo-
goslawic swoje ostrze, aby bylo grofniejsze
dia potworéw. Egzorcyzmami moze odpe-
dza< demony, albo nawet nawrdci< je na
swojq wiare, by staly sie jego sojusznikami,

Barbarzynca
Przede wszystikim korzysta z cieikich mieczy, \
toporéw i maczug. Doskonale walczy dwie- .

ma brofimi naraz. Jego Zawolanie Bojowe %, GNORCERESS
zdola przestraszyd kaidego potwora, a po- g

teine ciosy sq mogqg odrzucad prreciwnika o O
CZARODZIEIKA

nawet na kilka metréw. Osaczony przez wro-
gow, barbarzynica potrafi wyskoczy€ z pier-

Wykradla sekret uiywania magii od zdominowa-
nych przez meiczyzn Klanéw Magéw na wscho-

scienia otaczajgcych go nieprryjaciél. Nic
dzie. Posiada umiejetnos$¢ rzucania czaréw, zna

trudnego...

wiele magicznych sxtuczek, ktére mogq przydad
si¢ w czasie walki lub podczas przygéd w nie-
bezpiecznych, dalekich krainach. Jednq z cie-
kawszych jest zaklecie prryzywajgce magiczne

. slugi, takie jak golemy.
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lombie

Oto znane < juz chodzace trupy.
53 powolne i pojawiaja sie w pobli-
tu Obozowiska oraz wérdd ruin
Tristram - pojedynczo albo po
trzech.: Niektérzy nosza resztki
mniszczonych pancerzy. Przy ich
stworzeniu uZyto szczitkow zmar-
fych ludzi, dlatego tez najskutecz-
niejszym orezem

w walce z nimi oka-
zujg sie pafki, ma- g‘
czugi i mioty, czyli Jbr e

wszelkiego rodzaju 3 f?'r'
: L

brof obuchowa. To -';# '
Ozywiency, wigc > = =-»ij
dobrym sposo- ' -
bem na pozbycie M5~ =)
sie ich sg row- '
niez zaklecia /
niszczace
tego typu
istoty, |ak
chociazby
Swiety Pocisk

Zombie jest powol- Yi A
ny, wiec mozna L
latwo przed nim
uciec

Szkielely

Czym s3 te paskudne kosciotru-
py, nie trzeba nikomu dumaczyd

Pojawiajq si¢ w grupach, uzbrojone
w roznoraka bron. Niektore posia-
dajg miecze, srtylety, szable, a cza-
sem kosy. Inne noszz na koscistych
grzbietach zbroje, na glowach prze-
rdzewiate hetmy, a w dloniach
dzierzs tarcze. 53 oczywidcie wraz-
liwe na Swiete Zaklecia Paladyna i —
CO cClekawe — na Inne czary | umie-
jetnoscl, ktore nie powinny dzatad
na martwe istoty. Krzyk Barbarzyn-
Cy wystraszy je rownie dobrze jak
inne Zywe porwory.

Jednym z rodzajéw Szkieletow sg
Kosciani Magowie. Mozna ich po-
Znac po poswiacie, jaka unosi sie
nad ich dlofimi. S3 to Czarownicy
| Zaklinacze, ktorzy po $miercl zo-
stali przemienieni w potwory. Jak

MOZNa Sie spo-
driewac, Kosciani
Magowie posfuguja sie
czarami takimi, jak np. ma-
giczne pociski

| proruny.

— fl A e, T e SRR




BESTIARIUSL

Upadli

Te paskudne, mate | Zosliwe po-
tworki juz znasz. Upadli to Impy,
ktére moglyby by€ Smieszne, gdyby
nie ich zajadta natura i fakz, Ze jest
ich bardzo wiele. Obozowiska Upa-
dlych rozsiane 53 po cafym terenie
Alau | Zawsze atakuja w grupach
i na ogdt znajdujy sie wirddd nich
Szamani. To oni wiadnie sanowig
giéwng site Upadiych. Nawet z kil-
koma Impami na raz dasz sobie ra-
de, jednak wyobraz sobie takie star-
cie, kiedy mbici beds bez konca
wskrzeszani! Taka wiasnie sztuczke
opanowali Szamani Upadlych.
Przywracaig oni do Zycia swoich po-
leglych kamratow | amkug ce
zakieciami ognia. Ponadto, jesli
ToStaniesz Wykryty nawet przez po-
jedynczego demona, zacznie
on przywolywac reszte swoich to-
warzyszy i po chwili bedziesz mial
na glowie caly tabun. Najlepsza k-
tyla w walce z hordami tych pokracz-
nych istot jest atak na Szamanow,
a potem dopiero mozesz spokojnie

7ajaé sie pozostafymi

Fkwipanek | smigjetnosei
Doéé¢ duze zmiany zaszfy
w DIABLO 2 w kwestii wyposa-
zenia. Bohater moze teraz nosic
m.in. buty, ktére rowniez zaliczaja
sie do zbroi. Nadal mozna uzywac
jedynie dwoch pierscieni i amule-
tu. Nie mozna za to zaktada¢ ma-
gicznych przedmiotow, ktore nie
zostaly zidentyfikowane. Bron,
oprocz standardowych cech, ta-
kich jak np. obrazenia oraz szyb-
kosc¢ ataku, posiada takze dodat-
kowa, a mianowicie klasg (np. to-
pory, brofi obuchowa). Wreszcie
pojawily sig jednoreczne topory
oraz bron do rzucania (noze,
siekierki, oszczepy | butelki z roz-
nymi plynami). Strzafy sa limito-
wane, wiec nie nalezy ich marno-
wacé. Klasa broni jest do$c¢ wazna,
gdyz niektore specjalne umiejet-
nosci umozli-
wiaja po-

Przede wszystkim zbroje, tarcze
i helmy. Oprocz tego znajduje
sie tu konfekcja meska i domska
czyli pasy i rekawice bojowe.

Kuznia

Podréz po miastach dalekiego wschodu to takie okazja do zwiedzenia
hareméw. Bedzie to z pewnosciq odmiana od ponurych lochéw i jaskin

wanie sie tylko $cile okreslonymi
klasami. Umiejetnosci z kolei
dziela sie na trzy kategorie,
a w kazdej wystepuje drzewko
zdolnosci. Aby zdobyc¢ bardzie]
zaawansowana umiejetnosc,
trzeba najpierw opanowac pro-
sta. Umiejetnosci  dzielg sig
dodatkowo takze na czynne
i bierne. Czynne to te, o Kto-
rych uZyciu decydujesz
sam, np. okrzyk bojowy
Barbarzyncy — w tym
celu nalezy wydac

komende kom-

puterowi.
Bierne

Tu znajdziesz najlepszy
wybér mieczy i innych

broni

uZywane sa automatycznie wie-
dy, gdy tylko zachodzi potrzeba.
Przykifadem moze by¢ specijaliza-
¢ja w danej klasie broni. Postac
z taka zdolnoscia ma wigksza
szanse trafienia, gdy walczy to-
porem, niz gdy uZywa broni inne-
go rodzaju. Umiejetnosci
czynne wymagaja

uzycia pew-

nej ilosci

Brama feleportacyjna

MNajlepsza droga na skréty




Co pewien czas postac zdobywa odkryje sie potozenie kolejnego
punkey przeznaczone dla umiejer- teleportu, mozna juz z niego
nosci, za ktore mozna zaréwno ku-  korzystaé. Oczywiscie nadal ist-
powac nowe bieglosci, jak i pod- nieja znane ci zwoje z czarem
wyzszac poziom juz znanych. Town Portal
Wyzszy poziom oznacza wigksze  Po znalezieniu ciekawego
premie. Aby uzy¢ jakiej$ zdolnosci, przedmiotu, ktérego postaé nie
wystarczy nacisng¢ na jeden
z dwoch przyciskéw na pasku po- === =
staci i nastepnie wybra¢ odpo- £=8 TS T — "&F;
wiednig ikone. Teraz trzeba tylko : TR B ‘-‘ r..‘:h:g
klikna¢ odpowiednim przyciskiem i ¢ sk A S & e
myszy. MNajczesciej wybierane
umiejetnosci czy czary warto
przyporzadkowaé klawiszom
funkcyjnym. Wykonuje sie to
identycznie, jak w pierwszej cze-
$ci gry, z ta roznica, ze teraz do-
stepne s3 wszystkie klawisze,
poczawszy od F1. Mozesz je wia-
snorecznie skonfigurowac.

Jak wiadomo, wiele przygod
w DIABLO 2 rozgrywa sie na po-
wierzchni. Poniewaz tereny do-
stepne dla graczy s3 dosc rozlegle,
stworzono rozwigzanie, ktoére
pozwoli szybko porusza¢ sie po-
miedzy réznymi lokacjami. 1 wk
w niektorych miejscach znaleic
mozna teleporty. Bohater moze : i C2ars

jest jeszcze w stanie uzywacd, nie
trzeba go nosic caly czas w pleca-
ku, albo zostawia¢ na ziemi.
W obozowisku bohater posiada
wiasny kufer, w ktérym moze
przechowywac chwilowo niepo-
trzebne przedmioty.

=T
=

Piekielnie czeluécie, otchlanie i mrowie przeciwnikéw. To znasz juz
z pierwszej czesci DIABLO. Teraz trafisz tam znowu

w i L : ‘:—_.'
natychmiast przenies¢ sie do do- it.h':;}::::;r; TR, T
wolnego innego teleportu, ktérego ‘ R : {340

| e

pofozenie zna. Oznacza to, Ze na
poczatku nie mozna ich uzy-
wac i do nowych krain

nalezy  wkraczac

wpieszo”. Gdy

ko bieta-kowal
Fowiska. A moze

e = o 1
- Tutaj rozpoctynoty

: przypode.To odpe-

S _ wiednik Tristram '
: O il z pierwszej cresci gry o
Glgwna kwalera
Jesli potrzebujesz eliksi-
row czy wsparcia mo-
gicznego to powinienes
odwiedzic to migjsce
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okazone totrzynie

53 to siostry Niewidzacego
Oka, krore zostaly skorumpowa-
ne przez piekla i uczynione jego
niewolnicami. YWszystkiemu win-
na jest Demonica Andariel, ktdra
zstapita do Klasztoru totrzyn
i moca swojej Magii przemienita
SISty w wierne sobie sfugi. to-
trzynie atakujg grupami 2, 5 a na-
wet 15 osobowymi. Uzbrojone s3
we wszelaka bron. Jedne postugu-
B sie dlugimi widczniami, inne
strzelajg z fukéw. Pojedyncza wo-
jowniczka nie jest groina, ale ich
duza grupa zafatwi cie, zanim sie
zorientujesz. Szczegblinie musisz
uwazad na ich Pikinierki. Jak tylko
odkryja twoja obecnof$é, ruszm
biegiem w twojg strone,

zaszarzuja, zadajac dodat-
s, kowe obrazenia.” Jesli

. spotykasz duza ich

grupe — nie daj sie

§" +/ owoczyd!

totrzynie ata-
kujq groma-
dami. Nie
lekcewaz ich!

. s
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Wielka Bestia

To chyba najwigkszy przeciwnik,
; jakim sie spotkasz na poczatku
rozgrywki. Nie przeraZz si¢ ]ego
wzrostem. Tak naprawde potwor
— cho¢ wielkd i silny — ma szereg
wad | tatwo go pokonal. jego closy
s3 potgine, aie wolne. Majlepie]
rozprawié sie z Bestia z dystansu.

Krwawa Wrona

Wyprawa na Krwawa YVrone to
jedna z pierwszych misji w grze.
Wrona to kapfanka Skazonych to-
trzyh. Zadanie, ktore otrzymujesz
od Kashyi, polega na tym, aby udac
sie na Ziemie Pochéwkow, odna-
leté Wrone, zniszczyc ja | wsZyst-
kie jej stugl.

Krwawa VWrona jest niesamowi-
cie szybka i uzbrojona w luk. Za
wszelka cene bedzie unikata bezpo-
éredniego starcia z toba, odskaku-
jac i zasypujac cie gradem strzal.
Musisz uwarzaé, poniewaz wypusz-
cza mmrowno Twykie, jak | ogniste
strzaly. Co gorsza, Wrona potrafi
rowniez ozywiaé kolejnych Giod-
nych Nieboszczykow. Najlepszy
spostb na jej pokonanie to 7ape-
dzi¢ |3 w kozi rég, czyli po pros-
tu przyprze¢ do ogrodzenia albo
grobowea. To da ci kilka bezcen-
nych sekund na zadanie kilku cio-
sow. Mozna ja oczywiscie ostrzelac
z tuku lub kuszy, ale gdy zdecydu-
jesz sie na walke strzelecka, nie za-
somnij o unikach. Strzafly VVrony
sq bardzo niebezpieczne | zadajg
wiele obrazen.
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Takiyka

VW DIABLO 2 nie mozna juz
stosowac niektorych sztuczek
z pierwszej czesci gry. Podziemia
wygladaja nieco inaczej i nie ma
w nich beczek ani drzwi. Potwo-
ry zawsze majg mozliwosc atako-
wania z kilku stron. Tak samo,
a nawet gorzej, jest na po-
wierzchni. Czasami odnajdziesz
mata chatke z waskim przejsciem,
gdzie mozna sig¢ bronic i zazwy-
czaj trzeba walczy¢ z cala horda
wrogéw naraz. Oczywiscie moz-
na po prostu wejsc w grupeg prze-
ciwnikéw, thac na prawo i lewo.
Barbarzyfca nie ma z taka techni-
ka zadnych problemow. Jednak
nawet on moze oberwac, gdy zo-
stanie otoczony, a jesli na doda-
tek w poblizu kreca sig osobnicy
potrafiacy wskrzesza zabitych
(np. Szamani), to walka nie skon-
czy sie szybko. Dlatego warto
jest sie zastanowi¢ i wykorzy-

Kazamaty Nienawisci
z trzeciego aktu to po-
nure imroczne miejsce
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Akt IV, Czarodziejka zbliza sie do finalu DIABLO. Czeka jq jeszcze star-
cie z najbardziej przerazajqcymi diablami w historii gier fabularnych——

sta¢ kazda przewage, jaka
posiada bohater. Wiekszosc
umiejetnosci moze zostac wy-
korzystana, aby skutecznie] wy-
eliminowac przeciwnika.

Bardzo wainy podczas walki
jest odpowiedni wybdr przeciw-
nikaw. Nie ma sensu bic sie z ban-
da Upadtych, jesli w poblizu 5toi

| Legowisko bestii
wyglqda naprawde
_paskudnie...

ich Szaman. Bedzie on co chwila
wskrzeszat swoich podwiadnych,
wiec powinien zosac wyelimino-
wany w pierwszej kolejnosci.

W czasie podrézy po Swia-
tach DIABLO 2 pamigtaj o tym,
e mozesz regenerowac swoje
sity zyciowe w Kapliczkach. Jesli
je wykorzystasz, wylecza cig
Z ran, przywroca takie utraco-
na Mane.




Podczas walki mozna (a nawet
nalezy) wykorzystaé jeszcze jed-
na nowos¢ — Najemnikéw. Gdy
porozmawiasz z odpowiednimi
osobami, bedziesz mogt wynajaé
ich podwfadnych. Czasami w na-
grode za wykonanie zadania,
mozna dosta¢ za darmo Najem-
nika. Postacie te moga wykony-
wac profesje niedostepne dla
gracza np. tuczniczki. Cena za
wynajecie jest dos¢ wysoka, ale
nie jest to strata pienigdzy. Co
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prawda Najemnikami nie moina
sterowac, ale sa oni bardzo inte-
ligentni. Nie tylko nie gubia sie
| przez caly czas trzymaja sie bo-
hatera, ale réwniez potrafia do-
brac¢ sobie brof w zaleznosici od
sytuacji (Luczniczka strzela z fu-
ku, ale potrafi tez uderzyé mie-
czem, a nawet czasami rzucicé
prosty czar). Walka staje sie fa-
twiejsza, jesli masz obok siebie
wiernego towarzysza, na ktorego
zawsze mozesz liczyc.

W DIABLO 2 pojawia sie wie-
le zmian i odkrycie wszystkich

szukiwaczy przygod

Archaniot Tyrael podarowaf kiedys
ludziom Kamienie Dusz

moizliwosci, jakie oferuja, zajmie
bardzo duzo czasu. Nalezy jed-
nak pamigtac, ze wszystkie zosta-
fy wprowadzone po to, aby
uatrakcyjnic zabawe. Nie nalezy
obawia¢ sie nowosdci, lecz
dobrze wykorzystywad kaida
zmiane na korzyi¢ bohatera. Tyl-
ko posta¢ zdajaca sobie sprawe
ze swoich mozliwosci i potrafia-
ca je uzzc, bedzie w stanie po-
wstrzymac Pana Grozy oraz jego
ztowrogich braci.

Olazyk bojowy jest doskonaly w wal-

ce z horda przeciwnikow. Po jego
wZyeiu natychmiast robi sie luZniej, a bo-
hater moZe spokojnie rzuci¢ sie w po-
goft i wybijaé ucickajgcych wrogow.
Okrzyk dziata tez na mocniejszych prze-
ciwnikow, gdyz umykajacy nie oddaje
ciosow, mozna go wiec bezkamie ciac.

Mocne uderzenie to druga przydaina
umiejgtnose. Jest to jedna z pierw-
szych technik Barbarzyncy, kidra nie-
wielkim kosztem Many zwieksza sile
ciosu. Nawet najwytrzymalszy prze-
ciwnik moze nie przezy¢ kilka takich
uderzen. Ta umiejetnos¢é jest w zasa-
dzie bezuzyteczna w starciu ze slab-
szymi potworami, gdyz i tak ging od
jednego, gora dwoch ciosdw.
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Siedlisko 212

Jak na poczatek ta misja zapo-
wiada sie obiecujaco | nie jest
zbyt trudna, Twoim zadaniem
jest dostaé sie do Siedliska Z1a

I oczyscit je ze wszystkich po-
twordw. Siedlisko to w istocie
niewielki cigg jaskif, ktore znaj- |
dujy sie pod Krwawym Wrzoso-
wiskiemn. Spotkasz tutaj przede

- yTE——

wszystkim Upadlych ze swoimi
Szamanami, kilka Gargantuicz-
nych Bestii i catkiem sporo
Zombich. Najpotezniejszym po-
tworem w Siedlisku Zia jest Go-
rejacy Trup. Pojawia sie zawsze
w otoczeniu kilku innych Nie- |
boszcrykdw. Jak na umariaka jest
stosunkowo szybkd | juz moze cie
wykry¢ z daleka. Opricz normal-
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nych atakow posiada akze zdol-
nosc zadawania Duchowego Cio-
su. Oznacza to, ze jego uderzenia !
sa wzmocnione efektami takimi '
jak pioruny, ogiefi, mréz itd. Kie-
dy bedziesz z nim walczyd, przede ,
wszystkim pozbadz sie jego
upiornej fwity, a samego Goreja-
cego Trupa zostaw na koniec,
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ATTLENET znany jest kaz-

demu, kto graf w interneto-

we produkcje Blizzarda.
System serwerdw rozsianych po ca-
fym $wiecie — bo tym wiasnie jest
BATTLE.NET — nie wymaga od gra-
cza praktycznie zadnej wiedzy na
remat dziafania Sieci, 2 przy gm
pozwala na wielogodzinng za-

bawe w DIABLO 2.Efektem =

ubocznym moze -

Lacczmyf sie! _
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DIABLO 2 to bez watpienia bardzo
dobra gra, nawet w trybie dla jednego
gracza. Jednak dopiero zabawa na
BATTLE.NET, ujawnia wszystkie jej
zalety. Szkoda, ze serwery tak daleko
i opéznienia takie duze...

twoje przerazenie w chwili, gdy
otrzymasz rachunek telefoniczny.

A oto krotki opis mozliwosci ser-
wera BATTLENET, udostgpniaja-
cego sieciowe rozgrywki w Swiecie
DIABLO 2.Ten, kto grat w pierw-

sza czes¢ diabelskiej
gry. na pewno
pamigta
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KIM JESTES

Teroz juz tylko
musisz podac na-
zwe swojego kon-
ta oraz haslo

i moiesz oddac sig
przyjemnosci po-
drézowania po
krainie DIABLO
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Gheed ma do sprzedania =
calq kolekcje broni : '

problemy z oszukujgcymi graczami.
Przy minimalnym wysitku, potrzeb-
nym na Sciagnigcie z Sieci odpo-
wiednich programéw, modyfikowa-
li oni swoje postacie tak, Ze
stawaly sie prakrycznie niesmier-
telne. Jaki z tego pozytek w grze
— nie wiadomo, bo cafa przyjem-
noi¢ automatycznie znika. Co
gorsza, .cheaterzy” — bo takie
funkcjonuje potoczne okreslenie
oszustow — psuli zabawe in-
nym. Blizzard wpraw-
dzie publikowat
kolejne poprawki
do DIABLO w for-
mie fatek (ostatnio
ukazata sie 6sma fat-
ka), chcac ukrocic ten
proceder, lecz dzialania
takie z gory skazane byly na
niepowodzenie. Wystarczylo
bowiem mie¢ zainstalowane na
dysku dwie wersje DIABLO: 1.00,
dla ktérej istnieja odpowiednie
programy modyfikujace, oraz dru-
ga, do gry na BATTLENET.W DIA-
BLO 2 problem ten zostaf bardzo
powaznie potraktowany, a Zastoso-
wane rozwiazanie powoduje, e
ztamanie tych zabezpieczen nie be-
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Plyta z runami pomoie skrécié ci droge
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dzie proste. Wprowadzono bo-
wiem dwa rodzaje postaci.

Pierwsze z nich, &@w. postacie Za-
mkniete, sfuza wylacznie do gry na
BATTLE.NET. Wszystlie informacje
o nich przechowywane s3 na ser-
werach, ktore stuza do gry. Oznacza
to, ze na dysku komputera gracza
nie znajduje sie zaden plik, keory
mozna modyfikowa¢. Chcac skorzy-
staé z takiej postadi, trzeba potaczyc
sie z serwerem BATTLE.NET oraz
podac swdj identyfikator i hasto. Na
serwerach BAT TLE.NET funkcjonu-
je system kont, w ktorych gracz
moze zalozy¢ sobie dowolna ich
liczbe. Podlegaja one jednak pew-
nym restrykcjom. Po pierwsze, aby
konto nie zostafo skasowane, trze-
ba go uzywaé minimum przez dwie
godziny w ciagu pierwszych dwoch
dni. Za porzucone beda uwazane
konta, keérych nike nie uzywal przez
dziewiecdziesiat dni. Diatego trzeba
w miare regularnie wykorzystywac
swoich bohateréw, aby nie zostali
zZlikwidowani.

W ramach jednego konta mozna
utworzy¢ kilka postaci. Kazda z nich
przypisana jest do konkretnego ser-
wera. Jesli zdecydowates sie byc Bar-




W mrokach
p0d21em1

row dn.!g!e; czesci DIABLO.

- Jest szybki, zwinny, ale przede
im silny i wrtr.r.}fmaf,r

. Wystarczy kilka jego ciosow, aby powa-

li€¢ najwiekszego potwora

barzynca w Europie, to nie zagrasz
nim w Ameryce. | odwrotnie.

Drugz kategoria to postacie oowarte.
Te przechowywane 53 na dyskach lokal-
nych komputerow i nikt nie jest
w stanie zagwarantowac, 7e nie beda
m ¢. Rowniez tych posmaci

mozna uzywac na BATTLENET, 2le ki

bohater nigdy nie znajdzie sie
w jednej grze 7 postac
Zamknig
Dodatkowa
atrakcja BAT-
TLENET jest
przeznaczony -
wylacznie dla
ekspertow tryb
hardcore. Gra o
w tym trybie nabiera
wszystkich pozorow realnosci.
jesli owoj bohater zginie, to postac
ulegnie skasowaniu. Zabawa przed-
nia, ale stresujaca. W normalnej
grze, kiedy postac polegnie, trad tyl-
ko przedmioty, ktorych uzywaia,
a wiec zbroje oraz r},fnsztunek
Smier¢ pobiera rowniez za swoje
ustugi skromne wynagrodzenie
w ziocie. Gre zaczyna sig w obo-

Karta cech postam

- Zombiaki w zasa-
dzie nie sg groZne.
Moina powiedziec,
ze to bardziej nie-

~pozqdani natreci
niz powaizni przeciwnicy.

. Jednak w duzej liczbie mogq
by¢ naprawde uciqzliwi

i sprawig ci spory kiopot

zie, skad mozna wyruszyc do miej-
sca, w ktorym sie poleglo, aby za-
brac utracone przedmioty.

Z zafozenia gracze s3 do siebie na-
stawieni przyjainie — nie moga ze
soba walczyc¢. Jesli kro$ bardzo pra-
gnie Imierz}ﬂf sie z i}iw;..rrn pm&-:iw

miuern musi liczyc sie z ym, ze

bgdzle mégl to uczynié
. dopiero, iuedy jego

postac | bohater
Wroga osiagna
przynajmniej
. dziewiaty
B poziom.
' Zapewnia to wi-
" dowiskowosc wal-
@ ki oraz gwarantuje,
7e nie beda atzkowa-
ni mniej doswiadczeni gracze.
Doprowadzenie postaci do dziewia-
tego poziomu to jakies piec, szesc
godzin grania. Po takim czasie kazdy
na pewno dobrze si¢ zastanowi, czy
aby na pewno ma ochotge ryzyko-
wac pojedynek.
Dodatkowe ograniczenie wpro-
wadzane jest podczas tworzenia gry.
Kazdy gracz moze rozpoczac nowa

HS3ELEUS

Sila i
Zrecznosc
_Zywotnosc
i
Energia
i AN

rozgrywke. VWszystko co musi zro-
bic, to podac nazwe gry, hasfo (jesli
ma to by¢ zabawa tylko dla zapro-
szonych oséb) oraz krodki opis.
Moina rowniez ustawi¢ kilka ograni-
czen. Po pierwsze — maksymalna
|I'I:1h-§ graczy. ]ednnczesme mo-

Ze grac do osmiu osob, ale
im wiecej ludzi, tym
wigksze lagi (opdZ- o
nienia). Po drugie,
okreslic maksy-
maina  réznice
pomiedzy pozio-
mami posta-
ci biorgcych
udziaf w grze.
Jest to bardzo
uzyteczna funkcja,
bo niewiele zdziafa
poczatkujacy Barba-
rzynca przy Magach
Z poziomu UrzZydziestego.
MNie zdaZy nawet dobiec do prze-
ciwnika — jesli juz zdofa go zoba-
czy<. Na koncu decyduje sie o po-
ziomie trudnosci gry. Tutaj sprawa
wyglada podobnie, jak w pierwszej
czesci DIABLO. Do wyboru jest
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= | Zawolanie bojowe
' Szybkosé Atakiéw d
~>wl| Obrona - {
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: ' Odpornosc na ogief [
Odpornos¢ na chiod
Odpornosc na elektrycznosc t
s ﬂdp-omufr: na trucizne , [
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' CIEMNOSC
W mrokach [PL
podziemi bar- [ &
dzo ciezko
odnaleic le-
. i / igce na ziemi

Mormal, Nightmare oraz Hell (naj-
trudniejsza opcja).

Kilka siéw warto tez poswiecic no-
wemu wygladowi kanatow na BAT-
TLENET. Zaprojektowane s3 one
w konwencji znanej z IRC. Kanaféw

jest bardzo duzo, istnieja

specjalne odmiany
dla kazdej klasy
postaci, np:

Obéz Ama-

zonek,
Krypta
Nekro-
mance-
r o w,
Swiatynia
Paladynow
itp. Za-
wsze tez
moZna Sstwo-
rzyc jakis nowy
= kanat. Nowoscia jest
pasek na dole ekranu przed-
stawiajacy wszystkie postacie
znajdujace sig na kanale wraz z ekwi-
punkiem i strojem, jaki na sobie maja.
Dowolnego bohatera moina za-
znaczy< i porozmawiaC Z nim na
osobnosci.

Bardzo wazna przy wszystkich
grach online jest szybkosc pota-
czenia z serwerem zarzadzajacym
gra. tzw. ping. W DIABLO 2 nie
jest on nigdzie jawnie wyswietla-
ny. Gra przy starcie informuje
jednak, ze szuka najszybszego ser-
wera BATTLENET. Na nieszcze-
scie dla polskich graczy najblizszy
taki serwer znajduje sie w Szwe-
cji, a to kawatek drogi.

Drugim czynnikiem wplywajacym
na szybkosc pofaczenia jest sposcb
faczenia sie z Siecia. Modem 28.8bps
powinien wystarczy¢ do waziecia
udzialu w grze czreroosobowej.
Waskim gardlem i tak zazwyczaj
jest sam Internet oraz zatloczone
polskie {acza. Ludzi, ktorzy przyla-
czeni s do Sieci poprzez serwer
maskujacy (adresy |P) ucieszy za-
pewne fakt, ze DIABLO 2 radzi so-
bie z tym utrudnieniem.

Powstajace lagi (opoznienia) czy-
nia gre mafo atrakcyjna. Chociaz
nawet przy przedifuzajacej sie utra-

ccks 15
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cie facznosci z serwerem nadal
mozna chodzi¢ po mapie, to tylko
po wczytanym kawatku. Po dojsciu
do skraju, trzeba sig zatrzymac
i czekaé, az dalszy obszar odkryje
sie. Wiszystkie potwory na planszy
zamieraja, jesli nie maja kontakuu
2 serwerem. Mozesz oczywiscie do
nich podejs¢ i prébowac zabic, ale
ciosy beda bezskuteczne. Co gor-
sza, twoja postac dla potworow
rowniez wtedy jest nieruchoma —
stoi w miejscu i nie broni sie. Nie-
rzadko po chwilowej stracie facz-
nosci okazuje sie, Ze twdj bohater
zginat. Nawet kiedy potaczenie tyl-
ko nieznacznie zaczyna szwanko-
waé, potwory zwalniaja i walka
z nimi staje sie bardzo meczaca.
Przemieszczaja sie one wWoOWCZas
skokowo, pojawiajac w najrozniej-
szych miejscach. Odbiera to cafy
przyjemnosé z gry. Czesto prze-
chodzi sie obok przeciwnika, nawet
o tym nie wiedzac.

W DIABLO 2 popra-
wiony zostaf sposob
budowania Swia-
ta. Podziat na
plansze ist-
nieje tylko
dzieki infor-
macji o na-
zwie Ziem,
ktdra poja-
wia sie po wej-
§ciu na nowy te-
ren. Przejscia sa
plynne — nie trzeba cze-
kac, az mapa doczyta sig z dys-
ku. Urozmaicono te? $wiat gry. Za-
dbano o takie szczegoly jak myszy
polne, nietoperze W jaskiniach, czy
oslizgle stwory, pefzajace po cmen-
tarzu. Ten éwiat po prostu zyje!

Kiedy juz utworzysz gre, albo sie
do jakiej$ przylaczysz, twoj bohater
pojawi sig w obozie Rouge Encamp-
ment. Jest to strefa neutralna, gozie
nie wolno uzywaé broni, podobnie
jak to mialo miejsce W miescie
w pierwszym DIABLO. Znajduje sie
tutaj prywatna skrzynia bohaters.
Niestety, nie jest ona zbyt pojemna.

Na planszy jest takze system tele-
portow umotzliwiajacy kontynu-
owanie przygody od migj-
sca, w ktéorym sie ja
ostatnio skonczyto.
Jeden z nich

znajduje sie w Rouge Encampment.
Wszystko co trzeba zrobic, to go
uakeywni¢. Jesli wczeéniej dosze-
dies do Mrocznego Lasu (Dark
Wood) i znalazte§ w nim teleport,
to mozesz przeniesc sie do obozu,
odnowi¢ zapasy | przeteleporto-

wac sie Z po-

|||||||

wrotem. Jezeli raz uaktywnisz tele-
port do Mrocznego Lasu, bedzie
on juz dziafal zawsze (w kazdej
nastgpnej grze). Poniewaz wygiad
terenu jest inny w kazdej grze, te-
leport gwarantuje jedynie przenie-
sienie do konkretnej planszy.
Przebywajacy w jednej grze moga
taczy¢ sie w zespoly. Odpowiednie
zaproszenie wysyla sig¢ z panelu
Jparty screen’. Kiedy inny gracz
zgodzi sie przylaczy¢ do druzyny,
w lewym gérnym rogu ekranu po-
jawia sig ikonka z jego imieniem,
wizerunkiem klasy po-
staci
Z energia.

oraz pasek

Po wywotaniu mapy pozycja sprzy-
mierzonego gracza wyswietlana
jest na zielono.

Postacie sterowane przez kompu-
ter od czasu do czasu proszg o Wy-
konanie jakiego$ zadania. YVystarczy
z nimi porozmawiac, Zeby dowie-
dzie¢ sie, e dobrze byloby wyciac
w piefi oKoliczne potwory, choc tra-
fiaja sie tez bardziej ambitne zadania.
Nagrody za ich wykonanie bywaja
rézne. Jako zaptate mozna otrzymac
cenny przedmiot, magiczna mikstu-
re, czZy nawet nauczyC sig NOWE]
umiejetnosci.

Tempiac wszelkiego rodzaju mon-
stra, posta¢ zdobywa punky do-
éwiadczenia. Po zebraniu odpowied-
niej ich liczby bohater awansuje na
kolejny poziom. Ida za tym bardzo
wymierne korzysci. Otrzymuje pigc
punktow do rozdysponowania mig-
dzy cztery cechy, ktdre s3 zalezne od
klasy postaci. Dla VWojownika jest to
sita, zwinnoéé, witalnos¢ oraz energia.
Cze$¢ przedmiotow posiada narzu-
cone wymagania co do wartosci pod-
stawowych cech postaci.Na przykiad
— wielkiego, dwurecznego miecza
moze uzywac tylko postad o sile co
najmniej 40, bedaca na 7 poziomie.

Posta¢, ktéra awansuje na Wyzszy
poziom, otrzymuje rowniez jeden
punkt do umigjgtnosci. Podzielone
s3 one na trzy grupy, ktore do datke-
wo zgrupowane 53 w w.drzewie.
Postaé¢ musi poznac najpierw umie-
jetnoéci znajdujace sig na samym
szczycie drzewa, by moc zejsc nizej
i nauczy¢ sie nowych, bardziej
skomplikowanych. Wojownik moze
poznawaé kolejne okrzyki wojenne
(odstraszajace przeciwnikow badz
ich oszatamiajace), doskonali¢ wia-
danie orezem (w tym poznawac

nowe sztuczki — przewrocenie

przeciwnika, ciecie mieczem),

czy umiejetnosci pozwalajace

na znajdowanie buteleczek

z plynem regenerujacym.

Zwieksza sie tez liczba stami-

ny — jest to pasek energii

okreslajacy, jak diugo postac

moze biec. Staminy ubywa

w zaleinosci od ciezaru, jaki

postaé diwiga w plecaku. Szyb-

kos¢ biegu réwniez podlega tym

warunkom, dzigki czemu lzejsze po-

stacie sa w stanie duzo sprawnigj
ewakuowac si¢ z placu boju.

Przedmioty, podobnie jak w po-

i1
[

przednie] czesci, podzielono na ma-
giczne oraz zwykie. Dodatkowo
niektére z nich posiadaja wolne
miejsca, w ktére mozna wihdfadac
mate gemy dodajace specjal-
nych wiasciwosci. Jed nak
zarowno gemy, jaki i przedmioty
2 takim rozszerzeniem, trzeba naj-
pierw zdoby¢, co moze okazac sig
trudne. Mozna je znaleié, kupic
w sklepie lub od innego gracza.

Korzystanie z BATTLENET jest
bezplatne (wylaczajac koszry pota-
czenia). Godziny spedzone na
graniu w DIABLO 2 na pewno do-
starcza wiele zabawy, o ile lagi nie
beda dawac o sobie znac.

Pomﬁga |
w potrzebie

CHARSI — kobietz §
kowal. Naprawisz &g
u niej swoj rynsztu-
nek i zbroje oraz§
zrobisz zakupy. Wy- §
biera¢ mozna pomie-
dzy zwyklymi zbrojami i orgzem
oraz ich magicznymi wersjami. Ce-
ny skupu sa natomiast jak zwykle
bardzo niskie.

. CHARSI
-

KASHYA — przefo-
7ona ftuczniczek
w Rouge Encamp-
ment. MoZesz U niegj
za niewielka opfata
wynaja¢ nieocenio-

nego pomocnila. tuczniczka

W zespole wzmocni twoje sity.

GHEED — prowa- [EN
dzi sklep oraz zakia- &
dy.Wygrasz lub prze-
grasz, ale najczesciej
jednak stracisz. Drugi
sklep z artykufami -
zelaznymi zawsze sie przyda. Przy-
najmniej Charsi nie ma monopolu.

AKARA — dyzurma [3
wiedima. Zaopa-
trzysz sie u niej @
w zwoje Z zaklgciami g
portalu czy identyfi- |59
kacji. Kupisz magicz- ==
ne ksiegi oraz napoje. Ktos taki
zawsze sie przydaje.

Tekst: ﬁnminik wMerlin® Kruk
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DANCE E-Jay 2
Deus Ex
MoTtocross MAapnNEss 2
StarRLANCER
Surer CHix '76
TERMINUS

UEFA Euro 2000

wirtualdln®
Sswliat

DoDATKI DO
DiaBLO 2

Wystarczy, ze zlozysz zamdwienie (oplala przy od-
biorze, za zaliczeniem pocziowym) na Kartce pocz-
towe] — koniecznie naklel ten kupon! —iwyslesz g

EKrRAN STARTOWY DO

na adres: Wirualny Swizl ul. Jagieloniska 74, budy-
Y m—oe nek E, 03-301 Warszawz
FiLmy
Komprozycie PuLrPiTu Dostawa realizowana jest w ciggu 14 doi
' Uczesiniczgc w promocyl, wyrazasz zgode na
KurRsORY umieszczenie fwoich danych w bazie firmy
Muzvyka Wirtualny Swiat oraz ich przetwarzanie do celéw

marketingowych. Firma 2 oSwiadcza, ze wiw dane
beda wykorzystywane wylacanie przez nia.

Skora Do ICQ
SkoryY po WiNnAmpP
TAPETY

FiLmy
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DIABLO usadowilo sie silnie w Internecie.
Na swiecie 1stnieja setki, jeshi nie tysiace
stron poswieconvch pierwszej i drugiej
czesci tej gry. Niestety, wiekszos¢ z nich

jest po angielsku. nie powinno jednak a 4 @
stanowiC to problemu dla prawdziwyvch tfanow @ &

Frilorac o5 a0l int aaasisasiian- g alin Tl ~a 5

Y TW e LT BN e

www.blizzard.com/diablo
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= =TT APEN B TEO=AET NEE ETERID BT SNF R LRSI e

Oficjalna strona pierwszej czesc DIABLO, stworzona przez Blizzard L R e = e
Entertainment. Jak to zwykle bywa, nie ma na niej zbyt wiele przy- ASTET TEAAICAAT AT SRT IAE L3 ANT ISl maas
datnych dla graczy informacji. Mozna je jednak znalezc na stronach B e z
tworzonych przez fanow. Opisywana strona jest bardzo fadnie opra- Bardzo elegancka grafika i nie- J

cowana. Mozna z niej sciagnac demo gry (na PC i Maca) i patche. stety, niezbyt duzo informacji

www.blizzard.com/
diablo2

To oczywiscie oficjalna strona drugiej czesd gry.
Jest bardzo pigknie zaprojektowana i utrzymana
w mrocznej konwencji. Zawiera krotki opis DIA-
BLO 2, galerie obrazkow i nieco przydatnych in-
formacji o grze.

Oficjalna strona, ale jak na razie
nie ma tutaj nic speqalnegu
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WWW. gecmes om/ TimesSquare/
| www.thegw.com/cheats/

Super Diablo Page - tu mozna znalezc spora ilosc plikow ]
u:upein_iajqcych gre. !‘u:walajg _one mﬂdyﬁkﬂufaé rnagic_zne Strona, na ktérej znajdziesz pliki umozliwiajace
przedm!nr}'. kl.ﬂlpﬂrwacdjﬂ: naprawiac czy ponownie ladm:mr:: za v oszukiwanie w DIABLO (a, fe!), a takze, uwaga!,
darmo, itp. Krutkn.mi:rw:qc* na stronie jest zestaw ulatwien dia . pliki zabezpieczajace przed oszustwami innych
osob, ktore nie lubiag sie nadmiernie przemeczac przy grze. Ale uczestnikéw gry w trybie wielu graczy.
nie tylko dla nich warto po tej stronie pomyszkowac. ;

T,




www.battlegrounds.com/diablo

oz, sesisvace . § S ol www.battlegrounds.com/diablo — Anduril's Book of Diablo —
ot o SR Sl oo e szczegotowy opis gry, bohaterow, misji, ekwipunku, istot, czarow, itp.
b N Przydatna strona dla graczy, ktérzy nie maja jeszcze zbyt duzego
doswiadczenia w grze, a takze dla tych, ktorzy juz wiedza sporo, ale |

chcieliby jakos uporzadkowac swoja wiedze.
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[ Tu mozna znalezc informacje
. natemat DIABLO na Playstation

ek s s

www.ea.com/eastudios/diablo

Informacje o Diablo w wersji na Playstation.

www.diablo2Z.pl

Strona bedaca ,,rozstajem drog” dla kilku innych stron poswieconych
DIABLO, przeznaczonych dla bardziej wtajemniczonych.
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Diablo 2
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Prawdziwy przewodnik
\ po diabelskim labiryncie

A%
N

http://www.cdprojekt.com

Oto oficjalna strona polskiego dystrybutora DIABLO i DIA-
BLO |l. Tutaj mozna znalezc bardzo duzo filmow z opisywanej
gry, a takze linki do innych stron WWW.

" Duizo sceenow, filmow,
L ciekawe materialy na temat gry

EHE—"@ > a3 www.valhalla.com.pl/diablo2/

S Diabelskie Wersety: Strona bedaca czescia popularnego serwisu
Valhalla. Mozna tu znalezé informacje o DIABLO i linki do wielu
polskich i zagranicznych stron.

NOWOSCl

e TR 0 0 T,

www.diablo2.prv.pl

Tawerna Diablo Il - starannie opracowana strona zawiera-
jaca informacje na temat DIABLO i HELLFIRE. Przydatna
zarowno dla poczatkujacych, jak i bardziej zaawansowa- s
nych. Mozna na niej znalezc muin. informacje o tajemni- Polski serwis poswigcony rozma-
czym poziomie do gry. 8 itym grom, w tym takze Diablo

Tekst: JeRzy Rzymowski
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POLSKIE
DIABLO®

Pewnego dnia, bladym switem o 10 rano zadzwonif telefon.

Nic nadzwyczajnego, zaraz przestanie - mysle sobie — tak to jest
z telefonami. Ale nie przestawal. No to co mialem zrobic,
odebrafem. Sfucham i uszom nie wierze: Rysiek Chojnowski

mowi mi, Ze mam jechac¢ do Dublina, by testowac
polska wersje DIABLO 2

Wyprawa do Iriandii

Przed wyjazdem zdaiylem jeszcze
troche pograc w stare DIABLO, zeby
wprt:mra;dzlc sig w ndpm-ﬂedm na-
SU'D] 8 maja stawilem sie na dworcu

o umdwionej porze, a po
kilku minutach zjawi

Czy Diablo
jest rodzaju
meskiego, czy
nijakiego?

sie Rysiel, objuczony
ogromnym plecakiem.
Do Warszawy dotarli-
$my nad ranem. Po ode-
braniu niewielkiej paczki
zawierajacej polskie
wersje systemow opera-
cyjnych udalismy sie na
lotnisko. Podréz do
Dublina (razem z prze-
siadka we Franidurcie)
trwafa jakies piec¢ godzin
— termin ,globalna wio-
ska” zaczat nabieraé dla
mnie znaczenia. Jazda
pociagiem przez pof Polski trwata
dfuzej niz przelot nad Europa.
Zmeczeni wysiedliémy z samolo-
tu i po odprawie zaczelismy rozgla-
dac sie po hali w poszukiwaniu ko-
go$, kto miaf nas odebraé. Nie
trwato to diugo. Sympatyczny tak-
sowkarz w $rednim wieku zawidzt
nas do siedziby irlandzkiego biura
Havas Interactive, ktore miesci sie
w East Point Bussiness Park.
ZostawiliSmy graty w recepcji
i weszlismy do srodka. Ujrzeliémy
duze pomieszczenie wypeinione

Jak wida¢ praca nad DIABLO 2 pl

byla bardzo meczgca

szescianami majacymi zapewnic
pracownikom minimum prywatno-
sci. | mnéstwo komputerow.

W sbeef skérze

Magle zdalem sobie sprawe, ze lu-
dzie dziwnie na nas patrza. Dyskret-
nie sprawdzitem czy nie mam jakiej$
plamy na spodniach, 2 moze na ma-
rynarce... O rany, jak d wszyscy
ludzie wygladaja? No wiasnie —
powodem owego zainteresowania
byt nasz niezwykly ubior. Whilismy
sic obaj w marynarki, zeby zrobic
pozytywne wrazenie. A tutaj powi-
taf nas Fiachra Synott, jeden z sze-
fow dziatu QA (Quality Assurance),
ubrany w stare dzinsy i koszulke
z napisem StarCraft. Okazafo sie, ze
wszyscy sie wk ubieraja. No céz,
w koficu to firma zajmujaca sie
oprogramowaniem. Przy zapozna-
waniu si¢ z réinymi osobami ude-
rzyfo mnie, jak
mafo pracuje —
tam Irlandczy- "< ﬁ.,ﬁ"
kéw! Przewazaja Hiszp:a— :
nie, Wiosi, Francuzi | Nieml:r F'o
przywitaniu uznalismy, Ze
czas udac si¢ do hotelu. Nastgpnego

dnia, po wyjatkowo obfitym, cha-

rakterystycznym dla Irlandii
$niadaniu, udaliémy sie do biu-
ra. Tam czekaly na nas goto-
we stanowiska robocze

J—

pomde, 1o byde.c
| Kary 2wt sip b

to coeka ol TowEadagroda.

e — o e

M 'E.'.!l'l.hr't e O3 OFF O, Ba s

i kopie DIABLO 2. Kiedy po raz
pierwszy wkiadafem piyte do nape-
du, dotarfo do mnie, ze jako jeden
z pierwszych Polakéw zobacze na
wiasne oczy nowe dziecko Blizzar-
da, | Ze mnostwo graczy dafoby sig
za taka mozliwos¢ pokroic! Caly
dzien uplynat na graniu. Nastepnego
dnia przyszta pora na kilka spraw
technicznych — instalacje polskiego
systemu operacyjnego.

JESUS nam pomag!

W koricu zaczelismy robic to, po
co tam pojechaliSmy, czyli szukac
bugow (btedow w grze) i wpisywac
je w baze danych. Monotonna praca.
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W czasie testowania polskiej wersji trudno
bylo oderwac sig od komputerow

Jak powinnismy to napisac? Lostali
wyrZnieci w pien, czy wybici do nogi?

Giéwnym miejscem pracy przy spolszcza-
niu DIABLO 2 byla stuzbowa kanapa

Aaaa i niech ci sig
W nocy przysni
DIABLO 2...
Chrrrr... Chrrrrr... Chrrrrr...
Lzzzz...

zostate ekipy zaczely prace nad DIABLO 2 kilka
dni wczesdniej, a my mielismy troche kiopotow —
to byt pierwszy kontakt z polskim oprogramowa-
niem. Problemem bylo zaimplementowanie
w grze polskiego zestawu znakdw. Sytuacja nie by-
ta wesota, w koiicu dostaliémy nowa wersje D2,
w ktorej mialy juz byc polskie czcionki. Niestety,
jak ja zobaczytem, to z mych ust wyrwalo sie tyl-
ko giosne ,,O Jezu!”. Nagle zrobifo sig¢ ciemno,
a gteboki glos oznajmit: .,Nie martwcie sie chiopa-
ki, ja wam pomoge”. Odwracilismy sie zaskoczeni
w strone drzwi, skad dochodzit ow glos. Staf tam
jakis wysoki brunet. Po wnikliwej analizie zawie-
szonego na szyi identyfikatora okazato sig, ze to
Jesus — szef ekipy hiszpanskiej. Podzigkowalismy
mu za propozycje i — jak sie pdiniej okazafo — po-
moc sie przydata.VW biurze Havasu, codziennie w
porze lunchu panuje zwyczaj zbiorowego mor-
dowania sie za pomoca fomow i broni palnej.
Od czasu do czasu odrywalismy sie od pracy,
zeby pokazac¢ wszystkim Francuzom, Wiochom,
Hiszpanom i Irlandczykom, e polski zoinierz
potrafi (na co$ sie przydaje obowiazkowa sfuzba
wojskowa!). Mieli szczeicie, ze to tylko
HALF-LIFE w sieci lokalnej. Rysiek, jako
zapalony Quake'owiec, zaprosit tez kilka osdb
do partyjki w Q1, ale po jednej grze uznali, Zze
jednak wola co innego.

Tutaj mafa dygresja dotyczaca picia piwa. Nie-
stety, dopiero w drugim tygodniu pobytu trafifa
nam sie okazja, zeby sprobowaé Guinessa. | tu
upadt kolejny mit — okazalo sig, ze Polacy weale
nie pijg tak duzo.

Hiszpan, Polak dwa bratanki

MNasza wspdipraca najlepie] uktadaia sie z najsil-
niejsza liczebnie ekipa hiszpanska. Moze dlatego,
7e tez pracowali tak diugo jak my — do dziesia-
tej, jedenaste] wieczorem, cza-

sem diuzej.
T rze ba

tez wspo-

mniec¢ kilka

stow o Wio-

chach, ktérzy
zachowywali sie
glosniej niz cafa
reszta razem
wzieta. Wycbrazcie
sobie kilku miesz-
kancow sfonecznej ita-
lii siedzacych tuz obok
siebie i co chwile krzycza-
cych na cafa sale, ze wiasnie udafo
im sie znalez¢ jakis biad w grze. Grozalll

Falaine czcionki

Gra powoli nabierata koloréw — niestety, pro-
blemy z obstuga polskich czcionek opéinity nieco
prace nad polska wersjg i koniec koficéw udafo
nam sie je zakonczy¢ kilka dni pdiniej, niz plano-
walismy, ale w terminie. Rysiek poleciat do domu
kilka godzin po zakonczeniu pracy — w pigtek, 16
czerwca. Na moim bilecie widniafa data 18 czerw-
ca i zaczatem sig zastanawiac, jak spedzic piatko-
wy wieczor | sobote. Odbylo sie tez pozegnaine
spotkanie w jednym z pubow w centrum miasta.
Rozmowa krazyla wokét gier komputerowych,
mistrzostw Euro 2000 i formuly pierwszej. Nie
wiedzie¢ dlaczego, nikt nie poruszat tematu DIA-
BLO 2. Opuscitem pub okolo godziny dwudzie-
stej trzeciej, chociaz impreza dopierc nabierafa
tempa. Sobote poswiecitem na spacery po Dubli-
nie, w niedziele spakowatem rzeczy i udaiem sig
na lotnisko. Wisiadajac do samolotu przypomnia-
fem sobie koniec wstepu do D2, kiedy Marius
mowi: ,....na wschéd, zawsze na wschod!™.

eI W 30U 1y A0 KNYIIOSiT L —
s7czur, Klory provyedzi karczone. Jefh jednsk
potizebnadi fest- miksivra, moge 18kovrd
sporzadiid... 28 odpawiednig optaty oczyvwidtie.
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O OPOWIADANIE

— PORZUCCIE WSZELKA NADZIEJE

| UKORZCIE SIE PRZED PANEM...
PorzudciE URZEDY SWOJE | GODNOSCI,
PORZUCCIE MIECZE | ZBROJE, DIADEMY
I PURPUROWE SZATY. PADNIJCIE NA KOLANA,
BOWIEM WEASNIE WASZE GRZECHY SPROWADZIEY
NIESZCZESCIA NA SWIAT! - wotAE NATCHNIONYM
GEOsSEM PATNiIkK — TYLKO POKORA, POKUTA

[ PIELGRZYMKA DADZA WAM WYBAWIENIE. JEDYNIE
PIELGRZYMKA DO SWIETEJ ZIEMI JEST W STANIE
URATOWAC WASZE BEZBRONNE DUSZE PRZED

WIECZNYM FPOTEPIENIEM...

yi pézny wieczor. Czerwo-
Bne stofice chylito sie ku za-
chodowi. Przeswiecafo

krwawo przez ostre iglice dachow,
sterczyny | czarne ZzZwienczenia.
W waskich, zasmieconych uliczkach
‘Wiguncji panowaf juz gleboki mrok;
nie mogly rozswietdic go krwawe
blaski pochodni. Caly dzieri uplynat
4 w chrzescie wozow zwozacych z uli-
cy zmarlych, w grzechocie kolatek,
i‘ wirod nawolywan Patnikéw i straz-

" nikéw miejskich. Czarny Mér prze-
mierzaf ulice miasta, wkraczaf do

i karczem i zamwuzow, do kupieckich
skltadow, do watlych szop nedzarzy
i dostatnich domostw, do sSwiatyn
l i monasterow... Byf szybki jak blyska-

wica, podstepny jak zmija, okrutny
jak siepacze Diablo z piekielnej ot-
chiani... Dosiegal ludzi szybdej niz
mysl, powalat po kilku godzinach
strasznej goraczki, ale najgorsze..
Najgorsze nadchodzito dopiero
w nocy. Bo wiasnie wtedy zmarli od
Czarnego Moru, okrutnie zmienieni
wstawali z grobdw, wyehodzili nawet
| z zabitych deskami trumien, z dofow,
| w ktorych zakopywano ciafa bieda-
| kéw. Odwalali najciezsze kamienie
! nagrobne i wracali, aby przynosic
smierc zywym. Wracali i zawodzili
dziko pod domami swych bliskich.
A gdy wpuszczono ich do $rodka,
rzucali sie na nich. Dlatego miejscy
straznicy i sfudzy nie mieli livosci dia
i zmariych. Zwioki ludzi dotknietych
: _zaraza palono
A w piecach, prze-
bijano serca osiko-

sl Y

wymi kotkami, obcinane glowy
przed ziozeniem do grobu, bo tylko
w taki sposéb moizna bylo unice-
stwi¢ Upadiych na zawsze...

Jak zwykle w chwilach wrwogi,
mieszkancy szukali pocieszenia
w swigtyni. W Wiguncji byt gylko je-
den zrujnowany kosciot. Opuszczo-
ny przed laty, znow stat sie miejscern
modlitwy, gdy strach przed niepew-
nym losem zawladnat sercami ludzi.
Whetrze starego przybytiu byio na
wpot zrujnowane. Na popekanej, po-
krytej zeschiymi lis¢mi posadzce po-
niewieraly si¢ potrzaskane resztki
kamiennych archanioféw. Tuz obok
nich, przed gidwnym oftarzem, staly
zbutwiate, rozwalone fawy i kleczni-
ki... Dachu nie bylo juz od dawna.

. Zamiast niego sterczaly tylko osma-

lone zebra sklepienia, nad nimi zas
bylo pogodne, czyste, przedwieczor-
ne niebo. Gdzies hen, u gory,
w ruinach wieZy gniezdzily sie stada
gotebi. Trzepotaly skrzydiami wsrod
wykrzywionych maszkaronow i gar-
gulcow oblepionych gniazdami...
Dawno nikt nie przychodzit do
tego kosciola. Mroczne wnetrze
siuzylo zwykle za schronienie dla
widczegow i zebrakdw. jednak tego
wieCzora W starej swigtyni Zzgroma-
dzifo sie kilkadziesiat osob. Wszyscy
kleczeli lub pochylali glowy, wpatru-
jac sie w bladego mezczyzne
w czarnym habicie, stojacego przy
oftarzu w migotliwym  blasku

swiec. Brodaci starcy w spfowiatych

szatach, stare kobiety z dziurami po
sprochniatych zebach, matki
z dziecmi, kilku oberwancow o twa-
rzach pokrytych bliznami... Jakis
rycerz z giermkiem, dwoch pachof-
kéw ze strazy miejskiej — ponurych,
milczacych gnoméw z nieodfaczna
glupota wypisana na gebach. Kilku
czeladnikow w zatluszczonych ka-
franach... Wszyscy sfuchali kazania.
Patnik rozkiadat szeroko rece, cza-
sami patrzy! w niebo lub na zrujne-
wane wnetrza swigtyni...

— Nie zamykajcie duszy na glos Fa-
na — ciaggnal Patnik — Stawcie sie
wszyscy na naszy pielgrzymke
i pojdcie z nami prosi¢ Go o prze-
baczenie!

Z tylu swiatyni, gdzie nie docieraf
blask $wiec plonacych przy oftarzy,
pomiedzy obttuczonymi kolumnami
przemknat jakis cien.VWysoka, ponu-
ra sylwetka cziowieka w pfaszczu,
z kapturem nasunietym na oczy.
Nieznajomy podniost glowe, spoj-
rzat na Patnika przy oftarzu.. Jego
twarz pozostawafa w mroku, ale na
jedna krotka chwile w cieniu kap-

o= tura dostrzec mozna bylo jarzacy

e Scif glowe.

sie czerwienia punkt. Zablysnat na
krétko i zgast, gdy mezczyzna opu-

%

W godzine pdzniej, gdy sforice za-

szio na dobre, Swiatynia byla juz pu-
- sta.Wierni rozeszli sie¢ do domow...

Pozostat tylko Pamik. Powoli prze-

| chadzat sie wzdiuz zrujnowanych

gasidtem... Po kolei zduszat

scian =

- ptomienie $wiec. Pozostaly juz tylko

dwie... Ostatnie dwie sSwiece
w mrocznym kosciele. Patnik ruszyt
ku nim i nagle zamari...

Na jednej z przegnitych faw sie-

T . dzial jakis czdowiek. Byt wysold, po-

nury. Siedzial spokojnie, tak spokoj-
nie, ze Pamika przeszyl dreszcz

!
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Ostroinie podszedt blizej. Do-
strzegl, ze mmten mial pod pfasz-
czem czarny skorzany pancerz |
nabijany cwiekami, a na prawym
przedramieniu przytwierdzona ma-

{3, skdadang kusze.

- W czym moge ci pomdc, czio-
wieku! — zapywat — Czy moze chcesz
sie wyspowiadac! A mozZe pragniesz .
ruszyé na nasza pielgrzymke, aby blaf
gac Pana o ochrone przed Trojca?

Przez chwile panowala cisza. Plo-
mienie $wiec migotaly, rozsyfajac po
scianach kawalkady mrocznych, ro-
zedrganych cieni...

— WHhasnie o tym chciatem poroz-
mawia¢ — mruknaf nieznajomy. Miai
niski, lekko swiszczacy i chropowaty
glos. VWV sumie niezbyt przyjemny dia
ucha. Donosny, ale brzmiat jak szept.

— Alez oczywiscie, synu — rzeki
Mnich — Jak ci na imig?

— Jestem Severin i chciatbym do-
wiedziec sie, gdzie mogibym znaleic
waszego Kardynafa... Sykstusa! Mu-
sze z nim zamienic kilka sféw.

—To bedzie raczej trudne — zach-

naf sie Pamik — Jak wiesz, jego X

swigtobliwosc...

Nieznajomy zerwat sie z fawy
Wpadi calym swym dezarem na
Patnika i chwycit go lewa reka za ha-
bit na piersi... Przyblizyf owarz do ob- |
licza przerazonego Mnicha.Ten zdre- |
twiat z przerazenia, gdy dosturzegh,ze |
cale lewe ramie nieznajomego
pozbawione bylo ciafa. Tylko nagie,
pozotkie kosci szkieletu..Ale twarz.. |
Twarz byla jeszcze bardziej przera- [
zajaca. Prawa pofowa byfa normalna,
ale lewa Isnifa biela kosc, a w pu-_
stym, czarnym oczodole migotai
krwawy plomien.

— Moze dosc juz tych uprzejmosci,
Mnichu! — wysyczat — Ja wiem do-

e

brze, czym zajmujece sie wy — i

Czarne Kruki Zakonu Zatoby. |
Wiem, dokad prowadzicie tych nie- |
[}
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szczesnikow i gdzie konczy sie ich
pielgrzymka. Od dawna podejrze-
watem, ze Przekletej Trojcy musi po-
magat ktos jeszcze. Wiec mowze,
gdzie jest Sykstus!

Mnich szarpnaf sie. Rozlegt sie gto-
$ny trzask i w reku mezczyzny pozo-
staf tylko strzep habitu.

— Bluzniersowo! — syknat Mnich —
Zapiacisz za nie smiercia!

— Przykro mi — usmiechnaf sie nie-
znajomy — ale jesli chcialbys zoba-

czyé moja Smier€, to muszg cie

uprzedzic, ze ja przegapies. Jestem
juz pétumarfym... A moja dusza jest
w piekle!

Hmch cofnal sie jeszcze bardziej.
Potracit przy tym lichtarz, ktory
przewrocit sie z brzekiem na po-
sadzke. Patnik wyszarpnat spod habi-
tu szryler Dlugie czerwone linie
wily sie na ostrzu, jak jezyki piekiel-
nych plomieni.

— Panie Grozy. Panie Kfamstwa, Pa-
nie Morderstwa! Diablo! Baalu! Me-

—fisto! Weze niech sie kigbia, wilki

#‘\
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niech wyja, kruki niech kracza! Przyj-
mijcie moja dusze w imie...

Czarny mezczyzna rzuci sie w je-
go stroneg! Nie zdazyl. Szybkim, nie-
mal niezauwazalnym ruchem Mnich
whif sobie sztylet w serce, zwingf sig
w agonii i padt na posadzke. Czer-
wona, Swieza krew trysnetfa na stare,
zeschniete liscie, na zablocone ka-

mienie i czarmy plaszcz patnika. Nogi
obute w stare sandafy poczefy ude-
rzac o plyty posadzki...
Na wpdl umarly pochylit sie
nad cialem Mnicha. Jego twarz
wykrzywit upiorny usmiech,
gdy polozyt swa trupia reke
na twarzy umierajacego.
— Powoli Celestynie — wy-
szeptaf — Tak szybko mi nie
uciekniesz... Powiesz
wszystko, a ja odzyskam

moja dusze...

2

Bezcielesny duch, bez-
ksztaftna zmora uniosta
sie nad cialem i ruszyla
w strone zaswiatow. lam
juz z daleka widac¢ bylo
ogromne stupy czaszek,
ponure, pochylone krzy-
7e i gigantyczny kosciany
mOoSt spinajacy dwa brze-
gi Otchfani. Za mostem

- byly dwie drogi.Ta w gore,
~ ku blekitnym obfokom,i @
- druga w dot, w glab piekiel-
nych otchtani... Duch Cele-
. sgyna byt juz w pofowie
drogi przez most, gdy nagle
zobaczyl, ze cos przegradza
mu droge. Na wprost niego stai

mezczyzna w popielatym plasz-
czu i czarnej, skorzanej zbroi nabija-
nej ¢wiekami. Usmiech na jego na
wpdt trupiej twarzy byl jak zwykle
przerazagcy.-..

— Powiedzialem ci, ze ta droga
przede mna nie umkniesz. Teraz od-
pOwiIesZ na moje pytania

Zamek Lerida byt zrujnowany. Od
dawna nikc nie mieszkaf w starych
murach, nikt nie uzymal wiginiow
w ponurych lochach. Od kiedy krél
Leoric obrat sobie za swa siedzibe
niewielka miescine Tristram — twier-
dza popadia w ruine. Przegnite dachy
zawalify sie do $rodka, a2 w arkadach
strzelistych wiez mewy uwily sobie
gniazda. Mury zamku nadgryzt czas,
ale nie zdolal jeszcze ich pokonac.
Choc sfawa i pamie€ o tym migjscu
przemineta, strzelista forteca zbudo-
wana na mafej, skalistej wysepce
o piec mil od portu w Wiguncji ro-
bifa niezwykle wrazenie. Zwlaszcza
gdy nad morzem unosita si¢ mgla,
przestaniajac lepkim welonem skali-
ste podnoze zamku, a odslaniajac
dwie ogromne wie7Ze.

Morze bylo ciche i spokojne. Cisze
wieczoru zburzyt jednak plusk wio-
sel. Mafa, drewniana todka z samot-
nym mezczyzna powoli podpfywaia
do twierdzy. Severin zblizat si¢ do
skalistych brzegéw. Po chwili burta

todzi uderzyta o zelazna, zardzewiala
krate u wejscia.

.
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Severin zalomotal w zelazne szta-
by. Mineta diuga chwila, nim gdzies
u goéry rozlegt sie szczek zelaza
Mezczyzna uslyszal skwierczenie
pochodni, potem kroki. Gdzies
w ciemnosci, tuz nad nim, Otworzy-
fo sie okienko.

— Kro am?! — zakrzyknat ochry-
ply gios.

Severin wyciagnal z sakiewki ISnia-
cy kamiefi na fancuszku. Rozbujal go
delikatnie i szepnat:

— Celestynie, Celestynie! Zbudz
sie! Juz czas. Musisz poda¢ hasfo.

—To ja. Celestyn — z krysztaiu do-
biegt piskliwy glos Patnika — Do Jego
Swiatobliwosci.

— Podaj hasto!

— Potepienie cena wolnosci!

— A przeklenstwo podzigkowa-
niem! — padf z gory odzew.

Przez chwile panowafa cisza. Po-
tem rozlegl sie narastajacy turkot
kofowrotu i brzek fancucha nawija-
nego na ogromne szpule. Krata
zaczela sie podnosic. Ogromne, po-
kryte skorupiakami zeby wychynely
z morskich odmetow. Przejscie
otworzylo sie.

Dwaj czarni rycerze zeszli z brze-
kiem zbroi po waskich schodkach az

na brzeg basenu. Przy nabrzezy,
w cuchnacej wodorostami wodzie
unosify sie beczki, resztki zgnifego
drewna, wzdete kawaly ludzkiego

cnaia.ﬂdsmxyhranydnusﬁx

straznikow doszedt chrzest opusz-
czanej kraty. Gdzies blizej rozlegt sie

plusk. Do nabrzeza zblizafa sie wol-

no mata fodz Byla pusta...

2%

Severin przemykal szybko galeryj- |
ka wzdiuz muru. Pod soba miaf dzie-/

dziniec i cuchnagges =
basen wypef-~

niony szlamem. Nie roz-

gladat sie, nie paturzyt na boki. Szedt
w strone wiezy. To wiasnie tam, jak
twierdzit Celestyn, znajdowaly sie
kwatery Kardynafa. Ostroznie
pchnat nabijane bretnalami drzwi.
Otwarly sie ze skrzypieniem. Dalej
byt koryrarz. Pachnial mchem, poro-
stami i kurzem.

Nagle przed soba usfyszzt chrzest
zbroi. Brzek zblizat sie. Kto$ szedt
w jego strone. Severin odwrocit sig |

na piecie i... dostrzegl zblizajacy sie

blask pochodni. Patrole szly z obu

stron korytarza. Szybko rozejrzaf sie
na boki w poszukiwaniu schronienia.

T
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Zadnej kolumny, za ktéra mozna by
sie skry¢, zadnego zakamarka, zad-
nego cienia... Tamci zblizali sie. Z jed-
nej strony coraz blizszy chrzest,
z drugiej zas coraz czerwienszy od-
blask pochodni. Jeszcze chwila | beda
tutaj!

MNagle uslyszat brzek metalu pod
swoimi stopami. Spojrzaf w dof i zo-
rientowaf sie, ze stoi na zelaznej kra-
cie ozdobionej trzema liliami —
herbem krola Leorica...

Zza zakretu wyszli straznicy. Szli
z podniesionymi przyibicami hel-
mow. VW blasku piomieni wyraZnie
widaé¢ bylo rozkiad na ich twa-
rzach. Przeszli rownym, marszo-
wym krokiem i wymineli trzech
Upadtych, ktorzy nadeszli z prze-
ciwnej strony. Korytarz byt pusty.
Nikogo nie znalezli.

2%

Ponure lochy na najnizszym po-
ziomie twierdzy znéw rozbrzmie-
waly jekami i brzgkiem fancuchow.
Zelazne, zardzewiafe kraty w celach
znéw byly opuszczone. Severin sty-
szat jeki, zawodzenia i placze. Szedi,
przemykajac od cienia do cienia,
omijajac pochodnie. Ktos w celi
obok fikaf zafodnie, gdzie$ da-

lej ptakato male dziecko.
Styszat, jak ktos w celi na-
przeciwko wyznawal swoje grze-
chy. Szkoda, ze poniewczasie.
Przeciez wcale nie musiaf wyruszac
na pielgrzymke Zebraczesgo Zakonu

Zafoby...
% -

MNagle Severin wytezyt sfuch.
Gdzie$ wysoko nad nim rozlegt sie
miski déwiek dzwonu. Odglos roz-
szedt sie echem po wszystkich kory-
tarzach twierdzy i nidst sie dalej,
wod3 a7 do miastz... Severin zatrzy-
mat sie, rozejrzat dokofa. Wrem zza
zakretu uslyszal zblizajacy sie fo-
mot... foskot kopyt! Rozejrzal sie
dokofa. Nieopodal byfa duza tryfo-
ryjna wneka. Severin wskoczyf za
kolumny, przycupnat w cieniu. Z na-
pieciem czekat na to, co sie stanie...
toskot zblizat sie... Zza rogu koryta-

_rza wyszedt ogromny, rogaty stwor

z kolczastym biczem w dioni. Jeki -

w celach ucichly od razu. Balrog
strzelit z bicza, chlasnat nim po kra-
tach, do ktorych przyciskali twarze
wiezniowie. Kto$ jeknaf z bolu, ktos
zlapal sie za twarz. Severin przyci-
snaf plecy do krat, przez chwile nie
Smial nawet drgnac.

— Oni wiedza, 7e tu jestes — roz-
legt sig cichy szept za jego plecami —
| w koncu cie znajda.

Severin siegnafl do swego prawego
przedramienia. Odszukal spust ma-
tej kuszy i odblokowal orzech.
Ostroznie odwroci sie, mierzac
z wyciagnietej reki przed siebie,
Wewnatrz mafej celi zobaczyf syl-
wetke miodej kobiety.

— Co$ mowitas?

— Uwolnij mnie, a ¢ci pomoge — wy-
szeptafa — Znam te korytarze i se-
kreme przejscia...

—Tak? A niby dlaczego miatbym ci
zaufac?

— Nie musisz — szepnefa — Ale
wiedz, ze w kazdej chwili moge za-
czac krzyczec. Jak myslisz, czy za cie-
bie odzyskam wolnosc?

Zaklat szpetnie.

— Jestem lzolda — szepnefa, gdy
zdyszani zatrzymali sig w zrujnowa-
nym pomieszczeniu, ktore niegdys
stuzylo jako kapitularz.

— | pewnie wybrafas sig na piel-
grzymke z Krukami...

— Nie. Ziapali mnie w kwaterach
kwestarza.

— Jestes ziodziejka!?

— Wolatabym okreslenie: poszu-
kiwaczem cudzych skarbow. Za-
kon Zebraczy ma zbyt duzo pie-
niedzy jak na swoje wydatki. Ale
dosc o tym. Musimy uciekac. Naj-
lepiej dostac sie na dach poprzez
kruzganki.

— Ja nie zamierzam uciekac.

- Jak to?!

— Zaprowadz mnie do kwatery
Kardynafa.

— Po co? Dlaczego! Jeste$ sza-
lericem?

— Sykstus posiada... klucz, na
kterym bardzo mi zalezy. A teraz
raprowad? mnie do niego. | zad-
nych sztuczek.

— Ty naprawde jeste$ szalony —
odrzekia lzolda — Chodi. Tedy.

Okno ustapifo, otwarlo sie do
wewnatrz. lzolda przecisnefa sig
pierwsza, Severin tuz za nig. Stali
w wielkiej sali oswietlonej plomy-
kami niezliczonych swiec. Olbrzy-
mie kandelabry rozstawione byly
przy kazdym z filaréw podtrzymu-
jacych strop. Z bokéw widniafy
schody prowadzace w gore do
podsufitowych galerii. Na scianach
wisialy gobeliny i arrasy przedsta-
wiajace sceny polowan, biesiady.
Olbrzymie anioly spogladaly na
nich z obrazéw, antyczni herosi
prezyli muskularne ciafa... Nad ko-
minkiem widniafa pfaskorzezba
Ogromnego, CZerwonego weza..

— Pssst... — syknefa [zolda i wskaza-
fa wielks alkowe z prawej strony. Se-
verin zajrzaf tam i zamarl. Dojrzat
ogromne toze, lezace na podiodze
dywany i... cos jeszcze. Okryte habi-
temn plecy kleczacego mezczyzny...

Zblizyt sie don szybko i cicho. To
byt Kardynal. Kardynal pograzony
w modlitwie. Sykstus nie widziaf ich,
nie sfyszaf. Severin nie wypowiadat
zadnej finatowej kwestii. Po prostu
widziaf juz zbyt wielu pewnych sie-
bie ludzi, ktérzy przez zbedna strate
czasu stracili rowniez glowe. Po pro-
stu dobyl miecza i cial. Kardynaf
nawet nie krzyknaf, gdy odrabana
glowa potoczyla sig na ziemig. £ ki-
kuta przergbanej szyi nie trysnefa
krew. Severin zamart. Nie tak to so-
bie wyobrazat. Ciato kardynata po
prostu spfynefo na podioge; osunefo
sig na posadzke, proine | pomarsz-
czone jak skora zrzucana przez we-
7a. Byto puste... Puste w srodku.
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Giosny, szyderczy smiech pora-
zif wszystkie zmysfy Severina.

— Swietos¢ tego miejsca zostala
zbrukana. VWokoéf mnie unosi sie

~ zapach smierci — rzek! czyjs szy-

derczy gios — Tak powiedzial kie-
dys pewien glupiec...

Severin rozejrzat sig dokofa.
Zlustrowat uwaznym wzrokiem
pomieszczenie. Pusto... Wiec skad
ten gios? Do diabfa!

Obszedt toze dokofa.

Ksigge zobaczyl od razu. Stafa

na pulpicie. Byfa zamknietz, ale na
jej czerwonej skérzanej okfadce |
widniata plaskorzeiba przedsta-
wiajaca maszkarona. Ta ksigga nie-
odparcie przyciagafa jego wzrok.
Przetozyt miecz do lewej dioni
| ostroznie siegnal po gruby tom.
Dotknat okutego brzegu i wiasnie
wtedy rzeibiona twarz otwo-
rzyta oczy. Z ust demona
wydobyi sie szyderczy
smiech.

— Witaj Severinie. |akze mito cie
widzieé. Przyszedies szybciej niz
sie spodziewafem. Ale coz, nie s3-
dzites chyba, Ze po prostu przyj-
dziesz tutaj i zabierzesz... — gios
przepefniony byt udawanym smut-
kiem — klucze do piekia — Strasz-
nie mi przykro, ale wyglada na to,
7ze twoja dusza dalej bedzie pfo-
nac na goracym ruszcie...

— Milez! — syknat Severin — Czas
zakonczyé ten twdj ohydny pro-
ceder z pielgrzymkami.

— Ostatnim razem, kiedy rozma-
wialismy, nie przejmowafes sig¢ tak
bardzo losem twoich bliznich. Ale
wiedz, trupie, ze nawet gdyby ci
sie powiodio, spowodowaltbys
wielka katastrofe, jakiej nawet nie
jest w stanie wyobrazi¢ sobie
twéj zzarty przez robaki mozg.
Wiedz, scierwo, ze tysiace lat te-
mu my — Patnicy, zawarlismy ukiad %
z Diablo i jego przekletymi brac-
mi. Na mocy tego paktu rokrocz-
nie sktadamy im w ofierze setki
dusz. | tylko dzieki temu nasz
Swiat jeszcze nie jest czescig pie-
kfa. No céz, to juz koniec. Twoja
naiwnos¢ jest twoja sfaboscia.

— A twoja pewnosc siebie twoja —
powiedziaf Severin, chwycit ksiege
i jednym szybkim ruchem cisnaf ja
w pfomienie kominka. Ogienn mo-
mentalnie buchnaft w gore ogrom-
nym stupem. Strony ksiegi poczely
czerniec,a skora zwijac sie i trzesz-
cze¢. Z ust demona wydobyf sie
przerazliwy, potepienczy wrzask.
Byt coraz glosniejszy, coraz wyzszy.
A potem Severin usfyszaf kroki tuz
za drzwiami komnaty. Cofnal sie
oszofomiony tym wszystkim...
Wtedy z kominka buchnat ogrom-
ny stup ptomieni, jasny jak pfonacy
fosfor. Drzwi do komnaty rozpadfy
sie niby pod uderzeniem taranu -
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i do $rodka wpadli rycerze w czar-
nych zbrojach i upiorni gwardzisci.

Severin cofnal sie, przerzucif
miecz do prawej] reki, a wowczas
ptomienie bijace z ksiggi wyskoczy-
ty z paleniska. Rozpefzly sie po scia-
nach jak macki inteligentnej istoty.
Zarysowaly sie w nich biate ksztaf-
ty, potem z piekielnego zaru z po-
tepienczym chichotem wyskoczyly
kosciotrupy. Pozbawieni ciafa wo-
jownicy, dzierzacy w dioniach za-

rdzewiafe szable i topory.

Severin przez chwile myslaf, ze ta
scena, niczym z koszmarnego snu,
jest jeszcze jedna utudg, ktora pod-
suwa mu jego umeczona dusza.
Wskoczyt na wielki stét posrodku
komnaty, zastonif sie mieczem
przed uderzeniem, obrécit i cial
w kisé. Odrabany helm czarnego

rycerza potoczy! sie po posadz-
ce,a z szyi strzelit pfomien. Se-
verin przeskoczyl nad ostrzem
topora, przystawit kusze do szczeli-
ny w helmie upiornego gwardzisty
i nacisnal spust. Glowa wojownika
odskoczyla do tylu z beftem whbi-
tym w oko i mozg. Gialo osunefo
si¢ na ziemig, potracifo kandelabr
Z tysiacem swiec. Buchnely plomie-
nie, od ktorych zajely sie natych-
miast arrasy i gobeliny.

— lzolda! — krzyknaf, przedziera-
jac sie przez plomienie. | wtedy
zorientowaf sie, Ze dziewczyny nie

byto juz w komnacie. Nadaremnie
rozgladat sie dokofa. Przeciwnicy
ruszyli ze wszystkich stron. Osfo-
nit sie kilkoma szybkimi ruchami
I wskoczyt na fawe. Jednym kop-
niakiem pozbyl sie natretnego
szkieletu. Zes wprost przed
kominkiem. Odbit cios z podiewu.
Sifa uderzenia przegiefa mu dion
w dol. Ostrze miecza zgrzytneio
przesuwajac sie po kamiennych
plytach podiogi. Ciosy sypaly sie
na niego ze wszystkich stron jak
iskry. Nie miaf juz ani czasu, ani si-
ly na wyprowadzanie kontrata-
kow.YY szalonym tempie parowal,
zbijat, unikaf. Az w koncu cos
brzekneto pod jego stopami. Schy-
lit sie i namacat pogrzebacz. Zde-
cydowat sie na ryzykowny
manewr. Btyskawicznie zaczepit
jelcem o jelec miecza przeciwnika,
uderzyl z catej sity barkiem, tak ze
ten wpadi na swego towarzysia
i Z péfobrotu rzucit pogrzebaczem
jak toporem. Zelazny pret $mignat
w powietrzu, z furkotem obrécit
sie kilka razy i wbit prosto w piers
widmowego rycerza... Severin za-
ryzykowaf, zanurkowal! pod
ostrzem, a cios zamiast jego, tra-
fit kosciotrupa z dwoma tasakami.
Severin przeturlal sie i wskoczyt
na schody. Tamci ruszyli za nim.
Szli ramig w ramie, kosciotrupy
razem Z czarnymi rycerzami i wid-
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£ mowymi gwardzistami.
. Severin cofal sie, chwy-
cit ogromny, mosiezny
lichtarz, przechylit go i stracit
wprost na swych oprawcow.
Swiecznik potoczyt sie z brze-
kiem po schodach, zmiot dwa
szkielety. Ale rycerze zregcznie
przeskoczyli nad przeszkoda
i wspinali sie dalej. Uslyszat za
sobg brzek i fomot. Obejrzaf sie

— drugimi schodami na galeryjke

whbiegali juz straznicy z halabar-

dami. Z drugiej strony pierwszy

z rycerzy pedzif nan juz z wycia-

gnietym mieczem. Severin zaslo-
nif sie i...

Swisnefa strzafa. Plomien wytry-
snat ze zbroi czarnego rycerza,
w powietrzu rozszedi sige swad
palonego miesa.

— Tutaj!

Severin ostonit oczy. Poprzez
plomienie dostrzegl na sasiedniej
galeryjce wysmukia postac lzoldy.
Zamachata do niego reka. Ponow-
nie napiefa tuk i wypuscita piona-
ca strzafe w kolejnego przeciwni-
ka. Severin rozejrzal sie dokofa.
Wskoczyt na barierke i zeskoczyt
na dot. W ostatniej chwili ziapat
sie drewnianego kofa, ktére pod-
wieszone na fancuchu pod sufi-
tem siuzylo za zyrandol. Rozbujaf
sie, by dosiegnac przeciwleglej ga-
lerii. | w tym momencie fancuch
pekt! Severin zwalit sie w dét, ca-
tym ciezarem grzmotnal w stof.
Drewniana konstrukcja rozleciata
sie na kawatki. Tymczasem strazni-
cy zaczeli juz zbiega¢ po scho-
dach. Severin wstaf — zbyt szybko
jak na cztowieka. A nad nim lzolda
wyciagata don prawa reke.

— Szybko! Chwytaj!

Jak biyskawica wyciagnaf lewe ko-
sciste ramie i chwycit dion dziew-
czyny. lzolda wrzasnefa z przeraze-
nia, gdy zobaczyla biata, pozbawio-
na ciafa konczyne zaciskajaca sie na
jej nadgarstku. Zawahafa sig. Ale
czasu juz nie bylo. Severin podcia-
gnal sie w gore, jednym skokiem
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opadt na podest galerii. Kaptur zsu- f
nat mu sige z glowy, odsfaniajac pél
ludzkiej twarzy i pofowe biafego ™"
oblicza kosciotrupa.
Izolda zamarfa. :
— Chodz — krzyknat —To jedyna |
droga! ]
Jednym skokiem pociagnat ja ku |
oknu. Rozbit szyby glowica miecza
i poczal przeciskac sig przez
otwor. Sciskat dziewczyne za reke.
lzolda krzyknefa po raz drugi...
Pod oknem kiebilo sie morze
mgly, a nizej, pod ostrymi skalami
byt juz ocean... Stangli na malygh
gzymsie. Z tylu dudnily juz kroki
nadbiegajacych gwardzistow. Se-
verin spojrzat lzoldzie prosto
w oczy. Delikatnie skingl glows. |
Po chwili ona takze skinefa. !
Skoczyli... i

— Gdzie$ ty si¢ podziewala —
mruknaft z niechecia, podtrzymu-
jac krztuszacy sie dziewczyne.

— Musiatam wpasé po moje
smieci — mruknefa cicho —To mo-
ja druga pofowa.

Skinat jej glowa. :
— Ja tez szukam mojej drugiej po-
fowy. Ona... Jak widzisz nie ~__ o

wygladam zbyt swiezo.
Ona, moja dusza, jest w pie- j
kle... A ja w Sanktuarium... Wiesz, |
kiedys bylem towca nagréd. Pelo- |
wafem na czlowieka, ktory tak bar- |
dzo bat sie wpas¢ w moje rece, ze 1';
kazal postawi¢ sobie grobowiec |

i zamurowal sie w nim Zywcem.
Wierzyl, ze dzieki czarnej magii zy-
ska niewyobrazalna moc...

— | co?

— | faktycznie ja zyskal.. A ja
stracifem cos, co musze odzyskac.

Ja, moja dusze. | do tego potrzeb- ‘{

ne mi sa klucze do piekia... A ty?

— Co ja!

— Jaka jest twoja historia?

— Mozna by zaczac od tego, jak
pewnej jesieni trafifam do mafej
wioski. Nazywata sie Tristam. Tri-
stram, czy jakos tak. | tam...
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DIABLO

Zabites Diablo, unicestwiles Mefisto,
wystale$ Baala do Piekla? Nie martw
sie! To jeszcze nie koniec zabawy.
Przygoda dopiero si¢ zaczyna

=
BUNGEDNE & DRAGONS
i jego zaawansowana wersja
AD&D to najstarsza i najpo-
pularniejsza gra fabularna na swie-
cie. DIABLO to z kolei najbardzie]
| znane komputerowe RPG. Teraz
pofaczono obie gry i stworzono
wspolny swiat, w ktérym mozna
graé — wyruszy¢ w giab labiryntow
prowadzacych prosto do Piekia.
Do siedziby Diablo.
ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS to gra, ktora po-
wstafa w polowie lat 7Otych.
Zapoczatkowala caly serie
gier fabularnych, ktére nie
wykorzystuja juz plansz ani
pionkéw. 53 to opowiesci
rozgrywajace sie w umy-
stach graczy. Najpro-
sciej rzecz uUjmujac,
jeden z nich przejmuje ro-
le Mistrza Gry. To on jest
Opowiadaczem — narrato-
rem, scenarzysta | rezyse-
_ rem historii. Przedstawia
i pozostalym uczestnikom
% 4 opis migjsca, w ktérym sig
znajduja i kontroluje
ich poczynania. Pierw-
sze przygody do DUN-
GEONS & DRAGONS
nie mialy rozbudowanych sce-
nariuszy. Zasadniczo polegaly
one na wyprawach do podziemi
i zabijaniu potwordw. Oczywi-
Scie za ich pokonanie smiatko-
wie otrzymywali punkty do-
swiadczenia, skarby i magiczne
przedmioty. Przypomina to bar-
dzo rozgrywke w komputero-
we DIABLO.
Tak wiec panowie Bruce Cor-
dell z TSR i Mike Selinker
(Blizzard) zdecydowali sie na
pofaczenie dwoch swiatow
— tego znanego z klasycznej
gry fabularnej i tego, ktory
przedstawiony byl w kompu-
terowym RPG. Efektem jest
ksiazka DIABLO II: THE
AWAKENING.

N
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KSIAZKA
DIABLO I1:
THE AWAKENING

|est to po prostu podrecznik do
AD&D umotzliwiajacy stworzenie

bohateréw i rozgrywanie przygod -

w Swiecie Sanktuarium, czyli domu
panéw Diablo, Mefista i Baala. Ksiaz-
ka zostafa podzielona na szesc roz-
dziatow. Pierwszy z nich opisuje
profesie bohaterow: Barbarzyficy,
Amazonky, Paladyna, Czarodziejki
i MNekromanty. Przedstawiono tw
takze sposéb na wykorzystanie in-
nych postaci — takich, ktére zostaly
stworzone do krain AD&D. Opis
danej profesji obejmuje wymagane
wartosci wspdlczynnikow, posiada-
ne umiejetnosci i bonusy.

Rozdziat drugi poswigcony zostaf
magii, czarom i mocy wszystkich
bohateréw. Informaciji jest duzo, po-
czawszy od opiséw leczenia i egzor-
cyzméw, az po nekromanckie moce
przywolujace potwory. Niestety, ten
rozdzial jest zbyt skrétowy i na-
prawde ciezko jest zrozumieC me-
chanizm rzadzacy magia i czarami.
Poza tym, jak przeciez pamigtasz,
w DIABLO czary rzuca sie dzigki
magicznej energii — Manie. Przy
opisach brakuje natomiast ,.ceny”
uzycia kazdego zaklecia.

Kolejny rozdziaf to prawdziwy
raj dla awanturnikow. Zostaty tu
bowiem opisane wszystkie ma-
giczne przedmioty wystepu|a-
ce w grze. Jest ich ni mniej. ni
wiecej tylko milion(!) — broa,
zbroje, rozdiki i eliksiry.

Skarby pojawiaja sie przy
potworach losowo, tak wigc
generuje sie ich rodzaj
i liczbe za pomoca tabelek.
Na poczatku Mistrz Gry
sprawdza rodzaj przed-
miotu (bron, ksiega elik-
sir), pézniej przechodzi
do szczegotow. Po wy-
konaniu dziesieciu
rzutdw okazuje sie,
ie pokonany

wampir byt uzbrojony w obsydiano- P

wy claymore +3, zwigkszajacy sife
posiadacza.

Rozdziat czwarty to z kolei galeria
osobliwosci, czyli opis wszystkich
potworow, demo-
now i piekiel- -
nych stug. 3
Wzieto
pod uwa-
ge przede
wszystkim

istoty z pierw- |
szej czesc DIA-

BLO. Z DIABLO |l opisano tylko kil-
ka przykiadowych potworow.

Ostatni rozdziat podrecznika nosi
gyt W glab do Piekia”. Jest to
przygoda, ktéra ma miejsce w nie- |
wielkiej wiosce Tristram. Jak fatwo
sie domyslic, scenariusz jest po pro-
stu adapracja gry DIABLO. Opisano
doktadnie wszystkie szesnascie po-
ziomow lochow, katakumb, jaskin
i samego Piekta. A na koncu czeka |
oczywiscie rogaty, czerwonoskory

demon o imieniu rozpoczynaja-
cym sie na D..




Oryginalna cza-

peczka DIABLO Il

Niestety, jak do tej

pory w Polsce nikt

oficjalnie nie

sprzedaje takich

gadietéw... Czy z tego kubka pil
prawdziwy Diablo?

: Figurki do drugiej czesci DIABLO wyglqdajg dosyc
) : ciekawie. Oczywiscie takie ich nie dostaniesz
- — w naszych sklepach, jedyna szansa - Internet!
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WSZEDZIE 3
DIABLO...

Oczywiscie gra komputerowa to
nie wszystko. Wraz z pojawieniem 5
sig DIABLO Il na rynek trafi cafa ga-
ma réznych produktow — od ku-

' beczkéw, plakatow, koszulek po pod- b
ktadki pod myszy czy drogie przyci-
' ski do papieru i figurki przedstawia-
jace bohaterdw gry.
3 Juz teraz w internetowym sklepie

Blizzarda mozecie zamowic cos na
upaf, czyli baseballowe czapeczki
z logo DIABLO I,

Nie moglo zabraknac takze koszu-
lek. Do wyboru nadruki ~ DIABLO I
i BLIZZARD.

A jesli masz zbyt wiele miejsca na
swoim biurku, to s tez figurki, ktére
z pewnoscia beda na nim fadnie wy-
gladaty. Jak na razie wybdr nie jest
zbyt duzy. Mozesz wybierad pomieg-
dzy Barbarzynca, Potworem a sa-
mym Diablo. Wszyscy ci panowie
maja 14 centymetrow Wwzrostu
i kosztuja okolo 103.

IO | T

Tekst: Maciej ,,Szary” Jurewicz; Zdjecia: Tomasz |edrzejowski

Gra fabularna na podstawie
obu czesci DIABLO. Tutaj

opisane sg m. in. potwory

z pierwszej czesci gry clicks 27 4

extra
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YTALAM CECHE
NA MIECZU .

datkiem do Diablo 1l

e (=
e | PRZEKLETY MiECZ !

Y NANET JA NE MOGE
i CROBIC . WIAZE MNIE PAKT
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plzolda” nie jest oficjalnym

XA i
}*nmik:

? Rysunkl: Marcin Kulakowski; Scenariusz: Macie] Juréwicz, Jacek Komuda

S W TAKIM RAZ(E , STWORZ |
R BRON POTEZNIEISZA OD TED,

I BRON , KTORE) MOC PRZECAMIE
5 A CZAR TEGO MIECZA ! |
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sprzedazy

Zapewne wvdaje Ci'sig, ze,]bia_;&at:y !E:stpnﬂﬂhn do inn “-i o e
jest nowatorska i przefomowa jak inne dziefa Microprose. WreSZORSb1

jednostkom. Granie w Majesty to.cudowne uczucie - proypomna C' 5:15 noce sig 2 pr'ed L:ﬂh..atmn... e }?.-‘ e
Czv chcialby$ zosta¢ krdlem, rzadzi¢ dobrze i sprawiedliwic! Bronic; trolestwa, walc:w mltlj-'cm'gﬁ he;naml, ustanawiad nowe pmv.e-.
Czy kiedvkolwiek zastanawiales si¢ nad tym, jak by to bylo, gdybys mogt pokierowac losem setek, tysiecy pndd:mﬂnh budowaé zamki, niszczvé wrogie twigs =

wypowiadac wojny, zawieraé przymierza? Twoje marzenia moga sie spelnic dzigki Majesty - tu czekaja na Ciebie pr*vgﬂdw. jakich dotad nie przeivies.
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. f‘lbr vmi wybor budowli - '-""lldll, koszar, bibliotek,
ez magdw, karczm, chatek oraz wielu innvch...
# Rofnorodnosc ras i jednostek: elfy, krasnoludy,
- gnomy, paladvni, magowie, rycerze i inni herosi. -
* Rozbudowane i dopracowane do perfekcji

scenariusze single- 1 muld-plaver.
e Ogromny wybor czarow oraz indvwidualnvch
umiejetnosci bohaterow.
¢ Profesjonalnie opracowana polska wersja jezvkowa.
* Rewelacyjnie niska cena - 79 PLNI
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