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Kopalnia

1. Niewolnik orkéw
Drugie zadanie z rzedu, ktdre otrzymujemy w grze, mozna nie zwracac na nie uwagi. Interesujgcych
zapisOw tam nie bedzie. Najwazniejsze co trzeba zrobi¢, zeby je zamknaé: odnalezé uzdrowidela,
oczyscic sztolnie z petzaczy, pokonaé Ushaka (nie jest to konieczne, poniewaz niewolnicy nie
zaczynajg walki z Ushakiem), zosta¢ mistrzem areny, prawdopodobnie ukoriczyé zadanie z kowalem,
odnalez¢ szpiega orkéw i po tym otrzymac list dla paladynéw od Draksa oraz wedtug rady Draksa
sprébowac uciec z kopalni przez porzucong sztolnie i po tym porozmawiaé znédw z samym Draksem
(to tez nie jest warunek konieczny).



2. Zaginiony Zeglarz
Przechadzajac sie po kopalni, spotykamy naszego bytego kapitana - Karera. Przy pierwszym dialogu
opowie nam on o Laferze, pdiniej podczas wedrowki po kopalni dowiemy sie, ze nie znaleziono
zaginionego. O Laferze dowiemy sie od Karlo, okazuje sig, ze poszedt on do porzuconej sztolni, ale my
nie mozemy tak po prostu do niej wejsé. Najpierw idziemy do Draksa i dowiadujemy sie co i jak, po
czym zostajemy wystani do Wispa. U niego trzeba wyprosi¢ zwéj snu, po czym udac sie do sztolni,
usépic straznika i wtedy dopiero wchodzimy do srodka (w sztolni jest duzo przydatnych rzeczy i rudy,
wtazimy wszedzie i zbieramy kazda brytke). Znajdujemy Lafera na koricu sztolni i wyprowadzamy go
do wyjscia. Koniec.
[Spoiler]Porada: Jesli macie zadanie W poszukiwaniu uzdrowidiela, to od razu rozmawiamy o tym z
Laferem na ten temat! Zadanie W poszukiwaniu uzdrowiciela, patrz ponizej! [Spoiler]

3. W poszukiwaniu uzdrowidela
Zadanie otrzymujemy od Draksa, do wykonania tego zadania trzeba dopetnié szereg innych zadan:
Zaginiony zeglarz oraz Alchemik i demon. Kiedy znajdujemy Lafera, pytamy czy nie chciatby pracowa¢
jako uzdrowiciel. Wtedy wysle on nas do Draksa z pro$ba o udzielenie mu ochrony. Draks "uprzejmie"
mu odmadwi, wiec zajmujemy sie tym problemem sami, rozmawiamy z Laferem i ten poprosi nas o
pomoc!
Porada: Otrzymamy podczas rozmowy zadanie Alchemik i demon, jego opis ponizej.
Kiedy wykonamy zadanie, Lafer zgodzi sie pracowac. Wracamy do Draksa po nagrode i koriczymy
zadanie.

4. Alchemikidemon
Zadanie otrzymamy podczas wykonywaniainnego, W poszukiwaniu uzdrowiciela. Aby wykonaé to
zadanie, potrzebny bedzie specjalny eliksir oraz miecz. Do eliksiru potrzebujemy zuwaczki petzacza,
wiec alboidziemy do Harta i uczymy sie je wyciggaé, po czym idziemy do porzuconej sztolni, albo po
prostu idziemy do porzuconej sztolni. W pierwszym pomieszczeniu, zaraz przy wejsciu bedzie beczka
(potamana, do potowy w ziemi). Jedli spojrzymy na nig z pewnej odlegtosd, to zauwazymy zuwaczke.
Bierzemy jg i zanosimy Laferowi. Po tym, jak przynieslismy zuwaczke, trzeba poczekac dobe, poki
alchemik przygotuje eliksir. Kiedy eliksir bedzie gotowy, musimy znalez¢ miecz. Miecz mozna
otrzymac zostajgc mistrzem areny. Mozna tez wykonaé zadanie Amulet kowala - opis jest nizej. Gdy
zdobedziemy miecz, przynosimy go Laferowi. Ten pokryje go elksirem, po czym pozostaje czekaé na
noc (lub sie przespaé, nie polecane!) i przyj$¢ do Lafera. Rozmawiamy z nim, po dialogu pojawi sie
wojownik cienia (dosy¢ tatwy w pokonaniu). Zabijamy go TYM mieczem. Rozmawiamy z Laferemii
koriczymy zadanie.

5. Kowal w kopalni
Zadanie otrzymujemy od Karlo, kiedy dowiemy sie o broni. Z tym zadaniem zwigzane sg liczne
trudnosd. Potrzebna jest odpowiednia kolejnos¢ rozmoéw:
1. Z Karlo o broni,
2. Z Borysem o niewolnikach.
Jedli najpierw spytasz Borysa o niewolnikdw a potem u Karlo o broni to zadanie sie zablokuje, wiec
robimy tak, jak jest napisane.
Od Karlo dowiemy sig, ze na drugim poziomie kopalni jest kowal i to do niego odnosi potamane kilofy
Wisp. Po dialogu z Karloidziemy do Borysa, dowiadujemy sie o niewolnikach. Borys opowie nam, ze



Wisp probowat oszukac¢ niewolnikdw udajac, ze jest Smiertelnie chory. Idziemy w tej sprawie do
Draksa i wypytujemy o szczegdty. Ten nam opowie, co znalazt w rzeczach Wispa: stoik z farba.
Odkupujemy ten stoik i maszerujemy do Wispa. Trzeba troche pogrozi¢ Wispowi, az zgodzi sie
zebysmy poszli zamiast niego na drugi poziom. Po rozmowie z Wispem idziemy do Ushaka,
otrzymujemy kilofy i biegniemy na drugi poziom do kowala. Oddajemy kilofy kowalowi i koriczymy
zadanie.

6. Amulet kowala
Podczas wykonywania zadania Kowal w kopalni, a konkretniej przy rozmowie z nim (kowalem) o
broni, ten poprosi nas, zebysmy odzyskali jego amulet, ktéry ten przegrat w zaktadzie z Samem.
Podczas drugiego spaceru do Kowala méwimy Ushakowi o rudzie (przy rozmowie o broni
odpowiadamy, ze potrzebujemy do samoobrony. Inaczej nawet nas nie bedzie stuchad). Idziemy do
Sama i pytamy o amulet, w odpowiedzi ustyszymy, ze ten nie ma amuletu oraz dowiemy sie o jego
ktétni z Borysem. Idziemy do Borysa, prébujemy sie cos$ o tym dowiedzie¢, jednak nic z tego. Idziemy
do Draksa. Draks wszystko nam opowie. Po rozmowie znéw idziemy do Sama i opowiadamy o tym,
czego sie dowiedzieli$my. Zgadzamy sie rozgryz¢ Borysa. Musimy sie dowiedzie¢, czy ktos nie
zachodzit nocg do jaskini Sama. Idziemy do Karloi kupujemy informacje. Ten opowie nam, ze kto$
zachodyzit, ale nie wie kto. Informujemy o tym Sama. Sam poradzi nam przycisna¢ Karlo. Od niego
wtasdnie dowiemy sie, ze widziat Wispa, ktdry moéwit spigcemu Samowi na ucho, ze na arenie wygra
Liroy. Idziemy do Wispa i dowiadujemy sie, ze to prawda. Wisp nawet zgodzi sie do wszystkiego
przyznac przy Draksie. Powiadamiamy Sama, a potem Draksa. Po rozmowie z Draksem idziemy do
Sama i méwimy, ze jest nam potrzebny amulet. Otrzymujemy go, po czym zanosimy kowalowi i
konczymy zadanie.

7. Kradziez pierscienia
Kiedy zapytamy Wispa czy bedzie nas uczy¢ ztodziejskich umiejetnosci, ten poprosi nas, zebysmy
ukradli pierscien Draksa. Lezy on w jaskini, gdzie pracuje Draks. A doktadniej w beczce bez wieka.
Przychodzimy do jaskini wieczorem, kiedy Draks wychodzi na arene. Bierzemy pierscierni OD RAZU
odnosimy go Wispowi. Nie mozna spotkac Draksa po drodze, inaczej ten od razu sie na nas rzudi.
Zadanie koriczy sie w momencie oddania pierscienia Wispowi, a my zyskujemy nowego trenera.

8. Zabic¢Billa
Podczas spaceru po kopalni spotykamy niewolnika - Lisa, ktéry zaproponuje nam zabi¢ niewolnika
Billa w zamian za 10 brytek rudy. Zadanie mozna wykona¢ na dwa sposoby, drugi o wiele bardziej
optacalny:
1.Zabi¢ Billa.
Idziemy do jaskini gdzie pracuje Bill. Wspinamy sie po drabinie gdzie pracuje Fint i na gérze
naciskamy na sterte belek. Bill zostanie martwy.
2.Wydac Lisa.
Idziemy do Ushaka i opowiadamy o zamachu. Ten kaze nam zdoby¢ dowody. Idziemy do jaskini, gdzie
nocuje Lis (jaskinia zaraz za plecami Artusa). W jaskini wchodzimy za skrzynki, po czym naciskamy na
Swiece. Otworzy sie przejscie, a wewnatrz bedzie kufer. Bierzemy wszystko i wychodzimy. Czytamy
papier i zanosimy go Ushakowi.

9. Plan ucieczki



Od Wispa mozemy sie dowiedziec, za rude oczywiscie, jak uciec z kopalni. Objasni on nam czesé
swojego planu. Idziemy do Karlo i pytamy go o worek. Obowigzkowo odpowiadamy, ze worek jest
nam potrzebny, aby sie nam lepiej spafo i kupujemy go. Przynosimy Wispowi. Teraz otrzymujemy
nastepne polecenie. Potrzebnajest nam igta i sznurek. Idziemy do Harta. Pytamy go o te rzeczy i
otrzymujemy zadanie Dziennik Harta. Jego opis jest ponizej. Gdy mamy juz igte i sznurek, biegniemy
do Wispa. Ten opowie, co pozostato do zrobienia. Zgadzamy sie na wszystko i ogladamy filmik. Na
tym zadanie sie konczy.

10. Dziennik Harta
Zadanie to otrzymamy podczas innego, mianowicie Plan ucieczki. Hart poprosit nas znalezé jego
dziennik, ktdry zabrali orkowie. W tym moze nam pomac tylko Draks. Idziemy do Draksa i
dowiadujemy sie, co mozna zrobié. Okazuje sie, ze dziennik jest w magazynie, a klucz do magazynu
ma tylko Ushak. Wisp moze nam poméc ukrasé ten klucz. Rozmawiamy z nim o tym. Otrzymujemy od
niego polecenie, musimy zaatakowac Ushaka, a w tym czasie Wisp ukradnie klucz. Niestety, ale po
wszystkim plan ponosi kleske. W zamian za to Wisp darmowo nauczy nas ztodziejstwai przekaze nam
role ztodzieja. Kradniemy klucz. Uda sie dopiero za trzedm razem (chyba ze mamy duzo zrecznosci).
Jestjeszcze druga opcja podczas rozmowy z Ushakiem. Denerwujemy go tak, ze zadziwia go nasza
zuchwatos$¢ i zamiast nas pobi¢, zwieksza nam dzienne wydobycie rudy o jedng norme. W tym
wypadku Wisp kradnie klucz, ale nie uczy nas za darmo kradziezy kieszonkowej, wiec polecam opdje z
pobidem. Gdy otrzymamy klucz idziemy na dtugi most niedaleko miejsca, gdzie pracuje Wisp. Obok
czego$, co przypomina portal, naciskamy przycisk i idziemy grasowac po magazynie. Z kufra bierzemy
dzienniki czytamy. Po tym odnosimy dziennik Hartowi, a zadanie sie koriczy.

11. Szpieg orkéw
Kupujemy informacje od Draksa o niewolnikach, w wyniku czego ten nas poprosi, zebySmy znalezli
szpiega orkéw. Trzeba pochodzié i pytaé niewolnikéw czy co$ o tym wiedzg. Rozmawiamy z kazdym
imiennym niewolnikiem (rozmowa ze wszystkimi nie jest konieczna). Po tym idziemy do Rumara na
arene, ten sam rozpocznie dialog i zacznie nam grozié. Idziemy do Draksai przekazujemy informage.
Dalej trzeba iS¢ do Karlo i powiedzie¢, ze znalezlismy szpiega. Po tym Spimy do pdtnocy (pierwszy raz
kiedy sie obudzitem, obok pojawit sie Sam. Ale potem sie nie pojawiat, wiec trzeba is¢ do jaskini gdzie
$pi: ta znajduje sie obok jego zyly rudy). Po dialogu z Samem zabijamy goi bierzemy z ciata notatke,
ktdrg oczywisde czytamy, po czym oddajemy Draksowi. Dostajemy nagrode i konczymy zadanie.

12. Uratowaé Sama
Przy pierwszej rozmowie z Samem mozemy sie dowiedzieé, ze jest on chory. W kopalni nie ma
uzdrowidiela, wiec trzeba zrobi¢ dwie rzeczy: znalez¢ medyka oraz poprosié¢ go, aby wyleczyt Sama.
Do tego trzeba dokoriczy¢ zadanie W poszukiwaniu uzdrowiciela. Kiedy znajdziemy Lafera,
opowiadamy mu o problemie Sama. Dzien pdZniej trzeba zajrze¢ do Lafera i dowiedzie¢ sie jak poszto
(Lafer bedzie sta¢ koto Sama). Sam bedzie wyleczony, ale nawet nie chce z nami méwié o nagrodzie,
bo oddat jg (wg niego zastuzenie) Laferowi i na tym zadanie sie konczy.

13. Zaufanie Tiksa
Od Karlo mozna sie dowiedzie¢, ze Tiks oddaje orkom tylko potowe dziennej normy rudy. Idziemy do
Tiksa i pytamy, jak to osiggnat. W dialogu ten powie nam, ze moze sie z nami podzielié¢ rudg
zgromadzong w wyniku oddawania mniejszej ilosci Ushakowi, jesli zdobedziemy zaufanie Draksa.



Nastepny dialog pojawi sie z nim, kiedy zakonczymy zadanie Szpieg orkdw oraz otrzymamy zadanie
"Wiadomos¢ dla paladynéw". Po tym przychodzimy do Tiksa, ktéry opowie nam o swoim sekrecie
sity. Jest to brytka czarnej rudy, ktdra, jak sie okazuje, zostata skradziona. Tiks ze swoimi
podejrzeniami wysle nas do Wispa. Rozmawiajgc z nim, dowiadujemy sie, iz kamyczek ma teraz
Urtak. Rozmawiamy z Tiksem, ktdry niestety nie pomoze nam w tym, ale da pewna rade. Dalej mozna
albo po prostu pobic¢ orkai zabrac rude albo p6js¢ do kowalai wzigé mocny bimber dla orka i nim go
napoié Jak dostaniemy rude, natychmiast niesiemy jg Tiksowi, dostajemy nagrode i koriczymy
zadanie.

14. Sekret Juliano
Jezeli podczas pierwszego dialogu z Juliano wygramy, ten da nam pewne zlecenie. Mianowicie trzeba
sprzatngc¢ Kurta. Idziemy do Kurtai rozmawiamy z nim. Mozemy tez od razu go (Kurta) zabic. Jesli
dobrze poprowadzimy rozmowe, to dowiemy sie, ze Juliano jest bytym piratem i ukrywa to przed
niewolnikami. Idziemy do Juliano i méwimy, ze wiemy o sekrecie. Za zachowanie go w tajemnicy
otrzymujemy 15 brytek rudy. Lub za zabicde Kurta - tyle samo.

15. Gtodny Rumar
Zachodzimy na arene i rozmawiamy z Rumarem. Zapytany o to, czy moze zostac¢ naszym
nauczycielem, daje nam niezte lanie, po czym prosi o przystuge. Kaze przynies¢ jedzenie. Przyniesé
mu mozna: chleb, rodliny lecznicze, grzyby, lecz nic mu nie smakuje. Rozmawiamy z Liroyem.
Otrzymujemy od niego dziwny grzyb, ktory oczywisde przekazujemy Rumarowi. Zachodzimy za dwa
dnii odstuchujemy bardzo zabawny dialog. Zdobywamy tym samym nowego nauczyciela.

16. Ukochana Mia
Pod rusztowaniem w jednym z odgatezien kopalni siedzi niewolnik o imieniu Dik. Rozmawiamy z nim,
lecz z jego betkotu rozumiemy tylko, ze zagineta jego ukochana. Zeby dowiedzie¢ sie wiecejidziemy
do niewolnika Marka, ktéry pracuje niedaleko. Pytamy go o Mia i dowiadujemy sie, ze to szczur.
Idziemy do Dika i deklarujemy sie mu poméc. Ten podejrzewa Artusa, do ktdrego sie wiec udajemy.
Artus nic nie wie o zaginieciu. Wracamy do Dika i teraz mamy dwa rézne warianty:
1. Mozna p6js¢ do Draksa i powiedzieé, ze to Artus jest ztodziejem. Artus zginie, a my stracimy szanse
oddawania bochenkéw chleba za rude (nie polecam).
2. Mozna dogtebniej zbadac sprawe zaginiecia. Kiedy pdjdziemy do Draksai powiemy, ze swiadkéw
nie ma, a Artusa jedynie oskarza Dik, ten odpowie nam, iz Fint ostatnio interesowat sie szczurem.
Idziemy do Finta i rozmawiamy z nim o tym. Dowiemy sie, ze szczur jest w kufrze Juliano. Zostaniemy
poproszeni o przyjscie za kilka godzin. Kiedy wrdécimy, otrzymamy klucz do kufra Juliano. Teraz trzeba
odciggnac straznikdw od kufra. W tym celu idziemy do Dika i prosimy go o pomoc. Biegniemy do
kufra Juliano i kiedy Dik zajmie straznikdw, otwieramy kufer. Pojawia sie szczur (ze szczurem mozna
troche pochodzi¢ po kopalni, poniewaz Dik dtugo stoi i ttumaczy sie Juliano). Potem znajdujemy Dika
obok miejsca, gdzie siedziat, oddajemy szczura i koiczymy zadanie.

17. Polowanie na szczury
Po wykonaniu zadania Ukochana Mia, a mianowide w sytuagji, kiedy znajdujemy szczura, idziemy do
Artusa i przepraszamy za to, ze oskarzaliSmy go o porwanie. Otrzymamy od niego zadanie. Artus chce
oswoic szczury, a nastepnie uraczyc sie ich miesem. Kaze nam przyniesc trzy bochenki chleba. Po
przyniesieniu czekamy pare dni. Zachodzimy do Artusa i dowiadujemy sie, ze potrzeba mu jeszcze



chleba. Dostarczamy go i wypytujemy Artusa w czym problem. Dowiadujemy sie, ze szczury
domagaja sie coraz wiecej chleba. Proponujemy Artusowi pomoc. Przychodzimy do jaskini obok
miejsca, gdzie siedzg orkowie w dzien i w nocy, pala fajki, trenujgitd., wchodzimy do srodka.
Pojawiajg sie gigantyczne szczury, zabijamy je i idziemy do Artusa zakoriczy¢ zadanie.

18. Desperacka ucieczka
Dostawszy sie sie na drugi poziom kopalni, trafiamy na nowg partie niewolnikdw, eskortowang przez
orkéw. Wsrdd jericéw jest Gregor. Rozmawiamy z nim. Pomagamy mu, po czym Barad zmusza nas do
szukania zbiegtych niewolnikow.
1. Pierwszy niewolnik siedzi w jaskini gdzie zabilisSmy gigantyczne szczury w zadaniu Polowanie na
szczury,
2. Drugi niewolnik stoi obok kufra Juliano,
3. Gregor natomiast tkwi na drugim poziomie kopalni, w spalonym domu. Gregora mozna albo zabi¢,
albo mu pomac. Jesli go zabijemy to idziemy i powiadamiamy Barada. Jesli postanowilismy poméc
mu uciec, to bedzie nam potrzebny eliksir niewidzialnos$d. Idziemy do Lafera. Ten z kolei powie nam,
co trzeba przynie$é do jego zrobienia (zdobedziemy je w kopalni z ciat duchéw wojownikéw w
zadaniu Kamienie teleportacyjne). Gdy wszystko przyniesiemy, odczekujemy jeden dzien po czym
przychodzimy po eliksir. Odnosimy go Gregorowi, lecz dziatanie eliksiru jest troszeczke inne, niz miato
by¢. Nie zdradze wam jakie, zobaczcie sami. W kazdym razie powiadamiamy Barada i zamykamy
zadanie.

19. Starozytny traktat i Kamienie teleportacyjne
Wyjasnie te dwa zadania w jednym, poniewaz drugie otrzymujemy natychmiast po zakoriczenia
pierwszego.
Na drugim poziomie kopalni jest uczer szamandw, Ur-Grah. Znalazt on pradawny traktat, ktdrego nie
moze przettumaczyé, ale ze znamy Harta, to zgadzamy sie pomdc w ttumaczeniu. Idziemy do Harta i
dajemy mu przettumaczy¢ traktat. Otrzymujemy od niego pozytecznginformacje, z ktérgidziemy do
Ur-Graha. Ten poprosi nas, abysmy aktywowali teleporty (do tego zadania potrzebny jest srebrny
miecz, ktdry moze zosta¢ wykuty przez kowala z drugiego poziomu). Idziemy do kazdego z
teleportéw, czytamy kartke z zakleciem, zabijamy ducha i bierzemy z jego ciata kamien ogniskujacy,
ktdry ustawiamy na piedestale i wchodzimy w teleport! Robimy tak ze wszystkimi teleportami, po
czym idziemy do Ur-Graha.

20. Zdegradowany dowddca
Rozmawiamy z orkiem Baradem, ktéry opowie nam, iz wczesniej byt prawa reka Tarsa. Chciatby
odzyska¢ dawne stanowisko. Do tego jednak musi zapewni¢ sobie poparcie dowddcow orkdw:
1. Zar-Toka - wyrazi zgode, jesli zostaniemy mistrzem areny (orkowej),
2. Midara - ten wyrazi zgode po rozmowie z nim,
3. Gor-Hara - on z kolei nie wyrazi bezposrednio zgody, ale tez nie bedzie sie sprzeciwiat,
4.Pakara - od Barada dowiemy sie jak mozna przekonac¢ Pakara. Do tego trzeba bedzie zwiekszy¢
wydobycie rudy w kopalni. Pakar powie nam, ze ork Kalad nie wykonuje swojej pracy (zadanie Pijany
ork).
Gdy otrzymamy zgode wszystkich dowddcow, idziemy do Barada i informujemy go o tym. Po nagrode
przychodzimy po trzech dniach, bedzie on stat obok Tarsa.



21. Pijany ork
Podczas wykonywania zadania Zdegradowany dowddca, otrzymujemy to zlecenie od Pakara. Trzeba
zmusi¢ orka Kalada do zaprzestania nadmiernego picia oraz zacheci¢ do pracy. Prdbujemy
porozmawiac z orkiem, lecz ten jest zbyt pijany. Nie radze mocno naciska¢, albowiem moze nam sie
oberwad. Pytamy kowala, czy nie sprzedawat orkowi trunkéw. Odpowiedz jest przeczaca. Idziemy do
Ushaka, dowiadujemy sie skad Kalad bierze trunki. A doktadniej, to ze Kalad wstepuje do kowala.
Wracamy do Prada i kazemy wszystko wyspiewac. Idziemy do Pakara, powiadamiamy go skad ork
bierze trunki.

22. Zemsta Karashaka
Wstgpiwszy do pomieszczenia, gdzie orkowie przetapiajg rude, rozmawiamy z Shonem. Przetapia on
rude i stempluje monety. Jesli nauczymy sie u niego stemplowania monet, to czes$¢ narzedzi
niezbednych do tego procesu bedziemy mogli kupié u niego. Lecz nie ma on kociotka do monet. Shon
poradzi zwrédié sie do Karashaka. Ork nam go jednak nie odda. Zledi za to zadanie, ktdre bedzie
polegafo na:
1. Wykradnieciu klucza od Midara i zabraniu z jego kufra pierscenia, po czym oddanie go
Karashakowi (kufer znajduje sie za jednym z namiotéw w obozie orkéw),
2. Pozbawieniu Midara jego tytutu, do tego trzeba bedzie dokoriczy¢ zadanie Zdegradowany
dowddca.
Gdy zatatwimy obydwie sprawy, idziemy do Karashakai konczymy zadanie, ktdry daje nam kociotek.
Niestety, monet tak i nie uda sie nam zrobié (bug w grze, ktéry by¢ moze zostanie naprawiony w
patchu 1.1, ale i tak warto wykona¢ samo zadanie - chocby dla XP).

23. Butelka wina
Wisp chce, zebysSmy mu przyniesli butelke wina. Nie ma tu zadnej filozofii. Wino mozemy znalez¢ na
platformie obok Sama. Wracamy do Wispai konczymy zadanie.

24. Mark i Juliano
Gdy rozmawiamy z Markiem, ten poprosi nas, bysmy rozwigzali jego problem z Juliano. Idziemy wiec
do niegoi go bijemy. Mimo to nie bedzie jednak on chciat rozmawiaé z nami o Marku. Cigg dalszy
zadania pojawi sie po wykonaniu zadania Sekret Juliano. Rozmawiamy z nim, a on sie zgodzi odczepic
od Marka. Wracamy do Marka i zadanie zostaje zakoriczone.

25. Stawki na arenie
Za rude dowiemy sie od Wispa, ze Darks przyjmuje stawki na walki na arenie. Idziemy wiec do niego i
pytamy go o to, czy my tez mozemy obstawiaé walki. Ten sie zgodzi bez problemui tym samym
zadanie zostanie zaliczone. Od teraz mozemy codziennie obstawiac na arenie walki.
Uwaga: Pamietajdie tylko, ze jak zostaniemy najemnikiem, Draks nie bedzie juz od nas przyjmowat
zaktadow.

26. Arena
Musimy zapyta¢ Martina o arene. Dowiemy sie od niego, kiedy odbywajg sie walki oraz ze musimy
porozmawiac przed kazdg walka z Ar-Karakiem. Mozemy to zrobi¢ pomiedzy 19:00 a 21:59. Bedziemy
musieli najpierw pokonaé Liroya. Nie jest zbyt wymagajacy. Po zwyciestwie, bedziemy mogli przyjs¢
nastepnego dnia i walczyé z Rumarem. Tu sprawa jest o wiele trudniejsza. Jesli wygramy, to do



pokonania zostanie nam tylko Martin - mistrz areny. Najlepsza taktyka na niego, to odskakiwanie do
tytu, gdy wykonuje atak, szybkie podbiegniecie i zrobienie combosa. Gdy go pokonamy, idziemy do
Ar-Karakai dostajemy miecz, potrzebny do zadania Alchemik i Demon, a zadanie zostaje ukoriczone.

27. Ob6z mysliwych
Aby dostad to zadanie, trzebawykonac zadanie Dziennik Harta i zosta¢ najemnikiem orkéw. Wtedy
Hart poprosi nas, bysmy zaniesli jego dziennik mysliwemu Oswaldowi. Zgadzamy sie. Udajemy sie do
obozu mysliwych i oddajemy go. Zadanie sie zakoriczy. Uwaga! To zadanie nalezy zrobi¢ przed
kupieniem niewolnikéw u piratdw, w przedwnym wypadku moze sie zbugowac gra.

28. Wiadomos¢ dla paladynéw
Zadanie dostaniemy od Draksa, po wykonaniu zadania Szpieg orkéw. Mamy udac sie do obozu
paladynéw i dostarczy¢ im wiadomos¢ od niego. Draks opowie nam takze o tajnym przejsciu
prowadzgcym na powierzchnie, ktéry znajduje sie w opuszczonej sztolni. Udajemy sie do tego
przejscia.
[Spoiler]Niestety, bedziemy mieli wielkie "szczescie" i okaze sie, ze przejscie jest zawalone. Wracamy
do Draksa. Powie nam, Ze musimy zostac¢ najemnikiem orkow, by sie wydostac z kopalni. [Spoiler]
Gdy wydostaniemy sie na zewnatrz, musimy udac sie do obozu paladynéw i oddaé¢ wiadomosé
Timonowi - dowddcy oddziatu. Na koniec wystarczy wrécié do Draksa i zawiadomic¢ go o dostarczeniu
wiadomosdi.

29. Szacunek orkéw
Zadanie dostajemy po zaptaceniu Fintowi brytki rudy. Musimy zdoby¢ szacunek kilku orkéw. Najpierw
idziemy do Marka. Przedstawia nam on swdj plan. Musimy poprosi¢ Lafera o zrobienie trucizny, ktéra
podamy niewolnikom. Lafer jednak naturalnie potrzebuje sktadnikéw.
Spoiler
Bedziemy musieli przynies¢ mu 12 brytek rudy, 4 kawatki surowego miesa, 2 ciemne grzyby i 3
chwasty. Mieso mozemy zdoby¢ podczas zadania Polowanie na szczury. Reszte sktadnikéw bez
problemu znajdziemy w kopalni. Zanosimy alchemikowi sktadniki i wracamy na nastepny dzien. Z
trucizng idziemy do Finta i mu jg oddajemy. Musimy poczekac teraz kilka godzin, po czym wracamy
do niego. Mamy rozdac butelki z trucizng nie rzucajgcym sie w oczy niewolnikom.
Spoiler
Takim, ktdérzy nie posiadajgimienia.
Nie powinno by¢ tu zadnych problemdw. Mamy teraz szacunek Ish-Tara w kieszeni. Wracamy teraz
do naszego kolegi. Fint wymysdlit plan, dzieki ktéremu Ushak i Tarok sie pobija. Idziemy do Taroka i
mowimy mu, ze Ushak chce go zdegradowaé. Mozemy teraz cieszyé oczy widokiem walki naszych
orkéw :) Po walce rozmawiamy z Fintem. Ten powie nam, ze jutro on i my zostaniemy przeniesieni na
Wyzszy poziom.
Spoiler
Niestety nie wszystko pdjdzie pojego mysli. Spotkamy go na 2 poziomie. Opowie nam on wtedy o
swojej wielkiej porazce.
Po ponownej rozmowie z nim zadanie zostanie zaliczone.

30. Najemnik orkéow



Otrzymujemy to zadanie po zostaniu najemnikiem orkdéw. Mozna nie zwracaé na nie uwagi. Rozwigze
sie samo z biegiem fabuty. Zakonczy sie po rozmowie z Tarsem.

Obo6z orkow

31. Dostawa rudy
Kiedy odwiedzamy kuznie u orkéw, zwraca sie do nas kowal Paki prosi nas o przyniesienie z kopalni 3
skrzyn rudy, w tym celu radzi nam is¢ do Ushaka. Idziemy do Ushaka, a ten nie chce oddac rudy.
Mamy wybdr: albo pobi¢ Ushaka i zabrac rude, albo i$¢ samemu, by jg zdobywaé lub tez mozemy j3
od niego kupi¢ za 500 sztuk ztota! Lepiej oczywisdie is¢ samemu jg zdoby¢ - rudaw dalszym ciggu nam
sie przyda. Idziemy wiec i dragzymy zyte (przy jej wydobywaniu HP nie spada, wiec sie nie martwmy)
jak zdobedziemy 3 skrzynie (2 potowki skrzyni x3), pojawi sie Pakari nas pobije! Po tym pojawiamy
sie u Tarsa i zdajemy sprawozdanie z wszystkiego. Nastepnie idziemy do Paka i oddajemy rude - na
tym zadanie sie korczy!

32. Artefakty obozu orkéw
Zadanie otrzymujemy od orka Taraka, trzeba zdoby¢ kamienne tabliczki dowddcéw zeby otworzy¢
magazyn orkow (jak sie wychodzi z kopalni, to zanim miniemy udomowionych wargéw, po lewej
stronie bedzie cos, co przypomina portal - to jest wtasnie 6w magazyn artefaktéw)!
[Spoiler]Tabliczki znajdujg sie u orkowych dowddcéw, wszystkie tabliczki trzeba ukrasc!
1. UTarsa
2. U Midara
3. UZar-Toka
4. Na poétce obok Ash-Kora
5. W namiocie (pierwszy namiot od mostu) - z tg tabliczkg jest najwiekszy problem.
Podchodzimy do tabliczki i namierzamy cel. Wyjmujemy bron i naciskamy LPM przed tabliczkg, potem
chowamy bron, dalej odskakujemy do tytu i prawym CTRL podnosimy tabliczke. [Spoiler]
Kiedy bedziemy mieli wszystkie tabliczki, idziemy do magazynu. Naciskamy dwa wielkie czerwone
przyciski z czaszkami i po tym trzeba nacisngé przydski w poprawnej kolejnosci.
[Spoiler]1. Na lewej sciance granatowa
2. Na lewej sciance biata
3. Na prawej sciance biata
4. Na lewej sciance czerwona
5. Na prawej sciance czerwona
6. Na prawej sciance fioletowa [Spoiler]
Po nacisnieciu przyciskdw magazyn sie otwiera i dostajemy XP!

Po splagdrowaniu orkowego skarbca, kierujemy sie na wykopaliska, znajdujace sie za domem, w
ktdrym rezyduje Tars oraz placem treningowym dowodzonym przez Zar-Tok'a. Po lewej stronie od
wejscia do jaskini Ash-Kor'a i Gor-Har'a znajduje sie druga, nieco mniejsza pieczara, a w niej cztery
kolumny (a raczej to, co z nich pozostato) - na kazdej z nich mozemy zauwazy¢ przyciski, ktére
nacisniete w odpowiedniej kolejnosd, powodujg scalenie twarzy prastarego bdstwa, widocznego w
dwéch czesciach na samym koricu jaskini. Kolejnos¢ aktywowania przyciskéw jest nastepujaca:
[Spoiler]1. Przycisk na srodkowej kolumnie, nieopodal pracujgcego niewolnika,

2. Przycisk na prawej kolumnie, najblizszej od wejscia,



3. Przycisk na lewej kolumnie, znajdujqgcej sie gteboko w jaskini,

4. Przycisk na lewej kolumnie, nieopodal ktorej rozmawiajq orkowie. [Spoiler]

Gdy juz uda nam sie ztgczy¢ wizerunek bdstwa w catos¢, musimy przeczytaé¢ dwie wazne informacje,
znajdujace sie na pulpitach w lewej i w prawej czesci jaskini.

Po wykonaniu powyzszych operagji nie pozostaje nam nicinnego, jak tylko pomodli¢ sie do
wspomnianego wyzej bozka! Na tym zadanie sie konczy, a my w nagrode otrzymujemy pewien
artefakt znajdujacy sie na kamieniu w centralnej czesci jaskini!

33. Staratarcza paladyna
Zadanie otrzymujemy od orka Taraka, ktéry opowie nam, ze odebrat tarcze od jednego niewolnika.
Idziemy do niewolnika Francisa, pytamy o tarcze i ten proponuje nam wykradzenie jej dla niego.
Najlepiej kras¢ nocg i natychmiast przyniesc Francisowi. Jak przyniesiemy Francisowi tarcze, ten
bedzie chciat, zebysmy przyszli pod stary dgb nad rzekg o pétnocy! Idziemy o pétnocy do debu,
wychodzimy z obozu orkdw i idziemy wzdtuz rzeki w lewo, tam zobaczycie Francisal Rozmawiamy z
nim, ten powie, co trzeba zrobi¢, zeby dostac jego ekwipunek z jaskini, idziemy do jaskini, wchodzimy
- czyscimy jg z mieszkancéw! Zaraz przy wejsciu z lewej strony bedzie Scianka, rozwalamy ja kilofem i
bierzemy wszystko z kufra!(Jak wychodzimy z jaskini, po dialogu pojawig sie orkowie, miekcy ale bijg
bolesnie, trzeba uwazaé!l) Oddajemy Francisowi ekwipuneki zamykamy zadanie!

34. Poszukiwania amuletu
Rozmawiamy z niewolnikiem o imieniu Rik, ktéry szuka szczegdlnego amuletu dla Tarsa! Zgadzamy
sie mu pomac, idziemy do Khalego i pytamy go o amulet! Ten poprosi nas o przyniesienie 5 sztuk
ognistego ziela, jak przyniesiemy - da nam mape! Idziemy w okolice jaskini z
Nieznajoma/cieniostworem, bedzie tam fragment ziemi, z ktdrego unosic sie bedzie mgta, zobaczyde
tam co$ podobnego do czaszki sterczgcej z ziemi! Kopiemy w tym miejscu i zdobywamy amulet, ktéry
mozemy odnies$é Rikowi, oddac Tarsowi lub zatrzymac dla siebie!

35. Zabié cieniostwora
Zadanie daje Tars przy pierwszym spotkaniu, ze niby na prébe! Idziemy do jaskini niedopodal Rika,
zabijamy cieniostwora! Jesli robide to zaraz po wyjsciu z kopalni, to nie bedzie to trudne! Po
wszystkim, jak go zabijemy idziemy do Tarsa z dobrymi nowinami!

36. Zapasy dla obozu
Zadanie daje Tars, idziemy do Tepaka i pytamy o prowiant! Bedziemy musieli troche popolowa,
zbieramy 30 kawatkéw surowego miesa i przynosimy Tepakowi - niczego szczegdlnego w zadaniu nie
ma! Ale niech juz zostanie tu ten opis :-)

37. Uczen Gor-Hara
Po rozmowie z orkiem Gor-Harem przy wyjsciu z jaskini bedzie nas oczekiwaé ork Hatu, poprosi nas o
wstawienie sie w rozmowie z Gor-Harem, zeby ten wziat Hatu na swojego ucznia! Idziemy do Gor-
Hara, rozmawiamy z nim i ustyszymy w odpowiedzi zagadki, z ktérymi wracamy do Hatu. Ten powie,
ze trzeba pojs¢ do Ur-Graha do kopalni i dowiedziec sie, co one moga znaczyé. Idziemy zatem do Ur-
Graha i dowiadujemy sie, co one oznaczajg - zwierzeta, ktdre Hatu powinien pokonaé, to ognisty
demon, harpia i $niezny wilk! Zwéj przywotania sSnieznego wilka ma Ur-Grah w kufrze, dlatego
kradniemy od niego klucz albo bijemy go! Zabieramy zwdj - wzywamy wilka i zabijamy! Dalej



wychodzimy z obozu orkdw, przechodzimy przez rzeke i idziemy do jaskini, przy ktérej petza jaszczur,
zabijamy gobliny w jaskini, schodzimy na dét i tam siedzg dwa ogniste demony. Wyciggamy ich
pojedyniczo i zabijamy! Zbieramyich krew i rézne graty, po czym maszerujemy do zburzonego fortu.
Lepiej wejs¢ po Sdanie fortu i zabi¢ pare harpii ktore tam siedzg, bierzemy z nich krew i wracamy do
Hatu. Méwimy, ze zdobyliSmy wszystko o co nas prosit, ale Gor-Har nie bedzie z Hatu rozmawiac,
wiec idziemy do Gor-hara i oddajemy mu to wszystko. Kiedy zapyta nas KTO zdobyt te krew, to
mowimy prawde - ze to byliSmy MY! Po rozmowie wracamy do Hatu i informujemy go, ze Gor-Har
zgodyzit sie zostac jego nauczydelem! Zadanie jest skoriczone!

38. Porywcza dziewczyna
W obozie mozna spotkac niewolnice, przy rozmowie z ktdérg, ona nas delikatnie méwigc - sptawi! Ale
to nic, idziemy do niewolnikéw i dowiadujemy sig, kim ona jest. Okazuje sie, ze kazdego wieczoru bije
jg szaman - mistrz areny - Ash-Kor. Idziemy z powrotem do niewolnicy i méwimy co wiemy o jej
problemie, ale ta dalej nie chce z nami rozmawiac! Cigg dalszy zadania pojawi sie dopiero po
zakonczeniu zadania Arena orkéw, kiedy pokonamy Ash-Kora na arenie i w nagode poprosimy go,
zeby przestat bi¢ niewolnice! Zgodzi sie i idziemy opowiedzie¢ o tym samej niewolnicy, ktdra tym
razem bedzie troche bardziej rozmowana i opowie nam o tym, jak trafita do obozu orkéw, a trafita tu
spedjalnie jako szpieg mysliwych, zeby wykras¢ amulet stuzacy jako relikwia dla miejscowych
mysliwych. Po rozmowie Tilda wysle nas za rzeke w celu spotkania sie z jej oddziatem - da nam rég do
ich wezwania. Idziemy za rzeke i dmiemy w rdg, przybiegnie oddziat mysliwych, po rozmowie z nimi
trzeba bedzie zdoby¢ 5 workéw z odziezg piratow!
[Spoiler]PotoZenie workow z odziezq:
1. Wkuzni
2. Za domem gdzie nocuje Skip/Joe w wozku
3. Na skrzynkach, gdzie Moran pituje ktode
4. Za klatkq niewolnikdw na skrzynkach
5. Na przystani gdzie stoi Kort - na samym poczqtku przystani na belce! [Spoiler]
Jak zdobedziemy odziez wracamy do mysliwych, ktérzy zamierzajg wejs¢ do obozu orkdw zeby
uwolni¢ Tilde! Idg odciggnaé Tarsa, w tym czasie my powinnismy wykras¢ amulet z domu Tarsa.
Wykradamy amulet i biegniemy do Tildy, rozmawiamy tam z Astartg - ta méwi, ze zostanie zamiast
Tildy, ktéra powinna z mysliwymi wydostawac sie z obozu orkdw. Idziemy za Tildg, przy wyjsciu
orkowie rozgryza mysliwych iich zaatakujg. Mowimy Tildzie zeby uciekata (albo mozna zostawiéjg w
oboziei pdjsé z Astartg, tu powinienes wybrac sam, decyzja nie wptynie na nic!) i pdzniej za obozem z
nig rozmawiamy, zamykamy zadanie i niesiemy amulet Dorianowi! Zadanie jest zakoriczone! Jest tez
opcja, ze podczas walki z orkami zginie Tilda/Astarta - to réwniez nie przeszkodzi w dalszej rozgrywce.

39. Arena orkéw
Po tym, jak dowiedzielismy sie o niewolnicy i Ash-Korze, idziemy do Ar-Tara i pytamy o walki na
arenie. Ten nie chce nas do nich dopuscié! Idziemy do Tarsa i prosimy o pozwolenie na walki, ktory
oczywiscie nam pozwoli! :-) ldziemy do Ar-Tara i uczestniczymy w walkach: pierwszym przecdwnik
bedzie Ur-Tan, drugim Kar-a-Kam (wyjdzie na walke z kuszg, tak ze pokonanie go nie bedzie
szczegdlnie trudne, jesli umiede zrecznie walczyé); trzecim wojownikiem bedzie Vak (wyjdzie na
walke z piesciami, ale bije podobnie do trolla, wiec trzeba uwazad); czwartymi ostatnim
wojownikiem bedzie Ash-Kor. Walka z nim zalezy od tego, jak wykonaliscie zadanie Ash-Kor (jego opis
jest pod tym zadaniem). Po zwydestwie z Ash-Korem zadanie sie zamyka.



40. Ash-Kor
Otrzymujemy to zadanie razem z zadaniem Arena orkéw. Dowiadujemy sie, ze Ash-Kor podczas walk
przemienia sie w ogromnego warga i praktycznie nie mozna go pokonac - uzywa do tego celu eliksiru!
Trzeba mu go wykras¢ i co$ z nim zrobi¢, idziemy zatem do jaskini Ash-Kora, wywabiamy jego
ochroniarzai bijemy go, péki jest nieprzytomny szybko szperamy w kufrze Ash-Kora i bierzemy eliksir,
idziemy do kopalni do Laferai prosimy o zmiane wtasciwosd eliksiru. Lafer poprosi o przyniesienie:
20 brytek rudy, 1 krélewskiego szczawiu, 1 smoczego korzenia i 3 korzenileczniczych! Kiedy
przyniesiemy mu to wszystko, $pimy 1 dzien albo zajmujemy sie innymi sprawami! Nastepnego dnia
przychodzimy do Lafera i zabieramy eliksir, teraz trzeba podrzuci¢ eliksir z powrotem: idziemy po
prostu do Ash-Kora, ktéry sam zobaczy go u wasi zabierze. KROPKA! Teraz mozna spokojnie wyjs¢ do
walki z Ash-Korem. Po zwydiestwie zadanie sie zamknie!

41. Sekret sity Vaka
Po walce na arenie z Vakiem, idziemy do niego i pytamy o to, dlaczego jest taki silny, ten obieca nam
zdradzi¢ swoj sekret, jesli przyniesiemy mu jego topér, ktéry znajduje sie w jaskini z magiem
Gerardem!
[Spoiler]Jaskinia znajduje sie koto zburzonej wiezy co jest obok pirata Alego. Przedzieramy sie do
jaskini - topor bedzie lezec¢ przy wejsciu do pomieszczenia z magiem Gerardem. [Spoiler]
Odnosimy topér Vakowi i stuchamy jego historiil Zadanie jest zakoriczone!

42. Petzacze w kopalni
Otrzymujemy zadanie od Tarsa, trzeba natychmiast udac sie do kopalnii poméc orkom w walce z
petzaczami! Przy wejsciu do kopalni straznik poprowadzi nas do Pakara, po rozmowie z Pakarem, ten
nas momentalnie wysyta na dolny poziom. Gdy tylko sie tam pojawiamy, dookota jest kupa petzaczy,
zaczynamy je wybijaé, obchodzimy catg kopalnie, zabijajgc wszystkie petzacze. Potem zaglagdamy do
porzuconej sztolni, oczyszczamy réwniez jg (nie zapomnijmy o miejscu za kratg, ktdra kiedys byta
zamknieta)!
[Spoiler]Jesli jestescie bystroocy, to w sztolhi ktdra sie otworzyta, mozna znalez¢ mini pisanki w
ksztatcie buziek :-) [Spoiler]
Jak oczysdmy kopalnie wracamy do Pakara i raportujemy o sukcesie! Potem informujemy Tarsa i na
tym zadanie sie koriczy!

43. Ulu-Mulu
W rozmowie z Kar-a-Kamem, ten wspomina znane nam wszystkim Ulu-Mulu! Oczywiscie w zadaniu
trzeba bedzie zebra¢ wszystkie sktadniki, ale tutaj sg one troche inne! Bedg zatem potrzebne: jezyk
ognistego jaszczura, rog cieniostwora, kiet trolla i 6 zebdw bfotnego weza! Przynosimy to wszystko
Kar-a-Kamowi i nastepnego dnia przychodzimy po nagrode, czym zamykamy zadanie! W nagrode
otrzymujemy zbroje i mini zadanie z nig zwigzane (patrz ponizej)!

44. Magiczna zbroja
Kiedy spréobujemy wtozyc¢ zbroje, ktdrg dat nam Kar-a-Kam, otrzymujemy zadanie. Idziemy do Gor-
Hara i pytamy o zbroje, ten powie nam o wyborze! Trzeba wybraé: pomodli¢ sie do Innosa albo
Beliara i zadanie sie zamknie! (Pancerz Innosa ma lepsze statystyki obronne i podnosi maksymalne HP
oraz mane, natomiast Pancerz Beliara podnosi site i zrecznosé - wybor nalezy do was)



45. Nowi niewolnicy
Otrzymujemy to zadanie od Tarsa. Trzeba zabra¢ dostawe niewolnikdw od piratéw! Udajemy sie do
orka Magara i ruszamy z nim do obozu piratéw. Jak dotrzemy na miejsce, ten wysle nas do
Rentgarsa! Idziemy do Rentgarsa i dowiadujemy sie, ze trzeba za nich zaptaci¢ 3000 (stownie: trzy
tysigce) sztuk ztota.
[Spoiler]Jak tylko zaczniemy ptaci¢ za niewolnikdw, obdz zaatakujg mysliwi i zabijq wszystkich
piratéw, takze lepiej to zadanie robic¢ dopiero po wykonaniu prawie WSZYSTKICH zadan od piratow!
[Spoiler]
Zaczynamy dialog o 3000 sztuk ztota, gdy nagle Rentgars wyskakuje i biegnie do centrum obozu,
gdzie ni stad ni z owad pojawiajg sie mysliwi. Przychodzi Magar i proponuje ucieczke, ale nie z nami
te numery! Zabijamy Magara i kiedy mysliwi zrobig porzadek z piratami, idziemy zbierac¢ dobra, po
czym rozmawiamy z Dorianem! Ogélnie na tym zadanie sie konczy!

46. Sprytny ztodziej
Po rozmowie z Midarem dowiadujemy sie, ze Tepak potrzebuje pomocy! Idziemy do niego i ten nam
opowiada, ze kto$ mu kradnie jedzenie i zwala wszystko na niewolnikéw! Idziemy do niewolnikdéw -
od Rika dowiemy sig, ze widziatjak kto$ z orkdw szedt noca z wielkim workiem w strone kuzni!
Idziemy do kuzni do Paka, prébujemy go zagadac ale nie wychodzi, wiec albo bijemy go, albo
kradniemy klucz od kufra, jak zdobedziemy kluczidziemy do domku oboki oczyszczamy skrzynie,
zabieramy stamtad worek z jedzeniem i rozmawiamy z Pakiem! Tu powstaje rozwidlenie opgji
wykonania zadania: albo idziemy szukaé prawdziwego ztodzieja jedzenia, albo méwimy Tepakowi, ze
ztodziejem jest Pak. Jesli wydamy Paka, zadanie sie zamyka! W przeciwnym wypadku zadanie
zakoniczy sie po znalezieniu prawdziwego ztodzieja i wydaniu go Tepakowi.

47. Tajemnicza jaskinia
Zadanie otrzymujemy od Tarsa, w najblizszym czasie tego zadania nie wykonasz! O jaskini mozemy
sie dowiedzie¢ od niewolnika Khalego, ale kontynuacja zadania bedzie w ostatnim rozdziale, to cze$¢
przechodzenia zadania Swigtynia Czaszki - kiedy idziemy z Mirazem ze Swiatyni przyprowadzi nas do
tej samej jaskini. Zadanie sie zamknie, gdy tylko podejdziecie do niej, w same;j jaskini trzeba przedrzec
sie przez nieumartych i zabié straznika klucza - to kopia Moroha ze Swiatyni, stosujemy wiec te sama
taktyke walki!

48. Zbiegty niewolnik
To najprostsze zadanie, otrzymujemy je od Tarsa razem z zadaniem Tajemnicza jaskinia. Idziemy do
tej jaskini, zabijamy 4-5 topielcéw i sprawdzamy kieszenie niewolnika, zadanie sie zamknie na
miejscu, ale nalezy zameldowaé o tym Tarsowi!

49. Oddziat paladynow
Zadanie réwniez daje Tars i to jest ostatnie zadanie od niego! Samego zadania nie wykonamy, gdyz
gataz przejscia z orkami nie zostata zrealizowana, wielu zadaje pytania na temat tego zadanial
Zamknie sie ono po ataku na obdz orkdw, tzn. kiedy Tars kopnie w kalendarz! Nie tamiemy sobie
gtowy z powodu tego zadania ;D

50. Nieznajoma



Po wyjsciu z kopalni zauwazymy kobiete, po rozmowie z ktdrg ona zniknie. Spotkamy jg ponownie w
jaskini z cieniostworem z zadania dla Tarsa (Zabi¢ cieniostwora). Poprosi nas, bysmy znalezli
Kadogana jej ukochanego. Zgadzamy sie jej poméc. Idziemy do niego i pokazujemy piersden, ktory
dostalismy od nieznajomej. W tym momencie pojawia sie zadanie Obdz przekletych. Kiedy wracamy
do miejsca, gdzie ostatnio widzieliSmy nieznajoma - znajdujemy tam jedynie dziennik. Czytamy goi
zadanie zostaje zakoniczone.

51. Zaginiony Brakash
Podczas rozmowy z orkiem Tepakiem dowiemy sie, ze podczas jednego z polowan zaginat gdzies$
Brakash. Idziemy wiec do obozu Ferokijczykéw. Musimy porozmawiac z Lorinem. Okazuije sie, ze
mysliwi ztapali i uwiezili naszego poszukiwanego orka. Trzeba teraz ukras¢ Lorinowi klucz od klatki, w
ktdrej jest przetrzymywany Brakash. Idziemy do klatki Brakasha o pétnocy i jg otwieramy. Wracamy
do obozu orkéw, rozmawiamy z Brakashem oraz z Tepakiem i zadanie zostanie zaliczone.

Oboz piratéw

52. Skradziona statuetka
Zadanie daje nam Billy, od ktérego dowiemy sie, ze skradziono mu statuetke Innosa i podejrzewa o to
Wesotka Hugh. Maszerujemy zatem do Hugh.
[Spoiler]Jesli jeszcze nie mielismy z nim dialogu, to przy pierwszej rozmowie ten nas zaatakuje. Jesli go
pobijemy, to potem zacznie sie dialog, w ktorym Hugh zaoferuje nam przyjazn i do tego zaproponuje
buteleczke grogu. Mozna sie z nim napic i ockngc sie w pirackim wiezieniu bez pieniedzy, albo mozna
odmdwic jego przyjazni. [Spoiler]
Zwali on wine na Morana. Idziemy zatem do Morana i dowiadujemy sie, ze statuetke ma Hugh i
trzyma jg w kufrze. Idziemy do Hugh i kradniemy mu klucz (do tego jest potrzebne mniej wiecej 50
zrecznosci albo 30 zrecznosci jesli mamy wyuczong kradziez 2-go poziomu), po czym oczyszczamy
kufer i odnosimy statuetke Billemu - na tym zadanie sie koriczy!

53. Skarby Garda
Przy rozmowie z piratem Skipem, dowiemy sie o tym, ze Rentgars ma mape skarbow - mapa ta jest
witasnoscig kapitana Garda. Oczywiscie zgadzamy sie mu pomdc! Najlepiej bedzie przyjs¢ nocg i
obrobi¢ kufry w domu Rentgarsa. Nastepnie idziemy z mapa do Skipa, w odpowiedzi ustyszymy, ze
mapa nie jest prawdziwa i trzeba ukras¢ prawdziwg z kieszeni Rentgarsa, bo jesli tego nie zrobimy,
bedziemy miec ktopoty z piratami! W tym celu, aby oczysci¢ jego kieszenie, potrzeba 50 zrecznosci,
jesli tyle nie mamy to idziemy do obozu mysliwych a jeszcze lepiej - do Kamienia Mocy ktéry daje + 25
zrecznosci na dostatecznie dtugi czas, po czym natychmiast biegniemy do Rentgarsa i wykradamy
mape! Kiedy ukradniemy mape, idziemy do Skipa i oddajemy jg, zadanie jest zakoriczone, a po
nagrode przychodzimy nastepnego dnia!
[Spoiler] W wersji starszej niz 1.1 zamiast wykradac Rengarsowi mape z kieszeni, mozemy rozpoczqc¢
handel i "kupic¢" jq zupetie za darmoszke :) [Spoiler]

54. Kurier
Zadanie otrzymujemy od Gryfa: powinnismy zanies¢ prowiant dwém piratom, ktdrzy stacjonujg przy
drodze do obozu orkéw! Otrzymujemy klucz do spizarni od Gryfai idziemy na przystan do jednego z
doméw. Wewnatrz jest duzo doébr a takze ten rzeczony prowiant.



[Spoiler]Jesli chcecie, moZecie oczyscic spiZzarnie, tam jest miecz na 65 albo 70 obrazen i kupa innych
Smieci, ale Gryfowi za to trzeba zapfacic cos a'la grzywne w wysokosci 400 sztuk ztota. [Spoiler]
Bierzemy prowianti idziemy do pirata Alego, ktéry znajduje sie przy tunelu, prowadzgcym w strone
obozu orkéw. Oddajemy prowianti wracamy do Gryfa po nagrode, po czym zadanie sie konczy! (Przy
rozmowie z Ali zdarza sie trzesienie ziemi i zasypuje przejScie w tunelu, ale to juz inne zadanie - opis
ponizej)

55. Oczyszczenie tunelu
Po zakonczeniu zadania Kurier, przejScie w tunelu zostaje zasypane i Ali prosi nas, zebysmy mu
pomogli! Do usuniecia zwatu potrzebna jest armata i trzy kule, po ktére idziemy do obozu piratéw.
[Spoiler]1. Pierwsza kula znajduje sie obok pirata Korta, co stoi na przystanii pilnuje todzi;
2. Nastepna kula lezy z boku domu, ktory znajduje sie na przystani (najblizszy dom od pirata Hansay);
3. Trzecia kula lezy za klatkg niewolnikdw, a doktadniej za tq, w ktorej siedzi imienny niewolnik - bedg
tam skrzynki, sieci potowowe itd. | wsréd nich bedzie lezec kula. [Spoiler]
Zgromadeziliscie kule? - Doskonale! Idziemy z powrotem do Alego, nieco z boku od niego bedzie
wejscie wzdtuz skaty(tam jest zyta zelaza), wspinamy sie na gére i wchodzimy do bram fortu, tam stoi
na krawedzi armata, trzeba podejs$¢ z boku i strzeli¢ z tuku/kuszy w belke pod armatg, wtedy ta
spadnie na dét! Jak juz wyladuje na dole, idziemy do Alego, wszystko referujemy i idziemy do armaty,
strzelamy z niej 3 razy i zwat zostaje oczyszczony! Zdajemy relacje Alemu i na tym zadanie sie konczy.

56. Duch miecza
Przy rozmowie z Hansem dowiemy sig, Zze zachorowat on na jakas nieznang chorobe, a my moéowimy,
ze jesteSmy gotowi mu poméc! Ten powie nam swojg historie i po tym trzeba bedzie iS¢ do jaskini
obok obozu, ktdra znajduje sie z prawej strony w skale niemal przy samym obozie. Zachodzimy do
jaskini, zabijamy gobliny, grasujemy wszedzie, obowigzkowo zabieramy Dziwny amulet, wyjmujemy
tuk/kusze i zaczynamy strzela¢ w kolumny, ktdre sg pod posggami. Otwiera sie krata, za kratg koto
wielkiej kolumny pojawiajg sie kolce, obchodzimy je starannie i krecimy kolumne. Wracamy do
pierwszego pomieszczeniai idziemy do innej czesci jaskini, znowu zabijamy gobliny i zbieramy w
jaskini r6zne dobra, w tym 2 kamienne tabliczki, jedna na podtodze a druga na pétce, ktéra jest na
gorze. Oprécz kamiennych tabliczek znajdziemy tu réwniez cenny pas. Podchodzimy do miecza i
tamiemy go. Z tytu pojawi sie duch maga podczas rozmowy podaruje nam kostur, kiedy rozmowa sie
zakonczy, pojawiaja sie 3 nekromand i zaczynajg wzywac armie ciemnosci. Mozna sprébowacd ich
zabié, poniewaz jest to REALNE, albo mozna po prostu ucieciis¢ po nagrode do Hansa! Na tym
zadanie skoriczone!

57. Brat w potrzasku
Gadamy z piratem Junsenem, ktdry opowie nam, ze jego brat Phil byt wcze$niej w obozie kucharzem,
ale zostat porwany przez bandytéw i prosi nas, abySmy poszli do nich i odbili jego bratal
[Spoiler]To zadanie lepiej wykonywac jednoczesnie z zadaniem Pozby¢ sie konkurendi. [Spoiler]
Bandyci znajduja sie na wysepce nieopodal obozu piratéw, dotrze¢ tam mozna wptaw albo péjsé do
Korta i wzigé od niego tédz! Na wysepce znajdujemy bandytdw, zabijamy wszystkichi w jaskini
znajdujemy Phila. Rozmawiamy z nim - w rozmowie dowiemy sie, ze nie zostat porwany, lecz zostat z
nimi z wtasnej woli i nie zamierza wracac, o czym trzeba poinformowacé Junsena, zapewniajgc mu, ze
z jego bratem wszystko jest dobrze! Wracamy do piratai to juz koniec zadanial!



58. Pozbyc¢ sie konkurencji
Zadanie otrzymujemy od Rentgarsa w czasie wykonywania zadania Nowi niewolnicy. Polega ono na
tym, ze trzeba zabi¢ bandytéw polujgcych na statki, ktorzy ulokowali sie na sgsiedniej wysepce. Kiedy
zabijamy bandytéw, idziemy do Rentgarsai otrzymujemy nagrode! Zadanie jest zakoriczone!

59. Ztoto Joe
W obozie zagada do nas pirat Joe. Zaproponuje, aby pomdc mu zabic topielce w jaskini, w ktorej ukryt
swqj skarb! Przychodzimy do niego o pétnocy iidziemy za nim. Kiedy rozprawimy sie z topielcami,
zaczyna sie dialog z Joe! Po rozmowie Joe nas zaatakuje, nie trzeba go zabijaé! Bierzemy od niego
kluczi zabieramy wszystko zjego kufra, po czym rozmawiamy z nim i tym zamykamy owe zadanie!

60. Pomocnik dla Hansa
Pirat Hans po wykonaniu jego zadania, bedzie skarzy¢ sie, ze nie nadgza z pracg w kuznii poprosi o
znalezienie mu pomocnika! Idziemy do klatki z niewolnikami i rozmawiamy z niewolnikiem Narsem,
proponujemy mu prace w kuzni. Ten natychmiast sie zgadza, ale trzeba dosta¢ pozwolenie najego
uwolnienie. W tym celu rozmawiamy ze straznikiem obok, wykupujemy Narsa i méwimy mu o tym!
Wracamy do Hansa i koficzymy zadanie! Uwagal!
[Spoiler]Po zakoriczeniu zadania, przy rozmowie z Rentgarsem, ten powie nam, ze musimy zapfacic za
to, Ze uwolnilismy Narsa (1000 sztuk ztota). [Spoiler]

61. Mysliwy czy ofiara?
Gdy porozmawiamy z Ali, dowiemy sig, ze co noc on z kompanem sg narazeni na atak wilkow -
ozywiencow. Poprosi nas o pilnowanie ich obozowiska. Zgadzamy sie. Wieczorem idziemy do niegoi
mowimy, ze jestesmy gotowi na patrol. Czekamy do rana i dostajemy 70 sztuk ztota. Powtarzamy
czynnos$é znowu. | jeszcze raz. Za trzecim razem wilki-ozywiency postanowig nas zaatakowad.
Zabijamy je i rozmawiamy z Ali (podczas walki nalezy uwaza¢, zeby wilki nie zagryzty Ali'ego, bo nici z
zadania). Dostajemy nagrode i zadanie sie konczy.

Obodz Ferokijczykow

62. Polowanie na trolla
Gdy wstgpimy do tawerny, zagada do nas mysliwy Atis i poprosi nas o poméc w wygraniu zaktadu z
Vincentem, do wygrania ktérego trzeba zabié ogromnego czarnego trolla, a bez pomocy magii Atis
nie moze tego zrobi¢! Trzeba wiec zdoby¢ 50 magicznych strzat i zaczarowany miecz:
1. Idziemy do Oswalda i pytamy o strzaty. Ten zrobi je dla nas, jesli przyniesiemy mu 15 sztuk toju
kretoszczurai 10 brytek rudy. Przynosimy mu to wszystko i czekamy dobe, az Oswald zrobi strzaty,
zabieramy je i odnosimy Atisowi. Oswald nie oddaje nam bezposrednio strzat - nalezy je od niego
kupi¢ w oknie handlu.
2. Z zaczarowanym mieczem bedzie trudniej, do tego trzeba sie dobrze przygotowaé, a do jaskini z
mieczem mozna sie dosta¢ dwoma drogami
1) Idziemy do jaskini obok niewolnika Ricka (w jaskini stoi 2 orkéw i pracuje 2 niewolnikéw) na kazdej
z kolumn naciskamy przycisk i dostajemy sie do tej jaskini!
2) Idziemy do jaskini gdzie zabralismy ekwipunek Francisa, tylko idziemy dalej jaskinig, czytamy 2
kamienne ksigzki z lewej i z prawej strony, potem idziemy dalej jaskinig! Zabijamy szkielety i
naciskamy przycisk, z nastepnego pokoju wyciggamy szkielety i tez zabijamy. Kiedy wszystkich



zabijemy wchodzimy do komnaty i zaraz po lewej stronie szarpiemy tancuch - otworzg sie drzwi do
nastepnej komnaty! Tam stoi 2 wojownikdéw cienia, ktdrych mozna zabié tylko Srebmym mieczem -
tym samym, ktéry zrobit nam kowal w kopalni (jesli nie mamy, to idziemy do niego, dajemy mu
srebrng rude i ten robi dla nas miecz), wchodzimy do komnaty, najlepiej pod wptywem czarnej rudy,
szybko zabijamy straznikéw i zabieramy miecz. Za piedestatem z mieczemjest przycisk - naciskamy go
i wychodzimy z jaskini (ewentualnie wracamy tg samg drogg, ktdrg przyszlismy)!

Jak juz macie strzaty i miecz - wracamy do Atisa i oddajemy mu - on zabiera strzaty, a miecz zostawia
NAM. Idziemy za Atisem do trolla, zabijamy go tym mieczem razem z Atisem, zbieramy trofea i
kofAczymy zadanie! Druga droga zakoriczenia zadania:

[Spoiler]Zadanie mozna zakoriczy¢ innym sposobem! Po tym jak bierzemy zadanie, idziemy do
Vincenta i méwimy o tym, ze Atis chce go wykiwa¢ w zaktadzie, dalej wykonujemy standardowo
zadanie, a po zabiciu trolla przyjdzie Vincent i zabije Atisa, nam za to da w nagrode pierscien (catkiem
nie najgorszy) i zadanie sie koriczy! [Spoiler]

63. Wielki potéw ryb
To zadanie dostajemy od Stipa - trzeba dla niego zdoby¢ 7 peret! Daje nam rade, ze obok obozu w
jeziorze sg perty, ale pojawity sie tam ryby-zabdjcy. Jesli nie masz 7 peret, idziesz do jeziora, zabijasz
piranie z tuku/kuszy! Po tym nurkujesz do wody i zbierasz perty, dobrze je widac¢ - sg biate i lezg na
dnie, podptywamy i zabieramy je (jak podptywamy dostatecznie blisko, to zbieraja sie
automatycznie). Jak juz zebralismy wszystkie perty, idziemy do Stipai koriczymy zadanie!

64. Kamienie Adanosa
tazac po obozie, zobaczymy ptongce pole i grupe rolnikdw! Rozmawiamy z Aslakiem, od ktérego
dowiadujemy sie, ze potrzebna jest im owca do ztozenia ofiary. Najpierw idziemy i zabijamy kraury na
ptongcym polu! Zabiliscie? - Doskonale, czytamy spoiler:
[Spoiler]Zadanie mozna bedzie dokoriczyc tylko po zakoriczeniu zadania Pan Ivar, ktérego opis
czytamy tuz pod tym zadaniem! [Spoiler]
Jak zdobedziemy owieczke w postaci Ivara albo orka o imieniu Morra, idziemy do ottarza koto
ptongcych pdli zabijamy owce na kamieniu, po tym idziemy do Aslaka po nagrode!

65. Pan lvar
Zadanie otrzymujemy w czasie zadania Kamienie Adanosa. Ivar zmusi nas do przynoszenia mu
trunkéw (zaleznie od tego, jak pokierujemy dialog, bedzie nam za nie ptadit lub nie)! Potemidziemy
do Svena, ktdry pracuje obok w polu i ten powie nam, jak mozna przygotowac spegalny trunek dla
Ivara! Najpierw musimy ukras¢ tajemniczy proszek z kufra Oswalda. Idziemy do alchemika i
kradniemy mu klucz (bedzie potrzebne okoto 40-50 zrecznosci). Jak zdobedziemy kluczyk, otwieramy
kufer i bierzemy proszek, idziemy do Swena i otrzymujemy przepis z listg sktadnikéw, ktore bedg
potrzebne: butelka wina, 3 ciemne grzyby, zdobyty proszek i miéd (midd mozna znalez¢ w domu
Oswalda)! Jesli wszystko zebralismy, idziemy i przyrzgdzamy przy stole alchemicznym ten napd;.
Idziemy do Svenai pokazujemy napdj. Po tym trzeba bedzie przyjs¢ nocg do tawernyi upié lvara, po
czym podsungé mu nasz napdj! Odchodzimy z nim na strone i lvar zamienia sie w owce. W tym
momencie nastepuje mate rozwidlenie zadania. Mozna albo wyleczy¢ Ivara i zabi¢ Svena, albo oddac
Ivara w rece Svena i zaprowadzi¢ go jako ofiare Kamieni Adanosa, LEPSZY jest warian drugi, Dorian
bedzie zadowolony ze znikniecia Ivara! Jesli chcecie pomdc Ivarowi, to idziemy do Oswalda i prosimy
o rozwigzanie tego problemu. Oswald kaze nam poczekac pare dni, jak zrobi eliksir dajemy go



owieczce ;D Jak wyleczymy lvara, przestanie pi¢, zostanie nam troche tego napoju co dalismy Ivarowi,
idziemy i oddajemy go orkowi Morra i tam wszystko jest jasne, idziemy zakoriczyé zadanie Kamienie
Adanosa! W kazdym z tych wariantéw zadanie bedzie zakornczone!!!

66. Skradziony tuk
Przechodzac koto mysliwego Briana, ten nas zaczepi i oskarzy o kradziez jego tuku. Zeby jako$
zatagodzi¢ te sprawe, powinnismy znalez¢ prawdziwego ztodzieja! Natychmiast idziemy do Lorina, co
siedzi niedalekoi dowiadujemy sie o tuku. Po rozmowie idziemy do Tobiasa, od ktérego dowiemy sie,
ze nie robit fuku dla Lorina - Tobias w ogdle nie robi tukéw - wiec idziemy do Lorina i wyciggamy z
niego prawde: okazuje sie, ze ukradt tuk, ale nam go nie odda, bo najpierw chce dosta¢ nowy tuk. Po
tuk idziemy do starej latami morskiej nieopodal obozu, tam bedzie lezeé trup Kira, bierzemy z niego
tuk, niesiemy do Lorina i w zamian dostajemy tuk Briana, niesiemy go Brianowi i zamykamy zadanie!

67. Szkice mieczy
Bierzemy zadanie od Tobiasa. Trzeba wej$¢ do domku, co znajduje sie w lesie: wychodzimy z obozu
idziemy tam, gdzie w lesie stoi mysliwy Marcell, tam obok za drzewami bedzie wida¢ dom. Dostanie
sie do niego nie jest tatwe - petno tam wargdw i innego paskudztwa. Moznawyciggnac je do Marcella
i razem zabi¢. W domu na nas bedg czekaé 4 bandyd, zabijamy ich - zabieramy dobra i bierzemy
szkice z kufra! Maszerujemy z nimi do Tobiasa i zgarniamy nagrode.
Istnieje jeszcze drugi wariant tego zdania, ktdry pojawia sie po zniszczeniu przez mysliwych obozu
piratow. W tej opcji w chacie spotykamy pirata Skipai niewolnika z obozu piratéw, ktdry zostat
kowalem, a kufer w ktérym powinny by¢ szkice jest pusty. Pytamy sie Skipa gdzie sg te szkice, ten
odpowiada, zZe je ma, ale nie odda nam za darmo - prosi nas o oczyszczenie z nieumartych zniszczonej
wiezy, w ktdrej chce zamieszkac. Po tym, jak mu pomozemy, ten odda nam szkice i mozemy wrécic
do Tobiasa po nagrode. | w tym momencie mozemy wydac Skipa lub kry¢ przed mysliwymi !
[Spoiler]Najbardziej optacalng opcjq jest wydanie Skipa, a nastepnie pobiegniecie do wieZy i
ostrzezenie go, Ze niedfugo przyjdqg po niego mysliwi. Za te dobre wiesci Skip nas hojnie
wynagrodzi.[Spoiler]

68. Krwawa krélowa
To zadanie otrzymujemy od Doriana. Wys$le on nas do Oswalda po szczegétowe informacje. Od
Oswalda dowiemy sie, ze trzeba zabié¢ krélowa petzaczyi zdoby¢ jakis$ gruczot, ale oddziat mysliwych
juz wyruszyt do kopalni ztota - kryjowki tej bestii! Wychodzimy przez brame (od strony mostu),
idziemy prosto $ciezka, po prawej w skale bedzie jaskinia obrosnieta trawg (obok sg porozrzucane
brytki ztota). Wewnatrz spotykamy mysliwych, ktérzy wyslg nas w gtab jaskini. Idziemy oczyszci¢
jaskinie z petzaczy i rudogryzéw, a na koncu jaskini znajdujemy krwawag krélowg - zabijamy jgi
wracamy do mysliwych, ktdrzy péjda jg oprawi¢ i wracamy do Oswalda z dobrymi wiesciami! Zadanie
jest zakonczone!

69. Poszukiwanie run
Bierzemy zadanie od Doriana, po tym rozmawiamy z Oswaldem, od ktérego dowiemy sie o
wykorzystaniu run teleportaciji, ale do tego trzeba najpierw ZNALEZC runy i naprawié je u Oswalda
(naprawa runy zajmuje 1 dobe)! Wystarczy nawet jedna runa, zeby zakoriczy¢ to zadanie: przynosimy
jg Oswaldowi, ten jg naprawia i zadanie sie zamyka! Potozenie run:
[Spoiler]1. U Gerarda na stole alchemicznym.



2. W swigtyni, ktdrq oczyszczacie z paladynem Gromem - w jednej z komnat.
3. Wjaskini z krwawgq krélowg mozna znalezé rune - lezy tuz przy wejsciu z lewej strony za
skrzynkami, teleportuje do gestego lasu! [Spoiler]

70. Wielkie polowanie
Rozmawiamy z Marcellem i dowiadujemy sie o jego zaktadzie z Vincentem. Musi on przynies¢
Vincentowi jako dowdd wygranej nastepujace trofea: pancerz kraura, kiet karakusa, ko$¢ wilka-
ozywienca, kleszcze rudogryza i serce straznika grobowca! Zdobyde tego wszystkiego nie stanowi
szczegdlnego problemu: kraury biegajg po pfongcym polu koto Aslaka, karakusy mieszkajg prawie
wszedzie, nieumarte wilki pojawiajg sie m.in. kiedy wykopujesz kufer pirata z zadania Stary pirat czy
podczas przeczytania manuskryptu, gdy aktywujesz portale w zadaniu Piedestat Trzech Smokéw;
rudogryzy zyjgw kopalni ztota, do ktdrejidziemy w zadaniu Krwawa krélowa, straznika grobowca
mozna znalezé w tejze kopalni w jednym z tuneli, lub w $wigtyni paladynéw kiedy idziemy z Gromem
oczysci¢ jg w zwigzku z zadaniem. Jak juz mamy je wszystkie, po prostu przynosimy trofea Marcellowi
i zamykamy zadanie (pojedynczo tez mozna oddawac, to bez znaczenia)! Kilka dni po wykonaniu
zadania Marcell da nam nagrode.

71. Rudadla Tobiasa
Tobias zgodzi sie nas uczy¢ kowalstwa, jesli przyniesiemy mu 12 brytek rudy. Nie powinno by¢
wiekszych problemoéw z tym zadaniem, rudy jest petno w kopalni. Gdy mamy juz 12 brytek, dajemy je
kowalowi i koriczymy zadanie.

72. Poswiecenie
Po wykonaniu wiekszos$d zadan dla Ferokijczykéw, Dorian zaproponuje nam dotgczenie do obozu
mysliwych! Mozemy zgodzic¢ sie od razu, lub przemyslec to i zgodzi¢ sie pdzniej. Gdy wyrazimy zgode,
rozpocznie sie zadanie. Nie ma tu nic trudnego. Musimy tylko nastepnego dnia o 12 w potudnie
przyjs¢ na plac w centrum obozu (duza kamienna arena) i porozmawiac z Dorianem. Wtedy zadanie
sie zamknie.

73. Wiadomos¢ od Doriana
Po dotgczeniu do mysliwych, Dorian kaze nam zanie$¢é paladynom swojg wiadomos¢. Idziemy do
przywddcy paladynéw - Timonai oddajemy mu jg. W zamian dostaniemy list, ktéry mamy zanies¢
Dorianowi. Wracamy do obozu mysliwych i wreczamy adresatowi odpowied:z.

74. Mini zadanie (nie figuruje w dzienniku!)
W obozie mysliwych mozna znalez¢ domek w ktérym stoi zamkniety kufer, obok niego na scdance jest
przycisk! Pojego nacisnieciu pojawi sie nastepny, po wdsnieciu jego nastepny, i tak dalej - razem 6
przyciskéw! Potozenie przyciskdw jest w spoilerze!
[Spoiler]1. W domu z kufrem;
2. Na kolumnie w wielkim kamiennym kregu;
3. Za domem Doriana;
4. Jest od strony morza, tam gdzie sq kamienne schody, bagienne weze, ogniste jaszczury, zaraz obok
chatkiz pierwszym przyciskiem;
5. Na kamieniu kofo Aslaka (kamien - oftarz z owcg);



6. Za wielkimi klatkami! (Jesli idziemy od domu Tobiasa, to idziemy miedzy kamiennym placem i
klatkami, koto gromady grzybow bedzie przycisk na ziemi, kopiemy go i wykopujemy kluczyk -
wymagana topata w ekwipunku.) [Spoiler]

Wykopanym kluczem otwieramy kufer obok pierwszego przycisku i w nim jest nagroda!

Obédz paladynéw

75. Ztamana kusza
Po rozmowie z paladynem Obrinem dowiemy sig, ze popsuta mu sie kusza, a w obozie nie ma kowala,
ktory mégtby jg naprawié. Musimy znalezé kowala, ktdry to zrobi, udajemy sie wiec do mysliwego
Tobiasai prosimy go o naprawe tejze. Tobias chce w zamian za przystuge, abysmy przyniesli mu topér
orkowego dowddcy - taki topdr ma tylko jeden ork, idziemy zatem do Tarsa! Po rozmowie z nim
idziemy do Ricka, od ktérego dowiemy sie, jak MOZEMY zdoby¢ ten topdr. Rick radzi wyzwaé Tarsa na
pojedynek i tak tez postepujemy! Bijemy Tarsa (odciggamy go dalej odinnych orkéw, inaczej po
naszej wygranej oni go zabijg!) po pokonaniu go rozmawiamy z nimi zgarniamy topér! Wracamy do
Tobiasa, oddajemy zdobycz oraz kusze, po ktdra zgtaszamy sie nastepnego dniai zanosimy jg
Obrinowi! Otrzymujemy nagrode i zamykamy zadanie!

76. Zakochany Edwin
Rozmawiajac z paladynem Edwinem dowiemy sie, ze ma on problem i poprosi nas o pomoc! Opowie
nam, ze zakochat sie w duchu dziewczynyi poprosi o péjsce nocg na stary cmentarz, i poszukanie
Miliny! Tak tez robimy. Udajemy sie w nocy na cmentarz, zachodzimy do strézowki i w jednym z
pomieszczen znajdujemy na podtodze pamietnik Miliny, czytamy go i w sgsiednim pokoju spotykamy
jego wtasddcielke w postad ducha. Rozmawiamy z nig i proponujemy jej pomoc w zdjeciu klgtwy. Po
rozmowie idziemy do Viviena, ale ten w niczym nam nie pomoze i wysyta nas do miejscowych -
idziemy wiec do Oswalda! Jak dostaniemy sie do niego, ten powie nam, ze jest w stanie pomoc, ale
bedzie mu potrzebne Gérskie-ziele, a nawet podpowie gdzie go szukaé. Udajemy sie na ptaskowyz
czarnych trolli, zaraz za Ogromnym Trollem jest skata, a w niej jest nieduze przejscie - tam rosnie
Gorskie-ziele: miedzy dwoma gérkami. Bierzemy ziele i idziemy do Oswalda, ten natychmiast zrobi
dla nas eliksir i odda go. Wypijamy go i rozmawiamy z Oswaldem. Potem podgzamy za nim, po
drodze spotkamy mase plugastwa w postaci: wojownikéw cienia, szkieletéw, ognistych demondw itd.
Jak dotrzecie do cmentarza, Oswald zacznie obrzed przywotania! Jak skoriczy, pojawi sie nekromanta,
dialog toczy jednoliniowo, wiec po prostu stuchamy! Potem zachodzimy do domu i widzimy Miline,
ale juz w cielesnej postaci, idziemy opowiedzie¢ o tym Edwinowi - otrzymujemy nagrode i zamykamy
zadanie!

77. Zapasy na dnie
Paladyn Klement opowie nam, ze kiedy paladyni wysiadali na wyspe, zostali zaatakowani przez
piratéw i czes¢ zapasoéw utoneta w morzu! Spoczywajg teraz w zatoce, gdzie rozsiedli sie miejscowi
bandydi.
[Spoiler] Wychodzimy z obozu paladyndw, idziemy w prawo, dalej po lewej stronie bedzie troll, a za
nim zejscie w dét na brzeg - tam wtasnie sie udajemy (schodzimy w déf)! [Spoiler]
Nurkujemy do wody, troche poptywamy i wychodzimy na brzeg, gdzie juz czeka na nas jaki$ cemny
typek. Oczywiscie mamy gdzie$ jego zadania zaptacenia myta, rozprawiamy sie z bandytami i
zabieramy fupy oraz paczki z prowiantem i bronig, z ktérymi wracamy do Klementa po nagrode!



78. Oddziaty zwiadowcze
Zadanie otrzymujemy od paladyna Erusa. Opowie nam on, ze nieopodal obozu znajduja sie dwa
orkowe patrolei trzeba je zlikwidowadé! Idziemy zatem na polowanie: pierwszy oddziat znajduje sie
miedzy obozem orkdéw i paladyndw, na ptaskowyzu przy drodze! Nie sposéb ich nie zauwazy¢! :)
Drugi oddziat znajduje sie w lesie w strone cmentarza, tuz przy posagu Innosa, obéz od razu bedzie
widadé. Bedzie tam 3-5 orkéw, wiec bedzie dos¢ ciezko! Po zlikwidowaniu obu oddziatéw wracamy do
Erusa po nagrode.

79. Oczyszczanie Swiatyni
Koto swigtyni spotykamy paladyna Groma, od ktérego dowiemy sie, ze w Swigtyni zadomowito sie
jakies paskudztwo, idziemy wiec do $wigtyni! Grom péjdzie razem z nami. ldziemy do Swigtyni
zabijajgc szkielety, bierzemy od wojownika cienia klucz, za kolumnami stoi kufer, grasujemy w nim!
Bierzemy 2 statuetki i umieszczamy je na piedestatach, przechodzimy do nastepnego pokoju, zeby
otworzy¢ w nim drzwi trzeba strzeli¢ w przycisk z lewej strony z tuku/kuszy. Otworzg sie drzwi i
idziemy dalej, z lewej strony w pokoju bedzie straznik grobowca - zabijamy go, po czym zbieramy
dobra ze $wiatyni i rozmawiamy z Gromem, tym samym konczac zadanie!
Obowigzkowo do przeczytania:
[Spoiler]Czasami drzwi do swigtyni zamykajq sie, kiedy ruszamy tam z Gromem, albo kiedy wracamy
na zewngtrz. Trzeba wbic kod w konsole. Aktywujemy tryb testowy wpisujgc BONOTOLEB, wtgczamy
konsole przyciskiem ~ [tylda] i wpisujemy SENDTRIGGER TRIGGER_2, nastepnie zamykamy konsole i
wyfgczamy tryb testowy wpisujgc BGNEVEB! [Spoiler]

80. Rytuat oczyszczenia
Mag Vivien powie nam, ze wymyslit sposéb na zdjecie klatwy z wyspy, zeby magowie mogli uzywac
czaréw! Oczywiscie zgadzamy sie mu pomac. Vivien poprosi nas, zebysmy obeszli wszystkie ottarze
Innosai je oczysdili, a nawet da nam mape z zaznaczonymi miejscami, gdzie znajdujg sie owe posagi!
Idziemy oczyscié oftarze, przed oczyszczeniem PRZEDOSTATNIEGO ottarza ukaze sie Mroczny i natozy
na nas klgtwe - wtedy tez pojawi sie nowe zadanie (jego opis ponizej). Gdy tylko zakoriczy sie dialog z
Mrocznym, pojawig sie 4 demony. Niestety klgtwa nas mocno ostabita, wiec uciekamy im! Jak juz
uciekniemy, wracamy do tego ottarzai oczyszczamy go jeszcze raz! Idziemy potem do ostatniegoi po
jego oczyszczeniu wracamy do Viviena, czym koriczymy zadanie!

81. "Prezent" od nekromanty
Po tym jak Mroczny rzuci na nas klgtwe, opowiadamy o tym Vivienowi! Ten pdjdzie do Timona -
idziemy razem z nim i po odbyciu 3-osobowej rozmowy Vivien zajmie sie klgtwg, a potrzebne mu do
tego bedg nastepujgce sktadniki: 1 smoczy korzen, 4 rdesty polne, 1 kos¢ szkieletu, 6 mies kopacza, 2
brytki rudyi 3 czarne perly! Zbieramy to wszystko i wracamy do Viviena, nastepnego dnia ten zrobi
dla nas eliksir! Kiedy wezmiemy eliksir, ten powie nam, ze nie wolno go pi¢i trzeba znalez¢ magiczne
zrédto, zeby natadowad eliksir. Udajemy sie wiec do Oswalda, od ktdrego dowiemy sie, ze owe zrédto
znajduje sie na brzegu (tam, gdzie zabralismy zapasy paladynéw ). Idziemy na ten brzeg, tam jest
jaskinia z bandytami - zabijamy ich wszystkich! Wchodzimy przez zamkniete drzwi, nastepnie
nurkujemy i ptyniemy podwodnym tunelem do miejsca, gdzie jest rzeczone magiczne zré dto.
tadujemy eliksir i wypijamy go. Zadanie sie konczy, a my odzyskujemy utracone sity!



Zadania poza obozami

82. Przeszto$¢ Francisa
Zadanie mozna dostaé, kiedy wychodzimy z kopalni i spotykamy niewolnika Francisa ktéry na
pierwszy rzut oka nie jest zbyt przyjazny, ale nie pakujmy sie z nim w béjke - po prostu przepro$my!
Mozna go wypytaé o jego przesztosé - cato$é opowie nam, kiedy wykonamy zadanie Stara tarcza
paladyna (doktadny opis zadaniaw dziale Obdz orkdw). Kiedy zwrdécimy ekwipunek Francisowi, ten
zaufa nam i opowie swojg historie, po czym poprosi o odszukanie maga Gerarda, ktdry zamieszkat w
jaskini kofo zburzonej wiezy (to jest niedaleko namiotu pirata Alego). Idziemy do tej pieczary, Gerard
nie za bardzo cieszy sie na nasz widok! Do kontynuacji trze ba bedzie przejs$¢ czeSciowo zadanie Uczen
nekromanty. Jak juz Gerard nam zaufa, to bedzie mozna powiedzie¢ o tym Francisowi (opis zadania
tuz pod tym zadaniem)! Kiedy otrzymamy préobe od Gerarda, mozna bedzie zapytac o Frandisa, po
rozmowie dajemy Gerardowi dzionek na kontemplacje. Nastepnego dnia Gerard da nam zwéj do
przywotania magoéw, odnosimy go Francisowi i otrzymujemy nastepne wskazowki! Trzeba bedzie
odwiedzi¢ miejsca pochowku magéw i zabic¢ ich (oraz zabraé serca). Francis da nam takze mape z
miejscami ich pochdéwku.
[Spoiler]ldziemy do mostu prowadzgcego do starego fortu, bedzie tam sta¢ mag ze swojq switq! Po
rozmowie wszyscy nas atakujqg, trzeba pojedynczo ich wszystkich zabic (lub przy pomocy zwoju Armii
ciemnosci, ktory daje Gerard)! Jak sie z nimi rozprawimy, idziemy na stary cmentarz za obozem
paladynow! Tam tuz przy wejsciu z prawej strony bedzie jaskinia wypetniona po brzegi nieumartymi
paladynamiinekromantami. Rozmawiamy z magiem i robimy to samo co i z pierwszym! [Spoiler]
Jak zabijemy maga, w jaskini pojawi sie Rokko (przyjaciel Frandisa). Przeprowadzamy z nim co$
podobnego do dialogu i podgzamy za nim, dochodzimy z Rokko do obozu mysliwych, natychmiast
rzucamy sie w wir walki, pomagamy mysliwym pokonaé nekromantéw i idziemy w strone brzegu za
domem lvara! Chetni czytajg spoiler!
[Spoiler] W tym momencie bedzie przeszkoda: na brzegu bedzie Francis walczqcy z magiem Korvem,
ktory zaczyna nieustannie przyzywac nieumarfych! Trzeba szybko przebiec na brzeg i zamrozi¢ Korva,
zabic go i szybko sobie poradzi¢ z nieumarfymi, ktorych zdgzytjuz wezwac, do tego momentu trzeba
byc dobrze przygotowanym i mie¢ dobrg ochrone od mieczy! Wtedy jest szansa wykonac zadanie.
Mo:zna tez sprobowacd potoZy¢ wszystkich deszczem ognia - Francis powinien to jakos przezyc :)
[Spoiler]
Jak zrobimy porzadek z Korvem i zabierzemy jego serce, rozmawiamy z Frandsem i razem z nim
ruszamy do Gerarda. Po przyjsciu dojaskini maga, odbywamy z nim dialog, po czym Gerard wezwie
demona - w tej walce bedziemy sami! Mozna walczy¢ z demonem albo pobiegaé dookota niego, pdki
nie obudzg sie nasi przyjaciele. Zabijamy demona i rozmawiamy z Francisem! We Francisa wstapit éw
demon i ten nas zaatakuje! Rozprawiamy sie z nim i rozmawiamy z Gerardem! Zadanie jest
zakonczone, przyda nam sie ekwipunek Francisai kartka z jego notatkami.

83. Uczen nekromanty
Przy pierwszym spotkaniu z Gerardem sprébujemy sie wprosi¢ do niego na ucznia, czym troszke mu
sie naprzykrzymy i ten zapyta nas, na co jesteSmy gotowi, by osiggnaé cel. Jesli powiemy, ze jestesmy
gotowi na wszystko, to mag zabierze od nas troche sity, HP i many. | mozna otrzymac w prezencie
wtasnego golema, ktérego mozna uczyé, leczy¢, wzmacniac itd. Sami sie zorientujecie! :) Jesli
powiemy, ze damy mu rude, to bedzie chciat 10 brytek czarnej rudy (nie radze tego wybieraé, bo
szukanie rudy bedzie trwato bardzo diugo, jednak w catej grze jest ich kilkanascie sztuk, wiec jest to



realne). Prosciej jest wybraé "gotéw na wszystko"! Po tej opcji mag pograzy nas w zapomnieniui
pojawimy sie w matej lokacji, gdzie spotykamy Marikai kilku naszych znajomych. W dialogu z
Marikem, méwimy ze nie chcemy zabra¢ Czarnego Miecza i w wyniku tego wszyscy sie na nas rzuca.
Moze to bedzie dla Was trudne, ale jest sposdb: biegamy w kétko od naszych przyjaciét, ktorzy z
czasem pozostang w tyle, potem pojedynczo mozna ich zabi¢. Po zabiciu wszystkich nalezy podejsé
do miecza i pojawiamy sie koto Gerarda. Bedzie bardzo zdziwiony, ze udato sie nam stamtad
wydostaé i zgodzi sie nas uczyé. Przychodzimy do niego nastepnego dnia! Poprosi nas on, zebysmy
ztozyli przysiege Mrocznemu Bdstwu i opowie, jakie préby powinnismy przejsé. Od tego momentu
mozna zaczgc u Gerarda nauke kregdw magii, ktdrych bedzie nas uczyé stopniowo, wraz z
wykonywaniem zadania. Kiedy dokoriczymy zadanie, otworzg sie catkowicie wszystkie mozliwosci!
Préoby od Gerarda:

[Spoiler]1. Nabrac dosy¢ magicznej energii (ile dokfadnie nie wiem, 87 na pewno wystarcza).

2. Drugie zadanie to pomdéc mysliwym odzyska¢ amulet od orkéw (do tego patrzymy opis zadania
Porywcza dziewczyna w dziale Oboz orkdéw). Kiedy odniesiemy Dorianowi amulet, informujemy o tym
Gerarda i ten powie nam, Ze préba jest skoriczona.

3. Trzeba bedzie przynies¢ Kamien zywiofdw ze zburzonego fortu. Jego odszukanie nie jest takie
trudne - przedostajemy sie do fortu (najlepiej po murach, zeby kamien nas nie ostabit). W domu po
prawej bedzie pentagram i pewna postac. Zabijamy jq, zabieramy kamieri i odnosimy Gerardowi. Po
zakoriczenia zadania otrzymamy amulet ktdry chroni od klgtwy wyspy - od teraz mozZecie uzywac
magii ile wlezie! (Amulet ma efekt uboczny, podczas snu nie wysypiamy sie i otrzymujemy efekt
bagiennego ziela! Aby tego unikng¢ efektu, sciggamy amulet przed snem, 1 raz zatoZzony na zawsze
tak zostanie. A najlepiej wcale go nie zaktadad, tylko do swobodnego czarowania ukoriczy¢ zadanie
"Pradawna klgtwa".)[Spoiler]

Kiedy préby bedg zakoriczone zadanie sie zamknie!

84. Ork-ztodziej
Otrzymujemy zadanie od nekromanty Gerarda. Powinni$my znalez¢ orka, ktéry ukradt mu szkatutke.
Jedli przeszliscie zadanie z areng orkdw, to na pewno pamietamy, jak Vak opowiadat o swojej sile i o
szkatutce, tak wiec udajemy sie do niego (a jesli nie pamietamy, to wtasnie Wam przypominam :)!
Przy pierwszej rozmowie ork przestraszy sie i odda szkatutke, ktérg odnosimy Gerardowi i
otrzymujemy nagrode!

85. Piedestat Trzech Smokéw
Spacerujac koto obozu piratéw, na nieduzych ruinach podobnych do teleportu znajdujemy dziennik
magal! Jak go przeczytamy, to otrzymamy zadanie: mag, ktéry prowadzit dziennik, wspomina imie
Gerard, idziemy wiec do wspomnianego i wypytujemy o piedestaty! Nie opowie nam wszystkiego od
razu - minie jaki$ czas, wykonamy pare jego polecen i dopiero zapytamy jeszcze raz! Ten opowie o
sposobie aktywacji teleportéw i czego w tym celu bedziemy potrzebowaé. Po tym wezwie dla nas
upiome swiatetko, ktére poprowadzi nas do wiezy z Barkg Upiora!
[Spoiler]Barnka ta jest bardzo pozyteczng rzeczq, wchtania w siebie zdrowie zabitych wrogdw i
odnawia czes¢ Waszego zdrowia. [Spoiler]
Podazamy za ognikiem, na koricu drogi ten rozpada sie i z jego prochdow bierzemy klucz! Wchodzimy
po schodkach i naciskamy szkatutke, przechodzimy przez obrotowe drzwi i idziemy do konica (tak, az
do konca sciany). Wychodzimy, brniemy w gore i wchodzimy na wieze. Otwieramy kufer i oto
otrzymujemy owgq banke! Teraz wypetniamy jg na 350 punktow zdrowiai aktywujemy piedestaty, na



ktdrych trzeba wybrac punkty przemieszczenia, a po tym aktywowac sam teleport! Teleporty, to
nieduze kamienne kregi rozrzucone po catej wyspie (koto obozu orkéw, obozu piratéw, mysliwych
itd.) Podchodzimy do teleportui czytamy zwdj (ten sam zwdj, ktédrym aktywowalismy teleporty w
kopalni). Po przeczytaniu pojawiajg sie nieumarli (nieumarte wilki, szkielety i temu podobne
paskudztwa) - jeden z nich zawsze bedzie miat kamien ogniskujacy, ktéry wstawiamy do teleportu i
korzystamy! Za kazdy aktywowany piedestat i przejscie przez teleport otrzymujemy +200 XP.
Aktywujemy wszystkie teleporty na wyspie i koriczymy zadanie!

[Spoiler]Nie bede opowiadad gdzie sq wszystkie piedestaty - szukajcie sami! :D[Spoiler]

86. Podréznik
Po skoriczeniu z orkami, otrzymamy od Doriana to zadanie - trzeba zej$¢ do kopalni do Harta! Po
rozmowie z Hartem dowiemy sie, ze do Podrdznika nie jest tak tatwo trafi¢ i trzeba pokonaé golemy
(prawie taki same, co w G1) - jak zabi¢ kamiennego, ognistego i lodowego golema na pewno wiecie!
Ale tam jest jeszcze wichrowy golem i zeby go zabié, trzeba zrobi¢ specjalny kostur! Idziemy na
pogawedke do Viviena, ten opowie nam, co jest potrzebne do wyrobu kostura: praktycznie nic
szczegblnego, problemy powstang jedynie przy poszukiwaniu orkowego drewna.
Znajduje sie ono w obozie piratow miedzy kuzniq i brzegiem!
Zbieramy wszystko do kosturai méwimy z Vivienem, przygotowujemy kosturi méwimy Hartowi, ze
mamy wszystko gotowe do spotkania z golemami, podazamy za Hartem (uwaga: nie powiedzcie
przypadkiem przed zrobieniem kostura, ze jestescie gotowi, bo Hart i tak z Wami péjdzie, ale bez
kostura golema nie pokonacie. Dodatkowo Hart moze po tym umrzeci zablokujecie zadanie)! Jak sie
tam dostaniemy, Hart nas zostawi. Idziemy dalej $ciezkg i zabijamy golemy: 1. kamienny 2. lodowy 3.
ognisty 4. wichrowy! Zabijamy ostatniego golemai idziemy do domu Podréznika, rozmawiamy z nim i
otrzymujemy polecenie od niego oraz rune! Idziemy do Czarnego Kamienia Mocy i uzywany jej!
[Spoiler]Czarnych Kamieni jest razem 4:
1. przy wejsciu na stary cmentarz,
2. koto zburzonej wiezy,
3. przy wejsciu w zburzonym forcie (2x - przy kazdym wejsciu po jednym). [Spoiler]
Jak sie teleportujemy, to przechodzimy do czytania dziatu Krélestwo Smierdi, albo przechodzimy
swoimi sitami. Po powrocie z Krélestwa sSmierci pojawimy sie natychmiast przed Podréznikiem i
kofAczymy zadanie!

87. Stary pirat
Na temat tego zadania mozemy ustysze¢ od pirata Hansa, kiedy wykonamy jego pierwsze zadanie.
Powinnismy ptynac do wraku statku niedaleko obozu piratow!
[Spoiler] Wyptywajgc od piratéw pfyniemy w lewo, potem ptyniemy w strone skat, ktdre sq po prawej i
zobaczymy w oddali statek na skatach. [Spoiler]
Oczyszczamy statek z paskudztwa i znajdujemy w tadowni dziennik: czytamy i wewnatrz znajdujemy
klucz! Po tym ptyniemy, albo idziemy do zatoki niedaleko obozu mysliwych (tam niedaleko jest ork z
zadania Sprytny ztodziej - na brzegu zobaczymy nieumartych piratéw). Zabijamy wszystkich
nieumartych koto i wewnatrz jaskini, otwieramy drzwi i rozmawiamy z kapitanem Shardem! Zadanie
otrzymamy tylko po rozmowie - trzeba bedzie znalez¢ zakopane kufryi przynie$é znajdujgce sie w
nich rzeczy, nalezgce do Sharda (ztoto i inne btyskotki mozemy zachowac dla siebie).
[Spoiler]Przedmioty do odnalezienia:
1. Pierscien



2. Zbroja paladyna

3. Pas starca

4. Miecz[Spoiler]

Gdzie szukaé kufréw - nie bede opisywadé, bo Shard da nam mape, na ktérej bedg one zaznaczone!
(Przy wykopywaniu kufrow pojawig sie nieumarli: szkielety (4-5 sztuk), wilki-ozywierce i temu
podobne paskudztwa, wiec nalezy uwazac.) Jak zdobedziemy potrzebne rzeczy, idziemy do Sharda i
otrzymujemy wskazowke: musimy go zabié ubrawszy sie w te odziez.

[Spoiler]Tak naprawde to nie musimy go zabija¢ tym mieczem i w tej zbroi - mozna uzy¢ wtasnych
(chociaz one sq automatycznie na nas zaktadane)! Oprocz Sharda rzucq sie rowniez pozostate
szkielety, nalezy wiec uwazac! [Spoiler]

Zabijamy Shardai zadanie natychmiast sie zamykal

88. Oboz przekletych
W poblizu pirata Alego mozemy znalez¢ obdéz peten szkieletéw. Wsrdd nich bedzie niejaki Kadogan.
Nie bedze jednak sktonny do rozmowy. Dalszy cigg zadania pojawi sie podczas wykonywania zadania
,Nieznajoma” (chyba ze rozmawialismy z nig wczesniej, wtedy bedziemy mozliwos¢ bezposredniej
kontynuacji). Gdy do niego wrdcimy i pokazemy pierscien, dostaniemy bdlow gtowy i bedziemy
musieli sie potozy¢, aby przespac troche. W srodku nocy obudzi nas Kadogani powie, ze zte moce
atakujg obdz! Gdy wyjdziemy, pojawi sie duzo zombie. Poich pokonaniu, rozmawiamy z Kadoganemii
zadanie sie zamyka.

89. Interesy z nekromanta
Jesli podczas rozmowy z Gerardem powiemy mu, ze damy mu rude, zazgda on od nas 10 brytek
czarnej rudy! Zadanie jest oczywiscie mozliwe do zrobienia, jednak nie optaca sie go brad. Jesli jednak
sie na to zdecydujemy, musimy udad sie na dtugie poszukiwania. Rudy nalezy szukaé gtédwnie w
miejscach, gdzie wystepujg nieumarli. Po uzbieraniu 10 brytek i oddaniu ich magowi, zadanie zostaje
zaliczone.

90. Magia krwi
Jedli powiemy Gerardowi, ze jestesmy gotowi zrobi¢ wszystko, by by¢ jego uczniem, ten odprawi na
nas rytuat, ktéry odbierze nam troche podstawowych atrybutdw. Na szczescie potem da potezng
miksturke, dzieki ktérej prawie wrécimy do wprawy. Potem powie nam, ze moze dla nas zrobi¢
naszego wtasnego golema, pod warunkiem ponownego przejscda rytuatu. W takim wypadku idziemy
do niego nastepnego dnia, poddajemy sie rytuatowi i tym samym zadanie sie koriczy. Od teraz mamy
swojego witasnego golemal Mozemy go wyszkoli¢ u Gerarda.
[Spoiler]Do ulepszania golema potrzebne sq: ztoto oraz PN - tak, nasze wtasne punkty nauki. [Spoiler]

91. Mglista przesztos¢
Jedli zapytamy Gerarda o jego przesztos¢, ten absolutnie nie bedzie chciat nam opowiadac o sobie.
Aby kontynuowac zadanie, trzeba dokoriczy¢ dla Francisa zadanie Stara tarcza paladyna. Po
spetnieniu warunku méwimy Gerardowi, ze przystat nas Francis. wracamy nastepnego dnia i
przypominamy mu o naszym wspdlnym znajomym paladynie. Wtedy Gerard opowie nam o swojej
przesztosci, a zadanie zostanie zaliczone.

92. Pradawna klgtwa



Jedli w kopalni wypytamy Karlo o nauczycieli, to dowiemy sie, ze nad wyspag cigzy klgtwa, przez co
magia nie dziatajak powinna. Dalszy cigg zadania pojawi sie dopiero gdy porozmawiamy z Vivienem
w obozie paladynéw. Aby zadanie zostato zaliczone, trzeba wykonac inne zadanie —,,Rytuat
oczyszczenia”.

93. Czarny Miecz
Jest to pierwsze zadanie, jakie dostajemy w grze. Zaczyna sie na samym poczatku gry i ciggnie sie az
do jej korica. Nie trzeba zwracaé na nie wiekszej uwagi. W trakcie fabuty mozemy niejednokrotnie
uzyskiwac¢ w nim wpisy. Wpisy pojawiajg sie gdy:
[Spoiler]1. Wypytamy Borysa o orkdw i artefakt, ktory znajduje sie na wyspie.
2.Wypytamy Khaliego o Swigtynie Czaszki.
3.Spotkamy Mrocznego podczas zadania Rytuat oczyszczenia.
4.Dotgczymy do Ferokijczykow i wypytamy Doriana o Czarny Miecz.
5.Porozmawiamy z Mirazem przed walkg z Taradem. [Spoiler]

Krolestwo smierci

94. Krolestwo smierci
W tej sekcji opowiem troche o krélestwie Smierdi i przeszkodach, jakie tu napotkamy - jest to spora
dawka wiedzy mocno przyprawionej spoilerami.
Dla chetnych:
[Spoiler]Poruszamy sie, ze tak powiem po Sciezce, oczyszczajgc okolice! Na dole zobaczymy ksiecia
demonow i obok niego kolumny. Jesli zebraliscie wczesniej 2 klucze w postaci statuetek ("dziwny
klucz" i "niezwykty klucz"), to mozecie Smiato przekreci¢ kolumny i wejs¢ do portalu, ktory sie pojawi -
o lokacji za portalem pisac nie bede, tam juz sami wytezcie swoje szare komarki! [Spoiler]
Idziemy Sciezka, potem skrecamy na brzeg blizej lawy i idziemy wzdtuz brzegu. Na koricu beda
jaszczury, a obok nich wejscie do jaskini z ognistym golemem! Przechodzimy przez jaskinie i
wychodzimy na nieduzy plac: po prawej bedzie kolumna, ktdrg trzeba przekrecié. Krecimy i idziemy z
powrotem! Wchodzimy pod goére, kiedy wejdziemy, to zobaczymy szkielety i trumny sterczace ze
Scian. Po lewej stronie bedzie dymigca sie czaszka! Tu akurat z géry spadnie trumna, gdy podejdziesz
bardzo blisko. Idziemy daleji przechodzimy przez most. Dalej za mostem wchodzimy do trzeciego
portalu (tam w $rodku jest szkielet na kamieniu, za szkieletem naciskamy przycisk na kamieniu) i
wchodzimy w portale w okreslonej kolejnosci. Jesli stoisz przy przycisku to pierwszy bedzie ten z
lewej strony, potem ten, jest co jest pokrzywiony i ostatni, to przejSdem dalej. Za kazdym razem,
kiedy wchodzisz w portal, pojawiasz sie obok silnego monstrum (ognisty golem, demon). Kiedy
przejdziesz przez wszystkie portale, to one znikng i mozna bedzie przejsé dalej. Idziemy wiec daleji
dochodzimy do twierdzy, wewnatrz bedzie rozgatezienie: w prawo i w lewo - gdzie sie zdecydujemy
iS¢ nie ma znaczenia, wszedzie sg jednakowe demony! Dochodzimy do pomieszczen, zlewej i prawej
strony bedg miate przyciski na Scianach, najpierw krecimy kolumne a potem naciskamy te przyciski i
jak wychodzimy z pokoju idziemy w prawo, tam wchodzimy po schodach! W koncu idziemy na szczyt
twierdzy i spotykamy swojego klona, tzn. Mroczne oblicze! Po dialogu oczywiscie go zabijamy i
zabieramy wszystko, uzywamy jego runy teleportu i opuszczamy krélestwo $mierci! (Uwaga: wrdcic
juz sie tam nie da!)

Swigtynia czaszki
95. Czes$é 1/4
Przy pierwszej wizycie w Swiatyni Czaszki na progu spotkamy Miraza - rozmawiamy z nim i dowiemy
sie, ze powinnismy znalez¢ niejaki hetm INGMARA! Po tym podgzamy za nim do mostu, gdzie ten
wysle nas w gtagb Swigtyni a sam bedzie czekat!



Rozmawiamy z orkiem, ktdry stoi naprzeciwko: mozna go zabi¢, albo sktamaé, ze jestesmy
postanncem, w wyniku czego ten skoczy z mostu. Decydujcie sami!

Potem idziemy w lewo, nastepnie korytarzemi w koricu spotykamy kolejnego szamana orkéw. Nie
rzucamy sie na niego od razu! Zna on kombinacje dzwigni do otwarcia nastepnego pokoju i my
jestesmy mu do tego potrzebni. Zgadzamy sie pomdc, ork powie nam, co trzeba nacisngci w jakiej
kolejnosci! Jesli staniesz twarza do pokoju to - pierwsza dzwignia znajduje sie na Sciance
naprzeciwko, druga znajduje sie z brzegu z lewej strony, potem naciskamy znajdujaca sie z brzegu z
prawej strony i potem 2 dzwigni od razu przy wejsciu z lewej stronyi z prawej strony, potem ork
zacznie dialogi zaatakuje nas, zabijamy go i idziemy do sgsiedniego pokoju.

96. Czesc2/4
W tym pokoju krecimy kolumne i wracamy do mostu, przechodzimy na drugg strone,
przeprowadzamy rozmowe z Kogonem i ruszamy w lewo do jaskini. Tam bedzie wiele kolumn,
krecimy WSZYSTKIE w dowolnej kolejnosci ale przy uzyciu pierwszej kolumny pojawig sie szkielety: od
dwoch do trzech, toliczba losowa.
Wszystkie kolumny zostaty obrécone? Wracamy wiec do sali z Kogonem. Widzimy, ze 1. drzwi
otworzyty sie, idziemy tam (na podtodze beda kolce, ale nie boimy sie! Sg dla ozdoby), przechodzimy
korytarzem i trafiamy do pokoju - w nastepnych drzwiach bedzie teleport. Wchodzimy w niego!
Pojawiamy sie w jaskini, z prawej strony bedzie w pokoju z zaro$nietg pajeczyng straznik grobowca,
zabijamy goi zaraz za nim na $cianie bedzie dzwignia, ktéra trzeba nacisnac.
Potem idziemy dalej jaskinig czyszczac jg z paskudztwa, na koricu uderzamy kilofem w $cianke i
wchodzimy do pokoju z teleportem. Znéw w niego wchodzimy!!!
Tym razem bedzie szereg teleportdw, po prostu naciskamy dzwignie przed ktdra sie pojawilismy i na
konicu pojawimy sie w tej samej jaskini, gdzie zabiliSmy straznika grobowca, znowu wracamy do
pokoju z teleportem, ktdrego tym razem nie mal!
Idziemy tam i dostajemy sie do sali ze szkieletami. Na koncu sali stoi niejaki Moroh, przy ktérym
znajduje sie potrzebny nam hetm, idziemy z nim porozmawiaé, po czym rzudi sie na nas CAtA sala!
Najlepsza taktyka to... UCIECZKA!
Uciekamy, a nastepnie wracamy i wyciggamy po 1-3 szkielety i tak wybijamy catg sale, na korficu
zabijamy Moroha i bierzemy hetm!
Za tym miejscem, gdzie stat Moroh, naciskamy przycisk i wracamy do Miraza!
Ten poprowadzi nas do pewnej jaskini. Tam jak zwykle zabijamy przerdzne paskudztwa, bierzemy
wszystko, co znajdziemyi wracamy!

97. Cze$é3/a
Jak tylko wrédmy do Swiatyni, Miraz bedzie chciat, zeby$my poszli za nim i znowu zostawi nas koto
mostu. Przechodzimy przez most gdzie byt Kogon, idziemy do sasiednich drzwi, ktére byty wczesniej
zamkniete, ruszamy korytarzem i znajdujemy lodowego golema: zabijamy go, bierzemy z niego klucz,
naciskamy dzwignie i idziemy dalej, tam zachodzimy do pokoju.
Krecimy kolumne - otworzg sie drzwi w sali, gdzie byt Moroh. Idziemy tam!
Krecimy jeszcze jedng kolumne i pojawia sie dwaj kamienni straznicy, zabijamyich iz jednego z
bierzemy klucz, potem naciskamy przy drzwiach przyciski drzwi sie otworzg!
Wracamy do poprzedniej kolumny, ale wchodzimy do innego pokoju, krecimy tam JESZCZE jedng
kolumne i idziemy do sali z Morohem, bedzie wida¢, ze otworzyly sie jakie$ drzwi!

98. Cze$c 4/a
Idziemy dalej, po drodze siekajgc orkdw, wsréd nich bedzie jeden imienny: bierzemy od niego
TABLICZKA i idziemy dalej. Zobaczymy lezgcg kolumne, po ktdrej sie wspinamy, po srodku pokoju
bedzie kolumna. | tu jest PYTANIE!
Jedli obrdcidie kolumne to pojawig sie 4 ksigzeta demondw, ktérych nie wiadomo czym zabié!
Najlepiej przywotaé 4-5 armii ciemnoscii poki oni bedg odwraca¢ uwage demondw, powinny sie
otworzy¢ drzwi po prawej (trzeba do nich podejs¢).



Jedli wszystko jest dobrze, to skaczemy do portalui ruszamy dalej, zachodzimy do ogromnego
pomieszczenia z mostem, gdzie czeka na nas Miraz, zeby poméc w ostatecznej bitwie!

Idziemy za Mirazem i spotykamy Tarada, rozmawiamy z nim, po czym zacznie sie bitwa! Wygrac jej
praktycznie sie nie da! Jak dotad dwa odkryte sposoby to fala Smierd lub 2x ognisty deszcz (najlepiej
wczesniej zazy¢ czarng rude). Po tym jak pokonamy wszystkich, méwimy z Mirazem i idziemy
nacisnac 2 przyciski, otworzg sie bramy do komnaty z Czarnym Miecze m!

[Spoiler]Mozna tez nie rozmawiac z Taradem, tylko od razu is¢ wcisngc¢ przyciskiibrama i tak sie
otworzy, a wszystko potoczy sie dalej jak nalezy :) [Spoiler]

Idziemy naprzdd i spotykamy Marika oraz pare innych postad. Rozmawiamy z nimi (zwracajgc sie
kolejno do jednego czy drugiego) i idziemy do Czarnego Miecza. Kiedy juz stoimy przy nim, czytamy
zabrang orkowi TABLICZKE!

Na tym przejsde Swigtyni Czaszki jest zakoriczone. Ogladamy nadzwyczajne wideo, po czym trafiamy
do kolejnej lokacji. Tutaj juz powinniscie poradzi¢ sobie sami :)
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