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I. WPROWADZENIE

Dawno, dawno temu, za siedmioma goérami, za siedmioma lasami... Wro¢, to nie ta bajka. To chyba
bedzie ta. Dawno, dawno temu, byto sobie krélestwo, ktore nekat smok... Co?? Ta tez nie? Teraz to
juz na pewno wiasciwa. Jeste§ Bezimiennym skazancem, ktory zostat wtracany do Kolonii Karne;j.
Twoim celem jest zniszczenie magicznej bariery 1 wydostanie si¢ na wolno$¢. Mroczne Tajemnice
utrudnia i urozmaicg to zadanie. Mod ten catkowicie zmienia Koloni¢ Karng znang z podstawowego
Gothica. Dodaje nowe obozy (a co za tym idzie, takze nowe zadania i NPC oraz nowe przedmioty),
nowe lokacje i watek gléwny Mrocznych Tajemnic. Zmienia takze w mniejszym badz wigkszym
stopniu istniejace obozy oraz watek gtowny. Jeszcze przerobiony zostal catkowicie koncert In
Extremo w drugim rozdziale. Trwa nieco dtuzej, wigc polecam posta¢ pod sceng. Naprawde si¢ to
optaca. Co doktadnie jeszcze zmienia, to musicie odkry¢ sami. Ponadto w tej solucji nie ma opisanych
niektérych rzeczy. Zyczymy mitej zabawy.

The PoziomkaZ

II. PRADAWNI

1. Dziwne Poszukiwania

Zadanie to daje nam Gardhar z Obozu Koto Kopalni. Stoi przed duza katapulta (lewy screen). Musimy
udac sie na terytorium orkow, a konkretnie w okolice wiezy Xardasa. Tam obok jeziora jest jaskinia
strzezona przez 2 Orki-Elity (prawy screen). Wewnatrz zabijamy trutnie i zabieramy krysztat lezacy
na ziemi. Uzywamy teleportu, ktory dat nam Gardhar i oddajemy krysztat. Czekamy ok. 2 dni i
otrzymujemy teleport do Pradawnych. Mozemy tez wypytac si¢ go o jego historie. Zadanie konczy sig
kiedy wychodzimy od Pradawnych na powierzchni¢ i mowimy Gardharowi, ze spotkalismy
Pradawnych.

2. Tajemniczy Rycerz

Zadanie to rozpoczyna si¢ w momencie uzycia krysztalu od Gardhara. Po wyladowaniu w komnacie,
aktywuje automatycznie si¢ rozmowa z martwym Paladynem. Jak si¢ ona skonczy, przygotu;j si¢ na
cigzka walke. Zadanie si¢ konczy podczas rozmowy z Algirionem na rézne tematy. Patrz zadanie
,,Pradawni”.
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3. Pradawni i Droga Siedmiu Krokow

Tutaj opisze jak doj$¢ do Pradawnych. Po pokonaniu Paladyna, naciskamy przycisk na kazdym z

czterech grobowcow. Spowoduje to otwarcie kraty. Teraz trzeba wyrabac sobie droge do teleportu
wsrod umarlakoéw. Nastgpna lokacja to jaskinia, w ktorej jest teleport do Pradawnych. Eliminujemy
wszystko na swojej drodze. W pewnym momencie przechodzimy przez drewniany mostek wiszacy
nad jakims$ zbiornikiem wodnym. Po prawej jest zakratowane przejscie, ktore otwiera przetacznik na
$cianie po twojej lewej. Na wprost zejscie na dot, gdzie czatuje Nieumarty Cieniostwor. W rogu jest
kilka lodowych strzat i tluk. UWAGA!!! Tutaj wystepuje jeden z dwdch bugdéw, ktorych nie udato sig
wyeliminowaé. Ot6z majac strzaly w inwentarzu, nie mozna uzywaé normalnych tukow. Zeby tuki
dzialaly normalnie, nalezy te strzaly wyrzuci¢. Tak czy inaczej wybieramy to przejscie, ktore byto
zakratowane. I znowu kosimy umarlakow. Przeskakujemy nad dziurg i zabijamy Straznika Portalu.
Tutaj jest widoczna $ciezka prowadzaca na dot. Zanim jednak zejdzie si¢ na dot, nalezy zapisac gre
najlepiej w oddzielnym slocie. Tutaj wystepuje drugi Bug. Ot6z w okolicach teleportu gra lubi si¢
wylaczaé. Aby tego uniknac, nalezy ostroznie zej$¢ na dot, zaatakowac jakiego$ trutnia z dystansu i
cofac si¢ do miejsca, w ktérym robito si¢ sejwa. To spowoduje, ze odciagnie si¢ znaczng czg$¢ trutni i
petzaczy. Dzigki temu bedzie mozna bezpiecznie si¢ poruszaé. Po oczyszczeniu tej czgsci lokacji po
lewej mozna zobaczy¢ cel wedrowki czyli teleport. Natomiast po prawej, mozna nabic¢ sporo
doswiadczenia i zebra¢ niezty ekwipunek. Przygotuj si¢ na legiony trutni i jadowitych petzaczy. Na
samym koncu mozna ubi¢ mamuske trutni, wzigc jej wnetrznosci i zjes¢ je. Przy okazji zebraé
wszystko co jest wokot niej. Teraz udajemy si¢ do teleportu.

Na samym poczatku przywita nas smok, potem Pradawny o imieniu Algirion. Idziemy do Ken’Udza i
rozmawiamy z nim. Nastepnie gadamy z Algirionem m. in. o Drodze Siedmiu Krokow. Ten powie
nam, aby przeczytac¢ ksigge Illuminati lezaca na stole obok niego. Czytamy ja i idziemy do
Sheer’Ghara. Ten co$ tam gada i atakuje Bezimiennego. Potem znowu do nas zagaduje. Odwiedzamy
Flad’Naga, ale ten nie wykazuje zbyt wielkiej checi pomocy. Rozmawiamy z Algirionem i pdzniej
znowu z Flad’Nagiem. Wybieramy kolejno opcje:

1. ,,Wiara w przyjaciét czasami przyémiewa prawde o nich.”

2. ,,JJa tez poznalem gorzki smak zdrady.”

3. ,,Ja pragng jedynie... wolno$ci.”
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Na koncu idziemy do Balaiaretha. Ten zleca nam przyniesienie krwi Ognionoscy. Teraz czas na
Eli’Ne. Ta prosi nas o przyniesienie 3 roslin: Ciernista Papro¢ (lewy gorny screen), Nocny Aloes
(Srodkowy gorny screen) i Mroczny Szczaw (prawy gorny screen). Jako nagrode mozemy wybraé
dobry pierscien lub noc z Eli’Ne. Mozna si¢ przespa¢ 3 dni i pdj$¢ do Ostroktéw. Teraz powinna tam
znajdowac si¢ Eli’Ne. Nastepnie czas na walke z Nekromantg. Zakonczenie jest rozne w zaleznosci od
wybranej poprzedniej nagrody.

UWAGA!!! TUTAJ WYBIERA SIE PO CZYJEJ STRONIE SIE POWOLAC. INNOSA LUB
BELIARA.

Rozmawiamy z Eli’Ne o Pradawnym Potworze. Do wyboru sa dwie opcje:

1. Ze Bezimienny podziwia te potwory.

2. Powiedzenie prawdy o tym, ze Balaiareth chce krwi Ognionoscy.

Jesli wybralo sie opcje nr 1, to wybralo sie droge Beliara, jesli opcje nr 2, to idziemy $ciezka Innosa.
SCIEZKA INNOSA

Rozmawiamy z Sheer’ Gharem, potem z Algirionem i idziemy do Flad’Naga po fatszywa krew.
Dajemy jg Balaiarethowi. Ten znika i na odchodnym daje klucz. Potem rozmawiamy z Ken’Udzem.
Poleci nam znalez¢ mistrza. Mamy do wyboru Sheer’Ghara i Algiriona. Sheer’Ghar jest dla tych co
wola by¢ wojownikiem, a Algirion dla Magow. Po wyborze wracamy do Ken’Udza i zacznie zadawaé
zagadki. Oto odpowiedzi:

1. Cien.

2. Smier¢.

3. Mrok.

Potem idziemy porozmawia¢ ze swoim mistrzem. Niezaleznie od tego, kogo wybralismy, daja to samo
zadanie: przynies¢ Krysztat Zwyciezcow. Jak go zdoby¢ jest opisane w zadaniu ,,Starozytna Arena” na
stronie. Potem idziemy do Ken’Udza i tutaj zaczyna si¢ zadanie ,,Dowody”. Zeby si¢ wydostaé od
Pradawnych nalezy uzy¢ przycisku znajdujacy sie w komnacie, w ktorej rozmawiali$my ze smokiem
(lewy dolny screen). Wydostajemy si¢ na powierzchni¢ i wykonujemy zadania ,,Starozytna Arena” i
,2Dowody”. Wracamy do Ken’Udza, ale wkrotce stugi Beliara atakuja $wiatyni¢ Pradawnych. Po
pozbyciu si¢ wszystkich wrogdw rozmawiamy z Algirionem i mozna porozmawia¢ takze z
Sheer’Gharem. UWAGAI!!! Tutaj najlepiej jest wykona¢ zadanie ,,Dziwny Eremita” (strona 27).
Musimy teraz znalez¢ Balaiaretha. Ukrywa si¢ w jaskini na terytorium orkéw (prawy dolny screen).
Otrzymanym kluczem otwieramy drzwi, po czym z nim rozmawiamy i zabijamy. Z jego ciata
zabieramy teleport i uzywamy go. Przeniesie nas on do innego teleportu. Wchodzimy w niego i
zaczyna si¢ wielki finat. Eksterminujemy wszystkich wrogéw i docieramy do smoka. Wigcej
szczegotow jest w zadaniu ,,Pakt Ze Smokiem”. Tak czy inaczej otrzymujemy teleport, ktory
przeniesie nas przez zamknieta brame. Przebijajac si¢ przez zastepy orkow dochodzimy do Uriziela,
gdzie zabijamy go i z jego ciala zabieramy wszystko, tacznie z gtowa i teleportem. UWAGA!!!
PODCZAS WALKI Z URIZIELEM NIE MA ZADNYCH BUGOW. CHOC MOZE TAK TO
WYGLADAC. Uzywamy teleportu i tam rozmawiamy z Awatarem Innosa i Synem Innosa. Na konicu
wracamy do Pradawnych, rozmawiamy z naszym mistrzem i Ken’Udzem. I tutaj si¢ konczy watek
gtéwny moda. Dla jasnej strony mocy ©

SCIEZKA BELIARA

Okazuje si¢, ze do zabicia Ognionoscy jest potrzebna bron o nazwie Dotyk Beliara. Jest on na ottarzu
wraz z jednym z 4 kluczy pilnowanego przez Kamiennego Straznika. Po wigcej szczegotdw odsytam
do zadania ,,Podziemny Swiat”. Zabijamy Ognionosce i oddajemy krew Balaiarethowi. Po tym czynie
Ken’Udz nas wygoni. Wigc idziemy odszuka¢ Balaiaretha. Ten zleci nam zdobycie Krysztatu
Zwyciezcow. Po oddaniu krysztatu, zabijamy go, uzywamy teleportu i idziemy wprost do Uriziela.
Podczas rozmowy uaktywnia si¢ nowe zadanie. ,,Mroczny Arcymag”. Koniec koncéw, Uriziel umiera,
a my si¢ wzbogacamy o jego inwentarz. Uzywamy teleportu, ktory miat przy sobie i rozmawiamy z
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Awatarem Innosa. Podczas tej rozmowy mozemy z nim walczy¢ lub nie. Polecam opcje¢ bez walki.
Bedzie tatwiej. I tak oto skonczylismy watek Pradawnych po stronie Beliara.

4. Podziemny Swiat

-

Zadanie to polega na wydostaniu si¢ ze $wiata Eli’Ne. W tym celu musisz zabi¢ 4 straznikéw i zabrac
4 klucze. Sa to: serce Ognistego Straznika (lewy gorny screen), krysztal wsrod Rozpruwaczy (prawy
gorny screen), krysztat wsrod Trolli (lewy dolny screen) i krysztatl na kamiennym ottarzu, ktérego
pilnuje Kamienny Straznik (prawy dolny screen). Ze wszystkim wracamy do Eli’Ne. W zamian
otrzymujemy teleport, ktory przeniesie nas do innego teleportu prowadzacego do siedziby
Pradawnych.

5. Dowody

Po zdobyciu zaufania Pradawnych, Ken’Udz zleca Bezimiennemu znalezienie dowodéw co tak
naprawde planujg Magowie Wody. Udajemy si¢ do Nowego Obozu i rozmawiamy z Cronosem,
Nefariusem, Merdiarionem i Riordanem (wskazowki + do§wiadczenie). Dowody sg 3. Prywatne
zapiski Saturasa znajduje si¢ w skrzyni Saturasa. Znajduje si¢ pod mostkiem idac do kopca rudy (lewy
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screen). Almanach Odestania w bibliotece Magdéw Ognia pod stotem i ksiega z formutg zaklgcia jest w
jaskini nieopodal kamiennego krggu w poblizu zatopionej wiezy Xardasa (prawy screen). Mozna tez
przeczyta¢ wszystkie 3 ksiggi (dodatkowe do§wiadczenie). Wszystko oddajemy Ken’Udzowi.
UWAGA!!! Na wykonanie zadania mamy 7 dni.

6. Pakt Ze Smokiem

Wejscia do zamku w ktorym przebywa Uriziel strzeze smok. Mozna albo go zabi¢, albo przynies¢ mu
smocze jajo. Jajo znajduje si¢ w jaskini przez Obozem Bractwa (screen). Chociaz lepsza alternatywa
jest zabicie smoka. 2 razy wigcej doswiadczenia, krew i tuski smoka.

7. Mroczny Arcymag
To zadanie jest tylko dla tych co wybrali droge Beliara. Po dotarciu do Uriziela ten zleca nam zabicie
Ken’Udza i przyniesienie krysztatu, ktéry mial przy sobie. Jednak po oddaniu krysztalu Uriziel
atakuje Bezimiennego. Zabijamy go i po zadaniu.
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III. OBOZ KOLO KOPALNI

1. Dwanascie Piw Dla Komara

Pierwsze zadanie dla Obozu Koto Kopalni. Daje je Komar po wczesniejszej dobrze poprowadzone;j
rozmowie. Aby je dosta¢ przy pierwszej rozmowie nalezy wybra¢ jedna z dwoch opcji: ,,Przyszedtem
pozabija¢ kilka 0s6b.” lub ,,A co ci¢ to obchodzi?”. Po tym mamy za zadanie przynies¢ Komarowi 12
piw w ciggu 2 dni. Zadanie proste.

2. Przyjecie Do Obozu Koto Kopalni

Zeby przytaczyé sie do Obozu nalezy zabi¢ Krolowa Petzaczy i zabraé jej jaja. Jak wszystko pojdzie
dobrze, to Drake i Ingar (straznik stojacy przed wejsciem do kopalni) powiedzg zeby i$¢ do Kazzmira.
Gadamy z Kazzmirem i juz jestesmy cztonkiem Obozu Koto Kopalni.

3. Przebranie Kopacza

Musisz zdoby¢ Spodnie Kopacza inaczej Carlos nie wpusci Bezimiennego do kopalni. Portki te mozna
zdoby¢ wykonujac zadania ,,Ros6t Dla Radiego” (ponizej) i ,,Szewc Fiska” (strona )

4. Rosot Dla Radiego

Po lewej stronie bramy gtéwnej stoi Cien Radi. Da nam Spodnie Kopacza jak ugotujemy mu rosoét. Da
nam przepis wg ktorego mamy upichci¢ zupe. Majac sktadniki idziemy do kotta i gotujemy zupe. Z
zupa idziemy do Radiego i otrzymujemy upragnione portki. UWAGA!!! Rosot ten podnosi sit¢ o 2
punkty. Tak wigc optaca si¢ dla siebie ugotowac tyle rosotow ile si¢ da.

5. Ziele Dla Corina

Obok karczmy Siekacza stoi palacz Corin. W rozmowie z nim jest wiele opcji do wyboru. Wiekszosé
z nich prowadzi do walki. Opisz¢ tutaj tylko te wybory dzigki ktéorym otrzymujemy od niego zadanie.
Na poczatku nalezy nazwaé¢ go wspaniatym wojownikiem. Potem daje nam zadanie przyniesienia 30
Mrokow Potocy. Daje nam na to 1 dzien. Czekamy ten 1 dzien i po uplywe tego czasu Corin
powinien sam zagada¢. W zaleznosci od ilosci Mrokow Potocy sa 3 rdzne dialogi. Jak si¢ ma 30,
mniej niz 30 lub Zadnego. Jak jednak da mu sie te 30 sztuk, to w nagrode¢ otrzymujemy jednego jointa.
Dodatkowo wtedy mozna go podpia¢ pod zadanie ,,Problem Z Gadami”.
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6. Joint Dla Gorth'a

Obok klatki przesiaduje spora gromada straznikow. Jeden z nich Gorth prosi nas o danie mu mocnego
ziela. Idziemy do Obozu Bractwa. Tam jest kupiec Fortuno. Ma on ziele, ktore potrzebuje Gorth.
Nazywa si¢ Bardzo Mocny Joint. Wracamy do Gortha, stuchamy dialogu i odbieramy nagrode.

7. Lowcy Orkow

Jeden z Lowcow Orkow o imieniu Traffix jest winien Siekaczowi rude. Mamy go zabi¢ i przyniesé

dowod jego $mierci. Jak do nich doj$¢, Siekacz dosy¢ dobrze to wyjasnia. W obozie szukamy goscia i
mozemy albo go zabi¢ i zabra¢ jego miska, albo go kupi¢ za 150 bryltek rudy. Z miskiem wracamy do
Siekacza. Mozna wytargowac nieco lepsza nagrode, ale nie nalezy przesadza¢, bo nic nie dostaniemy.

8. Ekwipunek Siekacza

Siekacz prosi Bezimiennego o odnalezienie jego baseball’a i spodni. Baseball znajduje si¢ w kryjowce
Melkora (lewy screen). Miejscowka jest opisana w zadaniu ,,Dziwna Jaskinia”, a sposob dostania si¢
do niej w zadaniu ,,Zaginieni Kopacze”. Spodnie znajdujg sie w komnacie Gomeza (prawy screen). Ze
zgubami idziemy do Siekacza. Zobaczymy tez jak te portki wygladaja.

9. Skrytka Kopaczy

Melkor zleca nam zadanie odnalezienia kryjowki kopaczy. Znajduje si¢ ona pod rampa prowadzaca do
katapulty (screen). Kopacze nie sg tam przez caly czas. Mozna ich spotka¢ tylko w rannych godzinach.
Bedzie tam 3 kopaczy w tym kopacz Mark. 2 pozostalych mozna zabi¢ Iub podkablowa¢ Melkorowi.
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Co prawda za zabicie ich jest lepsza nagroda, ale szczerze méwigc jest kiepska. Lepiej na nich
donie$¢. Wtedy pdjda siedzie¢ do klatki.

10. List Morghara

W jednej z chat obok klatki wisi na §cianie kartka. Jak si¢ ja wezmie mozna o niej porozmawiac z
Morgharem. Nalezy powiedzie¢, ze pomylito si¢ jego chate z wychodkiem. Nalezy tez mie¢ 2 piwa.
Potem idziemy z Morgharem spotkac si¢ z jednym z Przemytnikéw. Ale z walki nici, bo Przemytnik
dat si¢ zabi¢ Scierwojadom.

11. Dziwna Jaskinia

Wracajac z Morgharem do obozu po skonczeniu zadania ,,List Morghara”, zatrzyma si¢ przy
zamknietych drzwiach. Okazuje si¢, ze jest to kryjowka Melkora i cheiatby wiedzie¢ co jest w srodku.
Jak do niej wejs¢ odsytam do zadania ,,Zaginieni Kopacze”. Po ,,rozmowie” z owca idziemy do
Morghara i méwimy mu co widzielismy.

12. Kltopotliwy Kucharz

Kopacz Boris skarzy si¢ na jedzenie przygotowywane przez kucharza. Kucharz nazywa si¢ Gruby
Butch. Idziemy porozmawia¢ z Kazzmirem, a ten kaze przyprowadzi¢ do niego kucharza.
Rozmawiamy z kucharzem ale ten ucieka do Nowego Obozu. Mozna go odwiedzi¢. W tym celu
idziemy do tawerny i z nim rozmawiamy. Dostajemy przepis na zupe dodajaca na state Punkty Zycia.
Przy okazji dowiadujemy si¢ dlaczego gotowat tak okropng zupe.

13. Nowy Kucharz

Po ucieczce kucharza, Kazzmir kaze nam znalez¢ nowego. Jest dwoch kandydatow: Kyle ze Starego
Obozu i kopacz Mark z Obozu Koto Kopalni. Jesli chcemy Kyle’a jako kucharza, rozmawiamy
najpierw ze Snafem, a potem idziemy do Kyle’a. Po krotkiej gadce odprowadzamy go do obozu i
idziemy do Kazzmira po nagrode. Z kolei z Markiem jest nieco bardziej trudniej. Okazuje sig, Ze nie
ma on zamiaru zosta¢ kucharzem, poniewaz nie umie gotowag. Zeby sie zgodzit, nalezy porozmawiaé
0 gotowaniu z Wyzyskiem, Rendim i Borisem. Potem ponownie rozmawiamy z Markiem. Ostatecznie
si¢ zgadza zosta¢ kucharzem, a my idziemy do Kazzmira.

14. Jedzenie Dla Kowala Sanda

W obozie jest kowal, ktdry na zapytanie czy nauczy Bezimiennego kowalstwa, zdrowo go opieprzy i
powie, ze jest glodny. Po tym bedzie mozna zaoferowa¢ mu pomoc w dostarczeniu zarcia. Oto co
trzeba mu przynies¢: 5 bochnéw chleba, 3 szynki, 2 ki§cie winogron, 5 kawalkow sera, 10 kawalkow
pieczonego migsa, 5 butelek wina, 10 jablek i1 2 butelki bimbru. Po daniu jedzenia moze nauczy¢
podstaw kowalstwa.
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15. Muzyk

W Tawernie Siekacza siedzi muzyk o imieniu Muzyk. Prosi on Bezimiennego o zabicie dwoch
straznikoéw z placu wymian. Wracamy do miejsca gdzie zaczynaliSmy gre i zabijamy dwie gadziny.
Nagroda jest klucz do wiezy w Starym Obozie. Jest on niezbedny do ukonczenia zadania z
Chromaninami.

16. Problem Verdona

Verdon skarzy si¢ straznika Halldora. Zazwyczaj si¢ kreci w karczmie i jej okolicy. Chcee, zeby
Bezimienny go zabit. W dzien stoi przed bramg do wewngetrznego pierScienia. Mozna albo mu
powiedzie¢ prawdg lub wywabi¢ go z obozu. W tym celu trzeba wybra¢ opcje ,,z winem”. Po dotarciu
na miejsce zaczyna si¢ walka. Oczywiscie trzeba ja wygrac i zabi¢ starego pijaka. Z nowinami
wracamy do Verdona.

17. Lekarstwo Dorma

Obok kowala Sanda jest kopacz Dorn. Nie pracuje poniewaz jest chory i nie moze p6js¢ do Alchemika
po lekarstwo. Ale my mozemy. Lekarstwo jednak kosztuje 60 brylek rudy. Zanosimy je Dornowi.
Tym razem bez nagrody.

18. Glodni Kopacze

Rozmawiajac z Rendi’m, prosi Bezimiennego o przyniesienie 150 kawatkow migsa. Dajemy mu 3
razy po 50 kawatkéw migsa. Od tej pory mozna mu dawaé 50 kawatkéw migsa w zamian za
doswiadczenie.

19. Zaginiony Straznik
Rendi martwi si¢ o straznika Ordina, ktory dawat kopaczom jedzenie. Jego ciato lezy na §ciezce
prowadzacej do Trolla pilnujgcego kamienia ogniskujacego. Zabieramy jego pierscien i idziemy z
nowinami do kopacza.

20. Nauka Pierwszego Kregu Magii

Nastepuje automatycznie po ukonczeniu zadania: ,,Dziwne Poszukiwania” czyli po odwiedzeniu
Pradawnych i wybraniu $ciezki wojownika (bedac magiem u Pradawnych uczy si¢ 5 kregow), Gardhar
moze nauczy¢ Bezimiennego Pierwszego Kregu Magii.
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21. Atak Na Bandytéow

To zadanie i wszystkie nastgpne sa dostgpne tylko po dotaczeniu si¢ do Obozu Przed Kopalnig.
Kazzmir zleca zabicie bandytow atakujacych konwoje z ruda. Idziemy do Wyzyska i rozmawiamy.
Polecam wybra¢ opcje ,,Nie jestem jeszcze gotowy”. Wystarczy i$¢ za resztg i zabija¢ po drodze
bandytéw. Na samym koncu w jaskini jest dowddca. Mozemy tez przeszukac skrzynie. Po wszystkim
wracamy do Kazzmira.

22. Problem Z Gadami

Kolejne zadanie od Kazzmira. Po jego ukonczeniu bedzie mozliwo$¢ kupna Cigzkiej Zbroi Straznika
Kopalni. Mamy za zadanie zabi¢ dwa gady, ktore nekaja oboz. Jeden znajduje sie w jaskini przed
obozem (lewy screen), a drugi na wysepce na rzece obok Draxa i Ratforda (prawy screen). Jak si¢
dobrze wykonalo zadanie ,,Ziele Dla Corina”, bedzie mozna wzia¢ Corina do pomocy. Nie bedzie zbyt
pomocny, bo po dojsciu do pierwszego gada, po prostu zwieje do obozu. Po zabiciu obydwu gadow
wracamy do Kazzmira. Potem odwiedzamy kowala Sanda. Czekamy 2 dni, ptacimy 1800 brytek rudy
i cieszymy si¢ nowa zbroja.

23. Monopol Na Bimber

Zadanie to zleca Siekacz. Jesli zostato si¢ przyjetym do Obozu Bractwa, moga (cho¢ nie muszg)
wynikng¢ komplikacje. Tak czy inaczej, Siekacz chce si¢ pozby¢ ludzi produkujgcych na lewo bimber.
Sa to ci sami goscie, ktorych $mierci chce Cor Kalom. Tak czy inaczej jest screen. Zabijamy ich i
wracamy do Siekacza. Odbieramy nagrode i po zadaniu.
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IV.STARY OBOZ

1. Pomoc Diego

17
Zadanie to sktada si¢ niejako z dwdch czgsci. Pierwsza czg$¢ polega na znalezieniu Przemytnikow.
Aby jednak otrzymac to zadanie, nalezy porozmawiac z Diego o pozostatych obozach. Wspomni co$ o
Przemytnikach i poprosi Bezimiennego o znalezienie ich. Mozesz odmowic lub nie. Jesli si¢ zgodzisz,
Diego da ci mape i 200 brytek rudy z poleceniem odebrania przesytki od Servina. Na miejscu okazuje
sig, ze przesylka kosztuje 300 brytek rudy. Jesli nie masz tyle rudy, to zadanie zostaje niezaliczone i
nie ma mozliwos$ci ponownego zainicjowania dialogu. Po otrzymaniu przesylki idziemy do Diego.
Ten w nagrode daje nam 100 brylek rudy. Druga czgs¢ zadania jest dostepna w rozdziatach 2-3.
Najlepiej je wykona¢ majac dostep do Pradawnych lub tuz przed wyruszeniem do nich (jesli chce sie
wybra¢ droge Beliara u Pradawnych). Pytamy si¢ Diego o robote. Ten zleca nam znalezienie zabojcy
Neka. Gdzie znajduje si¢ Nek, chyba wszyscy wiedza (dla niekumanych lewy screen). Obok jego ciata
znajduje si¢ belt. Pokazujemy go Diego. Ten odsyta Bezimiennego do Cavalorna. Cavalorn nic nie
powie, dopdki nie dostarczymy strzat Servinowi. Okazuje si¢, ze ten bett nalezy do Pacho. Ten
wyznaje, ze za zabojstwiem Neka stoi Zly. Jednak Zty nie jest skory do rozmowy. Idziemy do Diego,
ktory sugeruje porozmawianie z Thorusem. Ponownie idziemy do Diego. Nastepnie rozmawiamy ze
Ztym, mowiac kto jest jego szefem. Polecam opcje ,,Wrzo6d”, cho¢ prawidtowa brzmi ,,Kruk”. Ten
mowi, ze Bezimienny powinien si¢ z nim spotka¢ w nocy w jaskini nieopodal Starego Obozu
(Srodkowy screen). Po dotarciu na miejsce, okazuje sig, ze Zty nie chce rozmawiac, tylko zabic¢
Bezimiennego. Oczywiscie konczy si¢ to zgonem Ztego. Przeszukujemy jego ciato. Powinien by¢ tam
pergamin, ktory pokazujemy Diego. Ten niestety nie potrafi go odczytaé. Idziemy wiec do Algiriona.
Zleca nam zadanie znalezienia pamigtnika kryptologa, dzieki ktoremu odczyta pergamin. Pamigtnik
znajduje sie na bagnach (prawy screen). Zeby nie byto za tatwo, wkoto pamietnika jest troche
zombiakow. Po odzyskaniu pamigtnika, wracamy do Algiriona, ktdry odczytuje pergamin. Na koncu
idziemy do Diego i rozmawiamy z nim.

2. Spotkanie

Mozliwe w rozdziale 4 i tylko wtedy, jak rozwiaze si¢ zagadke Smierci Diega. Po tym jak Diego
wspomni co$ o spotkaniu, rozmawiamy z Lesterem i Gornem, potem z Diego, z Miltenem i jeszcze raz
z Diego. Wtedy Diego zaprowadzi Bezimiennego na spotkanie. Tam trzeba poczeka¢ do wieczora i
czekac¢ az zainicjuje si¢ dialog.
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3. Wino Dla Halldora

Zadanie proste, tatwe i przyjemne. W dzien obok chaty Diego, stoi straznik Halldor. Prosi on
Bezimiennego dostarczenie wina w zamian za przyjecie w poczet Cieni. Po oddaniu wina, okazuje sig,
ze Halldor nas oktamat.

4. Szewc Fiska

Fiskowi zaginat szewc, ktory szyt spodnie kopaczy. Nie ma go sensu szukac, wigc idziemy do Draxa
(screen). Rozmawiamy z nim, po czym zgadza si¢ szy¢ spodnie dla Fiska, a zaptatg ma by¢ wino i
piwo. Z nowinami wracamy do Fiska. Jako nagrode¢ otrzymujemy Lekkie Spodnie Kopacza.

5. Przemyt Rudy

Zadanie dostegpne tylko dla Straznikow i tylko wtedy, jak zatatwi si¢ przemyt rudy dla Przemytnikow.
Jedno z dwoch, ktore zleca Kruk. Jest Sci§le powiazane z zadaniami ,,Zaginieni Kopacze” i ,,0boz
Straznikéw”. Trzeba znalez¢ osobe, ktora organizuje przemyt rudy z kopalni. Idziemy do Thangora.
Sugeruje, zeby udac si¢ do Obozu przed Kopalnig. Bedac w Obozie, trzeba porozmawiaé¢ z Melkorem.
Przed rozmowa najlepiej jest wyrzuci¢ cala rude. Okazuje sig, ze to Melkor stoi za przemytem. Z tymi
nowinami idziemy do Kruka. Zleca nam zabicie Melkora. Zabija si¢ go w zadaniu ,,Ob6z Straznikow”.
Na koniec rozmawiamy z Krukiem i Thangorem zeby zakonczy¢ to zadanie.

UWAGA!!! Tutaj wiele ludzi ma problemy, poniewaz nie wykonuje zadania ,,Dostawca Rudy” dla
Przemytnikéw na samym poczatku, tylko robi zadania ,,Zaginieni Kopacze” i ,,0b6z Straznikow”.
Najlepiej zakonczy¢ zadania u Przemytnikow bedac Cieniem. Wtedy nie bgdzie zadnych ktopotow z
zadaniami.
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6. Zaginieni Kopacze

Zadanie dostepne tylko dla Straznikow. Drugie, ktore zleca Kruk. Wykonuje si¢ je rownolegle z
zadaniem ,,Przemyt Rudy”. Bezimienny musi odnalez¢ 4 kopaczy, ktorzy uciekli z kopalni. Sanches
stoi na prawo od potnocnej bramy (lewy gorny screen). Rozmawiamy z nim i dowiadujemy sie
lokalizacji reszty kopaczy. Martinez znajduje si¢ w zawalonym domu obok potudniowej bramy
(prawy gorny screen). Rozmawiamy z nim, po czym rzuca si¢ na Bezimiennego. Nix, a w zasadzie
jego ciato znajduje si¢ obok tartaku, wérod aligatorow (lewy dolny screen). Jesli przeszukato sig¢ ciato
Nixa przed otrzymaniem tego zadania, to ono znika i nie ma mozliwos$ci ukonczenia go. Popo
znajduje si¢ obok Alchemika (prawy dolny screen). Rozmawiamy z nim i wracamy do Kruka. Okazuje
si¢, ze zagingt magnat Sairo. Rozmawiamy z Bartholo i idziemy do Obozu przed Kopalnig. Mozna
porozmawia¢ z Wyzyskiem, ale trzeba p6js¢ do Melkora. Kaze nam znalez¢ kopacza imieniem Nest,
ktory ma klucz Melkora. Jego cialo znajduje si¢ w jaskini z Ogromnym Gadem (jego lokalizacja jest
podana w zadaniu ,,Problem Z Gadami”). Potem idziemy do Jaskini, ktorg wskazal nam wczesniej
Morghar. W $rodku jest owca. W drugim pomieszczeniu jest miecz Sairo jest zamknigta skrzynia
(klucz znajduje si¢ na porgczy tronu) z pamig¢tnikiem Melkora. Czytamy go i idziemy do Barthola.
(UWAGA!!! Pod Zadnym pozorem nie idziemy do Melkora. Inaczej zabierze nam klucz, pamigtnik i
miecz, przez co nie zaliczy si¢ zadania).
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7. 0boz Straznikow

Ciag dalszy zadania ,,Zaginieni Kopacze”. Bartholo kaze zabi¢ Melkora. Jak tylko wejdziemy do
obozu zaczepi nas Komar, p6zniej Wyzysk. Ten drugi kaze nam goni¢ Melkora. Wychodzimy druga
brama i idziemy caly czas prosto. Po chwili dochodzimy do sterty ciat, gdzie posrod nich stoi Melkor.
Umawiamy si¢ z nim na pojedynek w Obozie przed Kopalnig. Zabijamy go, po czym z jego ciata
zabieramy klucz do klatki i miecz Kazzmira. Otwieramy klatke i gadamy z Kazzmirem. Ten prosi nas
o oddanie mu jego miecza, ktory zabral Melkor. Nastepnie odwiedzamy Barthola, ktory daje zbroje
magnata i pelnomocnictwo, na mocy ktérego mozemy rzadzi¢ obozem przed kopalnig. Potem
rozmawiamy z Kazzmirem i decydujemy czy chcemy rzadzié, czy nie. Jesli zdecydujemy si¢ zostawic
rzady Kazzmirowi, ten daje nam zbrojg.

8. Konwoje

Bedac Straznikiem rozmawiamy z Thorusem o wyptacie. Dzigki temu otrzymamy prace, polegajaca
na eskortowaniu konwoi ze Starego Obozu do Obozu przed Kopalnig. Konwo6j odbywa si¢ w kazdy
czwartek (poniewaz nie ma pokazanych dni tygodnia, nalezy codziennie rozmawia¢ z Throusem. Jak
otrzymamy zadanie eskortowania konwoju, wtedy mamy czwartek). Po drodze konw¢j atakuja
bandyci z Nowego Obozu. Kazdy nastepny konwoj oznacza wiecej i silniejszych bandytow. Po
wykonaniu odpowiedniej liczby konwoi, Thorus oznajmia, ze mozemy kupi¢ Ciezka Zbroje Straznika
u Stone’a.
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V. NOWY OBOZ

1. Nowy Almanach

Po oddaniu Almanachu Saturasowi, okazuje sig, ze jest on zniszczony. Mag Ognia Gardhar powinien
mie¢ jeszcze jedng kopie. Jak sie¢ odnalazto Pradawnych, to odda Almanach bez problemu. Jesli nie,
trzeba bedzie wykona¢ watek z Pradawnymi. Tak czy inaczej, z Almanachem w reku wracamy do
Saturasa.

2. Kamien Z Kanioniu Trolli

To zadanie jest nieco rozbudowane wzgledem oryginalnego Gothica. Po zabiciu trolla, okazuje sig, ze
kto$ wziat kamien ogniskujacy. Diego méwi, ze to byl jeden z Przemytnikow. Idziemy do Thangora,
ktory mowi, ze to byt Monk. Mozna porozmawia¢ z Korthem i Kyro (jego lokalizacja jest podana w
dziale ,,Przemytnicy”). Dadzg oni wskazoéwki odnosnie pobytu Monka. Screen dla tych, ktorzy jeszcze
nie wiedza. Zabijamy Monka, zabieramy wszystko co ma i idziemy do Thangora. Zadanie zaliczone.

3. Kowal Argorn

Po drugiej stronie jeziora (obok Topielca spod tamy) znajduje si¢ kowal Argorn. Nauczy on nas
kowalstwa, jesli przyniesie si¢ mu miecz Msciwa Stal. Najpro$ciej bedzie p6js¢ do Przemytnikow,
pobi¢ Thangora (bez zadnej gadki), zabra¢ klucz i przeszuka¢ skrzynie w jedynym domku. Bedac u
Przemytnikéw, mozna zabra¢ posazek Innosa ze stotu w kuzni. Po zabraniu miecza udajemy si¢ do
Angora i uczymy kowalstwa. Po hauce 1-go stopnia kowalstwa, Argorn moze nauczy¢ nas wykuwania
dwurecznych mieczy i toporéw w zamian za posazek Innosa. Moze tez nauczy¢ wykuwania
unikatowego wlasnego oreza jesli przyniesie si¢ mu Czarng Rude. Jedna brytka znajduje si¢ obok
Krélowej Trutni (patrz ,,Pradawni”) i duzo wigcej w jednej ze skrzyn w wiezy Uriziela. Po nauczeniu
si¢ wszystkiego i majac Luski Smoka, Argorn moze wyku¢ Smocza Zbroje. Potrzebuje do tego
,»tylko” 20000 brytek rudy. Czekamy 10 dni i odbieramy upragniong zbroje.
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4. Ostrzenie Mieczy i Toporow

W pewnym momencie Argorn zaproponuje nam nauczenie si¢ ostrzenia broni. Aby si¢ tego nauczy¢,
nalezy mu przynies¢ 10 ptytek z Pancerzy Petzaczy. Mozna czeka¢ do 4 rozdziatu az Wilk nauczy nas
pozyskiwania takich ptytek lub udac sie na sam szczyt Wiezy Mgiet i otworzy¢ znajdujaca si¢ tam
skrzynie¢ lub jedng ze skrzyn w domu szefa Przemytnikoéw - Thangora. Majac ptytki udajemy si¢ do
kowala i uczymy si¢ ostrzenia.

5. Ulepszenie Zbroi

Jak juz troche umiemy kowalstwa i mamy Zbroje z Pancerzy Pelzaczy (od Wilka w 5 rozdziale lub z
zatopionej wiezy Xardasa), Argorn moze dla nas ulepszy¢ te zbroj¢. Potrzebuje do tego kolejnych 10
ptytek z pancerzy Petzaczy i 12000 brytek rudy. Majac to wszystko idziemy do kowala, czekamy 5 dni
i mamy nowa zbroje.

VI. OBOZ BRACTWA

1. Rozejm

Zadanie to otrzymujemy tylko wtedy, jak nalezymy do Obozu Bractwa. Po tym jak Y’berion umiera,
Cor Angar prosi Bezimiennego o naméwienie Fanatykéw do powrotu. W tym celu daje pismo (jako
bron!). Nalezy uzbroi¢ si¢ w to pismo i p6js¢ do obozu Fanatykow. Tam zatrzyma nas straznik, po
czym odprowadzi nas do Xorda. Po kroétkiej rozmowie pozwala na rozmowe z Baal Kolisem.
Przywodca Fanatykow nie chee jednak stucha¢ Bezimiennego, dopoki nie otrzyma odpowiedzi
Pradawnych na sw¢j list. Po oddaniu odpowiedzi, Kolis atakuje. Po jego $mierci, odzywa si¢ do nas
Xord. Ostatecznie zgadza si¢ na powr6t Fanatykow. Z tymi wiesciami idziemy do Cor Angara i
czekamy 2 dni. Wtedy Fanatycy przybeda do Obozu Bractwa. UWAGA!!! Fanatycy wracajg do
Obozu Bractwa nawet jesli nalezymy do innych obozéw niz Bractwo. Roznica polega na tym, Ze to
dzieje si¢ automatycznie po $mierci Baal Kolisa i nie otrzymujemy zadania z rozejmem.
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VII. PRZEMYTNICY

1. Ob0z Przemytikow

Od Diego dostajemy mape z zaznaczong lokacja Przemytnikow. Wejscia do ich Obozu strzeze Korth.
Jak si¢ powie, ze przysyta nas Diego to nas wpusci, ale zanim zagadamy z Korthem polecam jeszcze
zrobi¢ 2 rzeczy:

1. Nad chatg Cavalorna siedzi Przemytnik o imieniu Kyro (lewy screen). Prosi on nas o odnalezienie
jego tuku. Jak mu go oddamy, szepnie o nas stéwko Korthowi. Aby otrzymac to zadanie, nasz postac
musi mie¢ co najmniej 5 poziom.

2. Udajemy si¢ na samo dno wiezy mgiet i tam przeszukujemy skrzynie. W jednej z nich jest pierscien
Kortha.

Dopiero teraz idziemy do Przemytnikow. W nagrod¢ Korth daje nieztg bron i zwigksza naszg sife.
Mowi tez, zeby porozmawiaé z ich kowalem Angharem. Bedac w $rodku idziemy do Servina i
bierzemy paczke dla Diego. Musimy dotozy¢ 100 brytek rudy ze swojej kieszeni. Teraz mamy
mozliwo$¢ wykonania zadania ,,Poméc Servinowi” 1 wypytac si¢ o wszystko co dotyczy
przemytnikéw. W ekwipunku musisz mie¢ jedno piwo, bo w pewnym momencie Servinowi zaschnie
w gardle. Teraz idziemy do Anghara. Ten prosi nas o dostarczenie 40 stalowych pretow. Na poczatek
udajemy si¢ do Obozu Bractwa i idziemy do tamtejszej kuzni. Otwieramy skrzyni¢. Jest tam sporo
pretow. Brakujaca liczbe nalezy dokupi¢ u kowali. Z zelastwem wracamy do Anghara i otrzymujemy
nagrode. UWAGA!!! Po rozmowie z Servinem, Anghar moze uczy¢ postugiwania si¢ bronig
jednoreczng jak i mozna poznacé jego historie. Jesli kogo$ interesuje $ciezka wojownika u Pradawnych,
powinien wstrzymac si¢ z wystuchaniem tej historii, dopoki nie otrzymamy miecza od Sheer’Ghar’a.
Dopiero wtedy pytamy si¢ o jego przeszto§¢. Na koncu Anghar moze ulepszy¢ nasze ostrze.

Teraz pora na Monka. Ten zleci nam odebranie 500 brylek rudy od kopacza Gilberta. Jego kryjowka
znajduje sie na skalnych pétkach tuz obok wejscia na terytorium orkow (Srodkowy screen). Kopacz
rudy nie ma i musimy zaptaci¢ ze swojej kieszeni, ale ten wspomina o nielegalnym przemycie rudy.
Oddajemy rude Monkowi i rozmawiamy z Korthem. Na koncu idziemy do Thangora. Potem
odbieramy od pozostatych Przemytnikow towar i ponownie gadamy z Thangorem. Ten nam zdradza
hasto potrzebne aby wejs¢ do obozu bandytow. Ich obdz jest po prawej stronie wawozu prowadzacego
do Trolla i kamienia ogniskujgcego (prawy screen). Rozmawiamy z Quentinem, ale ten nasz oszukat.
Tutaj sa 2 opcje:

1. Rozmawiamy z Quentinem i potem zabijamy wszystkich bandytow.

2. Nie rozmawiamy tylko od razu idziemy do Thangora.

Polecam opcje nr 1. Wtedy dostaniemy niezly pierscien. Wtedy aktywuje si¢ zadanie ,,Dostawca
Rudy”. Jesli w w/w zadaniu wybraliémy opcje¢ nr 3, to Servin poprosi nas wykradzenie miecza Chwata
Straznika ze zbrojowni w Obozie Koto Kopalni. Jako nagrode otrzymamy niezty tuk. Sa 3 sposoby
aby si¢ tam dostac:

1. Pobi¢ wszystkich straznikow bedacych obok zbrojowni i przeszukaé straznika pilnujgcego wejscia.
2. Wyuczy¢ si¢ akrobatyki i wskoczy¢ przez okno.
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3. Zosta¢ Przywodca Kopalni. Wtedy otrzymamy od straznika klucz do zbrojowni.

Tak czy inaczej z mieczem idziemy do Servina i unikamy Gortha. Jak nas zobaczy zabierze nam
miecz. Oddajemy miecz Przemytnikowi, ale sg problemy z tukiem. Musimy mu przynies¢ Luk
Smierci. Do znalezienia w skrzyni Najemnikéw na wyspie Uriziela. Oddajemy tuk i czekamy kilka dni
aby odebra¢ nagrodg. Ciag dalszy przygod jest dopiero w 3 rozdziale, a konkretnie podczas zadania
»Kamien Z Kanioniu Trolli”. Wtedy to Thangor chce, zebysmy odzyskali od Monka sekstans. Po
oddaniu sekstansu, zadanie zaliczone.

2. Dostawca Rudy

Zadanie dostepne po zabiciu Quentina. Thangor prosi Bezimiennego aby zatatwi¢ Przemytnikom
transport rudy. Rozmawiamy z Ratfordem. Potem udajemy si¢ do Starej Kopalni i tam rozmawiamy z
Drake’m, Alephem i na koncu z Wezem. Ten zdradzi nam imi¢ kupca organizujacego przemyt rudy,
jesli zabijemy Krolowa Petzaczy. Po jej zabiciu, okazuje sig, ze to Alberto. Po rozmowie z nim i
otrzymaniu paczki mamy 3 opcje do wyboru:

1. Oddajemy paczke Cronosowi. Dostajemy w nagrode pierscien i zbroje, ale Przemytnicy staja si¢
wrogami.

2. Mowimy wszystko Ilanowi. Paczke oddajemy Przemytnikom, ale otrzymujemy tylko ich zbroj¢ bez
mozliwosci wykonywania dodatkowych zadan.

3. Nic nie mowimy lanowi, tylko od razu idziemy do Thangora. Jako nagrode otrzymujemy pancerz i
mozemy wykona¢ nowe zadania.

3. Pomoc Servinowi

Po odebraniu przesylki dla Diego, Servin daje Bezimiennemu mozliwo$¢ zarobku. Nalezy mu
przynies¢: 40 kawatkow migsa, 20 wilczych skor i 30 ryzéwek. Nagroda jest ruda.
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4. Poszukiwanie Skarbow

W kolonii jest 5 artefaktow: Relikwie Innosa w kamiennym kr¢gu (lewy gorny screen),
Blogostawiony Posazek Innosa w jaskini obok tego kregu (Srodkowy gorny screen), Relikwie
Adanosa w podziemiach cytadeli gdzie pojawia si¢ Ur-Shak (prawy gorny screen), Graal Zycia na
szczycie wiezy w Klasztorze Zmiennoksztattnych (lewy dolny screen) i Misa z Krwig Demona w
zatopionej wiezy Xardasa (prawy dolny screen). Majac co najmniej jeden z tych artefaktow, Servin

sam zacznie rozmowe. Okazuje si¢, ze moze odkupi¢ wszystkie te artefakty. Po sprzedaniu wszystkich
dostajemy ekstra premi¢ i koniec zadania.

5. Rogi Na Sprzedaz

W drugim rozdziale, tylko jak przynieslisSmy tuk dla Kyro. W zamian bedzie skupywat rogi
Cieniostwora i kty Trolla. Zaptaci za nie pelna cene.
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VIII. FANATYCY

1. Przyjecie do Obozu Fanatykow

Aby sie przylaczy¢ do Fanatykow nalezy porozmawia¢ z Xordem. Zleci on odnaleznie dwoch
nowicjuszy Fanatykow: Fao i Tallina. Ciato Fao lezy w jaskini nicopodal Starego Obozu (lewy
screen). Nalezy zabra¢ jego amulet. Z kolei Tallin jest obok mostu prowadzacego do Nowego Obozu.
Jak si¢ idzie z Morgharem nie sposéb nie zauwazy¢. (mimo to srodkowy screen). Rozmawiamy z
Tallinem, a nastgpnie z Xordem. Ten ostatni poprosi nas o pomszczenie Fao. W tym celu nalezy uda¢
si¢ jaskini, ktorg mija si¢ idac do Fanatykdéw (prawy screen). Rozmawiamy z Wystannikiem Cor
Kaloma, po czym zabijamy go. Wracamy do Xorda i juz jesteSmy jednym z Fanatykow.

2. Kusza Atariusa

Atariusa mozna spotka¢ na wprost od glownej bramy. Uczy postugiwania si¢ Kusza, ale jest nieufny
wobec Bezimiennego. Bedac Fanatykiem, Atarius bedzie uczyt Bezimiennego, jesli wczesniej
odzyskamy jego kusz¢ od Shrata. Shrat walczy na Arenie w Starym Obozie. Rozmawiamy z nim,
potem ze Scattym i walczymy na Arenie z Gor Hanisem. T¢ walke nalezy wygrac. P6zniej odbieramy
kuszg od Scattiego i oddajemy Atariusowi.

3. Patrole

Po dotaczeniu do Fanatykéw Xord zleca pozbycia si¢ patroli nastanych przez Cor Kaloma.
Rozmawiamy kolejno z: Tallinem, Algierem, Korg i Palermo. Ten ostatni zgadza si¢ pomdc. Patrole
sa 2. Nalezy po prostu i$¢ za Palermo i konwoje same si¢ znajdg. Po zabiciu ostatniego sekciarza
idziemy do Xorda po nagrode.

4. Pierscien Pradawnych

To zadanie dostajemy od Baal Kolis’a jesli jestesmy Fanatykiem. Prosi on Bezimiennego o
odzyskanie jego pierScienia. Ma go przywodca bandytow, Quentin. Zanim jednak wybierze si¢ do
bandytoéw, nalezy wykonywac zadania dla Przemytnikow, az do momentu kiedy wysytaja nas do
bandytow. Wtedy zabija si¢ wszystkich bandytow, w tym Quentina. Przeszukujemy jego ciato i zgube
odnosimy wlascicielowi.
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5. OdnaleZ¢ Pradawnych

Po tym jak odda si¢ pierscien Baal Kolisowi i powie si¢, ze widzialo si¢ Pradawnych, Kolis poprosi
nas o dostarczenie listu do Pradawnych. Oddajemy go Ken’Udzowi. Ten daje nam odpowiedz. Ja
trzeba zanie$¢ Kolisowi, ktora mu si¢ nie spodoba i zaatakuje Bezimiennego. UWAGA!!! Jesli jeste$
cztonkiem Obozu Bractwa lub chcesz si¢ do nich przytaczyé, poczekaj z oddaniem odpowiedzi
Pradawnych do 3 rozdziatu. Wtedy Cor Angar zleci zadanie ,,Rozejm”.

IX.LOWCY ORKOW

1. Lowcy Orkow

Przy pierwszej wizycie w Obozie Lowcow Orkow widzimy walke pomiedzy Orkami i Lowcami. Po
skonczonej walce odzywa si¢ do nas Valkir. Prosi nas o dowiedzenie si¢ dlaczego wciaz przybywa
orkow. Idziemy wiec w strong wiezy Xardasa az nie zobaczymy tego miejsca (screen). Idziemy do
widocznego orka i rozmawiamy z nim. Zeby nie byto tatwo, za jego plecami pojawig sie positki. Po
skonczonej walce mozna przeszuka¢ jaskinig, ale na koncu i tak wracamy do Valkira.

W pewnym momencie zaczepi nas Yrpen. Chce, zeby$Smy mu pomogli w ucieczce z obozu. Niestety,
napatoczy si¢ Valkir i zaprzegnie Yrpena do ostrzenia mieczy. W wieczornych godzinach, kiedy
Yrpen odpoczywa, da nam kosci do gry. Dzigki temu bedzie mozna zagra¢ z nim w kosci o rude.
Dobry sposéb na wzbogacenie sig.

2. Sprowadzi¢ Yrpena

Jest to zadanie niezbgdne aby dosta¢ si¢ do Miasta Orkow. W tym celu idziemy do Obozu Bractwa i
wybieramy najdalszg lewa $ciezke zaraz po przejéciu gtdéwnej bramy. Idziemy prosto i spotykamy
Valkira. Rozmawiamy z nim, czekamy dzien i jeszcze raz rozmawiamy. Po wyklinaniu wszystkich
opcji ruszamy do Obozu Lowcow Orkéw z Valkirem wraz z positkami.

3. Droga Do Swiatyni Snigcego
Po zdobyciu Ulu-Mulu udajemy si¢ do Miasta Orkéw. Przed wejsciem spotykamy Ur-Shak’a, ktory
prosi nas 0 Ulu-Mulu. Dajemy je i odwiedzamy Lowcow Orkow. Tutaj nastgpuje zadanie
»Sprowadzi¢ Yrpena”. Po ukonczeniu zadania odwiedzamy Ur-Shak’a i przeszukujemy jego cialo.
Zabieramy Ulu-Mulu i pokazujemy go Snow’owi. Zaraz po tym rozpoczyna si¢ atak na Miasto
Orkow. Potem cata reszta toczy si¢ wg. Oryginalnej fabuty Gothica.
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X. ZADANIA POBOCZNE

1. Alchemik

Zeby rozpoczaé to zadanie nalezy wspiaé sie po potkach skalnych po prawej stronie opuszczonej
kopalni (patrz lewy gorny screen). Po rozmowie z Alchemikiem, zleci on pierwsze zadanie. Nalezy
przynies¢ mu 3 ziota. Sg to: Orkowe Ziele, Krucze Ziele i Czarne Ziele. Zbytniego ktopotu nie ma,
poza tym, ze zazwyczaj rosng na terenach gdzie jest duzo réznych zwierzakoéw. Nagroda jest wiedza o
wlasciwosciach roslin, a mianowicie: Po zjedzeniu jabtek rosnie sita. Im wiecej jablek tym bardziej
Bezimienny jest silniejszy. Po zjedzeniu ryzu, takze wzrasta sita. Ale jest to efekt jednorazowy.
Orkowe Ziele zwigksza pasek HP, a Krucze Ziele zwigksza mang. Ponadto, od teraz jest mozliwos$¢
sprzedazy roslin po cenie ich warto$ci. Kolejne zadanie to przynies¢ 8 serafisow, 3 ziota uzdrawiajace
i jedna psianke. Tutaj problemu ze znalezieniem nie ma. Nagroda jest warzenie przez Alchemika
mikstur trwale podnoszace wspotczynniki. Zeby to byto mozliwe, nalezy najpierw przeczyta¢ kartke,
ktora dostato si¢ od Alchemika. Nastepne zadanie to odnalezienie dwdch rodzajéw nasion: Nasiona
Czerwonego Buka i Wysokiego Debu. Najprosciej jest uda¢ sie w okolice Areny Wiecznego Ognia i
tam poszuka¢ nasion. Pomocne beda screeny (Srodkowy i prawy screen). Nagroda jest jedna mikstura
trwale podnoszaca jeden ze wspotczynnikdw. Jak si¢ ma fiolkg smoczej krwi, ktdorg mozna znalez¢ w
ciele smoka lub w kamiennym kregu nieopodal Cmentarzyska Orkow (lewy dolny screen), to
Alchemik uwarzy miksturg. Potrzebuje do tego dwoch Peret: Biatej i Czarnej. Biata mozna znalez¢ na
plazy Przemytnikow (prawy dolny screen), a czarng w skrzyni z Alamanachem, ktory trzeba odzyskac
wraz z Talasem. Jak ma si¢ juz wszystkie sktadniki, oddaje si¢ je Alchemikowi, czeka si¢ dwa dni i
mikstura gotowa. Zanim jednak si¢ ja wypije, nalezy zasejwowac gre. Ryzyko zgonu prawie pewne.
Ostatnie zadanie jest dopiero w 5 rozdziale. Przeszukujac Miasto Orkow, trafia si¢ do lochow. Tam w
jednym z nich jest Alchemik. Podczas rozmowy z nim, napatoczy si¢ ork. Po rozprawieniu si¢ z nim,

Alchemik ucieka, a my w nagrode dostajemy klucz do skrzyni w tartaku (budynek obok ktorego lezato
ciato Nixa).
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2. Dziwny Eremita

Rozpoczyna si¢ gdy spotkamy Tajemniczego Eremit¢ w jaskini nieopodal Fanatykow. Przed jej
wejsciem stoi Wystannik Cor Kaloma. Jak podejdzie si¢ do Eremity, ten automatycznie zagada do
Bezimiennego. Zleci on odnalezienie 6 Chromaninéw. Pierwszy standardowo znajduje si¢ w
posiadaniu szkieletu-maga w Wiezy Mgiet. Drugi jest na placu wymian (lewy gorny screen), 3 w
klasztorze zmiennoksztaltnych. Zeby si¢ tam dosta¢ nalezy wspiaé si¢ po potkach skalnych, gdzie na
szczycie jest stadko goblinow. Na samym koncu mozna dojrze¢ skrzynie. Obok niej jest ksigzka
(prawy gorny screen). Czwarty Chromanin jest na samym szczycie wiezy Starego Obozu (lewy dolny
screen). Do wiezy mozna si¢ dosta¢ wykonujac zadanie Muzyk ze strony. Pigty Chromanin jest za
trollem obok kamienia ogniskujacego (prawy dolny screen). Ostatni Chromanin ma Thangor —
przywodca Przemytnikow. Wystarczy z nim pogadac¢. Po oddaniu wszystkich Chromaninow, Eremita
znika, ale to nie koniec zadania. P6zniej mozna go odnalez¢ przed jaskinia, w ktorej ukrywa sie
Balaiareth. Jak si¢ podejdzie na bliska odlegltos¢, uruchomi si¢ dialog, po czym Eremita zaatakuje. Na
tym konczy si¢ zadanie. 2 UWAGI!!!

UWAGA 1 — zanim odda si¢ Chromanin Eremicie, nalezy go przeczytaé¢. Najlepiej tuz po
podniesieniu go. W przeciwnym razie istnieje ryzyko nie pojawienia si¢ kolejnego Chromanina.
UWAGA 2 — przed jaskinig z Balaiarethem jest spore stadko Orkow Elit. Najlepiej jest je wyttuc
zanim zacznie si¢ to zadanie lub odda si¢ ostatni Chromanin. Tak bedzie tatwie;.

UWAGA 3 — to zadanie nalezy wykona¢ w rozdziale 2 lub 4. W 3 po odzyskaniu kamienia

ogniskujacego wraz z Miltenem, ten udaje si¢ do miejsca gdzie teleportuje si¢ Eremita. Konczy sig to
$miercig Eremity.
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3. Porwanie

Zadanie to rozpoczyna si¢ na samym poczatku gry, po natknieciu si¢ na kopacza Rosta (lewy gorny
screen). Proponuje te walke jednak wygraé, poniewaz przegrana dla Bezimiennego nie skonczy sie
dobrze. Dalszy ciag jest dopiero w Starym Obozie. Na fawce obok Bullita (prawy gory screen), lezy
klucz do lochow. W jednym z pomieszczen lochow, znajduje si¢ Kroll (lewy dolny screen), ktory
prosi Bezimiennego o przyniesienie Zbroi Straznika. Mozna takowa znalez¢ w kryjowce Melkora lub
prosi Bezimiennego aby ten wyprowadzit go ze Starego Obozu. (UWAGA!!! Te¢ cze$¢ najlepiej
wykona¢ po zaliczeniu zadania dla Przemytnikéw zwigzanego z dostarczeniem paczki dla Bandytow.)
Po wyjsciu z obozu, Kroll powie, zeby si¢ spotkac z jego Pania, Kirg. Znajduje si¢ ona na terenie
Bandytow, w jaskini pilnowanej przez Volara (prawy dolny screen). Ta zleci Krollowi zbadanie
Obozu Bractwa. Poniewaz tajza nie wie gdzie to jest, trzeba go tam zaprowadzi¢. Po dotarciu na
miejsce trzeba odczekac 2 dni. Po ich uplywie rozmawiamy z Krollem, po czym odprowadzamy go do
Kiry. Na samym koncu rozmawiamy z babsztylem i dostajemy nagrodg. Jako maty bonus, po gadce z
Kira, Kroll daje nam hetm bandytéw i mozliwo$¢ kupna zbroi bandytow.
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4. Starozytna Arena

Znajduje si¢ nieopodal miejsca, gdzie jest Kamien Ogniskujacy dla Y beriona. Zeby rozpoczaé to
zadanie nalezy pogada¢ ze Skrzypkiem. Przede wszystkim, nalezy mie¢ mocng posta¢, bo walki do
fatwych nie naleza. Przed kazda walka, nalezy wypyta¢ Skrzypka o przeciwnika. Powie on z kim
Bezimienny bedzie walczyl. Potem nalezy porozmawiac z przysztym przeciwnikiem, po czym
poprowadzi Bezimiennego na Arene. Nalezy pamigtac, ze pokonanego przeciwnika nalezy zabic.
Przeciwnikow jest 4, a oto kolejnos$¢ w jakiej si¢ z nimi walczy:

1.Psycho.

2. Bronn.

3. Lord Beowulf.

4. Ork.

Po zabiciu wszystkich przeciwnikow, gadamy ze Skrzypkiem, po czym otrzymujemy Krysztat
Zwycigezcow. Mozna go zjes¢ (ale wtedy nie ukonczy si¢ watku Pradawnych) lub zachowac.

5. Towarzysz

Nastepuje automatycznie po ukonczeniu zadania Starozytna Arena. Skrzypek zaproponuje
Bezimiennemu, ze dotgczy do niego. Mozna albo odmowié, albo przyjac jego propozycje. W drugim
przypadku, Skrzypek dotaczy do Bezimiennego. Ma wiele ciekawych interakcji zwiazanych z
miejscami i zabiciem os6b waznych dla fabuty gry i moda. Ponadto Skrzypek zadaje 3 pytania, gdzie
na kazde z nich ma si¢ 3 mozliwe wybory. Sa to kolejno: wybor Innosa, wybdr Adanosa i wybor
Beliara. Po zadaniu ostatniego pytania, reakcja Skrzypka jest zalezna od udzielonych odpowiedzi. A
jaka to reakcja, sami sprawdzcie©

6. Ork Renegat

Tak naprawdg, to nie jest zadanie. Polega to jedynie na tym, ze w 5 rozdziale, w lochach Miasta
Orkéw naprzeciwko Alchemika, jest uwieziony Ork, ktory z wdzigcznosci za uratowanie go, na jakis
czas przytacza si¢ do Bezimiennego. Tyle.

7. Zbuntowany Stuga

Zadanie dostgpne tylko po tym, jak Xardas poleci przeszukanie jego starej zatopionej wiezy. Na
poczatku $ciezki z Golemami, bedzie stata posta¢ D’Bruce. Zleci on Bezimiennemu zabicie
Nieumartego Smoka w zatopionej wiezy. Nagroda za wykonanie zadania bedzie szata (dla magow)
oraz miecz (dla wojownikow).
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8. Pozeracz Dusz

Tak naprawde to nie jest zadanie, ale warte umieszczenia w solucji. Jest to miecz, ktory wlada 4
zywiotami. Krysztaly zywiotdéw jak i miecz oraz aktywator sg rozsiane w réznych §wiatach. W kolonii
sa ukryte 4 krysztaty zywiotow: Wody — ukryty w podwodnej jaskini pod mostem prowadzacym do
Starego Obozu (lewy gorny screen), Ognia — na ottarzu kamiennego kregu nieopodal zatopionej wiezy
Xardasa (Srodkowy gorny screen), Ziemii — na bagnach (prawy gorny screen) i Powietrza — lewituje
nad najwyzsza wieza Fortecy (to ta z harpiami. Lewy dolny screen). Aktywator znajduje si¢ w §wiecie
Eli’Ne, a doktadnie na samym $rodku zamarznigtego jeziora (Srodkowy dolny screen). Sam miecz ma
Uriziel. Jak juz zdobedziemy miecz, aktywator i krysztaly, mozna polaczy¢ zywioty. Po prostu nalezy
uzy¢ aktywator 1 beda 4 opcje przytaczenia zywiotdow. Po kazdym przytaczeniu zywiotu bedzie mozna
go aktywowac. Po prostu nalezy znowu go uzy¢ i bedzie opcja: ,,Wzbudz moc ...”. Oczywiscie
najpierw musi by¢ zatozony ten miecz. Aby jednak go zatozy¢, nasza posta¢ musi by¢ co najmniej
mistrzem w postugiwaniu si¢ bronig jednoreczng (przedostatni stopien). I mozna uzy¢ tylko jednej
mocy zywiotow. Nie da si¢ ich aktywowac wszystkich naraz. Potem wystarczy juz tylko wpas¢
migdzy wrogow z wyjetym mieczem i aktywowang moca zywiotu. Po zadaniu odpowiedniej liczby
ciosow, miecz si¢ nataduje i bedzie miat moce adekwatne do uzywanego zywiotu.

UWAGA!!! Aby uzywac¢ tego miecza nalezy mie¢ stopien co najmniej ,,Mistrz” w postugiwaniu si¢
bronig jednoreczng.
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XI.NAUCZYCIELE

1. Pradawni

Algirion — Zaklinanie krysztatow, 5 kregéw magii, mana do 800 punktow. Tylko dla $ciezki maga.
Balaiareth — Postugiwanie si¢ bronig jednorgczng do 100 punktow. Tylko dla $ciezki Beliara.

Sheer’ Ghar — Postugiwanie si¢ bronig dwurgczng do 100 punktéw, sita i zrecznos¢ do 250 punktow.
Tylko dla $ciezki wojownika.

2. Oboz Przed Kopalnia

Bard — Bron dwurg¢czna do 89 punktéw. Stoi obok zbrojowni.

Gardhar — 1-szy krag magii. Mozliwe po odwiedzeniu Pradawnych.

Gorth — Bron jednorg¢czna do 69 punktow. Przebywa w okolicach klatki.

Gruby Butch — Uczy jednego przepisu. Krgci si¢ przy kotle nieopodal karczmy.

Horg — Kusza do 69 punktow. Po prawej stronie drugiego wejscia do Obozu. Zazwyczaj stoi na
platformie.

Siekacz — Sita do 180 punktow. Przebywa w karczmie.

3. Stary Oboz

Cavalorn — Luk do 70 punktow.

Diego — Sita do 90 punktow i zrgcznos¢ do 120 punktow.

Scatty — Bron jednorgczna do 69 punktow.

Skorpion — Kusza do 100 punktow.

Thorus — Bron jednoreczna do 69, dwureczna do 69 punktow, sita do 120 punktow i zreczno$é do 80.
Torrez — Mana do 85 punktow.

4. Nowy Oboz

Lares — Sita do 90 punktow i zrgczno$¢ do 60 punktow.

Lee — Bron jednorgczna do 69, dwureczna do 69 punktdw, sita do 120 punktéw i zrecznos¢ 75
punktow.

Wilk — Luk do 100 punktow.

Cord — Bron jednoreczna do 44 punktow.

Cronos — Mana do 300 punktow.

5. Oboz Bractwa

Baal Cadar — Mana do 50 punktow.

Cor Angar — Bron dwurg¢czna do 69 punktdw, sita do 150 punktow, zrgcznosé do 95 punktow.
Gor Na Toth — Bron jednoreczna do 69 punktéow, sita do 120 punktoéw, zrecznosé¢ do 80 punktow i
mana do 120 punktéw. W 3 rozdziale przebywa na placu stojgc przed schodami prowadzacymi do
siedziby Y’Beriona.
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6. Oboz Fanatykow

Atarius — Kusza do 69 punktow. W 3 rozdziale trenuje na placu obok Cor Angara.

Kora — Mana do 80 punktéw. W 3 rozdziale jako jeden z uczniow Baal Cadar’a.

Xord — Sita do 115 punktéw. Od 3 rozdziatu mozna go znalez¢ na placu gdzie ¢wicza Straznicy
Swiatynni obok Cor Angara. Zastepuje Gor Na Toth’a.

7. Przemytnicy

Anghar — Bron jednoreczna do 89 punktow. Zazwyczaj przebywa w kuzni.
Korth — Bron dwureczna do 89 punktow. W 3 rozdziale.
Thangor — Zreczno$¢ do 200 punktow.

8. Lowcy Orkow

Kerth — Bron jednorgczna do 69 punktow.

XIll. KUPCY

1. Obo6z Przed Kopalniag

Gruby Butch — Bron. Kregci si¢ po obozie. Gtownie siedzi przy kotle obok tawerny Siekacza. Ucieka z
obozu pod koniec zadania ,,Ktopotliwy Kucharz”.

Radi — Rozne pierdoty. Stoi na lewo od bramy gtowne;.

Orlan — Alkohol. Do znalezienia w karczmie.

2. Nowy Obodz

Gruby Butch — Bron. Siedzi w tawernie. Mozna go tam znalez¢ jak si¢ wykonuje/wykonato zadanie
»Ktopotliwy Kucharz”.

3. Fanatycy

Algier — Zywno$¢. Stoi nieco na $rodku obozu, obok studni. W 3 rozdziale stoi na bagnach wsrod
pierwszej grupy zbieraczy.

Palermo — Bron. Tuz za gtowng bramg po lewej stronie. W 3 rozdziale przebywa w kuzni w Obozie
Bractwa.

Xord — Zbroje Fanatykéw. Od 3 rozdzialu mozna go znalez¢ na placu gdzie ¢wiczg Straznicy
Swigtynni obok Cor Angara. Zastepuje Gor Na Toth’a.
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4. Przemytnicy

Servin — wszystkiego po trochu. Kreci si¢ po catym obozie.
Kyro — w drugim rozdziale jak si¢ wczesniej zgodzito mu pomdc. Skupuje rogi Cieniostwora i kty
Trolla.

5. Lowcy Orkow

Snow — Skupuje orkowg bron. Od samego poczatku. Wystarczy si¢ zapytac kim jest. Za bron placi ich
realng warto$¢ i troche do§wiadczenia.

6. ROzZni
Alchemik — Skupuje rosliny. Po wykonaniu pierwszego zadania. Za ro$liny ptaci ich realng wartosc i
troche do§wiadczenia.
Mysliwy — Skupuje zwierzece trofea. Czego potrzebuje, mozna dowiedzie¢ si¢ ze zlecen, ktore daje.
Przesiaduje w jaskini za chatg Cavalorna.

XIIl. KOMBINACJE ZAMKOW W SKRZYNIACH

1. Kolonia Karna

Alchemik — PPLLLP
Jaskinia obok Kamiennego Kregu — LLPPPLPPPPLLPLPPPLLLP
Jaskinia z Balairethem — (lewa skrzynia) LLPLLPPLPL
(prawa skrzynia) LLPPLPLPPLPLLPPPP
Jaskinia z Bandyta — PPLPLL
Jaskinia z Eremita — LPLLLPLPLL
Jaskinia z Goblinami (Nad Pacho) — LLPPPLPPPPPLL
Jaskinia z Nadzorca — LLPPPLPPLPL
Jaskinia z Nieumartym Cieniostworem obok kamiennego kregu z Nadzorcg — LLPLPPLL
Kowal Argorn — LLLPLPPPLPLLLPLP
Obok kaplicy z mieczem — PLLPPLPPPPPLPL
Oboz Lowcow Orkow — (lewa skrzynia) LPLLLPLPPPLLLPLLLP
(prawa skrzynia) PPPLLLPLPLLLPPPLPPPLPL
Szczyt wiezy nieopodal Obozu L.owcow Orkow — LPLLLPLPLL
Wieza Mgiet (Drzwi) — LLPLPPLL
Wieza Mgiet (Szczyt) — LPLLLPPPLPLLL
Wieza Mgiet (Wnetrze) — (lewa skrzynia) LLLPLPPP
(prawa skrzynia) LLPPLPLPPPLPLL
Wieza Xardasa — (Blizej wejscia) PLLPPPPLLLPLPP
(Dalsza) PLLPPPLPLPLPLPLL
Obok jaskini z krysztatem na terytorium Orkow — (lewa skrzynia) LLPLPPPLPLL
(prawa skrzynia) LLLPPPLLLPLPLLPPPLP
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Oboz Straznikow przed Kopalnig (Chata mieszkalna) — LLPPL

Obdz Straznikow przed Kopalnia (Zbrojownia) — LLPPPLPLPLLP

Skrzynia Saturasa — LLLPLP

Zamknieta Wieza w Klasztorze Zmiennoksztattnych — PPLLLLPLLPPPLPL

2. WYSPA URIZIELA

Obodz Najemnikoéw — PPPPPPPPPPLPLPL
Obodz Orkéw — LLPPLPLPPPLL
Po lewej stronie Dick Advo — PLPLPLPLPLPLPLLLPP
Po prawej stronie Dick Advo — (lewa skrzynia) LLPLPPPLPLLPPPP
(prawa skrzynia) LLPPLLPPLLPPLLPPLPLPLP
Wieza Uriziela (obok wejscia) — LLPLPPPLPLLPLPLPP
Wieza Uriziela (za tronem) — LLPLPPPLPLLLPLPPLPLPPPL
Za posagiem Orka — LLPLPPPLPLLPLPLPPPLPLL

XIV. KODY

Pierscienie i amulety:
Adanos_Ring — Btogostawiony Obronca
AngharRing — Pierscien Wsparcia
BadEye — Spojrzenie Zta

BowAmulett — Amulet Lucznika
BowRingl — Pierécien Lucznika I
BowRing2 — Pierscien Lucznika II
BunsheeRing — Opoka Potgpienca
DragonEye — Oko Smoka

ElineRing — Podarunek Eli'Ne
FaoAmulett — Amulet Fao

INV_RING — Pierscien Niewidzialnosci
Kolring — PierScien Baal Kolisa
KorthRing — Pier$cien Kortha
MagicAmulett — Amulet Maga
MagicRingl — Pierscien Maga I
MagicRing2 — Pierscien Maga I1
OrcH_Amulet — Amulet Lowcow Orkow
PAmulet — Amulet Przemytnikow
Pierscien_Ordina — Pierscien

sheer_gift — Serce Innosa
Thangor_Ring — Pier$cien Pogardy
WarriorAmulett — Amulet Wojownika
WarriorRingl — Pierscien Wojownika I
WarriorRing2 — Pierscien Wojownika II
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PiersScienie i amulety (zlote i srebrne) i inne przedmioty:

Grall — Grall Zycia (Zadanie dla Serwina)
INOSSTATUE — Posazek Innosa

INOSSTATUEL - Btogostawiony posazek Innosa (Zadanie dla Serwina)
[tMi_GoldCandleHolder — Ztoty Swiecznik
ItMi_GoldChalice — Ztota misa

ItMi_GoldChest — Ziota szkatuta

ItMi_GoldCup — Ztoty Kielich
ItMi_GoldNecklace — Ztoty Amulet
ItMi_GoldPlate — Ztoty Talerz

ItMi_GoldRing — Ztoty Pierscien
ItMi_JeweleryChest — Szkatuta z klejnotami
[tMi_SilverCandleHolder — Srebrny Swiecznik
ItMi_SilverChalice — Srebrna Misa
ItMi_SilverCup — Srebrny Kielich
ItMi_SilverNecklace — Srebrny Amulet
ItMi_SilverPlate — Srebrny Talerz
ItMi_SilverRing — Srebrny Pierscien
LIFE_GRALL — Czara Zycia

RandomStatue — Statua Mnogosci

Relictl — Relikwie Adanosa (Zadanie dla Serwina)
Relict2 — Relikwie Innosa (Zadanie dla Serwina)
Relict3 — Misa z krwia demona (Zadanie dla Serwina)

Bron 1H:

A_AncientSword — Maczeta (Ostry)
A_AncientSword2 — Starozytny Miecz (Ostry)
A_CarmasinDawn — Karmazynowy Swit (Ostry)
A_DeathBreath — Oddech $mierci (Ostry)
A_GodHand — Reka Boga (Ostry)

A_KatanalH — Katana (Ostry)

A_Killer — Zabojca (Ostry)

A _Mel_Sword — Pozeracz wiewiorek (Ostry)
A_Serwin_Rapier — Zdobiony Rapier (Ostry)

A _siekacz_sword — Miecz Siekacza (Ostry)
A_Swordl — Miecz Monka (Ostry)

A_Sword2 — Smok2 (Ostry)

B_AncientSword — Maczeta (Bardzo Ostry)
B_AncientSword2 — Starozytny Miecz (Bardzo Ostry)
B_CarmasinDawn — Karmazynowy Swit (Bardzo Ostry)
B_DeathBreath — Oddech $mierci (Bardzo Ostry)
B_GodHand — Reka Boga (Bardzo Ostry)
B_KatanalH — Katana (Bardzo Ostry)

B_Killer — Zabdjca (Bardzo Ostry)

B_Mel_Sword — Pozeracz wiewiorek (Bardzo Ostry)
B_Serwin_Rapier — Zdobiony Rapier (Bardzo Ostry)
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B_siekacz_sword — Miecz Siekacza (Bardzo Ostry)
B_Swordl — Miecz Monka (Bardzo Ostry)

B_Sword2 — Smok2 (Bardzo Ostry)

AncientSword — Maczeta

AncientSword2 — Starozytny Miecz

AngarsLetter — Pismo Cor Angara

anim_test — Reaver

AvatarSword — Ostatni Bastion

AxelH — Dobry topor

AxelH1 — Naostrzony dobry topér

AxelH2 — Naostrzony dobry topor

Baseball_Siekacza — Baseball rozpierduchy

Bunshee — Krzyk Potepienca

CarmasinDawn — Karmazynowy Swit

DeathBreath — Oddech $mierci

DragonDie — Swiety ptomien

glorystal — Ostrze Chwaty

GodFist — Pie$¢ Boga

GodHand — Reka Boga

GodThunder — Dotyk Beliara

GoodLongSword — Dobry dtugi miecz

GoodLongSwordl1 — Naostrzony dobry dtugi miecz
GoodLongSword2 — Naostrzony dobry dtugi miecz
guardsword — Chwata Straznika

HKnife — N6z mys$liwski

ItMwA_1H_Axe_01 — Topor (Ostry)
ItMwA_1H_Axe_02 — Gruchotacz (Ostry)
ItMwWA_1H_Axe_03 — Lamacz Kosci (Ostry)
ItMwA_1H_Hatchet_01 — Siekiera (Ostry)
ItMwA_1H_LightGuardsSword_03 — Lekki Miecz Straznika (Ostry)
ItMwA_1H_Scythe_01 — Siepacz (Ostry)
ItMwA_1H_Sickle_01 — Sierp (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_01 — Niewykonczony Miecz (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_02 — Miecz S¢dziego (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_03 — Miecz Straznika (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_04 — Miecz Bojowy (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_05 — Miecz Wojenny (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Bastard_01 — Zardzewiaty Miecz Pottorareczny (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Bastard_02 — Rzeznik (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Bastard_03 — Kat (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Bastard_04 — Wrzask Berserkera (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Broad_01 — Miecz Szeroki (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Broad_02 — Wyrok Wojownika (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Broad_03 — Szept Burzy (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Broad_04 — Reka Straznika (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Long_01 — Dtugi Miecz (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Long_02 — Miecz Strachu (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Long_03 — Miecz Nienawisci (Ostry)

POZIOMKAZ

Copyright PoziomkaZ §i




ItMwA_1H_Sword_Long_04 — Miecz Zwyciestwa (Ostry)
ItMwWA_1H_Sword_Long_05 — Miecz Smierci (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Long_066 — Wyréwnywacz (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Short_01 — Krotki Miecz (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Short_02 — Chtopski Miecz (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Short_03 — Jezyk Topielca (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Short_04 — Ktujacy Ciern (Ostry)
ItMwA_1H_Sword_Short_05 — Zgb Kopacza (Ostry)
ItMwB_1H_Axe 01 — Topor (Bardzo Ostry)

ItMwB_1H_Axe_02 — Gruchotacz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Axe_03 — Lamacz Kosci (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Hatchet 01 — Siekiera (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_LightGuardsSword_03 — Lekki Miecz Straznika (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Scythe 01 — Siepacz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sickle_01 — Sierp (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_01 — Niewykonczony Miecz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword 02 — Miecz Sedziego (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_03 — Miecz Straznika (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_04 — Miecz Bojowy (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_05 — Miecz Wojenny (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Bastard_01 — Zardzewialy Miecz Pottorargczny (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Bastard_02 — Rzeznik (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Bastard_03 — Kat (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Bastard_04 — Wrzask Berserkera (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Broad 01 — Miecz Szeroki (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Broad_02 — Wyrok Wojownika (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Broad 03 — Szept Burzy (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Broad_04 — Reka Straznika (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Long_01 — Dtugi Miecz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Long_02 — Miecz Strachu (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Long_03 — Miecz Nienawisci (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Long_04 — Miecz Zwycigstwa (Bardzo Ostry)
[tMwB_1H_Sword_Long_05 — Miecz Smierci (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Long_066 — Wyrownywacz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Short_01 — Krétki Miecz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Short_02 — Chtopski Miecz (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Short_03 — J¢zyk Topielca (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Short_04 — Ktujacy Ciern (Bardzo Ostry)
ItMwB_1H_Sword_Short_05 — Zab Kopacza (Bardzo Ostry)
KatanalH — Katana

Killer — Zabojca

MagicOreSword — Miecz z magicznej rudy

MagicOreSwordl — Naostrzony miecz z magicznej rudy
MagicOreSword2 — Naostrzony miecz z magicznej rudy
Mel_Sword — Pozeracz wiewiorek

Miecz_Zdunka — Kosa Zdunka

misio_Traffixa — Misio Traffixa

nix_mace — Kij Nixa
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NoName_Sword1H — Miecz Bezimiennego
NoName_Sword1H1 — Miecz Bezimiennego
NoName_Sword1H2 — Miecz Bezimiennego
pochodnia — Pochodnia

Reaver_b — Reaver

Reaver_m — Reaver

Reaver_s — Reaver

Serwin_Rapier — Zdobiony Rapier
siekacz_sword — Miecz Siekacza
SoulReaver — Pozeracz Dusz
SoulReaver_Fire — Pozeracz Dusz
SoulReaver_Air — Pozeracz Dusz

Sword1 — Miecz Monka

Sword2 — Smok2

UndeadDie — Dziwny Miecz

uriziel_1h — Uriziel

Bron 2H:

A_BlessedEdge — Blogostawione Ostrze Zmierzchu (Ostry)
A_DoomBringer — Mroczny Kat (Ostry)

A_DragonKiller — Niosacy Swiatto (Ostry)
A_FPALL_SWORD - Zagtada Zta (Ostry)

A_InosDestiny — Plomien Innosa (Ostry)

A_Katana2H — Dai - Katana (Ostry)

A Kazz_Sword — Miecz Kazzmira (Ostry)

A _KORTHAGOR_SWORD - Ostatni Msciciel (Ostry)
A_KorthAxe — Topor Kortha (Ostry)

A_Sejmitar — Sejmitar Drowa (Ostry)

A_SheerGhar — Piewca Zagtady (Ostry)

A _TheLastHit — Ostatni Cios (Ostry)

B_BlessedEdge — Btogostawione Ostrze Zmierzchu (Bardzo Ostry)
B_DoomBringer — Mroczny Kat (Bardzo Ostry)
B_DragonKiller — Niosacy Swiatlo (Bardzo Ostry)
B_FPALL_SWORD - Zagtada Zta (Bardzo Ostry)
B_InosDestiny — Ptomien Innosa (Bardzo Ostry)
B_Katana2H — Dai - Katana (Bardzo Ostry)
B_Kazz_Sword — Miecz Kazzmira (Bardzo Ostry)
B_KORTHAGOR_SWORD - Ostatni Msciciel (Bardzo Ostry)
B_KorthAxe — Topor Kortha (Bardzo Ostry)

B_Sejmitar — Sejmitar Drowa (Bardzo Ostry)

B_SheerGhar — Piewca Zagtady (Bardzo Ostry)
B_TheLastHit — Ostatni Cios (Bardzo Ostry)

Axe2H — Dobry topor dwurgczny

Axe2H1 — Naostrzony dobry topor dwurgczny

Axe2H2 — Naostrzony dobry topor dwurgczny
BerserkerAxe — Starozytny Topor Potegi

BlessedEdge — Blogostawione Ostrze Zmierzchu

Copyright PoziomkaZ §i

POZIOMKAZ




Destroyer — Koniec Smiertelnikow

DoomBringer — Mroczny Kat

DragonKiller — Niosacy Swiatto

EliteOrcAxe — Krush Morthrag

FireDead — Pozoga

FPALL_SWORD - Zagtada Zta

ice_stuff — Pocatunek Wampira

IceSword — Lodowa Zamie¢

InosDestiny — Ptomien Innosa

ItMw2hOrcMace02 — Krush Norghor

ItMwWA_2H_Axe_Heavy 01 — Topér Wojenny (Ostry)

ItMwA _2H_Axe_Heavy 02 — Krzyk Wojownika (Ostry)
ItMwWA_2H_Axe_Heavy_03 — Pig§¢ Barbarzyncy (Ostry)
ItMwA _2H_Axe_Heavy 04 — Pie$¢ Trolla (Ostry)
ItMwA_2H_Axe_light_01 — Lekki Topor Bojowy (Ostry)
ItMwA_2H_Axe_light_02 — Grzmot (Ostry)
ItMwA_2H_Axe_light 03 — Chrzest (Ostry)
ItMwA_2H_Axe_0OIld_01 — Stary Topor Bojowy (Ostry)
ItMWA_2H_Axe_Old_02 — Krwawy Zniwiarz (Ostry)
ItMwWA_2H_Axe_0OId_03 — Stary Sedzia (Ostry)
ItMwA_2H_Staff 02 — Laska Sedziowska (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_01 — Dwureczniak (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_02 — Ostrze Bohatera (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_03 — Krwawe Ostrze (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Heavy 01 — Cigzki Dwureczniak (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Heavy 02 — Gniewna Stal (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Heavy 03 — Wiciekta Stal (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Heavy 04 — Msciwa Stal (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Light_01 — Lekki Miecz Dwurgczny (Ostry)
ItMwA _2H_Sword_Light 02 — Miecz Nadzorcy (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Light_03 — Ostrze Najemnika (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Light 04 — Miecz Krélewski (Ostry)
ItMwA_2H_Sword_Light_05 — Miecz Demonow (Ostry)
ItMwAPickaxe — Kilof (Ostry)

ItMwB_2H_Axe_Heavy 01 — Topor Wojenny (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_Heavy 02 — Krzyk Wojownika (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_Heavy 03 — Pigé¢ Barbarzyncy (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe Heavy 04 — Pie$¢ Trolla (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_light_01 — Lekki Top6r Bojowy (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_light_02 — Grzmot (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_light_03 — Chrzest (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_0OId_01 — Stary Topor Bojowy (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_Old_02 — Krwawy Zniwiarz (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Axe_OlId_03 — Stary Sedzia (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Staff_02 — Laska S¢dziowska (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_01 — Dwureczniak (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_02 — Ostrze Bohatera (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_03 — Krwawe Ostrze (Bardzo Ostry)
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ItMwB_2H_Sword_Heavy 01 — Ciezki Dwureczniak (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Heavy 02 — Gniewna Stal (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Heavy 03 — Wsciekta Stal (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Heavy 04 — Msciwa Stal (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Light_01 — Lekki Miecz Dwurgczny (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Light_02 — Miecz Nadzorcy (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Light 03 — Ostrze Najemnika (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Light_04 — Miecz Kroélewski (Bardzo Ostry)
ItMwB_2H_Sword_Light 05 — Miecz Demonéw (Bardzo Ostry)
ItMwBPickaxe — Kilof (Bardzo Ostry)

Katana2H — Dai - Katana

Kazz_Sword — Miecz Kazzmira

KORTHAGOR_SWORD - Ostatni Msciciel

KorthAxe — Topor Kortha

MagicOreSword2H — Dobry miecz dwurgczny
MagicOreSword2H1 — Naostrzony dobry miecz dwurgczny
MagicOreSword2H2 — Naostrzony dobry miecz dwurgczny
MagiStuff — Kostur Maga

MagiStuff_Fire — Kostur Pozogi

MagiStuffl — Kostur Pradawnych

MagiStuff2 — Kostur Ken'Udz

Miecz_Cyka — Siepacz Cyka

NoName_Axe — Top6r Bezimiennego

NoName_Axel — Topér Bezimiennego

NoName_Axe2 — Topér Bezimiennego

NoName_Sword2H — Miecz Bezimiennego
NoName_Sword2H1 — Naostrzony miecz Bezimiennego
NoName_Sword2H2 — Naostrzony miecz Bezimiennego
OrcOfficerAxe — Niszczyciel Zycia

sairo_sword — Miecz Sairo

Sejmitar — Sejmitar Drowa

SheerGhar — Piewca Zagtady

TheLastHit — Ostatni Cios

Bron Dystansowa:

deadbow — Piewca Zagtady

IceBow — Pozeracz serc
ItAmArrow_Ice — Lodowa strzata
ItRw_Crosshow_ata — Kusza Atariusa
KyroBow — Luk Kyro

OrkBow — Niosacy Smieré¢

RedBolt — Ognisty Bett

RedCross — Czerwony Krzyz
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Zbroje I Helmy:

AncientArmor — Zbroja Sheer'Ghara

AncientRobe — Szata Pradawnych

Armor_Ranger_C — Starozytna Zbroja
ARMORPART_BOOTS - Buty
ARMORPART_BRACERS — Naramienniki
ARMORPART_BREASTPLATE — Napiersnik
ARMORPART_GLOVES - Re¢kawice
ARMORPART_GRAVES — Nagolenniki
AWH_ARMOR_M - Zbroja Lowcy Nagrod
BAN_ARMOR_L — Lekki Str6j Bandyty
BAN_ARMOR_M - Stréj Bandyty

CRW_ARMOR_HUP — Wzmocniona zbroja z pancerzy pelzaczy
DarkAkolit — Szata Mrocznego Akolity

DarkArmor — Mroczna Zbroja

DarkMaster — Szata Mrocznego Mistrza

DragonArmor — Smocza Zbroja

Feallan_Armor — Zbroja Feallana

FireArmor — Opoka Ognia

GRD_ARMOR_H2 — Cigzka zbroja Straznika Kopalni
GRD_ARMOR_H3 — Pancerz Zwyci¢stwa
GRD_ARMOR_L1 - Lekka zbroja Straznika Kopalni
GRD_ARMOR_M1 - Zbroja Straznika Kopalni
GRD_ARMOR_M2 — Zbroja Siekacza

GRD_PAL1 - Zbroja Wojownika

GRD_PALZ2 - Zbroja pradawnych rycerzy

Habit — Habit

Habitl — Habit

Hitman — Zbroja zabojcy

Hitman_L — Skorzana zbroja

I_ARMOR_STTH_BOOTS — Buty Zbroi Cienia

I ARMOR_STTH_BREASTPLATE — Kurtka Zbroi Cienia
I_ARMOR_STTH_GLOVES - R¢kawice Zbroi Cienia
I_ARMOR_STTH_GLOVES_FEN — Re¢kawice Zbroi Cienia (Podroba)
I_ARMOR_STTH_GRAVES - Spodnie Zbroi Cienia
KDF_ARMOR_H1 — Cigzka szata Ognia
KDF_ARMOR_H2 — Cig¢zka Zdobiona szata Ognia
KenRobe — Szata Wielkiego Mistrza

Non_RANGER - Zbroja Przemytnika
NOVFAN_ARMOR_L — Przepaska Nowicjusza Fanatykow
NOVFAN_ARMOR_M - Lekka zbroja Nowicjusza Fanatykoéw
NOVFAN_ARMOR_H — Zbroja Nowicjusza Fanatykow
OrkH_Armor — Zbroja Lowcoéw Orkoéw

OrkH_Armor_H — Cigzka Zbroja Lowcow Orkoéw
PalArmor — Pancerz Paladyna

PalArmorLow — Zbroja Rycerza

STT_ARMOR_HO - Zbroja Diego
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UrizielRobe — Szata Mrocznego Arcymaga
VLK_ARMOR_M1 - Spodnie Siekacza
ZombieArmor — Zbroja Chaosu
ass_helm — Hetm Assasyna

crown — Ognista Korona

crus — test helm

FEL_HELM - Starozytny Hetm

HELM — Stary helm

isil_helm — Krélewski Hetm

maska — Maska Gladiatora

maska2 — Maska Bandyty

PALHELM — Helm Paladyna
spartan_helm — Hetm najemnika
STT_ARMOR_H1 - Hetm

szyszak — Szyszak

Magia i Krysztaty:

?7?? — Dziwny krysztat

Beast_Cristal — Krysztat Bestii

BloodCristal — Krwawy Krysztat

Cave_Cristal — Peknigty Krysztat
CAVE_TELEPORT - Krysztat Teleportacji, stara jaskinia
CristalBELIARSCREAM — Krzyk Beliara
CristalDestroyL ife — Pocatunek Smierci
CristalDragonKiss — Pocatunek Smoka

CristalFury — Bitewny Szat

CristalICERAIN — Lodowa Zamie¢

CristallnosRage — Gniew Innosa

CristallnosTears — L.zy Innosa

cristalofbegining — Krysztat Poczatku
CristalOrcTrans — Przemiana w Orka Elite
CRISTALPUMA — Przywotanie Demonicznej Pumy
CristalPumaTrans — Przemiana w Demoniczng Pume
DarknessArmy_Cristal — Armia Upadtych
DexCristal — Krysztat Zwinnos$ci

DragonFire — Smoczy oddech

FIRE_CRISTAL — Klatwa Innosa

GodCristal — Krysztat Zwyciezcow

HealCristal — Krysztat Rezurekc;ji
ItArRuneTeleport6 — Probna Teleportacja
ItArRuneTeleport9 — Teleportacja do obozu koto kopalni
ItArScrollTeleport6 — Probna Teleportacja
MagiCristal — Krysztal Odnowy

ManaCristal — Krysztat Mocy

NetTeleport_Cristal — Krysztat teleportacji
netway_cristal — Dziwny krysztat

NewCristal — Runiczny Krysztat
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NewCristall — Runiczny Krysztat

NewCristal2 — Runiczny Krysztat
NORTH_ISLAND_TELEPORT — Krysztat Teleportacji, pdtnocna czgs¢ wyspy
Portal_Cristal — Krysztat Portalu

PowerCristal — Krysztal Potegi

ReaverSeal — Pieczeé

ReaverSeal_Water — Piecze¢ Wody
ReaverSeal_Fire — Piecze¢ Ognia
ReaverSeal_Air — Piecze¢ Powietrza
ReaverSeal_Earth — Piecze¢ Ziemi

SheerCristal — Przywotanie Paladyna Innosa
Shrink_Cristal — Zmniejszenie Trolla
SoundCristal — Muzyczny Krysztat
SOUTH_ISLAND_TELEPORT - Krysztal Teleportacji, potudniowa czes¢ wyspy
SpeedCristal — Krysztal Akceleracji
Stone_Cristal — Kamienny Krysztat
strange_cristal — Krysztat Umartych
teleport_cristal — Dziwny krysztat

TimeCristal — Krysztat Czasu
TOWER_UP_TELEPORT - Swietlisty Krysztat
Troll_Cristal — Krysztat Demona
UrizielTeleport — Krysztat teleportacyjny
UWCristal — Krysztat od Eli'Ne

VitCristal — Krysztat Witalnosci

Napoje:

Apple_booz — Nalewka jabtkowa

Bimber — Bimber

DragonBlood_Mixture — Mikstura ze smoczej krwi
Honey — Miod

Honey_drink — Miod pitny

Human_Blood — Ludzka krew

LekarstwoDorma — Lekarstwo dla Dorma
Root_Beer — Piwo korzenne

Zywnosc¢:

Aloes — Nocny Aloes

hum_meat — Ludzkie migso

Paproc — Ciernista Papro¢

Szczaw — Mroczny Szczaw

ZIELSKO — Zupa z ziela

ZIELSKO2 — Rosot
ZUPA_KUCHARZA — Zupa dla kopaczy
ZUPA_KUCHARZA? — Swietna zupa
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Trofea:

BeastBlood — Krew Pradawnego Potwora
BeastBlood_False — Fatszywa krew Pradawnego Potwora
BUG_SHELL — Ptytka z pancerza

BugQueen_Organ — Narzady rozrodcze

DragonBlood — Smocza krew

DragonHeart — Serce Smoka

DragonScale — Smocze tuski

ItAt_Boar_01 — Skoéra dzika

Puma_Fure — Skora pantery

Sheep_Fure — Skora owcy

Pisma:

Alchemy_List — Przepisy na mikstury
almanach_dex — Starozytny almanach
almanach_hp — Almanach Witalnosci
almanach_str — Almanach Sity
Ancient_Sheetl — Wydarta stronica 1
Ancient_Sheet2 — Wydarta stronica 2
Ancient_Sheet3 — Wydarta stronica 3
Ancient_Sheet4 — Wydarta stronica 4
Ancient_Sheet5 — Wydarta stronica 5
AncientBookl — Starozytna ksig¢ga I
AncientBook2 — Starozytna ksigga II
AncientBook3 — Starozytna ksigga I11
AncientBook4 — Starozytna ksigga IV
Bart_letter — Pelnomocnictwo

Cogito — Przestanie Pana Cogito

Cogitol — Przestanie Pana Cogito cz.1
Cogito2 — Przestanie Pana Cogito cz.2
Cogito3 — Przestanie Pana Cogito cz.3
DEADSWORDINFO — Zmurszata stronica
DRAGONSWORDINFO — Zmurszata stronica
Drink_List — Przepisy na napitki
Fel_Diary — Pamigtnik generata

free_note — Weksel uniewinniajacy
Illuminatii — Droga Siedmiu Krokéw
Introduction — Introdukcja

Ken_Answer — Odpowiedz Pradawnych
key_book — Pamietnik Kryptologa
Kolis_Letter — List Kolisa do Pradawnych
Korthagor — Ostatni boj Korthagora
List_kamila — List do Morghara
ListOfDefaet — Lista zabitych bestii
Mel_Diary — Zapiski Melkora

New_AIm — Almanach
PAMIETNIK_ALCHEMIKA — Pamig¢tnik Starego Alchemika
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Paragon — Kwitek od Zyska
PiratsMap — Podniszczona mapa
PRZEPIS_KUCHARZ?2 — Przepis kucharza
PRZEPIS_RADI — Przepis Radi‘ego
RytualBOOK — Dziwna Ksigga
RytualText — Stowa Inkantacji
SaturasNote — Zapiski Saturasa
secret_1h — Taktyka Walki
secret_2h — Taktyka Walki

sherl — Shergaryzmy, tom |

sher2 — Shergaryzmy, tom 11

sher3 — Shergaryzmy, tom Il

sher4 — Shergaryzmy, tom IV

sher5 — Shergaryzmy, tom V

sher6 — Shergaryzmy, tom VI

sher7 — Shergaryzmy, tom VII

sher8 — Shergaryzmy, tom VIlII
Sly_Letter — Dziwny Zwoj

szkielet — Kartka

Klucze:

Algirion_Key — Klucz Algiriona
bal_key — Zasniedziaty klucz
CAMP_PKey - Klucz do Kklatki
Key_Tower_House — Dziwny klucz
KLUCZ_GARNIZONU - Klucz
MELK _CHEST - Klucz do skrzyni
Melkor_HideKey — Melkor_HideKey
Mild_Key — Klucz od Alchemika
Servin_Key — Klucz Servina
Smith_Key — Klucz Kowala
Thangor_Key — Klucz Thangora

Rdézne:

Bedroll — Spiwoér

BLACKORE - Czarna ruda

Cube — Dziwny Szescian

DARKPEARL — Czarna perta

Dragon_Horn — Smoczy Rog

DragonEgg — Smocze jajo

drugs — Podejrzana Paczka

gamble_sack — Sakiewka z ko$¢mi do grania
GOLDNUGGET - Brytka ztota

HEAD - Gtowa Mrocznego Arcymaga Uriziela
OrePack — Przesytka rudy

ORESACK — Skoérzany mieszek

pacho_belt — Podejrzany bett
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Sekstans — Sekstans

SOL - Sdl

SpecialJoint2 — Bardzo mocny joint
WHITEPEARL — Perla

NPC:

EBR_103 Beo — Beowulf
GRD_1100_Traffix — Traffix
GRD_2019_ Sand — Sand
GRD_2080_Zollo — Lukis
GRD_2081_Kraken — Ghorri
Grd_4201_Pijakb — Siekacz
Grd_4204_Orlan — Orlan
Grd_4205_Pijaka — Vierzba
GRD_4207_NAUCZYCIEL — Bard
GRD_6003_CARLOS — Carlos
Grd_6789_Zysk — Wyzysk
GRD_7604_PALACZ - Corin
GRD_7607_MELKOR — Melkor
GRD_8002_GERALT — Geralt
GRD_8004_HORG — Horg
GRD_8005_VERDON — Verdon
GRD_8007_HALLDOR — Halldor
GRD_8008_Patrol — Pablo
GRD_8009_Straznik — Makiu
GRD_8010_TRUP3 — Przemytnik
GRD_8012_Eris — Eris
GRD_8014_MUZYK — Muzyk
GRD_8888_ZIOM — Henrick
Grd_990_Kucharz — Gruby Butch
GRD_995 Ciuciek — Kazzmir
GRD_996 KOMAR — Komar
GRD_998 Dawid — Gorth
Grd_999 Morghar — Morghar
GUR_3054_BaalKolis — Baal Kolis
jaskier — Bard Jaskier
Non_1500_Gilbert — Gilbert
Non_2000_Thangor — Thangor
Non_2001_Anghar — Anghar
Non_2002_Monk — Monk
Non_2003_Korth — Korth
Non_2004_Servin — Servin
Non_2005_Kyro — Kyro
Non_2006_Nikolas — Nikolas
Non_2007_Eremita — Dziwny Eremita
Non_2008_Alchemik — Stary pustelnik
Non_2009_Argorn — Argorn

POZIOMKAZ

Copyright PoziomkaZ §i




Non_2010_Kenudz — Ken'Udz

Non_2011 Sheer — Sheer'Ghar
Non_2012_Flad — Flad'Nag
Non_2013_Algirion — Algirion Tas an'Dar
Non_2014 Eline — Eli'Ne

Non_2015_Horgan — Horgan
Non_2016_Khan — Khan

Non_2017_Bal — Balaiareth

Non_2018 ADragon — Czarny Smok
Non_2020_Zenthar — Wredny Mag - Diego'mir
Non_2021_SheerM — Paladyn Innosa
Non_2022_BalM - Balaiareth
Non_2025_Angela — Angelina
Non_2030_Dragon — Czarny Smok
Non_2031_Dragon_Undead — Nieumarty Smok
Non_2032_Shadow — Wojownik Cienia
Non_2033_Ghost — Soulcatcher
Non_2034_Renegat — Kortharg - Ork Renegat
Non_2035_YDragon — Malutki Smok
Non_2036_BlackDragon — Czarny Smok
Non_2037_Ghost — Mroczna Zjawa
Non_2038_SlaveMaster — Ork - Dozorca
Non_2039_Assasian — Zabojca - Codename 47
Non_2040_Uriziel — Uriziel

Non_2041 Akolita — Czarny Akolita
Non_2042_Sword — Niewidzialny Straznik
Non_2043_Sword2H — Niewidzialny Straznik
Non_2044 Drow — Drow

Non_2045_Aver — Aver

Non_2046_Uther — Uther

Non_2047_Smok — Arthas

Non_2048 Som — Som

Non_2049 Elite — Morht'Gnar
Non_2050_Elite — Morht'Gnar

Non_2051 DMasterl — Czarny Mag
Non_2052_DMaster2 — Dick Advo
Non_2060_Valkir — Valkir

Non_2061 Blood — Krwiopusz
Non_2062_Yrpen — Yrpen

Non_2063_Snow — Snow

Non_2064_Duke — Duke Mekhar
Non_2065_OrcHunter — Nazgrel
Non_2066_OrcHunter — Vegolas
Non_2067_Kerth — Kerth

Non_2068 OrcHunter — L.owca Orkow
Non_2069_Elite — Straznik Portalu
Non_2070_OrcHunter — Majewski Show
Non_2071_OrcHunter — L.owca Orkow
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Non_2090_Auvatar — Avatar Innosa
Non_2094 Rost — Rost

Non_2095 Volar — Volar
Non_2096_Kroll — Kroll

Non_2097_Kira — Kira
Non_2099_Angelina — Angelina
Non_2100_InosSon — Dziwny cztowiek
NON_3000_KEEPER — Widmo
NON_3077_DBRUCE — D’Bruce
NON_3200_PoziomkazDuch — Duch
NON_3201_URIZIEL — Uriziel
Non_6666_DARK — Straznik Groty
NON_7537_Gardhar — Gardhar
Non_7777_DUCH — DUCH PALADYNA
NONE_4037_NewPrisoner — Ojciec Dyrektor
Nov_3013_Algier — Algier

Nov_3014 Tallin — Tallin

Nov_3015_Fao — Martwy nowicjusz
Nov_3018 Palermo — Palermo
NOV_3051 Kora — Kora
ORC_8101_Shaman — Ur-Shak
ORC_8102_Shaman — Nakrecana Figurka
ORG_802_Skrzypek — Skrzypek
ORG_857_Calash — Calash
ORG_888_Erpresser — Podejrzany typ
ORG_889 CoErpresser — Wspdlnik szantazysty
PC_Rockefeller — Rockefeller
SLD 704 Blade — Kosiarz

SLD_711 Bronn - Bronn

STT_8501_ Cien— Radi
TPL_1426_Psycho — Psycho
TPL_3050_TEMPLER — Wystannik Cor Kaloma
TPL_3052_Xord — Xord
TPL_3053_Atarius — Atarius

VLK _2080_Buddler — Sanchez

VLK _2081 Buddler — Martinez

VLK _2082_Buddler — Popo

VLK _ 2083 Buddler — Nix

VLK_2084 Buddler — Nest

VLK _7505_KOPACZ — Kopacz
VLK_7506_KOPACZ — Kopacz
VLK_7507_MARK — Mark

VLK _7509 ZENEK — Marcel
VLK_7529 RENDI — Rendi
VLK_7533 BEN - Ben
VLK_7535_DORM — Dorm
VLK_7540_Martin — Seziel
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Potwory:

Aligator — Aligator

AligatorD — Podziemny Aligator
angela_old — Angelina

BlackDragon — Czarny Smok
BlackWolf — Czarny Wilk

Boar — Dzik

Bug — Wielki Pajeczak

Bugl — Wielki Pajgczak

Bug2 — Pajeczak Truten

Bugwarrior — Pajeczak Wojownik
Bugwarriorl — Pajeczak Wojownik
Bydle — Ogromny gad

Bydle2 — Ogromny gad

DeadShadow — Nieumarty Cieniostwor
DemonLord — Ksigze Demondéw
DemonLord1 — Straznik Swigtyni
DemonWarg — Demoniczny Warg
Destroyer — Koniec Smiertelnikow
Dragon_Fire — Smok

DragonRazor — Rozpruwacz

FireGuard — Ognisty Straznik
GIANT_SKELET - Olbrzymi Szkielet
GIANT_SKELET1 — Olbrzymi Szkielet
GreenWaran — Bagienny jaszczur
HarpieD — Dziewica Chaosu

kuzuar — Kuzuar
Mst_Default_Stone Beast — Kamienna Bestia
Mst_SpecialUndeadOrc — Niemarty Elitarny Ork
Mst_SpecialUndeadOrcShaman — Niemarty Ork Szaman
OldAligator — Stary Aligator

OrcElita — Ork Elita

OrcGeneral — Wredny OrcWarrior
OrcGiant — Ork Wielkolud

OrcOficer — Ork Putkownik
OrcOficerU — Ork Putkownik
ostrokiel_mag — Ostrokiet

ostrokielF — Ostrokiet- Samica
ostrokielM — Ostrokiet - Samiec
Poisoned_Minecrawler — Jadowity Petzacz
portal_guard — Straznik portalu
RedWolf — Czerwony Wilk

Rex — Rozpruwacz

RexD — Demoniczny Rozpruwacz
ScavengerD — Podziemny Scierwojad
ShadowBeast1 — Cieniostwor

Sheep — Owca
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Stone_Beast — Kamienna Bestia
StonePuma — Demoniczna Pantera
StonePumal — Straznicza Pantera
StonePuma2 — Straznicza Pantera
STONESHADOW - Ognionos$ca
StoneStatue — Posag

Troll_Bug — Wredny Bug

TrolID — Jaskiniowy Troll

TrolIDK — Pradawny Troll
UndeadOrcShaman — Arcykaptan Beliara
UndeadOWH1 — Straznik Arcykaptana
UOrcEliteM — Niemarty Elitarny Ork
UOrcShamanL — Niemarty Ork Szaman
WarriorGobo — Goblin Zabijaka
WhiteWolf — Puszek Okruszek
YDragon — Maty Smok

ZombieMag — Upadty Czarnoksieznik
ZombieMagl — Upadty Czarnoksieznik
ZombieScientist — Zombie Uczony
ZombieWarrior — Zombie Wojownik

Opracowal — Bruce, kon wersja do pliku PDF — Shergar.
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