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Porady ogéine

- Poza podstawowymi zadaniami
wykonania, w grze jest sporo zadan nie zwigzanych z
gtownym watkiem. Poza nimi jest réwniez grupa zadan
zwigzanych z konkretnymi postaciami ktére przytagczamy
do druzyny. Sa one niedostepne gdy nie posiadamy

konkretnej postaci w druzynie.

otwierania skrzyn.

przeciwnicy zaatakujg pierwsi.

wciskajac klawisz , X"

drewniany kotek na wampiry.

- Dziekuje za pomoc Pero i Acid'owi

Kup ksiazke

ktére mamy do

- Przez catg gre powinniSmy mie¢ w druzynie ztodzieja
ktéry bedzie nam potrzebny do rozbrajania putapek i

- Przykazanie ogodlne: nie atakujemy jako pierwsi (z
bardzo matymi wyjatkami), zawsze czekamy az nasi

- Mape jest optymalnie zwiedza¢ zgodnie z kolejnoscig
numerdow lokacji wymienionych w poradniku.

- Numer mapy mozemy odczyta¢ w oknie dialogowym

- Pamietajcie iz magowie moga nauczy¢ sie tylko
okreslonej ilosci czaréw na kazdy poziom, dobierajcie
uwaznie czary ktérych sie uczycie. Aby zwiekszy¢ liczbe
czaréw ktére magowie moga sie nauczy¢ wypijcie na czas
nauki czaréw miksture podnoszacg inteligencje.

- Przez catg gre warto nosi¢ ze sobg przynajmniej jeden
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Mapa Swiata - cze$é kontynentalna
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0602 - Wiezienie Irenikusa cz.1

@6@2 - WIEZIENIE IRENIKUSA GRY [SGINGTE

W tej lokacji rozpoczynamy gre. JesteSmy zamknieci w klatce, tajemniczy mag zadaje nam bdl
twierdzac, iz przeprowadza na nas jakies$ tajemnicze i niezrozumiate dla nas doswiadczenia. Nasza
pamie¢ zawodzi nas i nie mozemy sobie przypomnie¢ co dziatlo sie po tajemniczej nocy gdy
zakapturzone postacie zniewolity nas podczas snu i uprowadzity w nieznane miejsce. Nasza meke
przerywajg odgtosy walki, nasz oprawca oddala sie aby odeprze¢ atak przeprowadzony na nasze
miejsce uwiezienia. Po chwili pojawia sie Imoen - ktdéra towarzyszyta nam we wczesniejszych
przygodach. Uwalnia nas z klatki.

Zadaniem naszej druzyny w tej lokacji bedzie wydostanie sie z lochéw na powierzchnie, zebranie
broni i ekwipunku oraz prdéba zrozumienia sytuacji w ktérej sie znalezlismy.

01 - Start

NPC: IMOEN (mag/ztodziej, cztowiek, kobieta, neutralny dobry)
Po rozmowie mozemy przytaczy¢ jg do druzyny.

02 — NPC: MINSC (fowca, cztowiek, mezczyzna, chaotyczny dobry)
ZADANIE:

ROZWIAZANIE: Minsc jest réwniez tak jak Imoen naszym starym towarzyszem, mozemy mu
zaufaé, choé¢ prostoduszny jest wysSmienitym wojownikiem. Aby go uwolni¢ z klatki musimy go
zdenerwowa¢, wytamie wtedy sam zamek. Mozemy przytaczy¢ go do druzyny.

03 - NPC: JAHEIRA ( wojownik/druid, pételf, kobieta, neutralny )

Jaheira jest kolejnym towarzyszem z dawnych czasow ktorego spotykamy w wiezieniu i mozemy go
uwolnic.

ZADANIE:
ROZWIAZANIE: Klucz do celi Jaheiry znajdziemy na stoliku (04)
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04 - Stolik

przedmioty: Klucz do celi (potrzebny do otwarcia celi Jaheiry)

05 - Golem - niegrozny straznik wiezienny

06 - Maszyna strzelajgca btyskawicami - mozemy ja wytaczy¢ przetacznikiem (07)
07 - Przetacznik do maszyny (06)

08 - Aataquah - niegrozny Jin - zadaje pytanie, jezeli chcemy by¢ szlachetni odpowiedzmy iz
~Wcisniemy guzik”, Jin przywotuje potwora ktérego musimy zabi¢, po walce wydaje sie zadowolony
i kieruje nas do Rieleva

09 - Sciekowy Golem - Jezeli podamy sie za wiadce golema, bedzie on stuchat naszych polecen,
potrzebny nam jest do tego kamien aktywacji.

ZADANIE: Otworzy¢ za pomoca golema wiaz labiryntu (10)

ROZWIAZANIE: Aby uruchomi¢ golema potrzebujemy kamien aktywacji ktéry znajdziemy w pokoju
Rieleva (12)

10 - Drzwi labiryntu
11 - Rielev - uwieziony w stoju
ZADANIE: Uwolnic Rieleva

ROZWIAZANIE: Jedynym sposobem na uwolnienie Rieleva jest wyciggniecie ogniwa
energetycznego z stoja podtrzymujacego jego zycie.

12 - Kamien Aktywacyjny (potrzebujemy go aby uruchomic¢ golema)
13 - Ilyich - zte krasnale - trzeba je pokonaé¢ w walce

Przedmioty: Magiczne zotedzie (sq witasnoscig Driad (19) i bedg nam potrzebne do ich zadania),
Kolczuga Umartych +2

14 - Kambion - maty demon uwieziony w magicznej sferze, przetaczajagc dzwignie na $rodku
pokoju uwalniamy go.

15 - Posiadajac ogniwo elektryczne mozemy porozmawia¢ z umeczonymi istotami.

Teraz mozemy wroci¢ do Sciekowego Golema (09) i uaktywni¢ go za pomoca kamienia
aktywacyjnego

16 - Otiag - Przedmioty: Klucz R6zdzki Mrozu
17 - Skrzynia: Hetm infrawizji

18 - w pokoju w skrzyniach: Hetm Balduriana, Klucz rézdzki Btyskawic, Amulet Metaczaru, Posag
zywiotaka powietrza

19 - Ulene, Comia, Elynia - Driady - uwiezione przez Irenikusa (bo tak nazywa sie nasz oprawca)
prosza has o pomoc.

ZADANIE: Pomodc Driadom wiezionym przez Irenikusa

ROZWIAZANIE: Magiczne zotedzie o ktorych mowig Diady ma Ilych (13) - powinnismy je juz mieé
w naszej sakwie. Trzeba je pokazac¢ Driadom (one w zamian udzielajg nam wskazéwek jak wyjs¢ z
wiezienia), a nastepnie zanie$¢ do Lesnej Krélowej na Wzgdrzach Wichrowych Witdczni (zadanie to
bedziemy mogli wykona¢ dopiero w dalszej czesci gry)

ZADANIE: Zanies$¢ zotedzie do Lesnej Krélowej na Wzgdrzach Wichrowych Widczni
ROZWIAZANIE:

Po odniesieniu Driadom Zzofedzi dowiadujemy sie iz przedosta¢ sie na nastepny poziom budowli
mozemy poprzez portal (22) klucz do tego portalu znajdziemy w pokoju wybranki Irenikusa (20)

20 - Pokdj wybranki Irenikusa - nalezy uwaza¢ gdyz jest mocno obtozony putapkami, przejscie
przez drzwi uruchamia alarm ktéry przywotuje pozostate na tym poziomie Golemy ktére biegng do
zrodfa alarmu, rozwaznym posunieciem jest nie wchodzenie do pokoju zanim nie uporamy sie z
golemami.
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