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Wprowadzenie

Czy kiedykolwiek, siedzac w cieptej tawernie przy kufelku piwa wsrdéd znanych i nieznanych oséb
chciate$ poczu¢ smak tej przygody, o ktérej tak wspaniale opowiadali, wedrowcze? Jezeli tak — oto
Swiat Aranna, peten tajemnic, magii, dobra i zta. Juz czas go odwiedzi¢. W wyprawie pomoze Ci
niniejszy poradnik; znajdziesz tu wszystko, co podréznikowi moze sie przydac.

Jako ze dziatdéw jest dosyc¢ sporo - oto ich krétka charakteryzacja:

Wiedza - przedmioty do zadan: jak sama nazwa wskazuje. Wiernie odtworzone karty z
dziennika prowadzonego przez posta¢ w grze. Wszystkie przedmioty wraz z numerami
zadan, do ktoérych przynaleza.

Wiedza - ksigzki: lista ksigzek, jakie mozesz zebrac¢ w trakcie gry wraz z lokalizacjami.
Wiedza - mapy: lista mapek wystepujacych w dzienniku w grze.

Wiedza - zaspiewy: lista wszystkich zaspiewdéw wraz z ich efektami oraz miejscami, w
ktérych mozna sie ich nauczyc.

Bestiariusz: obszerny dziat zawierajacy porcje informacji z dziennika w grze na temat
potworow.

Towarzysze: krétki wykaz osob, ktore wyrazg wole przytaczenia sie do Twojej druzyny w
trakcie gry.

Mapy: 38 doktadnych map terendw, jakie mozesz zwiedzi¢ w grze wraz z oznaczeniami.

Zadania - zanim zaczniesz korzysta¢, indeksy zadan, opisy: solidna gars¢ wskazowek
odnosnie wedréwek po Arannie, wykaz wszystkich zadan dostepnych w grze i wreszcie
opisy do kazdego po kolei.

Tajemnicze zadanie — znalaztes juz jaki$ tajemniczy przedmiot?

Poradnik byt pisany na podstawie angielskiej wersji gry, nastepnie catkowicie przerabiany na
polska. Pisatem pod wersjq 2.0.

Specjalne podziekowania za uzyteczng pomoc dla Jasia, Piokosa, Pvt. Creak’a i Blinka!

Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.

bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgoda © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRYOnline.pl.

www.gry-online.pl
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Czyli: lista przedmiotéw zwigzanych z zadaniami, wraz z momentami ich otrzymania i - niekiedy -

Przedmioty
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Wiedza

do

kilkoma uwagami ode mnie na ich temat.

zadan

Kup ksigzke

Obrazek Nazwa 0Od kogo Kiedy Uwagi
Medalion Drevina Drevin Akt 1, Wazny przedmiot. Dostajesz, tracisz i
zadanie odzyskujesz go w akcie pierwszym, a jego
gtéwne 1 prawdziwe znaczenie odkrywasz ciut
pozniej :)
Kosz kamiennych Driada Telinu Akt 1, Przedmiot wymagany do drugiego
osetek zadanie gtéwnego zadania w pierwszym akcie
gtéwne 2
Klucz do bramy Jeden z Mordenow Akt 1, Za jego pomoca uwalniasz driady, co
Mordendw przy punkcie zadanie prowadzi do rozpoczecia trzeciego
strazniczym gtéwne 2 gtéwnego zadania w akcie 1
Kamien Strazniczka Celia Akt 1, Przedmiot otrzymujesz dopiero pod sam
aktywacyjny zadanie koniec zadania
eirulanskiego gtéwne 2
teleportu
Klucz do bramy Strazniczka Celia Akt 1, Przedmiot otrzymujesz dopiero pod sam
posterunku driad zadanie koniec zadania
gtéwne 2
Mordenski sprzet Po spaleniu Akt 2, Odblokowuje dostep do ukrytych miejsc w
dzwigowy ostatniej z zadanie mie$cie Mordendw, Darthrul
ukrytych wiez poboczne 16
Mordendéw
Pusta fiolka Driada Taar Akt 1, Musisz jg napeti¢ woda z elfickiej kapliczki
zadanie
gtéwne 4
Zaginiony Szafir Lezy sobie na Akt 1, Przedmiot wymagany do ukonczenia tegoz
Elfow poteczce w elfickiej zadanie zadania. Znajdujesz go w ukrytej czesci
kapliczce poboczne 4 elfickiej kapliczki
Napetniona fiolka Elficka fontanna, Akt 1, Fiolka z woda z elfickiej fontanny
elficka kapliczka zadanie
gtéwne 4
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teb garganturaksa Po zabiciu Akt 1,
Garganturaksa zadanie
poboczne 9
Nakrycie gtowy Po zabiciu ztego Akt 1,
Hak'u wodza Hak'u zadanie
poboczne 7
Srebrny klucz z Skrzynia w ruinach Akt 2,
zagadkq Razki zadanie

poboczne 10

Kowadto Feldwyra

Po zabiciu jednego
z bosséw w
podziemnym
schronieniu

Akt 1,
zadanie
poboczne 10

Ruda mythrilu Po zabiciu jednego Akt 1, Boss jest na 24 poziomie, sugerowany
Feldwyra Z bosséw w zadanie poziom zadania to 12 :P
podziemnym poboczne 10
schronieniu
Miot Feldwyra Po zabiciu jednego Akt 1, Jak wyzej
z bosséw w zadanie
podziemnym poboczne 10
schronieniu
Ucieta gtowa Po zabiciu krélowej Akt 1,
krélowej roju z roju w dolnych zadanie
pieczar Kithraya pieczarach Kithraya poboczne 5
Tablica Slepoty Po zabiciu jednego Akt 1, Pierwsza z czterech tablic do zadania
ze straznikdw- zadanie
skathdéw na pustyni gtéwne 7
Azunitdéw
Tablica Zycia Po zabiciu jednego Akt 1, Druga z czterech tablic do zadania
ze straznikow- zadanie
skathdw na pustyni gtéwne 7
Azunitow
Tablica Smierci Po zabiciu jednego Akt 1, Trzecia z czterech tablic do zadania
ze straznikdw- zadanie
skathdw na pustyni gtéwne 7
Azunitow
Tablica Wzroku Po zabiciu jednego Akt 1, Czwarta z czterech tablic do zadania
ze straznikéw- zadanie
skathéw na pustyni gtéwne 7
Azunitow
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Srebrne lustro Po wykonaniu Akt 1,

zadania, potrzebne zadanie

do kolejnego gtéwne 7
Azunicki artefakt Jak wyzej Akt 1,

zadanie

gtéwne 8

Kamien Po otwarciu skrzyni Akt 2, Aby otworzy¢ skrzynie, musisz najpierw
ogniskujacy w pradawnym zadanie pogadac z duchem

elfickim relikwiarzu poboczne 5
pod pieczarami

Isteru
Klucz do komnat Kapitan Dathry Akt 1, Otwiera przejscie do zewnetrznej krypty
skarbca Fortecy zadanie Fortecy Kamiennych Wichrow
Kamiennych gtéwne 9
Wichréw
Klucz do Po zabiciu Akt 1, Otwiera przejscie do wewnetrznej krypty
wewnetrznego porucznika zadanie Fortecy Kamiennych Wichréw
skarbca Fortecy Namyeka w gtéwne 9
Kamiennych zewnetrznej
Wichrow krypcie Fortecy
Zakurzony klucz Po wykonaniu Akt 1, Otwiera drzwi do pomieszczenia ze
zadania zadanie skarbami w wewnetrznej krypcie Fortecy

poboczne 13

Kamiennych Wichrow

Aktywny Azunicki Artefakt Akt 1,
artefakt aktywujesz w zadanie
wewnetrznej gtéwne 9
krypcie Fortecy
Kamiennych
Wichréw
Kamien Celeb'hel Starszy Akt 2, Przedmiot otrzymujesz dopiero pod sam
aktywacyjny zadanie koniec zadania
teleportu Aman’lu gtéwne 1
Liantiryt Lezy w jednym z Akt 2, Podjecie kamienia rozpoczyna zadanie
domkdéw w zadanie poboczne w drugim akcie — znak
Aman’lu poboczne 11 skrytobdjcy
Czarny klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w pierwszej rundzie, otwiera drzwi
jedynki z przeciwnikéw na zadanie do pierwszego pomieszczenia ze skarbem
arenie Aman’lu poboczne 12
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Niebieski klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w drugiej rundzie, otwiera drzwi do
dwojki z przeciwnikéw na zadanie drugiego pomieszczenia ze skarbem

arenie Aman’lu

poboczne 12

Turkusowy klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w trzeciej rundzie, otwiera drzwi
trojki z przeciwnikow na zadanie do trzeciego pomieszczenia ze skarbem
arenie Aman'lu poboczne 12
Zielony klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w czwartej rundzie, otwiera drzwi
czworki z przeciwnikow na zadanie do czwartego pomieszczenia ze skarbem

arenie Aman’lu

poboczne 12

26ty Klucz piatki

Po zabiciu jednego
z przeciwnikéw na
arenie Aman’lu

Akt 2,
zadanie
poboczne 12

Wypada w piatej rundzie, otwiera drzwi do
pigtego pomieszczenia ze skarbem

Pomaranczowy
klucz szdstki

Po zabiciu jednego
z przeciwnikéw na
arenie Aman‘lu

Akt 2,
zadanie
poboczne 12

Wypada w szdstej rundzie, otwiera drzwi do
szostego pomieszczenia ze skarbem

Czerwony klucz
siodemki

Po zabiciu jednego
z przeciwnikéw na
arenie Aman’lu

Akt 2,
zadanie
poboczne 12

Wypada w siédmej rundzie, otwiera drzwi
do siddmego pomieszczenia ze skarbem

Fioletowy klucz
6semki

Po zabiciu jednego
z przeciwnikéw na
arenie Aman’lu

Akt 2,
zadanie
poboczne 12

Wypada w 6smej rundzie, otwiera drzwi do
6smego pomieszczenia ze skarbem

Zelazny klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w dziewiatej rundzie, otwiera drzwi
dziewiatki z przeciwnikéw na zadanie do dziewigtego pomieszczenia ze skarbem
arenie Aman’lu poboczne 12
Ztoty klucz Po zabiciu jednego Akt 2, Wypada w dziesigtej rundzie, otwiera drzwi
Daesthai z przeciwnikow na zadanie do ostatniego pomieszczenia ze skarbem

arenie Aman'lu

poboczne 12

Klucz poszukiwacza

Poszukiwacz Albain

Akt 2,
zadanie
poboczne 10

Zadanie to mozesz rozpoczac¢ tylko z Deru
w druzynie

Krysztat Finala Akt 2, Przedmiot otrzymujesz dopiero pod sam
aktywacyjny mostu zadanie koniec zadania, potrzebny w kolejnym
gtéwne 2
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