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Wprowadzenie

Witamy w wszystkich w poradniku do dtugo oczekiwanego dodatku do jednej z najlepszych gier
cRPG. Mowa tu o Neverwinter Nights: Shadows of Undrentide. Zanim przejdziecie do opisu,
radzimy zapozna¢ sie z informacjami zawartymi we wprowadzeniu, poniewaz rozgrywka jest
odrobine inna od tej znanej z podstawowej gry.

Legenda

Na poczatek zapoznaijcie sie z legenda. Na mapach jest ona nastepujaca
@ - wazniejsze miejsce
A - wyjscie do lokacji
® - wrdg lub grupa wrogow
= - obiekt do przeszukania
- j.w., ale z pulapka

W tekscie natomiast:
a) czcionkg bragzowaq zaznaczone sg wazniejsze osoby
b) czcionka niebieska zaznaczone sq wazniejsze przedmioty
c) czcionka zielona sg oznaczone wazniejsze miejsca (czyli zielone kétka na mapie)

d) czcionkg sq oznaczone przejscia do innych lokacji (czyli zotte kotka na
mapie)

e) czcionkg pogrubiong oznaczone sg hazwy miejsc

f) czcionka pogrubiona i pochyta oznaczone sg nazwy zadan

Co sie zmienito

Najemnicy: Jest ich dwoje (trzeci dojdzie w Przerywniku). Mozna teraz zagladac¢ w ich ekwipunek i
zmieniac ich bron oraz pancerz. W zaleznosci od potrzeb mozemy tez wybiera¢ droge ich kariery
(czarownik lub barbarzynca dla Xanosa, oraz totrzyk lub kaptan dla Dorny).

Czyny: W NWN dostawaliSmy za nasze czyny punkty tylko do ztego lub dobrego charakteru. W
dodatku bedziemy dostawali takze do chaotycznego i praworzadnego - nie mozna wiec bezkarnie
okradac¢ czyichs$ skrzynek lub bezczesci¢ pamie¢ zmartych, przeszukujacych ich szczatki.

Spanie: W niektérych lochach czy podziemiach nie mozna normalnie spac¢. Trzeba znalez¢ maty
pokoj i zamkng¢ drzwi, dopiero wtedy bedziemy mogli odpoczgé. Ta zasada obowigzuje tylko na
wyzszych poziomach trudnosci.
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ROZDZIAL 1

Wysoczysko
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Poziom Il

Wyijscia do lokacji:
- Wysoczysko Zachdd / Dom Drogana - Parter
- Wysoczysko Zachdéd / Stodota Drogana
- Wysoczysko Zachdd / Dom
- Wysoczysko Zachdéd / Dom
- Wysoczysko Zachdd / Dom
- Wysoczysko Zachdéd / Kowal
- Wysoczysko Zachéd / Zielarz
- Wysoczysko Zachod / Wrzacy Kociot
- Wysoczysko Zachod / Sala Zgromadzen
- Wysoczysko Zachdd / Wysoczysko Wschdd
- Dom Drogana - Kwatery uczniéw / Dom Drogana - Parter
- Dom Drogana - Parter / Dom Drogana — Laboratorium
- Wysoczysko Wschdd / Karawana Wrézbitki
- Wysoczysko Wschdd / Stara Farma
- Wysoczysko Wschéd / Dom Blake’a

- Wysoczysko Wschdd / Dom
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- Wysoczysko Wschdd / Wysoczysko Pogorze

— Stara Farma - Parter / Stara Farma - Piwnica

- Dom Blake'a - Parter / Dom Blake’a - Gdrne Pietro
- Wysoczysko Pogodrze / Przejscie strumieniem

- Wysoczysko Pogdrze / Krypta elfow

- Wysoczysko Pogdrze / Farma Hursta

- Wysoczysko Pogérze / Jaskinia Rumguta

- Wysoczysko Pogodrze / Blumberg

- Wysoczysko Pogdrze / Gory Nether

- Wysoczysko Pogdrze / Wysoki Las

- Krypta Elfow — Poziom I / Krypta Elféw - Poziom II
- Krypta Elféw - Poziom II — Ukryte drzwi

Startujesz w [1], w Kwaterach ucznidow. Przeszukaj swoja skrzynie, wyciggnij Dion Mystry,
Dziennik (przeczytaj, jest tam sporo uzytecznych informacji), Krysztat Ogniskujacy, 50 ziota
oraz jeszcze jeden przedmiot, inny w zaleznosci od twojej profesji. Wyjdz z pokoju do [2], tam
spotkasz sie ze swoimi kolegami ze szkoty. Porozmawiaj z nimi, po chwili rozmowa sie skonczy, a
twoi koledzy przeniosq sie na dot. Ty jednak tego nie rob, tylko przeszukaj ich skrzynie (niektore sg
zamkniete), zwracajac uwage na Miecz treningowy w szafce Mischy. Potem zejdz schodami w

na dét, na Parter (mogiby$ uzy¢ Dloni Mystry, lecz kosztowatoby cie to Krysztat
Ogniskujacy).

Na dole w [3] toczy sie walka - obejrzyj animacje i sam zaatakuj koboldy. Po zakonczeniu walki
porozmawiaj z Ayala i Droganem, otrzymasz zadanie gtdwne Zaginione Artefakty, a z nim 300
doswiadczenia. Porozmawiaj na wszystkie mozliwe tematy z Ayala, a dostaniesz cztery zadania:
Zmumifikowana Reka, Smoczy Kiet, Posazek Wiezy i Maska. Ayala zaproponuje ci pomoc
Xanosa lub Dorny. Jesli wczeséniej nie mogtes otworzy¢ skrzynek Xanosa lub Dorny, to teraz
mozesz to zrobi¢ uzywajac klucza, ktéry Xanos lub Dorna posiada w swoim ekwipunku. Ayala
bedzie cie mogta teleportowac z powrotem do miejsca, z ktérego przeniostes$ sie uzywajac Dioni
Mystry.

Przeszukaj kuchnie i pomieszczenia. W [4] znajduje sie kadz, ktdéra petni podobng funkcje do tych
w swiatyniach w podstawowej wersji gry. Zejdz do Laboratorium schodami w . Tam w [5] jest
basniowy smok Riisi, z ktorym porozmawiaj. Riisi zada ci trzy zagadki, za kazdg dobra odpowiedz
otrzymasz 50 doswiadczenia. Jesli nie chcesz sie meczy¢, to odpowiedzi sg nastepujace: tak,
zostane powieszony, szesciu. Po odgadnieciu zagadek dostaniesz Klucz do pokoju, trzy Krysztaty
Ogniskujace i kolejne 50 doswiadczenia.

Z kluczem idz do [2], tam beda zamkniete drzwi, ktore teraz mozesz otworzy¢. Przeszukaj
skrzynie w obu pokojach (tej $rodkowej w pierwszym nie da sie otworzy¢), w drugim w [6]
znajduje sie Krysztatowy stét Drogana i Miynek. Stot moéwi ci, jak zrobi¢ Krysztal Ogniskujacy.
Aby stworzy¢ krysztat, musisz wiozy¢ do miynka jeden Krysztat Kwarcu i dwa klejnoty z
wymienionych: Awanturyn, Fluoryt, Fenalopa, Ametyst (moga oczywiscie sie powtarzac).
Kazde uzycie Pierscienia Mystry kosztuje cie jeden krysztat, po to wlasnie musisz je tworzyc.
Mtynek stuzy réwniez do tworzenia magicznych przedmiotéw. Jesli wiozysz do niego zabrany
wczeséniej Miecz treningowy i Krysztat Kwarcu, otrzymasz miecz Tinoman.

Przed wyjsciem z domu Drogana zapytaj Ayale o zdrowie Mistrza Drogana i czy mozesz mu jako$
pomoc, dostaniesz zadanie Lekarstwo dla Drogana. Teraz mozesz juz wyjs¢ na zewnatrz
drzwiami w

Wokét Domu Drogana mogg zaatakowac cie szczury. Dalej na drodze beda psy i jesli grasz
druidem/towcg, wypytaj je o ostatnie wydarzenia (od tej pory rozmawiaj ze wszystkimi
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zwierzetami). Dowiesz sie rowniez o Bethshevie ($nieznej wilczycy) i jej sekrecie. Pokonaj koboldy
w stodole w i przeszukaj Domy w i . W domu w [7] jest Toman, ktéry moze
udzieli¢ ci ciekawych informacji. Jesli chcesz naby¢ troche sprzetu, udaj sie do , gdzie w [8] stoi
Fiona - kowal. Mozesz sie rowniez zaopatrzy¢ w potrzebne rzeczy u Farghana w [9] wchodzac do

. Farghan da ci dwa ziota potrzebne Ayali - Jezyk Tressyma i Kawaltki wegla drzewnego.
W domu Zielarza znajdziesz tez Bethsheve. Wilczyca ukryta Pierscien Wilka w gruzach za
domem Fiony.

Dalej czeka na ciebie gospoda w . Po wejsciu w [10] zobaczysz ttum ludzi oraz Lodara -
wiasciciela Wrzacego Kotta. Porozmawiaj z nim, otrzymasz zadanie Koboldy w kuchni. W [11]
jest banda koboldéw z przywodca Hurcem oraz porwana kucharka Mara. Zacznij od
porozmawiania z Hurcem. Zadanie to mozesz wykonaé¢ na rézne sposoby; najkorzystniej jest
jednak zastraszy¢ koboldy i zmusi¢ je do wyjscia, a potem albo je zabié¢, albo powiedziec¢
Lodarowi, iz nie pozwolisz mu na wyladowywanie jego gniewu na bezbronnych juz teraz
koboldach, i je wypusci¢. Bard moze wystapi¢ i odwréci¢ uwage koboldow, wtedy zacznie sie walka,
ale Mara przezyje. Za takie opcje dostaniesz 250 doswiadczenia. Nie zapomnij po wszystkim
jeszcze raz zagada¢ Lodara o nagrode 50 ztota, mozesz wydusi¢ od niego kolejne 50 ztota. Jesli od
razu zgodzisz sie pomdc Hurcowi i zabijesz wraz z koboldami wszystkich w gospodzie, dostaniesz
Sztylet Hurca. (Ten sam sztylet mozna tez wzig¢ z zabitego ciata Hurca). Na sam koniec
przeszukaj kuchnie w [11], w garnku bedzie trzecie ziolo - Jagody z krzewoéw Helma. Majac
wszystkie ziota mozesz wroci¢ do Ayali i wykonaé zadanie Lekarstwo dla Drogana za 300
doswiadczenia. Od tego momentu Ayala bedzie mogta cie leczyc.

Udaj sie do . W Sali Zgromadzen w [12] sg Burmistrz Veraunt i jego asystentka Haniah.
Burmistrz nie ma nic ciekawego do powiedzenia, zatem porozmawiaj z Haniah, zapytaj, co jq trapi,
otrzymasz zadanie Wybryki proroka. W [13] znajdziesz Gilforda, ktéry ma sklep i moze cie u
uzdrowi¢ za 20 sztuk ziota. Mozna mu rdéwniez ofiarowa¢ datek na budowe sSwigtyni. Za 25
doswiadczenia mozesz wyleczy¢ rannych Plebejuszy. Po przeszukaniu wszystkich (zamknietych)
skrzynek wyjdz i skieruj sie w strone [14], gdzie przed bramga stoi domniemany prorok Piper.
Mozesz naprowadzi¢ rozmowe z nim na zbezczeszczone przez niego ciato Hola (wtedy Piper
zostanie skompromitowany) lub przekona¢ go, ze uczynit juz wszystko dla Wysoczyska i powinien
udac sie w inny region. Trzecie rozwigzanie to przynies¢ mu Miecz Pipera od Fiony. Gdy juz
odejdzie, biegnij z powrotem do Haniah i przekaz jej nowine, dostaniesz 200 doswiadczenia i moze
nawet 60 ztota. Mozesz rowniez po prostu zabi¢ Pipera, ale wtedy dostaniesz tylko 100
doswiadczenia i Haniah nie bedzie wiecej chciata z toba rozmawia¢, co moze okazaé sie
niekorzystne w przysztosci. Nie chodzi jednak o obietnice, ktére sktada meskiej czesci graczy. Tak
czy inaczej, na razie nie masz juz czego szuka¢ w Sali Zgromadzen, wyjdz na zewnatrz i przejdz
przez do Wysoczyska Wschad.

W [15] zobaczysz karawane niziotkbw, stojg tam bracia Furten i Birgen, Torias oraz
przywddczyni Katriana. Wylecz niziotki za 25 do$wiadczenia. Mozesz porozmawiac ze wszystkimi,
jednak skup sie na Toriasie (ma sklep) oraz Katrianie, ktérzy powiedza ci o ostatnich
wydarzeniach w tej okolicy oraz powierzg quest Gra bez talii kart. Aby wykonac¢ to zadanie, wejdz
przez drzwi w do Starej farmy. Uwazaj na skrzynie pokrytg plesnig w [18], jedli jaq
otworzysz, zarazisz sie chorobg. Ale i tak warto ja otworzy¢ - z Zielonych Zarodnikéw i
Krysztatu Kwarcu mozna zrobi¢ Pierscien Odpornosci na Choroby w Mtynku Drogana. Zejdz
schodami w na doét do piwnicy. Tam na przeciwko ciebie w [19] stoi kobold, ktéry ma Karty
do wroézenia. Zabij go i jego pomocnikdéw, wez karty, przeszukaj skrzynki i wyjdz na gore. Idz do
Katriany, powiedz jej o odzyskaniu kart, otrzymasz Klucz wroézbitki, ktorym otworzysz drzwi w

i dostaniesz sie do Karawany wroOzbitki Daschnayi, ktora jest w [20]. Oddanie kart
Daschnayi to 200 doswiadczenia i nagroda, albo w postaci 150 ztota, albo wrdézby; w tym
wypadku wybor wrozby bardziej ci sie optaci (cenne informacje).

W [16] stoi Szaren — Czerwony Czarodziej z Thay — ktory poprosi cie o pomoc. Chce on bowiem,
aby$ wstawit sie za nim u burmistrza Wysoczyska, ktory nie zgadza sie na zatozenie przez Szarena
enklawy w Wysoczysku. Jesli powiesz, ze nie widzisz zadnych korzysci dla siebie, w tym co miatbys
dla niego zrobi¢, Szaren zniknie i dostaniesz 25 do$wiadczenia. Lepiej jednak zgddz sie mu pomac,
dostaniesz zadanie Enklawa Thay, za wykonanie ktdrego Szaren obiecuje 100 ztota, mozesz
dostac zaliczke 10 ztota. Teraz musisz porozmawia¢ z Haniah, stojacej w [12]. Sprobuj przekonad
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