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Wstęp 
Niniejszy poradnik zawiera szczegółowy opis przejścia wszystkich piętnastu zadań 
(questów) daedrycznych zawartych w grze The Elder Scrolls V: Skyrim. Każde z daedrycznych 
bóstw ma swoją odrębną misję i można do nich przystępować w dowolnej kolejności. W 
omówieniach questów znalazły się przede wszystkim informacje dotyczące wszystkich możliwych 
sposobów ich odblokowywania, jak również dodatkowych warunków, które niekiedy należy spełnić. 
Dużo miejsca poświęcono przedstawieniu lokacji, z których pozyskuje się ważne artefakty, czy 
podejmowaniu decyzji w sprawie wyboru zakończenia. Opis przejścia oferuje ponadto kompletne 
instrukcje rozwiązywania napotykanych w trakcie gry zagadek, jak również podpowiedzi odnośnie 
staczania walk w oparciu o diametralnie różne style gry. Całość uzupełniają wysokiej jakości zdjęcia 
i mapy, ukazujące najważniejsze momenty rozgrywki. 
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Pełne zestawienie daedrycznych questów: 

• Okno do świata duchów (Hermaeus Mora) 

• Księżycowa choroba (Hircyn) 

• Powiew śmierci (Namira) 

• Czarna Gwiazda (Azura) 

• Umysł szaleńca (Sheogorath) 

• Dom koszmarów (Molag Bal) 

• Przeklęte plemię (Malacath) 

• Jedyne lekarstwo (Peryite) 

• Najlepszy przyjaciel daedry (Clavicus Złośliwy) 

• Przedświt (Meridia) 

• Pamiętna noc (Sanguine) 

• Koszmar na jawie (Vaermina) 

• Szepczące drzwi (Mephala) 

• Fragmenty przeszłości (Mehrunes Dagon) 

• Zew Boethiah (Boethiah) 
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D o d a t k o w e  u w a g i  

Poradnik zawiera następujące oznaczenia kolorystyczne: 

• Kolor czerwony odnosi się przede wszystkim do napotykanych w trakcie przemierzania 
świata gry postaci niezależnych, choć oznaczeni zostali nim również przeciwnicy, dzikie 
zwierzęta oraz potwory. 

• Kolor niebieski odnosi się do nazw lokacji, zarówno tych głównych, które pojawiają się na 
mapie świata, jak i podrzędnych, dotyczących między innymi pojedynczych domostw czy 
kolejnych poziomów lochów. 

• Kolor zielony odnosi się do wszystkich odnajdywanych w trakcie gry przedmiotów, które 
po zebraniu trafiają do inwentarza sterowanej postaci 

• Kolor pomarańczowy odnosi się przede wszystkim do nazw Krzyków oraz Słów Mocy, choć 
oznaczone zostały nim również umiejętności wykorzystywane w trakcie wykonywania 
questów (np. Retoryka) oraz związane z nimi czynności (np. zdobycie księgi wiedzy 
podnoszącej wartość konkretnej umiejętności). 

 

Uwaga! Poradnik przygotowany został na bazie podstawowej polskojęzycznej wersji gry, czyli 
takiej, która dostarczona została do sklepów w dniu jej oficjalnej premiery. Wraz z publikacją 
kolejnych oficjalnych aktualizacji niektóre drobne elementy gry, jak na przykład rodzaje nagród 
przyznawanych za wykonywanie questów, mogą ulec niewielkim zmianom. 

 

Jacek „Stranger” Hałas (www.gry–online.pl) 
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Okno do świata duchów 
U a k t y w n i e n i e  q u e s t u  

Wymagania do uaktywnienia questu: Pierwszą część tego questu możesz zaliczyć w dowolnym 
momencie gry. Co ciekawe, jest to jedyny quest daedryczny, którego nie można przegapić, 
albowiem jest on automatycznie uaktywniany podczas zaliczania głównego questu zatytułowanego 
Pradawna wiedza (oczywiście tylko jeśli wcześniej samodzielnie go nie rozpocząłeś). Drugą część 
tego questu możesz zaliczyć dopiero po awansowaniu na co najmniej 15 poziom doświadczenia. 

 

 

 

Quest ten możesz uaktywnić na dwa zasadnicze sposoby. Pierwszym sposobem jest odbycie 
rozmowy z Uragiem gro–Shubtem w ramach głównego questu Pradawna wiedza. Postać ta 
przebywa w Arcanaeum w Akademii w Zimowej Twierdzy (północna część Skyrim), a 
opisywany daedryczny quest zostałby uaktywniony po przeczytaniu otrzymanej od Uraga księgi 
Refleksje nad Prastarymi Zwojami (powyższy screen). 
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