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Do niniejszej gry dostepny jest rowniez poradnik, w
ktorym znajduje sie opis zadan (questow).

\
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ZABOJCY KROLOW

Wprowadzenie

Mozliwych $ciezek przejscia poszczegdlnych zadan w grze Wiedzmin 2: Zabdjcy kréléw jest bardzo
duzo. W celu utatwienia zobrazowania najwazniejszych Sciezek i konsekwencji powstat ten witasnie
oto poradnik. Jesli zastanawiasz sie jak bardzo zawita mogta by¢ Sciezka zadania, ktore wiasnie
wykonate$ badz czy istnieje alternatywne zakonczenie, w tym poradniku mozesz to bardzo tatwo
sprawdzi¢ - co najwazniejsze catos$¢ zostata przedstawiona wizualnie!

Pierwsza cze$¢ zawiera grafy, wraz z ich opisem, mozliwych s$ciezek i konsekwencji
poszczegdllnych zadan. Warto zaznaczy¢, iz w przypadku zadan gtdwnych mozliwe jest tylko
jedno zakonczenie, natomiast w zadaniach pobocznych tych zakonczen moze by¢ kilka.

Drugq czes¢ poradnika stanowi opis mozliwych zakonczen gry, a raczej wazniejszych wyboréw
podczas rozgrywki, ktére najprawdopodobniej majgq najwiekszy wptyw na podziat sit w krolestwie —
zwazywszy na fakt, iz zakonczenie jest jedno.

Uwaga: Poradnik nie stanowi informacji o tym jak przechodzi¢ konkretne zadania (opis zadan
znajduje sie w gtébwnym poradniku do gry), ukazuje jedynie mozliwe Sciezki ukonczenia!

III

Artur , Arxel” Justyinski (www.gry-online.pl)
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Legenda

Oznaczenie rozpoczynajace opisywane zadanie.

Mazwa zadania

Wyszczegolnione wazniejsze etapy - takie, w ktérych bedg

'*'"‘ﬂEiﬂiEiSZ"-‘ podejmowane decyzje, badz maja konsekwencje w przysztosci.
tapy

Zwrocenie uwagi, iz w danym etapie mamy do czynienia z
konsekwencjg wyboru w podanym zadaniu. Oznaczenie zawsze podpiete
jest z gory!

Konzekwencja z:
jakiegos zadania

Zwrbocenie uwagi, iz wybér w danym miejscu ma konsekwencje w
przysztej rozgrywce, w podanym zadaniu. Oznaczenie zawsze podpiete
jest u dotu!

I ir!'l-:ﬁi .'!‘-"'r'\l-'i i:'\:-i;".u
Elementy rozgrywki, ktérych nie trzeba wykonywaé, oznaczenia w kilku
kolorach: postacie, przedmioty,
Rzeczy opcjonalne

Mozliwe opcje przeprowadzenia konkretnego etapu, np. mozliwosé
| opCiE | uzycia perswazji, znaku axii, koniecznos¢ walki itp.

Oznaczenie dotarcia do konca zadania.
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y 4

Sciezki i konsekwencje - cykliczne

Rzeka tajemnic

Rzeka tajemnic
Akt 1

Wrzuc list do skrzynki u:
Ludwig Marse

Opcjo
Zdobadz? z ciata Loredo:

Wrzuc list do skrzynki u:
Loredo

Rzeka tajemnic

Akt 2

Znajdz i przeszukaj:

Skrzynia

Rzeka tajemnic

Akt 3

Znajdz i przeszukaj:

Skrzynia

Wykonaj zbroje:
Zbroja Vranow

Nie ma zadnego znaczenia, czy wrzucisz list do skrzynki u Ludwiga Marse'a czy tez u Loredo.
Réwniez co wazne, jesli omytkowo wykorzystates przedmioty zabrane ze skrzyni w akcie
pierwszym, w trzecim akcie mozesz je zakupi¢ u Felicji Cori (przedmioty zostaty dodane w patchu).
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Rachunki do wyroéownania

Rachunki do
wyrdwnania

Akt 2

| |
Sciezka; Sciezka;
lorweth Roche

Zadanie:

Pojedynek: Pojedynek:
Silgrat Burton
I |
I I I
Przegrywasz : : :
— Wygrywasz pojedynek. COdmawiasz pojedynku.

Konec zadania

Rachunki do

wyrownania
Akt 3

Scierka: Sciezka:
lorweth Roche
Pojedynek: Pojedynek:
Silgrat Burton

Najwazniejszym elementem tego zadania jest wygranie pojedynku badZz odmdéwienie go, tylko
wtedy bedziesz miat okazje spotka¢ w trzecim akcie jedng z dwdch postaci by stana¢ do
ponownego pojedynku (w zaleznosci od wybranej Sciezki).
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Sprzed stuleci

Sprzed stuleci

Akt 2

Zdobadz z domku na klifie:
Motatki Malgeta

Sciezka; Sciezka;
lorweth Roche

Zachowaj notatki dia Sprzedaj notatki:
sicbis. Detmold

——

Sprzed stuleci

Akt 3

Rozmowa z:

Bras z Ban Ard

Kenfrontacja z:
Mag
I
I |
Zrestartowanie Walka:
punktdw talentdw Mag

— —

Kroczac $ciezka Iorwetha nie bedziesz miat bezposredniej sposobnosci, by odkry¢ domek na klifie,
a jesli juz sie nadarzy to niestety tylko w okreslonym momencie. Kierujac sie zas $ciezkg Roche’a
nalezy pod zadnym pozorem nie sprzedawacé notatek Detmoldowi. Po zlokalizowaniu maga pod
koniec zadania stajesz przed trudng decyzjg - zabi¢ go i zdoby¢é w miare dobrg bron, czy
zrestartowac punkty talentéw (w tym wypadku nie bedziesz musiat walczy¢).
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