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Wstep

Witadca Smokow (oryginalny tytut brzmi Dragon Storm) jest oficjalnym dodatkiem do gry
Spellforce 2: Czas Mrocznych Wojen, dzieki ktéremu przedtuzymy emocjonujaca przygode w jej
Swiecie. Skoro zdecydowates sie rozpoczaé tq kampanie, zaktadam, ze jestes$ juz doswiadczonym
wojownikiem, a rozgrywka w Spellforce 2 ma przed Tobg niewiele tajemnic. Pozwdl wedrowcze,
ze pokrotce przedstawie ci sytuacje w jakiej sie znajdziesz, gdy smocza krew uwolni Cie z
lodowatych szpondéw $mierci, a twoje ptuca ponownie napetnig sie powietrzem.

Magiczne portale tgczace wyspy krainy Eo poczety traci¢ swa moc i rozpadacé sie proch. Byto to
prawdziwg katastrofg dla ludnosci tej krainy, byty bowiem jednym z najwazniejszych czynnikdw
scalajgcymi krélestwo w catos¢. Przerwanie dostaw spowodowato, ze widmo gtodu zajrzato w oczy
wielu nacji. Wybuchta panika i nastgpita wielka migracja ku zyznym terytoriom. Uciekinierzy chca
przezy¢ i znalez¢ lepszy dom. Ich armie krocza naprzdd i nic ich nie powstrzyma od upatrzonego
celu, nawet jesli majg budowac swoje nowe domy na zgliszczach domostw innych ludéw.

W samym s$rodku tych wydarzen znajdujesz sie Ty... ale nie uprzedzajmy wypadkéw. To bedzie
dtuga, petna bohaterskich czynéw wyprawa i jesli pozwolisz, pomoge Ci przez nig przejsc.
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W niniejszej solucji kolorem zielonym oznaczone sa nazwy misji, kolorem

wszelkie wazniejsze przedmioty, natomiast kolorem brazowym istotne dla rozgrywki informacje.
Jesli chodzi przedmioty i informacje to bedg one zaznaczone rzadko, jako, ze w grze wszelkie
artefakty oprocz broni i zbroi, uzywajg sie automatycznie. Podobnie jest z informacjami - jesli
jesteSmy w posiadaniu danej wiedzy, nasza posta¢ automatycznie z niej skorzysta. W solucji tej
skupiam sie na fabule i rozwigzywaniu zagadek. Moge Ci podpowiedzie¢ jak wygrac bitwe, ale nie
opisuje tego doktadnie, gdyz walke mozna rozegra¢ na dziesigtki sposobow przy wykorzystaniu
réznorakich jednostek. Sposdéb walki, tak samo jak rozwdj bohateréw jest Twojg indywidualng
sprawg i nie mnie, skromnemu skrybie, decydowac o takich rzeczach.
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Opis przejscia

GORA ZIMOWEGO BLASKU

Zimowy Blask. Kiedy mysle o tamtej fortecy lezacej wsrdd wiecznych lodéw pétnocnych Wietrznych
Gor, to spogladam na poczatek korica mojej diugiej podrézy. Po tym jak zdjeto ze mnie runiczne
zaklecie, probowatem sptaci¢ méj dtug i naprawié to, co przez wieki czynitem pod jego wptywem.
Co za ironia, ze kiedy w koncu znalaztem smierd, ktéra miata daé¢ mi wolnos$é, moje uczynki
wzruszyty pewnego Szaikana i podzielit sie on ze mng swojg smoczg krwig. Nosiciel Dusz nie mdégt
przewidzieé, ze skaze mnie to na dalsze Zycie w pokucie. Satras zastgpit Halikosa na stanowisku
dowddcy Szaikan, a kiedy poszedtem z nim na misje w okolice Gory Zimowego Blasku, bytem

jedynie szaikarniskim Zotnierzem, tak jak wielu innych. Ale tam moje zycie niespodziewanie sie
zmienito.

P S NP R
e
N N W RN RS

Rozgrywka rozpoczyna sie w fortecy Zimowego Blasku, tuz po Twoim zmartwychwstaniu. Gdy tylko
podniesiesz sie na nogi otrzymasz nowe zadania.
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Misje gtowne:
Akt: Koniec Swiata Rohena

Zréb co tylko zdotasz, aby ocali¢ jak najwieksza liczbe istot przed skutkami rozpadu portalu. Portale
stworzone przez Rohena - dawnego maga Kregu, traca swa magiczna moc i rozpadajq sig.

Rozdziat: Zimowy Blask

Pomédz krasnoludom z Goéry Zimowego Blasku. Toczy sie walka o opanowanie Fortecy Zimowego
Blasku, jego portalu i mozliwosci ucieczki w cieplejsze i bardziej zyzne rejony.

Yasha

Porozmawiaj z Yashg, krewng pételfa ktérego uratowates/tas.

Szept

Porozmawiaj z pételfem Szeptem, ktéry zawdziecza Ci zycie.

Misje poboczne:
Wspomnienia z Eo

Uzupetnij swojg kolekcje obiektéw wspomnieniowych. Z czaséw zycia Runicznego Wojownika
pozostat ci pewien nawyk, ktory dotyczy tez ciebie jako Szaikana. Zbierasz wspomnienia -
przedmioty przypominajgce ci o przeszitosci i przezytych wydarzeniach. Rzeczy, ktére po powrocie z
martwych przypominajg ci historie $wiata.

Na poczatku porozmawiaj z Yashg (widnieje nad nig znak wykrzyknika). Otrzymasz dwie nowe
misje Przebudzenie i Ekwipunek. Wypetnisz je rozdzielajac punkty doswiadczenia i pobierajac
wyposazenie ze skrzynki obok, ktérg wskaze Ci Yasha. Podejdz do podtelfa Szepta i porozmawiaj z
nim. Staniesz sie $wiadkiem rozmowy pomiedzy Satrasem - dowoddca Szaikan, a krasnoludem
Skjadirem Krwawym Toporem. Okaze sie, ze Szaikanie sie wycofujq. Jako, ze w fortecy pozostali
jeszcze cywile, decydujesz sie tu zostad.

Aby umozliwi¢ krasnoludom ucieczke, musisz zatrzymac ataki potwordow (misja: Chwila Spokoju).
To wymaga zamkniecia bramy Fortecy Zimowego Blasku, jednak jest ona zepsuta. Aby jg naprawic
potrzebujesz dwdch sprezyn z ksiezycowego srebra. Jedng z nich posiada siostra Szepta - Wichura,
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ktorg nalezy jak najszybciej odnalez¢ (misje: Dwie Sprezyny i Wichura). Potozenie siostry Szepta
zaznaczone jest na mapie (potudniowy zachdd). Twierdza jest wcigz atakowana przez potwory,
wiec po drodze czeka Cie kilka walk. Szept dotagczy do Ciebie, a jego umiejetnosci okazg sie wielce
przydatne. Gdy tylko znajdziesz Wichure, przytaczy sie ona do waszej druzyny i wskaze potozenie
drugiej sprezyny z ksiezycowego srebra. Zabierz ekwipunek z pobliskiej skrzyni i ruszaj po drugg
sprezyne (znajduje sie ona na poétnocnym wschodzie).

Gdy zdobedziesz druga sprezyne, otrzymasz nowe zadanie: Do Skjadira. Znajduje sie on
nieopodal, wiec zanie$ mu obie sprezyny. Skjadir stwierdzi, ze wrota zostaty naprawione i poprosi
Cie o zamkniecie wrot za pomocg dzwigni (potozenie dzwigni zaznaczone jest na mapie na
wschodzie) (misja: Mechanizm). Zabierz ekwipunek lezacy koto dzwigni i uruchom mechanizm.
Wrota zostang zamkniete, a obroncy twierdzy uzyskajg cenny czas. Wro¢ do Skjadira i porozmawiaj
z nim. Przydzieli Ci on kolejne zadanie (Do Sal Niethalfa). W fortecy pozostato czterdziestu
krasnoludzkich robotnikéw, ktérych trzeba doprowadzi¢ do portalu. Problem w tym, ze wrodzy
magowie rozpetali na zewnatrz potezng burze $niezng i w drodze do portalu krasnoludy muszg
ogrzewac sie przy ogniskach, inaczej zamarzna.

Na poczatku pozostaw krasnoludy w fortecy, a sam ze swojg druzyng oczys¢ z potwordw droge do
portalu, co uczyni Twoje zadanie fatwiejszym. Pamietaj, ze nawet wybicie wszystkich stworéw
niezupetnie zatatwi sprawe, gdyz wcigz pojawiajg sie nowe. Musisz sie tez $pieszy¢ - brama w
kazdej chwili moze zosta¢ zdobyta. Na swej drodze do portalu napotkasz cztery zrujnowane chaty
w ktdérych ptong ogniska - to wiasnie w tych miejscach krasnoludy moga skry¢ sie przed mrozem.
Gdy dojdziesz do drugiej chaty, niespodziewanie pojawig sie potwory ktore rzucg sie na Szepta.
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