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Instalacja

Do uruchomienia kampanii dodatkowej ,,Czarny Triumwirat” potrzebna jest
diamentowa edycja gry Neverwinter Nights (wersja podstawowa, oraz
wszystkie oficjalne dodatki: Shadows of Undrentide, Hordes of Underdark,
Kingmaker), oraz Hak Pak ,Auxilliaris”, zatgczony w folderze z modutami
kampanii).

Pliki z grg po wypakowaniu nalezy umiesci¢ w folderze ,,modules” (Bio Ware —
Neverwinter Nights — modules), natomiast plik Auxilliaris. HAK w folderze , hak”
(Bio Ware — Neverwinter Nights — hak).

Jesli posiadalismy poprzednig wersje niniejszej kampanii, przed wypakowaniem
plikdbw mozna recznie usungc stare moduty w celu unikniecia pomytkowego ich
pozostawienia (nowe wersje posiadajg takie same nazwy).




Zmiany w stosunku do wersji poprzedniej

-poprawiona wiekszos$¢ literowek

-zauwazalnie bogatsza scenografia

-zmieniajacy sie charakter postaci, w zaleznosci od uczynkdw i wypowiedzi
-kilkadziesigt nowych lokacji (obecnie 247), oraz kilka nowych questéw
-nowe rodzaje specjalnego uzbrojenia

-nowe rodzaje mikstur, oraz wzorowany na Gothicu system samodzielnego ich
przyrzgdzania

-ograniczony asortyment w sklepach
-zmniejszenie ilosci PD za zabitych wrogdéw (bedzie trudniej)
-wielofunkcyjna ludzka towarzyszka od poczatku rozgrywki

-nowa kuznia w Bizmalii, umozliwiajgca dokonywanie modyfikacji dowolnego
uzbrojenia

-zroznicowanie cen w kuzni w zaleznosci od charakteru




Postac towarzyszaca

Nowa postaé ktdéra bedzie towarzyszyta graczowi podczas prawie catej przygody posiada
kilka uzytecznych funkcji, dlatego zdecydowatem sie poswieci¢ jej osobny punkt. Nie mamy
niestety do wyboru wiekszej ilosci towarzyszy — gtéwnie dlatego, iz stworzenie kilku
osobnych linii dialogowych i watkéw osobistych, zdecydowanie przekraczato moje
mozliwosci twdrcze. Tworzgc postac jedynej towarzyszki staratem sie zawrzec w niej
praktycznie wszystkie uzyteczne funkcje jakich gracz mégtby oczekiwac od cztonkow
liczniejszej druzyny, co z oczywistych wzgleddw nie mogto zakonczyc sie petnym sukcesem.
Ponizej znajduje sie kilka pozytecznych wskazéwek co do postepowania z nig:

-Daila (takie imie nosi nasza towarzyszka) nie porusza sie tak szybko jak nasza postac,
ponadto nie od razu rusza naszym sladem kiedy gdzie$ idziemy; dobrze jest co jakis czas
zatrzymac sie i zaczekac by nas dogonita.

-Rozmowe z Dailag mozemy nawigzac tylko wéwczas, kiedy jest spokojna; poznamy to po tym
Ze miecz trzyma na ramieniu (kiedy trzyma miecz opuszczony, jest zbyt podekscytowana po
walce aby dato sie z nig rozmawiac).

-Co jaki$ czas nalezy umozliwi¢ jej odpoczynek w celu zregenerowania energii magicznej,
potrzebnej do zaklinania broni i zakle¢ odpedzajgcych ozywiencow.

-Daila jest nieSmiertelna, zatem podczas trudnych potyczek lepiej pozwolié jej walczy¢ niz
narazac naszg postac (mozemy jej pomac, ale przeciwko o$Smiu przeciwnikom jednoczesnie
nie mamy wiekszych szans — ona tak).

-Daila moze nas uzdrowié zupetnie za darmo — kosztowne mikstury zazywajmy wiec tylko
podczas walki, a nie po jej zakonczeniu.

-W kazdej chwili mozemy poprosi¢ naszg towarzyszke o darmowe zidentyfikowanie
nagromadzonych dobr (w sklepach ta ustuga jest bardzo kosztowna), jednak tylko w 35%
dialogéw uzyskamy pozadany efekt. Jezeli zalezy nam na identyfikacji, trzeba uzbroic sie w
cierpliwos¢ (jesli sami nie posiadamy dostatecznej wiedzy, mozemy takze zidentyfikowad
przedmiot u kupca, lub skorzystac¢ z mikstury wiedzy).

-W rozdziatach | i ll, mozemy poprosié Daile o udzielenie nam skromnej subwencji w wys.
5000 sztuk ztota. Niestety takze i w tym przypadku, sukces odniesiemy jedynie w co trzeciej
rozmowie, tak wiec uzyskanie wiekszych pieniedzy tg droga, poleci¢ mozna jedynie
cierpliwym graczom.

-W dwdéch pierwszych rozdziatach istnieje mozliwos¢ dodatkowego szkolenia gracza przez
Daile (zdobycia PD); zachodzi tu jednak zréznicowanie w zaleznosci od charakteru naszej
postaci (dobra moze uczy¢ sie za darmo, neutralna musi zaptacic za lekcje, natomiast zta w
ogole nie moze skorzystad z tej funkgji.



Wyposazenie zwykte i specjalne

Zmodyfikowana wersja kampanii ,,Czarny Triumwirat” pozwala naby¢ w sklepach jedynie
kilka egzemplarzy specjalnie przygotowanych broni i pancerzy, ktére niestety sg bardzo
drogie (edytor nie pozwala na samodzielne ustalenie ceny, a dodanie specjalnych
wtasciwosci przedmiotom, znacznie j3 podwyzsza). Pomimo sporych przychoddw, nasza
postac bedzie mogta sobie pozwoli¢ najwyzej na
kilka przedmiotéw, istnieje jednak mozliwos$é
zdobycia wyposazenia bardzo wysokiej jakosci w
znacznie tanszy sposéb. Warto takze pamietac,
ze zamawiajac u Telchara jeden rodzaj
ekwipunku nie bedziemy juz raczej potrzebowac
innych podobnych, nie warto wiec zleca¢ mu
sporzadzenia trzech zbroi i dwdch mieczy
(wystarczy zaopatrzyé sie w jedng zbroje i dwa
rodzaje broni — stabszg jednoreczng, pozwalajgca
jednak nosi¢ tarcze w wolnej rece, oraz
potezniejszg dwureczng, sprawdzajacg sie lepiej
w walce z pojedynczymi przeciwnikami). W
nowej dzielnicy Bizmalii znajdziemy takze kuznie

specjalizujgcg sie w dowolnych ulepszeniach, nie
polecam jednak korzystania z jej koszmarnie drogich ustug. Ponizej podaje mozliwe do
zdobycia egzemplarze specjalnego wyposazenia, wraz ze sposobami ich uzyskania:

1)Mjolnir (jednoreczny, mtot bojowy)

Jest to chyba najpotezniejsza bron dostepna w tej kampanii; posiada catg mase bonuséw i
parametry broni dwurecznej, przy zachowaniu mozliwosci noszenia tarczy, pochodni lub
drugiej broni w wolnej rece. Mozemy go zdoby¢ odpowiadajgc poprawnie na zagadke sfinksa
strzeggcego wiezy Gerena w pierwszym rozdziale, o ile uda nam sie witasciwie poprowadzic
dialog (dobrg odpowiedz stanowi dokoriczenie ciggu liczb pierwszych od 1 do 30). Przedmiot
ktéry otrzymamy w nagrode nie jest jednak zbyt uzyteczny, i dopiero po przerobieniu go
przez Telchara w rozdziale drugim, zdobywamy bron najwyzszej jakosci.

Tak jak wszystkie przedmioty wykonane przez krasnoludzkiego ptatnerza, takze i Mjolnir
bedzie mozna odebraé dopiero po zakorczeniu wszystkich questow w Bizmalii (w potowie
drugiego rozdziatu) — do tej pory musimy bazowac na naszej sprawdzonej katanie.

2)Angrist (dwureczny, miecz)

Osoby ktére miaty watpliwg przyjemnosé meczy¢ sie z poprzednig wersja gry, pamietaja
zapewne iz podstawowg wersje tego miecza zdobywamy zabijajgc Rogana (doprowadzi nas
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do tego jedno ze $ledztw prowadzonych w drugim rozdziale — szczegétowo opisane jest w
solucji).

3)Zaczarowany topor (jednoreczny, topor)

Te bron mozemy kupic od ulicznego sprzedawcy — gnoma, krecgcego sie w poblizu nowego
amfiteatru na zachodnich przedmiesciach Bizmalii. Jedyny problem polega na tym, ze
jegomosc ten bedzie nam wczesniej wciskat kilka innych dosé kosztownych artykutéw, z
ktorych niektére moga by¢ bardzo uzyteczne, inne zas zupetnie bezwartosciowe. Nie mamy
rzecz jasna obowigzku kupowania od niego wszystkiego po kolei, ale tez nie zawsze bedzie
wiadomo co witasciwie handlarz ten ma aktualnie na sprzedaz.

4)Mithrilowy miecz (jednoreczny, miecz)

Wykonanie tego miecz mozemy zlecié¢ Telcharowi, jesli wczesniej zaopatrzymy sie w sztabe
Mithrilu u wedrownego handlarza — gnoma (patrz punkt wyzej). Mithrilowa sztaba pozwala
na wykonanie jednego z trzech przedmiotéw (bron jednoreczna — miecz, bron dwureczna —
halabarda, lub zbroja ptytowa), warto wiec wybra¢ taki przedmiot, ktéry nie posiada
odpowiednika wsrdd naszych dotychczasowych zamodwien.

5)Mithrilowa halabarda (dwureczna, halabarda)

Sposdb zdobycia analogiczny jak w punkcie poprzednim, lepsze parametry ale brak
mozliwosci noszenia tarczy.

6)Siewca Smierci (krotki tuk)

Ten orez mamy szanse zdoby¢ prowadzac $ledztwo w sprawie /g\\
zabdjstwa madame Alecji. Pierwotna, bezuzyteczna wersja tuku \ﬂ

znajduje sie w skrzyni w prywatnej komnacie Apolinariusza; broi " ;f' \
ta moze sie nam przydac w potyczkach z liczniejszymi { ‘
przeciwnikami, kiedy gtéwny ciezar walki spoczywaé bedzie na P\
barkach naszej dzielnej towarzyszki (fukiem mozna zwabia¢

~ -

pojedynczych przeciwnikéw do pojedynku z naszg gtéwna s/f{f'f
postacia) L)

7)Smoczy ptaszcz

Znawcy mitologii klasycznej kojarzg zapewne przekletg
koszule Dejaniry, nasgczona roztworem krwi centaura — ten &\\\'&
przedmiot jest podobny, cho¢ stanowi jej catkowite przeciwienstwo. )
»Smoczy ptaszcz” nasgczony krwig smoka uzycza noszgcej go osobie cze$ci smoczej
odpornosci. Zamowic¢ go mozemy u Telchara, pod warunkiem ze w naszym ekwipunku



znajduje sie fiolka smoczej krwi (zdobedziemy jg wykonujgc misje dla Gerena, i jesli nie
oddamy jej czarodziejowi ani nie wypijemy, bedzie nasza).

8)Pas z witoséw lodowego olbrzyma

Takie pasy potegujgce site fizyczng postaci, sg bardzo popularne w grach bazujacych na
uniwersum Forgotten Realms; tutaj jednak mozna zdoby¢ tylko jeden egzemplarz. W czasie
naszych przygdd spotkamy co prawda lodowe olbrzymy, ale stanie sie to juz po opuszczeniu
Bizmalii, a tylko tam znajdujg sie rzemieslnicy moggacy przerobié dla nas wlosy z brody
olbrzyma; z tego wzgledu cenny 6w surowiec zdobywamy nie golgc naszych przeciwnikéw,
ale po prostu kupujac go okazyjnie od ulicznego handlarza — gnoma (patrz pkt 3).

9)Zbroja odkupienia (ciezka, petna ptytowa)

Aby zdoby¢ te zbroje, nalezy wykonaé zlecenie lady Walerii van Stratten, do ktérej trafimy
prowadzgc dochodzenie w sprawie smierci kupca Gero von

Arvalda. Najpierw musimy zdoby¢ zniszczong zbroje rodowg van
Strattendw, i wraz z gtowg meduzy odnies¢ jg do Palazzo Enrico;

tu, jezeli odpowiednio sie zachowamy lady Waleria podaruje nam

pancerz swego brata jako nagrode, ale dopiero po przerobieniu

przez Telchara ta kupa ztomu zyska pozgdane przez nas parametry ﬁ;x
i tadny wyglad (srebrno — czerwony).

10)Zbroja ze smoczych tusek (ciezka, tuskowa)

Ta zbroja nie jest tak fadna jak poprzednio opisana, ale doréwnuje :
jej wytrzymatoscia; jej kolor bedzie lekko zielonkawy. Materiat 4

mozemy zdoby¢ zabijajgc smoka zamieszkujgcego grote w

»Ponurej Kniei” w rozdziale pierwszym; tuski nalezy zabraé¢ do Bizmalii i powierzy¢
Telcharowi. Przedmiot ten moze nam jednak sprawi¢ ktopoty w przysztosci (posiadanie tej
zbroi w ekwipunku, wywota wrogos¢ smoka Fafnira).

11)Mithrilowa zbroja (ciezka, petna ptytowa)

Ten pancerz stosunkowo najtatwie] jest zdoby¢, a przy tym jest on chyba najtadniejszy
(kolorystyka zmienia sie w zaleznosci od otoczenia + ztote wykonczenia). Podobnie jak bron z
mithrilu, zbroja z tego materiatu wymaga nabycia sztaby od ulicznego sprzedawcy — gnoma.
Wiecej na temat tego osobnika napisane zostato w podpunktach 3 i 4.

12)Pancerz skérzany Sharn (lekki, skorzany z peleryng)

Jest to jedyny lekki pancerz wysokiej jakosci, dostepny w tej kampanii. Cho¢ nie dorownuje
jakoscig zbrojom wykutym przez Telchara, przewyzsza jednak standardowe pancerze
dostepne w sklepach, jest rowniez jedynym sposrdd specjalnych przedmiotéw, mozliwym do



zdobycia przed ukonczeniem gtdwnego zadania w Bizmalii. Wyposazenie to mozemy zedrzeé
z ciata pokonanej Sharn, z nig zas mamy szanse spotkac sie prowadzac $ledztwo w sprawie
ktdrej przebieg opisany zostat obszerniej w nastepnym punkcie.

13)Zbroja z tusek Lunarixa (ciezka, tuskowa)

Te zbroje najtrudniej jest zdoby¢, w zamian
posiada ona klase pancerza o dwa punkty
lepszg od wszystkich pozostatych. Materiat
do jej produkcji mozemy uzyska¢ w nagrode
za rozwigzanie najbardziej rozbudowanego
guestu pobocznego w tej kampanii.

Zadanie rozpoczynamy od wizyty w wiezy
astrologa lonhara (zachodnie przedmiescia,
na potnocny - wschéd od wielkiej swigtyni
IImatera); tu nalezy poprosi¢ o wrdzbe, z
ktérej dowiemy sie iz jednemu z naszych
sprzymierzencéw grozi niebezpieczenstwo, i
ze wiecej dowiemy sie w pobliskiej oberzy
,Biaty Delfin”. Po wejsciu do lokalu,

zostaniemy zaczepieni przez Vugdusha i jego &

kompanie — lokalnych rzezimieszkdw terroryzujgcych gosci. Nalezy sie z nimi rozprawic, a
nastepnie zagadnac oberzyste, ktdry bedac pod wrazeniem naszych umiejetnosci poleci nam
odwiedzenie ,pana Larkina” - rezydujacego na pietrze witasciciela gospody, poszukujgcego
aktualnie zrecznych najemnikéw. Larkin powierzy nam misje zaopiekowania sie jego
bratankiem, Gunnarem, ktdry ostatnio popadt w jakies nieokreslone ktopoty; za te prace
otrzymamy z gory 15 tys. sztuk ztota. Teraz musimy udac sie do gérnego miasta, i odszukaé
tam dom Gunnara z ktédrym nalezy poméwic¢. Zanim do tego dojdzie, trzeba bedzie ocalié
obiekt przed napascig kliku nastanych skrytobdjcéw; gdy juz to zrobimy, mozemy pogadac z
Gunnarem. Mezczyzna kilka dni temu wziat udziat we wstepnym spotkaniu, zorganizowanym
przez tajemniczego pana ,D”, kompletujgcego grupe do jakiegos wiekszego zadania. Gunnar
przyjgt wéwczas zadatek pieniezny, kiedy jednak na kolejnym spotkaniu okazato sie iz ,,pan
D” zbiera ludzi do ataku na siedzibe gildii Czarnego Jednorozca, Gunnar przestraszyt sie i
ukryt, nie podajac nikomu zadnych wyjasnien swojego zachowania. Nie stawit sie réwniez na
nastepne spotkanie z ,,D”, majgce odby¢ sie na tytach oberzy ,,Pod leniwym tososiem”.
Poniewaz uczestnicy dotychczasowych spotkan nie znali sie nawzajem, istnieje szansa
wkrecenia sie na nie przy uzyciu hasta podanego Gunnarowi na poprzednim. Wyruszamy
zatem na spotkanie z ,,panem D” zamiast Gunnara; informowanie o sprawie Amandila lub
Mirven, nie ma na razie sensu, wiec darujmy sobie wizyte w siedzibie Gildii. Na miejscu
spotkania spiskowcow okaze sie niestety, ze hasto podane nam przez Gunnara jest spalone, a
wszyscy znajacy je ludzie powinni zostac¢ zlikwidowani, w zwigzku z czym dalszy przebieg



spotkania przybierze dos¢ gwattowny obrot: trzeba zgtadzié¢ pana ,,D” i zwerbowanych przez
niego najemnikdw, a nastepnie tradycyjnie przeszukac zwtoki, przy ktorych znajdziemy dwa
listy od wysoko wykwalifikowanej zabdjczyni imieniem Sharn. Przy okazji, dowiadujemy sie
takze iz pan ,,D” nazywat sie Dorrell, i nie byt bezposrednim zleceniodawca akcji przeciwko
Gildii Jednorozca. Z tresci listdw wynika, ze najemnicy kompletowani przez Dorella mieli
jedynie odciggnac¢ uwage straznikéw, zwigzac ich sity i tym samym umozliwi¢ Sharn dotarcie
na dziedziniec zamku; prawdziwym celem akcji miat byé bowiem zamach na Lunarixa. Na
razie nie dowiemy kto jest jego organizatorem, w kazdym razie koztem ofiarnym mieli by¢ jak
zwykle Zhentarimowie, ktérych standardowe wyposazenie przygotowane zostato dla ludzi
Dorrella w kryjowce Sharn. Lokalizacje tej ostatniej ujawnia nam drugi list znaleziony przy
zwitokach Dorrella, i teraz tam wtasnie powinnismy sie udac aby zlikwidowad Sharn. Jest ona
dos¢ trudnym przeciwnikiem, ale zabijajac jg, zdobedziemy cenne trofeum w postaci jej
skdrzanego pancerza (catkiem tadny, w czarnej kolorystyce, a co wazniejsze, zapewniajacy
bardzo dobrg ochrone). Kolejnym waznym przedmiotem jaki przy niej znajdziemy, bedzie
notatka od tgcznika gtéwnego zleceniodawcy zamachu, polecajgca nawigzanie kontaktu w
miejskiej bibliotece. Nie wiadomo niestety jak nazywa sie, ani jak wyglada éw tgcznik; aby
rozpoczac z nim rozmowe, nalezy podac hasto (jego tresc¢ jest w notatce) przettumaczone na
jezyk elféow. Z hastem w oryginalnym brzmieniu nie mamy czego szukaé w bibliotece, trzeba
zatem znalez¢ kogos$ kto bedzie mdgt dokonac ttumaczenia. W Bizmalii zyje nieco Elféw, ale
w wiekszosci wychowywani wsérdd Ludzi nie znajg mowy swych przodkéw, wiec zamiast
traci¢ czas, udajmy sie od razu do Mirven, ktéra przeciez pochodzi z elfickiego krélestwa
Suldanessellaru(poza tym do niej mamy najblizej). Bedac na dziedzinicu mozemy wreszcie
opowiedzie¢ Lunarixowi o naszych odkryciach, poprosi nas on jednak abysmy nie wspominali
o niczym Mirven ani Amandilowi. Elfka nie zadajac zbednych pytan przettumaczy dla nas
hasto, i uzbrojeni w te wiedze mozemy juz Smiato udaé sie do biblioteki. Tu trzeba bedzie
jako$ odnalezé tacznika; jedynym sposobem jest pytanie kazdej napotkanej osoby czy zna
jezyk elfow, a w razie odpowiedzi twierdzacej, podawanie przettumaczonego hasta. Osoba
ktdra zareaguje podajac nam wtasciwy odzew, bedzie tacznikiem, i to dopiero zainicjuje
dialog. W ten sposdb uda nam sie ustali¢, iz zamach na srebrnego smoka zostat
zorganizowany przez zakon Zakapturzonych Czarodziejéw w akcie zemsty na mistrzyni gildii
Czarnego Jednorozca, ktdra po stworzeniu swojej organizacji zaczeta bez litosci przesladowaé
i tepi¢ magow (a to z kolei byt odwet za bezprawne aresztowanie jej i uwiezienie w
przesztosci — dtuzsza historia ktorej tu nie bede streszczac). W tym momencie mozemy
ujawni¢ nasze zwigzki z Gildig i zaatakowac tgcznika; w takim przypadku okaze sie ze nie
przyszedt na spotkanie sam, i wsréd uczonych obecnych w bibliotece jest wielu przebranych
ochroniarzy. Jezeli tak wtasnie postgpimy, bedzie mozna od razu wréci¢ do Lunarixa i zda¢
mu relacje z naszych dziatan, za co otrzymamy serdeczne podziekowania (i nic poza tym).
Aby wdziecznos¢ srebrnego smoka przyjeta bardziej konkretng forme, musimy dowiedziec
sie kto osobiscie koordynowat spisek w Bizmalii, tj. poznac¢ imie gtéwnego ztoczyricy. W tym
celu musimy zachowacd do konca pozory w rozmowie z tgcznikiem, i sktonic¢ go do
zorganizowania nam spotkania z jego zwierzchnikiem. Ostatecznie poznamy jego personalia i
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miejsce w ktérym kwateruje; mozemy is¢ tam przed spotkaniem z Lunarixem, ale uprzedzam
ze bizmalijskiego rezydenta Zakapturzonych Czarodziejow nie wolno nam bedzie ruszy¢, gdyz
objety jest immunitetem i chroniony przez straz miejskg. Mimo wszystko warto go
odwiedzi¢, poniewaz rozmowa z nim jest premiowana duzg liczbg PD. To bedzie juz ostatnia
czynnos$¢ zwigzana z tg misjg, po ktérej spetnieniu mozna wreszcie udac sie do Lunarixa i
pochwali¢ wynikami. W nagrode poprawimy nasz charakter, otrzymamy punkty
doswiadczenia, i najwazniejsze: dostaniemy troche bezcennych tusek zrzuconych przez
smoka. Jesli zamowiliSmy juz inng zbroje, mozemy poprosié¢ zamiast tego o troche pieniedzy
lub dodatkowego doswiadczenia; jezeli jednak zdecydujemy sie przyjac tuski, pamietajmy ze
Telchar nie zgodzi sie wykona¢ z nich zbroi dla nas, o ile nasz charakter nie bedzie dobry w
chwili ztozenia zamoéwienia. Réwniez zatozyé na siebie te zbroje mogg jedynie osoby o
dobrym charakterze. Ostrzegam ponadto, ze posiadanie w ekwipunku tej zbroi wywota
wrogos$¢ Spigcego smoka z podziemnego labiryntu na pustyni laurazyjskiej (to dopiero w IV
rozdziale).
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Alchemia

W niniejszej kampanii mamy mozliwo$¢ samodzielnego przygotowywania magicznych
mikstur, co pozwala wprawdzie sporo zaoszczedzic (ilos¢ eliksirow w sklepach i $wigtyniach
jest takze ograniczona), moze jednak okazac sie dos¢ ktopotliwe. Ogdlna mechanika warzenia
tynktur wzorowana jest na Il czesci Gothica: w naszym ekwipunku musi znajdowa¢ sie ksiega
zielarska, gorzatka jako roztwodr oraz zestaw odpowiednich ziét, nastepnie zas trzeba znalezé
jaka$ aparature alchemiczng i wybraé miksture mozliwg do wytworzenia z posiadanych
sktadnikéw. Jezeli wezmiemy pod uwage ze jedna buteleczka mikstury uzdrowienia potrafi
kosztowac ponad 3 tysigce, to samodzielne ich przyrzadzanie nabiera sensu.

Ksiege zielarska mozna zdoby¢ na cztery sposoby: pierwszg moze podarowaé nam Allorg, w
zaleznosci od tego jak poprowadzimy rozmowe; drugg mamy szanse otrzymac w nagrode za
uwolnienie osady niziotkdéw od formianskich najazdéw; trzecia znajduje sie w zamknietej
skrzyni w prywatnej komnacie Gerena — tu potrzebna bedzie umiejetnos¢ otwierania
zamkow, bo tej skrzyni nie da sie zniszczy€. Jezeli przegapimy wszystkie te okazje w
pierwszym rozdziale, to awaryjnie umieszczona zostata jeszcze jedna ksiega w drugim;
znajduje sie ona w stercie ksigzek w miejskiej bibliotece.

Jezeli chodzi o ziofa, to ich zbieranie jest nieco trudniejsze niz w Gothicach i WiedZminie; w
kazdej lokacji znajduje sie przewaznie tylko jeden egzemplarz kazdej z roslin, i rzadko rosng
one przy samej drodze —raczej w niszach skalnych z dla od gtéwnego traktu, a z powodu
wysokiej trawy w NWN, niekiedy trudno je wypatrzyé. W lokacjach zimowych i pustynnych,
ziota nie wystepuja. Istnieje takze kilka roslin wystepujacych wytgcznie w szczegdlnych
miejscach: korzen mandragory znajdziemy jedynie pod szubienicami, krowiaka podwinietego
na pastwiskach w poblizu kréw, a smocze ziele w sgsiedztwie smoczych siedlisk lub
cmentarzysk zawierajgcych smocze kosci. Kazda roslina z wyjgtkiem mandragory i smoczego
ziela, wydaje trzy egzemplarze sktadnika alchemicznego; zbieranie ich spowoduje szybkie
zasmiecenie naszego ekwipunku, zwtaszcza ze np. kora debu jest bardzo duzym
przedmiotem. Pewnym rozwigzaniem jest nabycie sakw podréznych, trudno jednak kupic je
w rozdziale pierwszym, a poza tym one takze majg ograniczong pojemnos¢.

Kolejng, i chyba najpowazniejszg wadg samodzielnego przygotowywania mikstur magicznych
jest pewien btad programu, powodujacy iz gra zabierze nam caty zapas gorzatki do
wykonania jednej mikstury, jezeli butelki nie zostang rozdzielone przed przystgpieniem do
procesu. Rozdzielanie ich jest dos¢ zmudne; dobra wiadomos$¢ jest taka, ze gorzatke
dostaniemy za damo w kazdej gospodzie (marzenie wielu).
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Co$ w rodzaju solucji

VOL.1

Jeszcze przed rozpoczeciem przygody, nalezy okresli¢ profil i umiejetnosci naszej postaci; jest
to bardzo wazny moment, w ktérym zadecydujemy min. o tym jakg bronig bedzie najbieglej
postugiwac sie nasz bohater, dlatego korzystnie bytoby najpierw zapoznaé sie z
zamieszczonym w niniejszej instrukcji wykazem broni specjalnych (str 6), ktére mozna
zdoby¢ dopiero w drugim rozdziale. W rozdziale pierwszym i na poczatku drugiego, nasza
podstawowg bronig bedzie katana z naszego podrdznego kufra, pdzniej jednak ta bron okaze
sie niewystarczajgca, dlatego nie warto specjalizowac sie w tym typie oreza. Co do
umiejetnosci, to nie majg one tutaj wiekszego znaczenia; mozna poswiecic kilka punktéw na
otwieranie zamkow, ale prawie wszystkie zamkniete drzwi i skrzynie w tej kampanii mozna
zniszczy¢ (z wyjatkiem takich, ktdrych otwarcie uwarunkowane jest rozwojem fabuty).

Wiasciwg rozgrywke rozpoczynamy w kajucie statku ktérym ptynelisSmy do Wrét Baldura z
jakas nieokreslong misjg (na koricu okaze sie ze chodzito o przewiezienie listu); zanim
wyjdziemy, musimy zabraé¢ z naszego podréznego kufra klucz do drzwi kajuty, i — o ile starczy
nam bystros$ci — takze znajdujgca sie tam katane oraz pienigdze i magiczne mikstury (warto
tez zajrze¢ do szafki).

Po opuszczeniu statku i zejsciu na lad, trafiamy w sam srodek potyczki pomiedzy oddziatem
orkéw a Dailg d’Auvers, paladynka w stuzbie Bizmalii (takie miasto, wokét ktérego kreci sie
fabuta), ktdra jako jedyna ocalata sposrdod wiekszego oddziatu zotnierzy. Mozemy jej pomdc,
ale prawda jest taka, ze dziewczyna doskonale poradzi sobie sama; kiedy juz bedzie po
wszystkim trzeba z nig porozmawia¢ (jesli tego nie zrobimy, ukonczenie gry bedzie
niemozliwe), w wyniku czego Daila przytaczy sie do nas. Od Dailii dowiemy sie min. tego, ze
nasz statek rozbit sie u wybrzezy Laurazji — wielkiej wyspy (mniej wiecej wielkosci Irlandii),
bedgcej kondominialng posiadtoscig zamorskg Imperium Amn i Wrét Baldura (kazda z
metropolii posiada na wyspie wiasnego namiestnika, cho¢ wystannik Wrét Baldura, lord
Nohodares bardzo rzadko pojawia sie w stolicy; drugim gubernatorem jest przedstawiciel
Amn, Salian van Torn). Stolicg i gtéwnym miastem Laurazji jest Bizmalia, i tam wtasnie
musimy sie dostaé aby wynajgé nowy statek i kontynuowac naszg przerwang podrdz; Daila
oczywiscie zaofiaruje nam swojg pomoc, bez ktérej faktycznie nie dalibysmy sobie sobie
rady.

Po zakonczeniu rozmowy warto by byto przeszukaé ciato przywddcy orkéw i zabrac list
(wkrotce bedziemy miec ich catg mase), a nastepnie skierowa¢ do wioski; po drodze bedg
nas wprawdzie atakowac wilki, ale i tak warto sie tam wybraé, poniewaz w dwéch budynkach
potozonych na skraju urwiska, znajdujg sie osoby z ktéorymi mozemy porozmawiaé. Pierwsza
z nich jest starzec Allorg, ktérego trzeba ocali¢ przed orkami, w zamian za co uzyskamy
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informacje iz zielonoskoérzy zjawili sie w Przywodziu poszukujgc tajemniczego
,naznaczonego”. Z Allorgiem mozemy takze troche pohandlowaé, uwazajmy jednak wydajac
pienigdze. W drugim budynku, na lewo od domu Allorga spotkamy Gujuka — niezbyt
gorliwego orka, ktory ukryt sie tutaj i wcale nie przejawia agresywnych zamiaréw. Jezeli
cierpliwie poprowadzimy rozmowe, brzydal podaruje nam tzw.: , brosze z Ugarith” —
bezwartosciowy medalion, ktéry jednak bardzo moze sie nam przydac¢ w pdzniejszym czasie.

Po opuszczeniu Przywodzia trafimy wkrétce do swietego gaju —tu, w megalitycznym kregu
spotkamy druida ktéry poinformuje nas ze zejscie z traktu podczas dalszej wedrq,wkl Sciggnie
na nas atak potwordw - jest to prawda, i dopdki nie dotrzemy do trzesawisk, ka%le zboczenie
ze szlaku spowoduje atak harpii lub gargulcow (przy okazji ostrzegam, ze skarby'necace nas
podczas przemierzania najblizszych lokacji to iluzja - znikng kiedy tylko sie do nich zblizymy).

Po pewnym czasie dotrzemy do Jeleniska - osady zamieszkanej przez Niziotkéw: Mozemy
minac jg bez zatrzymywania sie, albo tez wmieszaé w miejscowe sprawy. Quest zaczyna sie w
miejscowej tawernie ,,Pod kulawym Trollem”, pod warunkiem Zze odpowiednio
poprowadzimy dialog z barmankg. Dowiemy sie tutaj, ze wostatnim czasie hobbici stali sie
celem atakéw niezidentyfikowanego wroga, napadajgcego ich podziemne siedziby. Mozna
nawet obejrzec jedng takg zrujnowang nore. Nikt z mleszkancow n”%;wndma’f napastnikdw,

ale bywalcy tawerny twierdzg ze mieszkajacy na uboczu L: Sfépczyk moze wiedzie¢ co$

wiecej na ten temat - do niego wiec musimy udac sie 'p,'nej kolejnosci. Largo
najprawdopodobniej Formianie - legendarna ras _ogr‘t_) ‘fhych mréwek, z ktédrymi Niziotki
stykaty sie juz w przesztosci. Wedtug Larga, wyjot '
wsrdd skat na pdtnoc od jego nory; aby jedngi
bedzie zabic ich krélowa. ¢ ‘

Formianska kolonia posiada dwa poziorﬁy‘nfe liczac pieczary krélowej, i posiada forme
labiryntu, dos$¢ trudnego do przejégié;awet bez wytazgcych zewszagd mrowczych zotnierzy,
ktorych nie datoby sie pokonaébez pgmocy Dailii (sukinsyny rzucaja jakies$ zaklecia
paralizujace). Jezeli starczy nam ce%‘pilmosu i dotrzemy do siedliska krolowej, mamy znow
dwa wyjscia: mozemy;a\t\ébm i zanies¢ wiadomos¢ o tym do Jeleniska (w takim przypadku
czeka/%ytrudna droga na powierzchnie), albo porozmawiac z nig i ustali¢ przyczyny atakow.
W tym drugim przypadku okaze sie, ze kto$ z Jeleniska zwinat berfo krdlowej, bez ktérego nie
moze ona w petni kontrolowaé swoich poddanych; jezeli przyniesiemy jej artefakt, krélowa
obiecuje zaprzestac nekania Niziotkdw. Trzeba teraz wrdci¢ do Jeleniska i popyta¢ wsréd
Niziotkdw. W oberzy ponownie skierujg nas do nory Largo Stopczyka, ktéry zawsze jako
pierwszy zjawiat sie na miejscu Formianskich wykopdw, i jako jedyny mdgt niepostrzezenie
zabrad taki przedmiot. Przycis$niety Largo szybko przyzna sie do winy; jezeli mamy pekata
sakiewke i miekkie serce, mozemy ofiarowa¢ mu 5000 na rozkrecenie interesu (chciat to
przedsiewziecie sfinansowac wtasnie sprzedajgc berto), dzieki czemu poprawimy swoj
charakter; jakkolwiek zresztg nie skoriczy sie nasza rozmowa, otrzymamy od niziotka klucz do
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jego piwnicy, gdzie w skrzyni ukryte jest formianskie berto. Z tym musimy znéw wrdécié do
kréolowej (dodam, ze od czasu rozmowy z nig, ataki wielkich mréwek na naszg skromng
osobe ustang); po zwréceniu artefaktu dostaniemy troche PD, oraz przydatny pierscien
regeneracji ale zakonczenie questu nastgpi dopiero po wizycie w tawernie i zdaniu tam
relacji z przebiegu naszej misji; tu znéw poprawimy swadj charakter, i jako nagrode
otrzymamy ksiege zielarska (jest to jeden z czterech sposobdéw jej zdobycia - wszystkie
opisane zostaty w punkcie poswieconym alchemii).

Dalsza trasa przebiegnie bez wiekszych przygdd, cho¢ po napotkaniu w lesie obozowiska
Ulfa, radze z nim porozmawia¢; postacie tu obozujgce bedg miaty znaczenie w pdzniejszym
etapie gry, a poza tym UlIf jest kupcem, i mozna tu sprzedaé tupy oraz uzupetnic lekarstwa.
Zdecydowanie godnym polecenia artykutem jest hetm rycerski - bardzo drogi, ale chronigcy
naszg postac przed wpadnieciem w panike, co moze by¢ dos¢ irytujgce gdyz w takim
przypadku catkowicie tracimy nad nig kontrole. Jezeli chcemy podreperowac nasze finanse,
w tej samej lokacji mozemy poszukac smoczej jamy (trzeba ming¢ obozowisko Ulfa i podazy¢
dalej traktem, a przed mostkiem skreci¢ w prawo wzdtuz strumienia - po prawej stronie
bedzie wodospad, a za nim jest pieczara). Jezeli nie kupiliSmy hetmu rycerskiego, to nasza
postac nawet nie zblizy sie do smoka, lecz ucieknie w najdalszy kraniec groty - moze to i
lepiej, bo i tak nie mamy z nim wiekszych szans. Warto jednak tam wejs¢, poniewaz Daila
sama bedzie w stanie pokonaé monstrum (mozemy ewentualnie pomagac jej z tuku - do
smoka na tym etapie gry lepiej nie podchodzmy). Walka troche potrwa, ale do zgarniecia jest
ok. 80000 sztuk ztota, a ponadto mozemy tez zabra¢ smocze tuski, ktére pdzniej da sie
przerobi¢ na swietng zbroje (opisana jest w punkcie po$wieconym broniom specjalnym).

Tak czy owak, w koricu trafimy do posiadtosci
czarnoksieznika Gerena, zamieszkujgcego wieze na szczycie
wzglrza strzezonego przez golemy. Jak stwierdzit kto$
wczesniej, Geren bedzie mégt pomdc nam w dotarciu do
Sewan - matej gérniczej osady zaopatrzonej w port rzeczny,
skad bedziemy mogli poptyng¢ do Bizmalii. Najpierw jednak
trzeba przedrzec sie przez golemy i sfinksy strzegace wiezy
maga - te ostatnie nie sg zbyt krwiozercze, a jesli naktonimy
ktdregos z nich by zadat nam zagadke i odpowiemy na nig,
mozemy nawet otrzymac w nagrode magiczny przedmiot
(Mjolnir - opisany w punkcie poswieconym specjalnym
broniom). Sam Geren jest bardziej przyjazny niz jego
straznicy (najwyrazniej mag kogo$ sie obawia), i chetnie nam
pomoze w zamian za drobng przystuge - musimy zanies$¢
porcje miesa do jaskini smoka Jartaxa (mieszka w lesie na
zachdd od wiezy Gerena - za drewniang bramg) i przynies¢ z
powrotem fiolke smoczej krwi, z ktérej Geren produkuje

podobno eliksir wiecznej mtodosci. Oczywiscie, w lesie zndw
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beda atakowac nas stada wilkdw, a jesli bedziemy wracaé po zmroku, na naszej drodze
zjawig sie nawet wilki cienia; to jednak z fabufg sie nie wigze. Jartax przyjmie nas uprzejmie, i
od razu zacznie chwalié sie swojg absolutng wiedzg; mozna spyta¢ go o rézne ciekawe
sprawy np. dotyczace anatomii smokdw, ja jednak radze zapyta¢ go o numery totolotka -
kiedy je poda, warto je gdzie$ zanotowa¢, przydadzg sie pdzniej. Kiedy zakoriczymy
rozmowe, zabieramy fiolke z krwig, i wracamy do Gerena.

Po ponownym wkroczeniu na teren posiadtosci czarnoksieznika, od razu rzuci sie nam w oczy
zmiana otoczenia; powodem tego jest pojawienie sie pod wieza oddziatu demondw,
usitujgcych wtargngé do srodka (na razie chroni jg jednak zaklecie). Niestety nie ma
mozliwosci ich ominiecia, w zwigzku z czym czeka nas dtuga i dos$¢ trudna walka o dostep do
wiezy (jak zwykle, nie nalezy fadowac sie w sam srodek walki — rekomendowang taktyka jest
pozwalanie Dailii na absorbowanie gtéwnych sit wroga, i wywabianie przeciwnikéw po
jednym np. za pomocg tuku, do indywidualnych walk z naszg postacig). Po przedarciu sie
przez demony wchodzimy do wiezy i rozmawiamy z Gerenem; zdecydowanie nie optaca sie
wychyla¢ z przyniesieniem fiolki krwi Jartaxa, za ktérg otrzymamy jedynie jakgs Smieszng
kwote — lepiej zatrzymad jg do drugiego rozdziatu, kiedy przedmiot ten bedzie mozna
wykorzysta¢ do produkcji przydatnego artefaktu. Od Gerena tymczasem nie dowiemy sie
niczego nowego, cho¢ atak demondw podobnych do tego, ktérego wczesniej spotkalismy w
Przywodziu sugeruje, ze czarodziej jest w te sprawe jako$ zamieszany (bardzo nerwowo
reaguje tez na wzmianke o ,naznaczonym”). Cho¢ na razie mag nie zechce podzieli¢ sie z
nami swojg wiedzg na temat ostatnich wydarzen, nie przeszkodzi mu to poprosi¢ nas o
doreczenie listu jego dawnemu mistrzowi, mieszkajgcemu w Bizmalii (nazywa sie ,mistrz
Nordon” — imie to padnie jeszcze wielokrotnie podczas gry). Zadanie to jest dobrowolne, i
nie warunkuje dalszego rozwoju fabuty, mozemy je wykona¢ lub nie, aczkolwiek przyjecie i
wykonanie tego w gruncie rzeczy prostego zlecenia, sprawi ze kilka spraw bedzie bardziej
jasnych. List jest w kazdym razie zapieczetowany i nie mozna poznac jego tresci, lecz
ciekawski gracz ma szanse go przeczytaé podczas pierwszej wizyty w wiezy Gerena, gdy lezy
niedokonczony na stole w jego pracowni.

Rozmowa z Gerenem tak czy owak zakoriczy sie rzuceniem na nas zaklecia, w wyniku ktorego
zostaniemy przeniesieni do Sewan (to ta mata gérnicza osada, z ktérej ptywajg statki do
Bizmalii). Tu, podobnie jak wczesniej w Przywodziu, niemal natychmiast po przybyciu
zostaniemy wciggnieci w wir walki pomiedzy bizmalijskimi zotnierzami, a oddziatem
Duergaréw (Mrocznych Krasnoluddw). Ci ostatni zostang rzecz jasna pokonani (jesli nie, to
trzeba wczytac ostatni zapis), co umozliwi nam nawigzanie dialogu z Mirven — elfig paladynka
dowodzaca strazg miejskg i garnizonem Bizmalii, a w chwili obecnej osobiscie kierujaca
wojskowgq ekspedycjg do Sewan, ktérego strategiczne ztoza zostaty przejete przez
Duergaréw, co godzi bezposrednio w bezpieczenstwo surowcowe catej kolonii. Poniewaz
ataki dotykajg rowniez samej osady, Mirven zdecydowata sie na zamkniecie przystani aby
opanowac histerie mieszkaricéw i uniemozliwic¢ im ucieczke z Sewan. Sytuacja jest jednak
patowa, gdyz sity ktérymi dysponuje elfka z trudem wystarczajg do zabezpieczenia miasta,
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za$ odzyskanie kontroli nad kopalnig musi zosta¢ odtozone do czasu przybycia positkow z
Bizmalii. Poniewaz nam takze zalezy na otwarciu przystani i przywrdceniu zeglugi pomiedzy
Sewan a Bizmalig, w rozmowie pojawi sie propozycja odbicia kopalni przez naszg dzielng
posta¢, Mirven jednak odrzuci jg jako nierealng i zbyt ryzykowng. Aby przekonac j3 ze jednak
jestesmy zdolni do przeprowadzenia takiej akcji, musimy najpierw wykonac prostszg misjg\e,
a mianowicie przynies$¢ jej czaszke lisza z miejscowego cmentarza (ta lokacja jest zupetnie
inna niz w pierwszej wersji gry). Zadanie to jest banalnie proste dzieki naszej nieocenione;j
towarzyszce, ktéra potrafi odpedzaé nieumartych (to ,,odpedzanie” zazwyczaj koriczy sie ich
unicestwieniem, co niestety pozbawia nas punktow doswiadczenia za pokonanie
koSciotrupdw w klasyczny sposdb). Miejscowe katakumby zawierajg takze sporo innych
skarbdéw, warto wiec poswiecié¢ im troche wiecej czasu i zaopatrzy¢ sie w przedmioty ktore
jesli nawet nie przydadzg sie naszej postaci, bedzie mozna pézniej z zyskiem sprzedaé. Z
czaszkg lisza wracamy do Mirven, ktéra bedac pod wrazeniem naszej niebywate;j
walecznosci, wyda nam przepustke na teren kopalni. Teraz czeka nas dtuzszy odcinek drogi, o
ktérym niewiele jednak mozna napisa¢ — oprécz czesci nadziemnej, kopalnia posiada dwa
podziemne poziomy, z dolnego zas przebite zostato przejscie do ukrytej bazy Duergaréw i
Ilithiddw — musimy tam wtasnie sie dostac, po drodze zabijajgc wszystko co stanowi dla nas
zagrozenie. W jednym z kopalnianych barakéw, lub ewentualnie w koszarach Duergarow
mamy szanse poznac imie osoby odpowiedzialnej za atak na kopalnie: jest nim stworzenie
znane jako Cthulchu (prawdopodobnie llithid).

Na usprawiedliwienie od razu powiem, ze tego gtupiego imienia nie wymyslitem sam — jest to
Swiadome nawigzanie do twdrczosci popularnego ostatnio autora powiesci grozy H.P.
Lovecrafta, ktory w swoich opowiadaniach stworzyt takg wiasnie istote, nb. wyglagdem i
zdolnosciami bardzo przypominajacg ilithidow (byé moze te istoty byty nawet wzorowane na
Cthulchu).

Wracajgc do fabuty gry: po zmasakrowaniu legiondw nieprzyjaciela wchodzimy do kwatery
samego Cthulchu, ktéry niestety nie jest tam sam. Z rozmowy z nim dowiemy sie jedynie
tego, ze brzydal posiada nad sobg przynajmniej jednego zwierzchnika; znacznie wiecej
ujawnig listy odnalezione przy jego zwtokach, jak réwniez przy ciele uczestniczgcego w walce
wystannika Mrocznych Elféw. Z listéw tych mozna sie dowiedzie¢ ze Cthulchu byt
podwtadnym Abrithii de Nothar — krélowej Mrocznych Elféw, ktéra wraz z dwoma innymi,
rownie poteznymi choé nie wymienionymi tu z imienia sojusznikami, utworzyta tzw. ,,Czarny
Triumwirat” — tajne porozumienie, dgzgce do zniszczenia Bizmalii i opanowania catej
Laurazji. Symbolem i znakiem rozpoznawczym organizacji jest sygnet z emblematem
czarnego trdjkata — podobne moglismy juz wczesniej znalezé przy ciatach demonicznych
wojownikéw zwanych ,tropicielami Smierci” (w Przywodziu i pod wiezg Gerena). Co istotne,
listy Abrithii stwierdzajg iz Triumwiratowi udato sie umiesci¢ swoich agentdw w najwyzszych
strukturach obronnych Bizmalii — z tg wiadomoscig musimy rzecz jasna powréci¢ do Mirven,
najlepiej korzystajac z portalu teleportacyjnego w sgsiednim pomieszczeniu (bedzie tam
wprawdzie kolejny Tropiciel Smierci, ale to dla nas butka z mastem).

17



Po powrocie do Sewan i poinformowaniu Mirven o naszych odkryciach, elfka zdradzi nam iz
o udziat w spisku przeciw Bizmalii podejrzewa przede wszystkim czarnoksieznika Afiriona —
przywodce lokalnej komorki Zhentarimow, przeciwko ktéoremu prowadzita juz sledztwo
przed opuszczeniem miasta. Poniewaz prywatnie Afirion przyjazni sie z lordem Salianem van
Tornem (jednym z dwdéch namiestnikéw witadajacych kolonig), jego wptyw na obsade
stanowisk w garnizonie jest catkiem duzy, na dodatek herb Czarnego Triumwiratu jest
dziwnie podobny do herbu Zhentariméw (Mirven stawia nawet teze, ze to Afirion moze by¢
jednym z triumwiréw). Wiecej na temat swoich podejrzern Mirven obiecuje ujawni¢ nam po
dotarciu do Bizmalii — na razie otrzymujemy od niej przepustke na przystan i tam wtasnie
musimy sie udac aby wsig$é na statek i pozeglowac do rozdziatu Il

VOL.2

Ten rozdziat zaczyna sie sennym koszmarem, w ktérym podrzucony zostanie nam trop
wiodgacy do astrologa lonhara — warto go odwiedzi¢, gdyz spotkanie to rozpoczyna dwa
kolejne watki: watek Lunarixa (opisany osobno, w punkcie poswieconym wyposazeniu
specjalnemu) oraz watek Richtera von Ravensteina — ten ostatni nie posiada wpiséw do
dziennika. Po przebudzeniu nalezy wyjs¢ z kajuty (tym razem nie znajdziemy tam nic
ciekawego) i w ogdle opusci¢ podpoktadzie, poniewaz Daila i Mirven czekajg na nas na
zewnatrz. Tam, elfia paladynka poinformuje nas iz burza ktéra tak niefortunnie zepchneta
nasz statek ku wybrzezom Laurazji szaleje nadal: nie jest to jednak kaprys natury lecz jakie$
tajemnicze zjawisko, od wielu dni otaczajgce Laurazje ze wszystkich stron, i zaktdcajgce prace
urzadzen nawigacyjnych. W tej sytuacji opuszczenie wyspy nie bedzie mozliwe, dlatego
Mirven poprosi nas o dalsza pomoc w wytropieniu i unieszkodliwieniu agentéw Czarnego
Triumwiratu dziatajgcych w miescie. Elfka w dalszym ciggu obstaje przy udziale Afirona w
spisku; potozona na skrzyzowaniu morskich szlakéw handlowych Bizmalia stanowi takomy
kasek dla organizacji w rodzaju Zhentariméw (Mirven podejrzewa, ze wejscie w
porozumienie z Mrocznymi Elfami ma im utatwié usuniecie z wyspy wtadz kolonialnych, i
zatozenie tu wiasnego panstwa, z daleka od licznych wrogéw na kontynencie). Poniewaz
wrog posiada szpiegdw w garnizonie, prowadzenie Sledztwa za pomocg strazy miejskiej nie
ma sensu, natomiast nasza postac jako nie posiadajgca zadnych powigzan wewnatrz miasta,
nadaje sie do tego celu idealnie. Do pomocy przydzielona zostaje nam znéw Daila, jako
uwiktana juz w te sprawe, na tym jednak rozmowa zostaje na razie zakoriczona —
szczegbdtowe instrukcje otrzymamy pdzniej, podczas spotkania w bezpiecznym miejscu
ktorym okazuje sie twierdza Gildii Czarnego Jednorozca (potezna gidia ztodziejska
konkurujgca z Zhentarimami, i z tego powodu stajgca sie dla Mirven jej gtbwnym
sojusznikiem w konflikcie z Afirionem. Na czele bizmalijskiej delegatury Gildii stoi nadradca
Amnadil — niegdys$ cztonek Ztodziei Cienia).

Zanim przejdziemy do spotkania w zamku Gildii, warto powiedzieé stowo o samej Bizmalii.
Miasto stanowi jedno z centréw handlu miedzynarodowego i znajdziemy tu co najmniej
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kilkanascie punktéw handlowych (sam juz nie wiem ile doktadnie), ale wszystkie posiadajg
jedng wspdlng ceche — ceny w nich sg bardzo wysokie, a skup przedmiotéw prowadzony jest
po minimalnych stawkach (Srednio 5% wartosci wyjsciowej). Zasoby finansowe sklepow sg
réwniez ograniczone, co oznacza ze nie bedziemy mie¢ mozliwosci sprzedania jakiego$
przedmiotu specjalnego za 3min sztuk ztota, i zatatwienia spraw finansowych raz na catg gre.
Nasze zarobki w Bizmalii bedg wysokie, ale ceny sg jeszcze wyzsze, tak wiec radze starannie
planowac wydatki. Przede wszystkim trzeba zaopatrzy¢ sie w jak pajlepsza tarcze, oraz
mozliwie najlepsze (ale bez przesady, sg bardzo drogi buty,/_e/kawme pierscienie itp. — co
do ciezkiego ekwipunku (bron i zbroja), najkorzystmej_lpo\g;d;%.bazowac' na posiadanym od
poczatku gry, a w pdzniejszym czasie na ;ﬂkzednﬂ'EfEEh ’Wiqnych u Telchara, ztym ze i tu
lepiej zdecydowac sie na jeden okreslonJ z&s’taw (1 P cerz 1 br()n jednoreczna + tarcza do
walk grupowych, 1 broi dwureczna do OJedynkow)l bo' zamawnajac np. kilka zbroi wydamy

Zorego zadeh $klep od nas nlg odkup| Warto przy
tym wzig¢ pod uwage, ze koszty zleceH,u Telchar{a zroznlcowane W z4leznoéci od

niepotrzebnie pienigdze na przedmiot

charakteru naszej postaci; petne wyekWIpowanle u tego rzemleslnlka nie powinno
przekroczy¢ sumy 100 — 150 tysiecy. sztuk z’fota o tym jak je zdobyc, napisze nieco dale;.
Zdecydowanie nie opfaca sie kupowac gotowego oreza'i zbroi w.sklepach, ale i tak
najgorszym zdziercg w Bizmalii jest elficki kqﬂval Aratil z zachodnich przedmieséé; wykonuje on
wprawdzie dowolne ulepszenia kazdej broni jaka do niego przyniesiemy (z wyjatkiem tych
najpotezniejszych — cho¢ sprobO\é@.c 23w§ze mo\zna) ale za kazdg takg operacje zyczy sobie
po 70 tys. Mimo to warto odwiedzi¢ go przyhﬁjmmej raz poniewaz Daila widzac ze zblizamy
sie do jego kuzni przekaze nam do dyspozy?ﬁrsv&qe oszczednosci (50 tys.). Drugi (lub
pierwszy) raz zrobi to, gdy wejdziemy do budynku delegatury kompanii handlowej ,Siedem
StoAc”, np. prowadzac $ledztwo zlecone przez Mirven. Kolejny tak duzy zastrzyk gotéwki
otrzymamy wtasnie od Mirven, ale dopiero po zakonczeniu wszystkich questow w Bizmalii,
dlatego te pienigdze wydajmy raczej na uzupetnienie zapasu lekarstw (jezeli posiadamy
sktadniki i ksigge zielarska, to mozna na tym sporo zaoszczedzic). Ciekawym rozwigzaniem
jest réwniez odwiedzenie 'c/en'trugr) gier liczbowych (w jednym z zautkéw na drugim poziomie
dolnej Bizmalii, po prawej stronié), gdzie za 5tys. mozemy naby¢ kupon. Szanse zwyciestwa
w losowej grze sg niewielkie, g:rl’é jesli pamietamy liczby podane nam przez smoka Jartaxa w
pierwszym rozdziale, i takie wytypujemy podczas kupna kuponu, zdobedziemy 45 tys. sztuk
ztota w gotdwce, oraz zestaw kamieni szlachetnych (trzeba to jeszcze odebraé z depozytu w
domu bankowym Kramera w gérnej Bizmalii — w bocznej uliczce pomiedzy promenada a
wiezg Mistrza Nordona).' Wreszcie opfaca sie doprowadzi¢ do korica wszystkie watki
Sledztwa, gdyi{w jego toku zdoby¢ mozna nie tylko artefakty ale i sporo ztota.

Przed wizyta'w zamku Gildii Jednorozca, mozemy odwiedzi¢ kuznig Telchara (trzeba bedzie
wracac tu za kazdym razem gdy w rece wpadnie nam jaki$ obiecujgcy surowiec), a jesli
posiadamy list Gerena, mozemy od razu odnie$¢ go do wiezy Mistrza Nordona (oba te
zadania mozemy wykonac tez pdzniej). Najwazniejsze jednak to stawié sie w zamku Gildii
(gdrna Bizmalia, drugi poziom, na prawo od promenady); tu, na dziedzircu spotkamy
Lunarixa - srebrnego smoka nalezgcego do Mistrzyni Gildii, a przystanego do Bizmalii w

19



zwigzku z podejrzeniem zbyt samodzielnie prowadzonej polityki nadradcy Amandila. Z
Lunarixem wigze sie najbardziej rozbudowany watek poboczny w catej kampanii, a w
kolejnych rozdziatach postac ta odgrywa bardzo wazng role, na razie jednak nie bede o nim
pisaé. Wewnatrz zamku musimy spotkac sie z Mirven i Amandilem, od ktérych dowiemy sie
co nalezy dalej robic.

Jeszcze przed wyjazdem do Sewan, Mirven prowadzita sledztwo w sprawie serii morderstw,
o ktorych zlecenie podejrzewata Afiriona; motywy wydawaty sie wéwczas btahe, poniewaz
ofiarami byli przewaznie ludzie skonfliktowani z Zhentarimami (kapitan portu Taix van
Veyden, dowddca garnizonu putkownik Hamar Weln, wtascicielka burdelu madame Alecja,
wiasciciel areny gladiatoréw Proximus, wielebny Jorin, oraz kupiec Gero von Arvald). Z catej
szostki jedynie Smierci wielebnego Jorina nie mozna byto powigzad z Afirionem, jednakze
dostarczone przez nas listy Abrithii de Nothar, rzucity zupetnie nowe $wiatto na sprawe serii
morderstw. Zdaniem Mirven, zabdjstwa madame Alecji, Gero von Arvalda i Proximusa miaty
na celu zmylenie $ledczych i odwrdcenie uwagi od prawdziwych motywdéw pozostatych
trzech zbrodni: w rzeczywistosci bowiem putkownik Weln, kapitan van Weyden i wielebny
Jorin, wraz z zyjgcymi nadal Amandilem i Afirionem wchodzili w sktad tzw. Komisji
Bezpieczenstwa, koordynujgcej polityke obronng Bizmalii. Zlikwidowanie wszystkich tych
ludzi uczynitoby Afiriona jedynym komisarzem, co przy utrzymujgcej sie izolacji wyspy
(chodzi o burze magnetyczng wokét Laurazji) oddawatoby w jego rece wszystkie decyzje w
zakresie obronnosci, i zapewne to miata na mysli Abrithia, piszac w liscie o umieszczeniu
ludzi Triumwitatu w najwyzszych strukturach obronnych Bizmalii. Aby pokrzyzowac te plany,
musimy wznowié Sledztwo, zebra¢ dowody obcigzajgce Afiriona i aresztowa¢ go, zanim jego
ludzie zdofajg zorganizowac zamach na Mirven i Amandila — ostatnich poza Afirionem,
zyjacych cztonkdw komisji Bezpieczenstwa. Aby wypetnié to zadanie, wystarczy uzyskac
przynajmniej jeden mocny dowdd: pisemne zeznanie lady Walerii van Stratten, ksiege
zamoéwien Apolinariusza z Iraebor, lub list Afiriona do Rogana. Jeszcze lepiej jezeli
przyniesiemy dwa dowody, choé i tak warto wykona¢ wszystkie misje zwigzane ze
Sledztwem. Od razu powiedzmy, ze dochodzenie ws. Smierci putkownika Welna, wielebnego
Jorina i kapitana van Weydena (to wtasnie cztonkowie Komisji Bezpieczenstwa) nie dadza
wymiernych rezultatéw — kazda z ofiar zmarta samotnie na atak serca w zamknietym
pomieszczeniu do ktdorego nikt nie miat dostepu, na miejscu zdarzenia panowata
nienaturalnie niska temperatura a twarze ofiar byty znieksztatcone grymasem przerazenia. W
tych trzech przypadkach nie uda nam sie zdoby¢ zadnego dowodu rzeczowego, a tylko w
sprawie smierci wielebnego, jego nastepca moze naprowadzi¢ nas na jedynego swiadka —
krasnoluda Foilinara, obecnie ukrywajacego sie w gospodzie , Trzy swinskie nézki”. Od niego
mamy szanse zdoby¢ cenng informacje na temat niematerialnej postaci wymykajgcej sie ze
Swigtyni tuz po $Smierci Jorina, co moze wskazywacd na udziat jakichs sit nadprzyrodzonych
zaréwno w tajemniczym zgonie wielebnego, jak tez innych cztonkdw komisji - niemniej
zeznanie Foilinara nie ma wartosci dowodowej, poniewaz krasnolud nie stroni od alkoholu
(dla nas jednak to cenna wskazdéwka). Sposoby rozwigzania trzech pozostatych spraw podaje
na nastepnej stronie:
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1)Morderstwo madame Alecji

Sledztwo rozpoczynamy od wizyty w burdelu ‘Wielkie melony” w dolnym miescie. Jest tu
kilka zabawnych dialogéw (jezeli gramy mezczyzng, polecam zwtaszcza rozmowe z Lolem lub
grubg Bertg), ale naszym gtéwnym celem jest Dtuga Rita, oczekujgca klienta w specjalnym
pokoju. Rita przyjazni sie z Anastazja, a wtasnie Anastazja jako pierwsza znalazta ciato
madame Alecji, i od tego czasu nie pojawiata sie juz w pracy. Trzeba przekonac jakos Rite aby
podata nam prywatny adres Anastazji, a nastepnie udac sie tam, i przestucha¢ te ostatnig. Na
to czy Anastazja zechce z nami rozmawia¢, nie mamy wptywu — rozwdj dialogu jest losowy.
W razie sukcesu, Anastazja wyjawi nam ze na miejscu zdarzenia znajdowat sie dziwny kwiat o
bardzo intensywnym zapachu - przypuszczalnie nasgczony trucizng wchtaniajaca sie przez
drogi oddechowe (podobne odnajdziemy réwniez w gabinecie Gero von Arvalda i sypialni
Proximusa). Poniewaz nasgczenie kwiatéw trucizng wymaga sporych umiejetnosci, w gre
wchodzi¢ musi wysokiej klasy specjalista - Anastazja styszata jednak od swoich bogatszych
klientow, ze w Bizmalii przebywa obecnie zdolny trucieciel, Apolinariusz z Iraebor. Teraz
musimy udac sie do pétnocnej czesci gérnego miasta, gdzie w zautku za bibliotekg znajduje
sie ukryta pracownia Apolinariusza (Anastazja poda nam jeszcze kilka punktéw
orientacyjnych). Na miejscy nalezy sprytem, grozbg lub przemocg zmusi¢ Apolinariusza aby
wydat nam swoja ksiege zamodwien — jest to jeden z dowoddw obcigzajgcych Afiriona. Przy
okazji, w tej samej skrzyni znajdziemy nieco ztota oraz fuk ,siewca smierci” — do przerobienia
u Telchara.

2)Morderstwo Proximusa

Na poczatek trzeba udac sie na matg arene w dolnej Bizmalii, i pogadad z gladiatorami,
uwazajgc aby nie sprowokowacé béjki. Po wreczeniu symbolicznej fapdwki, dowiemy sie ze
tuz przed smiercig Proximusa, odwiedzat go niejaki Rogan — egzekutor Zhentarimdw,
przesiadujgcy czesto w pobliskiej oberzy ,,Pod leniwym tososiem”. Mozemy tez przestuchac
stuzbe w domu Proximusa, ale nie dowiemy sie tam wiele wiecej. W samej oberzy czeka nas
najpierw dos$¢ trudna walka z miejscowym ositkiem, nastepnie zas trzeba porozmawiaé z
oberzystg, nie zatujgc pieniedzy na tapdwki. W zamian za hojnos¢, uzyskamy adres Rogana w
gdérnym miescie. Po dotarciu na miejsce zndw czeka nas trudna walka; najlepiej schowac
honor do kieszeni i umkna¢ gdzies w odleglejszy kraniec pomieszczenia, tak aby Rogan stracit
zainteresowanie naszg postacig i zajat sie Dailg, ktérej i tak nie bedzie w stanie nic zrobi¢. Po
zabiciu Rogana i stada jego dobermandw, trzeba przeszukaé¢ dom: w jednej ze skrzyi
znajdziemy list Afiriona niejednoznacznie zlecajgcy Roganowi zlikwidowanie madame Alec;ji,
Proximusa i Gero von Arvalda. Jest to kolejny dowdd przeciw przywddcy Zhentarimow. W tej
samej skrzyni znajdziemy znéw nieco ztota; warto réwniez przeszukac ciato Rogana i zabrac
jego miecz (nadaje sie do przerobienia u Telchara)
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3)Morderstwo Gero von Arvalda

Sledztwo rozpoczynamy od wizyty w bizmalijskiej delegaturze konsorcjum kupieckiego
,Siedem Stonic”, gdzie nalezy pogadaé z sekretarzem van Boltenem. Jezeli niczego nie
spieprzymy, grubas poinformuje nas o czestych ostatnio wizytach u von Arvalda jakiego$
wielkiego faceta (chodzi o Rogana), i wrzaskach dochodzacych wéwczas z gabinetu kupca.
Van Bolten nie potrafi powiedzie¢ o co ci dwaj wtedy sie ktdcili, ale istnieje jeden Swiadek
takiej awantury: lady Waleria van Stratten, kupujgca u von Arvalda artykuty luksusowe.
Sekretarz van Bolten nie wie niestety gdzie mieszka lady Waleria, musimy zatem podazy¢ do
ratusza (zachodnie przedmiescia Bizmalii, przy gtéwnym trakcie) i zapytac urzedujgcego tam
kanclerza Noxinusa o adres szlachcianki. Gryzipiérek prawdopodobnie nie zechce nam
pomdc, a kiedy pokazemy mu upowaznienie do prowadzenia dziatan sledczych wystawione
przez Mirven, stwierdzi ze jest sfatszowane. W tej sytuacji jedynym wyjsciem jest wyruszy¢
do patacu gubernatora w gérnym miescie, i ztozy¢ skarge u samego namiestnika Saliana van
Torna. Ten, po obejrzeniu naszych dokumentdéw przekaze nam swadj sygnet, ktéry nalezy
pokazac kanclerzowi na znak iz przybywamy z polecenia gubernatora. Kiedy to uczynimy,
Noxinus poda nam wreszcie adres lady Walerii. Posiadtos$¢ van Strattendw jest dos¢ spora,
wiec najpierw trzeba odszukaé lady Walerie w sali kominkowej, a potem naktoni¢ do ztozenia
pisemnego zeznania, ktdre uzyskane od tak szanowanej osoby bedg posiadaty wartosé
dowodu rzeczowego. Niestety, jak to w grach bywa, szlachcianka zazgda w zamian
»przystugi”, polegajgcej na odszukaniu i zgtadzeniu meduzy zyjacej w kanatach gérnej
Bizmalii. Meduza owa zabita brata Walerii, Eryka, totez procz gtowy potwora musimy
przynies¢ takze zbroje sir Eryka. Jezeli po wykonaniu
tego zadania zachowamy sie uprzejmie, w nagrode
otrzymamy te wiasnie zbroje (trzeba jg przerobi¢ u
Telchara), lub ekwiwalent pieniezny, jezeli juz
zamoéwiliSmy inng. Przy okazji warto dokfadnie
zwiedzi¢ posiadtosé lady Walerii (w sejfie procz
klejnotow znajduje sie 25 tys. w gotowce, a w
zbrojowni kilka sztuk pancerzy i uzbrojenia).

Bedac w tej dzielnicy, dobrze jest takze wstapi¢ od
razu do wiezy lonhara, i spytac¢ go o znaczenie snu
ktory nawiedzit nas na poczatku rozdziatu. Dowiemy

sie ze ,,Czarny Triumwirat” nie jest samym szczytem

spisku — ponad trdjka triumwiréw znajduje sie kto$ jeszcze. Wiadomos$¢ ta wyszta od
niejakiego Richtera von Ravensteina, tajemniczego szlachcica mieszkajgcego w osadzie
Wolfsburg, o kilka dni drogi na pétnoc od Bizmalii. Richter pojawiat sie u lonhara kilkukrotnie
aby zweryfikowac¢ przepowiednie o swojej Smierci, ktdra ma nastgpi¢ w niedtugim czasie. Co
istotne, rowniez Richter miat na palcu pierscien z emblematem czarnego tréjkata.
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Po zakonczeniu s$ledztwa i zebraniu dowoddéw, wracamy do zamku Gildii Czarnego
Jednorozca aby zobaczy¢ sie z Mirven i Amandilem, ktérym przedstawiamy wyniki naszych
dziatan. Cho¢ mamy tylko jeden lub dwa dowody przeciw Afirionowi, elfka bedzie
zadowolona i tym razem poprosi nas o aresztowanie przywddcy Zhentariméw. Oczywiscie
nie bedziemy mie¢ w tej misji zadnego wsparcia aby nie sptoszy¢ Afiriona, a ze ten przebywa
gtéwnie w swojej warowni w dolnym miescie i rzadko pokazuje sie publicznie, trzeba bedzie
wzig€ go z zaskoczenia w jego wiasnej siedzibie. Bramy twierdzy sg silnie strzezone i
zabezpieczone zakleciem, ale ludziom Amandila udato sie odkry¢ jedno z tajnych wejsé
wiodgcych do $rodka: musimy odszukaé je wérdd systemu kanatdw pod dolng Bizmalig. Tam
rzecz jasna az roi sie od roznych nieprzyjemnych stwordw (Tadzio Norek miatby ciezkg
robote w Bizmalii), a wewnatrz twierdzy jest jeszcze gorzej, gdyz kreci sie tam cate mnéstwo
wrogo nastawionych Zhentarimdéw. Zapewne nie bez pomocy naszej dzielnej towarzyszki, w
konicu dotrzemy do gabinetu Afiriona, i tu czeka nas niespodzianka: w komnacie prdocz
samego Afiriona jest takze Geren, ktory przybyt tu szukaé pomocy innego maga przeciw
Triumwiratowi. Afirion przyznaje sie do zlecenia zabdjstw madame Alecji, Gero von Arvalda i
Proximusa (ma list zelazny wydany przez gubernatora, wiec i tak go nie aresztujemy),
stanowczo jednak zaprzecza jakoby miat cokolwiek wspdlnego ze zgonami cztonkédw Komisji
Bezpieczenstwa. Cho¢ Mirven uznata ze tylko Afirion jako uzdolniony mag mégt pokierowadé
atakami niematerialnych istot przenikajgcych przez $ciany, on sam twierdzi ze jako cztonek
Komisji rdwniez byt obiektem takiego ataku, i tylko dzieki swej wiedzy zdotat ocali¢ zycie.
Wedtug Afiriona i Gerena, agentem Czarnego Triumwiratu w Bizmalii i osobg odpowiedzialng
za zgony cztonkdw Komisji Bezpieczenstwa moze by¢ mistrz Nordon, ktéry takze bytby w
stanie ujarzmié cieniostwory. Zdaniem Gerena, Nordon zwigzat sie z Triumwiratem po
Smierci swej ukochanej bratanicy, Daviny, ktorg triumwirowie obiecali wskrzesi¢ jesli Nordon
pozbedzie sie ich wrogdéw z Bizmalii. Jezeli bylismy w wiezy Nordona (po tej rozmowie nie
bedzie to juz mozliwe), zapewne zetkneli$my sie z aroganckim osobnikiem o imieniu
Sendivius, ktéry prawdopodobnie byt wystannikiem ktéregos z triumwirdéw; moglismy takze
spotkac sie z samg Daving — bladg i apatyczng osobg o aktywnosci umystowej rosliny. Afirion
i Geren sg przekonani, ze osoba ta jest ozywienncem zwrdoconym Nordonowi jako zadatek —
po wyeliminowaniu wszystkich cztonkdw Komisji Bezpieczenstwa zapewne obiecano mu
przywrdcenie Davinie takze duszy i osobowosci. Aby przekonaé sie czy to prawda, mozemy
zrobic¢ tylko jedng rzecz: uda¢ sie na miejski cmentarz i zejs¢ do grobowca rodowego von
Wettendw (to nazwisko Nordona i Daviny). Jezeli w krypcie znajdowac sie bedzie pusty
sarkofag Daviny, bedzie to oznaczato ze Geren i Afirion mieli racje. Z tymi wnioskami
wracamy do zamku Gildii; Mirven niechetnie ustapi przed sitg naszej argumentacji, i wyda
nam klucz od cmentarza. Tam, jak mozna przypuszczaé napotkamy to, co zwykle zamieszkuje
podobne miejsca w grach komputerowych; najwazniejsze ze w grobowcu faktycznie
znajdziemy pusty sarkofag z imieniem Daviny i tegoroczng datg sSmierci. Po opuszczeniu
krypty wpadniemy na Sendiviusa (ten facet ktdrego spotkaliSmy wczesniej w wiezy mistrza
Nordona, i ktdrego imie wymieniono w liscie do wodza orkéw) w otoczeniu demonicznych
wojownikdéw; pewien ze stoimy na straconej pozycji, czarownik wyjawi nam iz drugim z
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triumwirdw jest sam lord Nohodares — gubernator Laurazji z ramienia Wrét Baldura. To on
zwerbowat mistrza Nordona, i to on stworzyt magiczng burze odcinajgca Laurazje od
kontynentalnego Faerunu. Sendiviusa i brzydali oczywiscie trzeba powyrzynaé; nastepnie
spotykamy Gerena, ktéry przybyt tutaj stusznie podejrzewajac ze ktos zechce zorganizowac
na nas zamach w tym miejscu. On i Afirion juz podczas pierwszej rozmowy z nami wiedzieli
ze to Nohodares jest drugim z Triumwirdw, ale nie poinformowali nas o tym z braku
jakichkolwiek dowodoéw. Geren na podstawie strzepkéw wypowiedzi mistrza Nordona
domysla sie takze, gdzie na obszarze Laurazji moze znajdowac sie ukryta baza Nohodaresa:
prawdopodobnie miesci sie ona w podziemiach ruin dawnej kolonii na pétnocy wyspy. Z tg
informacja wracamy do Mirven. Tym razem sprawa jest powazniejsza, gdyz zgodnie z
prawem zatrzymanie jednego z namiestnikdw moze nastgpic jedynie na wniosek drugiego, a
to z daleka zalatuje powaznym incydentem dyplomatycznym. Poniewaz jednak Nohodares
oficjalnie nie przebywa na obszarze Laurazji, mozna go cichcem zlikwidowaé, i to zadanie
nam witasnie przypadnie w udziale, jako jedynej osobie nie podlegajgcej rozkazom
gubernatora. W dalekiej drodze na pétnoc nadal towarzyszy¢ nam bedzie Daila, ale ona tez
znajduje sie na zotdzie Bizmalii, dlatego do walki z Nohodaresem musimy stangé samotnie.
Mirven da nam teraz 50 tys. sztuk ztota i przepustke za miasto, ktérg trzeba pokazac
jednemu ze straznikéw pilnujgcych bramy na zachodnich przedmiesciach. Jesli zaméwilismy
cos$ u Telchara, to teraz wiasnie jest wtasciwy moment aby to odebrac ( jezeli zas nic nie
zamoéwiliSmy, to raczej nie przejdziemy kolejnych rozdziatéw gry). W drodze do siedziby
Nohodaresa nie dzieje sie nic godnego wzmianki, chyba ze wczesniej bylismy u lonhara i
rozmawialiSmy na temat Richtera von Ravensteina. W takim przypadku, po dotarciu do
Wolfsburga mozemy udad sie do gospody, gdzie od oberzysty otrzymamy klucz do bocznej
bramy, za ktérg znajduje sie trakt wiodgcy do posiadfosci barona. Wejs¢ tam mozemy tylko
nocy, poniewaz jak sie okazuje, Richter jest wampirem. Od niego dowiemy sie, ze Czarny
Triumwirat powotany zostat do zycia przez pradawnego boga, ktéry wybrat tréjke sposréd
najbardziej nikczemnych istot zamieszkujgcych Toril, i obdarzywszy nadprzyrodzonymi
zdolnosciami uczynit ich swymi ziemskimi namiestnikami. Richter pierwotnie miat by¢
jednym z nich, ale zawiddt nadzieje poktadane w nim przez Boga, a otrzymane dary obrécity
sie przeciw niemu: prosit o wieczng mtodos¢ i dar jasnowidzenia, a zamieniono go w
wampira i objawiono jedynie dzien jego wtasnej smierci. Jako Ze jest to wtasnie ten dzien w
ktédrym do niego przybywamy, nie zdotamy unikngé walki. Pamietajmy aby przeszukac to co z
niego zostanie, i zabrac klucz do bramy patacu; warto réwniez zwiedzic¢ reszte posiadtosci
(lepiej zrobic to przed rozmowg z Richterem), a zwtaszcza pokoje goscinne gdzie natrafimy
na zwtoki skrytobodjcy przystanego przez Triumwirat (w skrzyni pod oknem znajduje sie list,
oraz miecz przeznaczony do walki z nieumartymi — cho¢ nie doréwnuje parametrami naszej
broni, to i tak warto go zabra¢, poniewaz pdzniej bedzie mozna go sprzedad za ok 40 tys.
sztuk ztota). Po powrocie do Wolfsburga okaze sie, ze pozbawiona ochrony Richtera wioska
padta tupem Mrocznych Elféw, z ktérymi czeka nas walka (na razie jest fatwa; ich elitarne
oddziaty poznamy dopiero po zakonczeniu sprawy z Nohodaresem). Dalsza droga
przebiegnie bez wiekszych zaktdcen. Kiedy wreszcie dotrzemy do ruin kolonii, trzeba jakos
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otworzy¢ przejscie do podziemi; drzwi sg potgczone z sarkofagiem w $wigtyni po prawej
stronie, ale poniewaz nie wszystko tam dziata jak nalezy, musimy wykona¢ kilka préb i
sprawdzi¢ czy drzwi sie otwarty. Gdy juz sie z tym uporamy, mamy do przejscia kawatek
katakumb wypetnionych szkieletami, ktére jednak nie bedg stanowic¢ dla nas zadnego
zagrozenia; ktopoty zaczng sie na drugim poziomie, gdzie czeka na nas tylko jeden przeciwnik
— smoczy szkielet, z ktérym walka moze okazac sie trudniejsza niz z samym Nohodaresem
(bydlak oprocz tego ze jest cholernie silny, na dodatek rzuca zaklecie wysysajgce wszystkie
sity zyciowe; z tego wzgledu najlepiej jest sie wycofac, i poczekac az zaklecie zostanie
trzykrotnie rzucone na Daile, ktdra jest nieSmiertelna — wtedy mozemy wiaczy¢ sie do walki,
ale i tak radze $ledzi¢ pasek PZ). Po walce musimy zabra¢ czaszke drakolisza, gdyz bez niej nie
przejdziemy dalej. Na trzecim i ostatnim poziomie podziemi Daila nas opusci aby nie tamac
rycerskiej przysiegi wiernosci wobec namiestnika, (wrdci do Bizmalii gdzie spotkamy ja
pozniej), nasza postaé natomiast bedzie musiata samotnie zmierzy¢ sie z Nohodaresem i jego
$wita. Zanim go zabijemy, nekromanta wyjawi nam kilka istotnych faktéw: dowiemy sie
chociazby tego, ze gtéwnym agentem Triumwiratu w Bizmalii byt nie Nordon, ale niejaka
Ariar Neddix — mroczna elfka ktdrej magia Nohodaresa nadata wyglad i gtos lady Mirven,
podczas gdy prawdziwa Mirven od trzech miesiecy znajduje sie w niewoli u nekromanty,
gdzie odebrano jej listy polecajgce i wszystkie rzeczy osobiste za wyjgtkiem magicznej zbroi,
ktdrej nie mozna zdjgc. Wszystkie nasze dotychczasowe dziatania byty kontrolowane przez
Ariar (nadradca Amandil réwniez zostat przez nig zwerbowany), mimo ze nasze ciggte
sukcesy nieustannie torpedowaty plany Triumwiratu; nie tylko nie zgineliSmy w kopalni
Sewan jak to byto zaplanowane, ale tez zgtadzilismy samego Ctchulchu i ujawnilismy imie Jej
Wysokosci; w tej sytuacji Ariar zabrata nas z sobg do Bizmalii, gdzie mogta wykorzystaé nasza
sprawnosc i skierowac jg przeciw Afirionowi — jedynej osobie zdolnej realnie zagrozié planom
Triumwiratu. Gdy i to sie nie powiodto, Ariar wystata na cmentarz Sendiviusa w towarzystwie
Tropicieli Smierci by nas zlikwidowat, ale i on zawiddt, totez ostatecznie Ariar postata nas do
siedziby Nohodaresa, aby nekromanta osobiscie zajat sie naszym bohaterem.

Kiedy juz dowiemy sie wszystkiego, czeka nas walka z Nohodaresem; kazdy Srednio
doswiadczony gracz powinien wiedzie¢, ze w podobnych sytuacjach nalezy w pierwszej
kolejnosci wyeliminowad nieprzyjacielskiego maga, tak aby uniemozliwi¢ mu rzucanie
groznych dla nas zakle¢. Tu jest z tym pewien ktopot, poniewaz Nohodares posiada bardzo
duzo punktow zycia, a jesli skupimy sie na nim, to jego szkielety bedg mogty bez przeszkdd
nas okfada¢ (gdyby byta z nami Daila szybko by ten problem rozwigzata; my oczywiscie takze
mozemy graé paladynem lub kaptanem). Mimo wszystko maty finat z Nohodaresem jest o
wiele fatwiejszy niz np. pézniejsza walka z Abrithig de Nothar. Gdy juz skonczymy, trzeba
tradycyjnie przeszuka¢ ciato pokonanego wroga, i zabrac¢ klucz uniwersalny, ktorym
otworzymy wszystkie drzwi na tym poziomie z wyjgtkiem drzwi na przystan, ktére otworzg
sie dopiero po rozmowie z prawdziwg Mirven. Te ostatnig znajdziemy w pomieszczeniu po
prawej stronie; elfka wyjawi nam, iz na Laurazje zostata wystana z zadaniem unicestwienia
Arymana — pradawnego bdstwa, ztego brata nadojca Ao, i wspottwdrce wszystkiego co
istnieje na Toril. Kiedy juz stworzyli Swiat, bracia poréznili sie w wyniku czego Aryman zostat
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uwieziony, teraz jednak ma powrdcic (no, wiem Ze to nie jest zbyt oryginalne, ale wena
twdrcza mnie opuscita gdy dotartem do tego momentu gry), co zostato przepowiedziane w
odnalezionym niedawno proroctwie Alaunda. Na dokument ten natrafili przypadkiem ludzie
Amandila, ktéry przejety jego trescig wystat probki do swej Pani celem weryfikacji
autentycznosci (mistrzyni Gildii bardzo dobrze zna sie na starozytnych tekstach, zwtaszcza na
proroctwach Alaunda). W ten sposdb o catej sprawie dowiedziato sie klika wptywowych oséb
z kontynentu, podczas gdy Amandil zdradzit i przeszedt na strone wroga. Wkrétce potem
mistrzyni gildii Czarnego Jednorozca zlecita odszukanie mistycznego klejnotu zwanego ,,Czarg
Smierci”, wedtug legendy bedgcego naczyniem w ktérym Helm zamknat krople krwi
Arymana, wylang podczas walki z Ao; ten potezny artefakt przekazany zostat nastepnie
wielkiemu czarodziejowi Elminsterowi, ktéry stworzyt magiczny miecz z ,,Czarg Smierci”
osadzong w gtowicy: orez ten nazwano ,Naznaczonym”, i jest to jedyna broi mogaca
unicestwic¢ dusze Arymana. Jako ze Elminster zwigzany jest z Harfiarzami, to wtasnie ich
agent miaf dostarczy¢ na Laurazje ,,Naznaczonego” a nastepnie w jakims nie wzbudzajgcym
podejrzen przebraniu przedostac sie do Bizmalii i przekazac artefakt Mirven — oczywiscie po
podaniu przez nig odpowiedniego hasta. Agentem Harfiarzy okazuje sie by¢ Kirian — rzekomo
nierozgarniety parobek wedrownego kupca Ulfa, ktérego wczesniej spotykalismy
kilkukrotnie. Poniewaz Mirven stracita nadzieje na spotkanie z Kirianem, a ludzie Nohodaresa
byli coraz blizsi jego zdemaskowania, elfka zdecydowata sie powierzy¢ hasto jednemu z mniej
lojalnych jej zdaniem wspodtpracownikdw Nohodaresa - mistrzowi Nordonowi. W tej sytuacji
musimy czym predzej powrdci¢ do Bizmalii i przejgé ,,Naznaczonego” z niepewnych rak
mistrza Nordona, a takze ostrzec lorda Saliana o planowanym ataku na miasto i podmianie
Mirven na zdradziecka Ariar Neddix. Aby unikng¢ dtugiej i meczacej drogi powrotnej, Mirven
proponuje skorzystanie z matego statku Nohodaresa znajdujgcego sie w ukrytej przystani, co
pozwolitoby nam dotrze¢ do Bizmalii w ciggu jednego dnia. Tak tez czynimy, na zewnatrz
jednak spotykamy zndw Gerena, ktdry przybyt tu wykorzystujac portal teleportacyjny, aby
sprowadzi¢ nas do miasta w obliczu grozgcego mu niebezpieczenstwa, gdyz armie
Triumwiratu zdazyty juz zaatakowaé, a Mirven zostata ogtoszona zdrajczynia. Jako ze z
portalu skorzysta¢ moze tylko jedna osoba, wybor pada oczywiscie na naszg posta¢,
natomiast Mirven ma poptyna¢ do Bizmalii w towarzystwie Gerena, i wyjasni¢ mu po drodze
wszystkie nieznane dotad aspekty sprawy. Przed rozstaniem ustalamy, ze wszyscy troje
spotkamy sie w Bizmalii pod wiezg mistrza Nordona, po czym wchodzimy w portal, i
przenosimy sie do oblezonego patacu gubernatora.

VOL.3

Na poczatku spotykamy kanclerza Noxinusa, ktéry opowie nam o wszystkim czego zechcemy
sie dowiedzieé na temat sytuacji w miescie; poinformuje nas on réwniez, ze lord Salian chciat
z nami rozmawiac (dialog z nim bedzie mozna nawigzac¢ dopiero pod odparciu szturmu,
poniewaz wczesniej zajety bedzie walkg). Zanim wyjdziemy z patacu, dobrze bytoby

26



uzupetni¢ zapas mikstur leczniczych u cérki Ulfa; zresztg Ulf sam zaczepi nas kiedy bedziemy
przechodzi¢ w poblizu, i od niego wtasnie dowiemy sie ze Kirian zginat w porcie
przygnieciony jakims ciezkim tadunkiem. Wazne w tym dialogu jest to, aby nie nazywac¢ corki
Ulfa gtupia kozg, bo moze sie obrazic i zaczac robic trudnosci podczas sprzedazy, a tylko ona
handluje teraz w Bizmalii miksturami. Kiedy juz bedziemy gotowi, mozemy wyjs¢ z patacu i
wiaczy¢ sie do obrony tej ostatniej reduty bizmalijczykdw. Na prawym skrzydle znajdziemy
lorda Saliana, jego adiutanta Elodana (poznaliémy go wczesniej) oraz Afiriona; na lewym
skrzydle walczy Lunarix i Daila. Nas interesuje teraz lord Salian: zleci nam on trudng, prawie
samobdjczg misje sprowokowania do pojedynku Ariar Neddix, ktora kieruje oblezeniem z
niedostepnego dla bizmalijskich wojsk zamku Gildii Jednorozca. Salian ma nadzieje ze znajac
naszg waleczng osobe, Ariar nie odmowi sobie zaspokojenia wiasnej préznosci i przyjmie
wyzwanie, a jej Smier¢ moze spowodowac chaos w szeregach wroga, i umozliwic¢
przeprowadzenie kontrofensywy. Dobrze bedzie, jesli od razu wyjasnimy namiestnikowi kim
naprawde jest Ariar Neddix (wszyscy tutaj nadal sadzg ze to Mirven), co poprawi naszg
reputacje. Teraz musimy udac sie pod wieze mistrza Nordona gdzie uméwili$my sie z Mirven
i Gerenem. Jest to jeden z trudniejszych fragmentéw gry, poniewaz na razie nie mozemy
zabraé z sobg Dailii, a samotne przebicie sie przez kila przecznic okupowanego przez Drowy
miasta bedzie nas kosztowacé sporo zdrowia (mikstur leczniczych). Kiedy w koncu dotrzemy
na miejsce, okaze sie ze wieza czarnoksieznika legta w gruzach — mimo to musimy wejsé¢ do
srodka i sprawdzi¢ co stato sie z Nordonem (i co wazniejsze, z ,,Naznaczonym”). Wewnatrz
przywita nas jeden z Tropicieli Smierci; dowiemy sie od niego ze mistrz Nordon zgtadzit
Davine i odebrat sobie zycie gdy wojska Triumwiratu opanowaty miasto i otoczyly jego wieze.
»Naznaczony” zostat zniszczony przez demony stuzgce Arymanowi, a osadzong w nim ,,Czare
Smierci” zabrano do siedziby trzeciego z triumwirédw — czarnego smoka Jormunganda. Gdy
juz sobie pogadamy, tradycyjnie czeka nas rgbanka; mimo wielkiej ilosci przeciwnikéw oraz
zamieszania jakie wprowadzajg rzucane przez nich zaklecia, nie jest to bardzo trudne
wyzwanie, tym bardziej ze wspierac nas bedg Geren oraz Mirven. Mistrz Nordon i Davina
faktycznie nie zyjg (Nordon ma przy sobie list pozegnalny ktéry mozna oddac¢ Gerenowi — ale
dopiero po naradzie w patacu gubernatora), najwazniejsze jednak to przeszukac¢ zwtoki
Tropiciela Smierci, i zabraé resztki ,Naznaczonego”. Kiedy opuscimy wieze, trzeba ustali¢
dalszg strategie dziatania; ostatecznie Geren zostanie wystany do patacu gubernatora gdzie
ma zdac relacje z przebiegu dotychczasowych wydarzen i wyjasnié wszystkim
niezorientowanym nieporozumienie z tozsamoscig Ariar Neddix. Tg ostatnig zajgé¢ majg sie
wspdlnie postaé gracza i Mirven, z tym ze my musimy najpierw udac sie do kuzni Telchara —
jedynego na wyspie rzemies$Inika, moggcego odtworzy¢ taka bron jak ,Naznaczony”. W
sklepie okaze sie ze drzwi do kuzni zostaty wywazone, a cate miejsce doktadnie splagdrowane.
Odktadajac te sprawe na pdzniej, udajemy sie pod brame zamku gildii Czarnego Jednorozca,
gdzie zgodnie z umowg czeka na nas Mirven. Razem wchodzimy do srodka; na dziedzircu
wyjdzie do nas Ariar Neddix, ktéra oczywiscie nie zechce poddac¢ twierdzy, czeka nas wiec
walka. Jezeli najpdzniej podczas rozmowy nie wezmiemy do reki jakiejs ciezkiej tarczy, to
prawdopodobnie zginiemy od pierwszego ciosu drowki; tak naprawde to niezaleznie od
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naszego wyposazenia, nie mamy zadnych szans w walce z Ariar. Jedynym rozwigzaniem jest
stara dobra ucieczka, i skierowanie uwagi drowdw na Mirven. Jezeli bedziemy sie nudzié,
mozemy wywabia¢ po jednym wojowniku ze swity Ariar, ale nie pchajmy sie w najwieksza
gestwe wrogow jesli nie chcemy zaraz fadowac sytuacji i ponownie czytaé dtugiego dialogu.
Kiedy bedzie juz po wszystkim, musimy skierowac sie do zamku zeby zakonczy¢ sprawe takze
z nadradcg Amandilem; tu niestety Mirven pozbawi nas swojego towarzystwa, zatem po raz
kolejny trzeba bedzie liczy¢ tylko na siebie. l59k6na‘ﬁ‘ie asasynow gildii nie jest bardzo trudne
(o ile posiadamy dobry ekwipunek), dmma z Am;hMmg}é‘,nam sprawié pewne
trudnosci. Korzystnie dla naszych finanséw bedzie zajrze¢.do skrz{ff’\i w gabinecie nadradcy,
mozemy réwniez zapoznac sie tam z ekspertyzg Mistrzyni Gllén.WS prﬁgk przepowiedni
odnalezionych przez Amandila. Czas teraz wrécic do pafa%bern%c;ra gdzie odby¢ ma sie
narada wszystkich przeciwnikéw Czarnego Triumwiratu=Nask: przepychankach
stownych gt. miedzy Afirionem a kanclerzem Noxinusem; bedz znlkomy, nﬁvs’r odzyskania
,Czary Smierci” z legowiska Jormunganda upa(}nle*w,skutek gpordéw Lunarixa(z; Ktorego
zdaniem w tej materii wszyscy beda SIQ liczy¢), podobnle jak koncepcja wys’ranla srebrnego
smoka do Athkatli z misjg sprowadzenJa b,rcln_\J odsie@ drogg morska; zdanlem Mirven,
amnijska flota nie zdazy z pomoca przbd tatecghym i §em ze strony Triumy atu, przed
ktérym Bizmalia moze obrenié ss,itylko“wtas Vsitami Ostatecznie staje na tyrg
powierzone zostaje zadanie wzmesﬂenla nar ninie za miastem (tzw. ,Pola Lokergnskie”)

ze Mirven

obozu warownego wraz z systemem umoon} f i polowych, brzeznaczonych do przyjécia
drugiego ataku z dala od BIZ alii; }#gix ma odszukac i sprowadzi¢ z powrotem rozproszone
t

po Laurazji ekspedycje wo;sl$ we miast nasza postac wraz z Dailg wystana zostanie z

poselstwem do kaganatu rltﬁﬂff'emerycznego panstewka Orkéw, ktorzy w ostatnim

szturmie na Bizmalignj li ud2|a’fu co moze wskazywadé na jakis$ rozdzwiek miedzy ich
wodzami a Trlumww temgNaszym zadaniem jest przeciggnac ich na strone Bizmalii w
nadchodzacej mﬁle NlepredI«)Jednak opuscimy Bizmalieg, bo juz w dolnym miescie dotrze
do nas wqwosc o tym ze Telchar ukrywa sie w domu uciech madame Alecji. Musimy tam
is¢, gdyz o,dtworzeme »Naznaczonego” jest sprawa priorytetowq. Na miejscu okaze sie ze
krasnolud.boi sie opusci¢ bezpieczng i wygodnga kryjowke gdy na ulicach wcigz spotkaé
mozna patrole mrocznych elféw i drakonidow, najwiekszym za$ przerazeniem napawa go
tzw. ,pieszczoch” — monstrualny pajak (jednego juz spotkalismy w kwaterze Ctchulchu)
ktérego drowy trzymajg na dawnej arenie Proximusa, i karmig schwytanymi mieszkancami
Bizmalii. Oczywiscie jesli udowodnimy Telcharowi ze ta bestia nie zyje, by¢ moze zgodzi sie
wyruszy¢ z nami do patacu gubernatora. Tak tez nalezy uczyni¢; z truchfa ,pieszczocha”
musimy zabrac¢ gruczot jadowy, i pokazac Telcharowi. Zta wiadomos¢ jest taka, ze teraz
trzeba bedzie zndéw rozstac sie z Dailg i wyruszy¢ do patacu w towarzystwie Telchara (to
wszystko dzieje sie automatycznie, podczas rozmowy). Niestety, Telchar to nie Daila, tak
wiec nie tylko nie pomoze nam zbytnio podczas walki, ale tez trzeba bedzie uwazac aby nie
zginat, bo to uniemozliwi nam dalsza gre. Krasnolud ma na szczeécie az 10tys. PZ, co pozwoli
mu przez pewien czas absorbowaé uwage wrogdéw, a nam wykanczac ich sukcesywnie; kiedy

PZ Telchara spadng do niebezpiecznego poziomu, dajmy mu po prostu miksture
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uzdrowienia, a 0siggng z powrotem maksymalny poziom. Dla wyjgtkowo miernych graczy
mam takze inne rozwigzanie, nie dajace jednak zbyt duzej satysfakcji z rozgrywki: po
przekroczeniu bramy gérnej Bizmalii klikamy prawym przyciskiem myszy na postaci Telchara,
i z okragtego menu wybieramy polecenie ,utrzymuj pozycje”, dzieki czemu krasnolud nie
bedzie za nami podazat, ale pojawi sie przy nas gdy wejdziemy do nowej lokacji. Nastepnie
mozemy tykng¢ miksture niewidzialnosci (sg trudne do zdobycia) i spacerkiem przejs¢ do
patacu obok nieprzyjacielskich patroli. W takim przypadku pamietajmy jednak aby po wejsciu
do patacu wydac Telcharowi analogiczne polecenie ponownego podazania za bohaterem,
gdyz w przeciwnym razie nie bedzie moégt wtgczy¢ sie do rozmowy z Mirven. Tej metody
zdecydowanie jednak nie polecam, i mam nadzieje ze nikt nie bedzie jej musiat stosowa¢. W
patacu trzeba wrdcié do sali narad i rozmdéwidé sie z notablami, po czym samotnie juz
wracamy do burdelu aby zabraé stamtad Daile (bez niej nie wyjdziemy z miasta, a nawet
gdyby byto to mozliwe, to i tak daleko bez niej bysmy nie zawedrowali). Za murami znajduje
sie obdz armii oblezniczej — tu lepiej nie wyrywac sie do przodu, ilos¢ przeciwnikéw w tej
lokacji zdecydowanie przewyzsza mozliwosci obronne naszej postaci. Dalej przez puszcze
bizmalijska podgzamy trzymajac sie szlaku, do czasu gdy wkroczymy na Pola Lokeranskie. Jest
to rozlegta i dos¢ nieciekawa lokacja (w przysztosci rozegra sie tu bitwa), a z braku drogi i
punktéw orientacyjnych, fatwo sie tu zgubié. Aby przejs¢ dalej, musimy odszukaé przetecz na
potnocnym wschodzie; po drodze powinnismy ming¢ smoczy szkielet a potem bedzie brzeg
jeziora. Gdy juz opuscimy Pola Lokeranskie, dalszg droge wskaze nam znow trakt. Wkrétce
wejdziemy na obszar tzw. ,,Rozdroza Kadath” — teraz nie mozemy sie juz cofngé, poniewaz
mineliSmy brame, magicznie zapieczetowang przez Jodoka — nadwornego szamana kagana
Artabanosa, przywddcy orkéw. Dowiemy sie tego od jednego z orkdw (juz nie pamietam
wszystkich tych tatarskich imion) ktdry wyjdzie nas powita¢, polecajgc bysmy udali sie przed
oblicze dostojnego Artabanosa. Ustyszymy réwniez ze Jodok nie jest orkiem lecz cztowiekiem
—wedrownym czarodziejem ktory zjawit sie w obozie Artabanosa tuz przed wojng
Triumwiratu z Bizmalig, i to on przekonat Artabanosa do zerwania zaleznosci od
Jormunganda i zaniechania udziatu w ataku na wielkie miasto. Nieztym pomystem bedzie
zatem odwiedzenie owego Jodoka jeszcze przed wizytg w namiocie Artabanosa; najpierw
jednak musimy dotrze¢ do obozowiska, a droga tam jest jeszcze dos¢ daleka, w dodatku
orkowie majg za nic immunitet dyplomatyczny, i wielokrotnie trzeba bedzie z nimi walczyé
(spokdj dadzg nam dopiero gdy wejdziemy do ich gtdwnego obozu). W obozowisku nalezy
pojs¢ najpierw do chaty Jodoka; nie jest to konieczne, ale dzieki temu wszystko lepiej
zrozumiemy. Na miejscu okaze sie ze ,Jodok” to tak naprawde Kirian, ktéry w Bizmalii
upozorowat wtasng Smieré, a nastepnie w ogdle opuscit miasto i trafit tutaj, gdzie udato mu
sie zyskaé pozycje i zaufanie kagana. Kirian naktania nas abysmy nie wyjasniali Arabanosowi
zamieszania zwigzanego z tozsamoscig Mirven (Ariar Neddix pozostajgc pod postacig Mirven
przeprowadzita na czele bizmalijskich wojsk kilka brutalnych kampanii karnych przeciw
orkom), poniewaz kagan i tak nic z tego nie zrozumie, a sami orkowie jako wielbiciele
przemocy chetniej podporzadkujg sie Mirven - krwawej pacyfikatorce, niz Mirven — wrazliwej
paladynce. Zresztg, Kirian jako doradca Artabanosa bedzie obecny podczas negocjacji, i
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pomoze nam w razie potrzeby. Jezeli na poczatku pierwszego rozdziatu zdobylismy , brosze z
Ugarith”, mozemy jg pokazac Artabanosowi co utatwi nam rozmowy; jesli nie, trzeba bedzie
uzy¢ argumentu sity. Ostatecznie uzyskamy pomoc zbrojng orkdw w zamian za obietnice
nawigzania stosunkow handlowych; teraz czas wrdci¢ na Pola Lokeranskie i zda¢ lordowi
Salianowi relacje z przebiegu naszej misji (Artabanos da nam magiczny amulet, dzieki
ktéremu zniszczymy brame na Rozdrozu Kadath). Na rowninie tymczasem wybudowano juz
obdz warowny; Mirven, Afirion i Salian rezydujg w baraku. Tym razem, wykorzystujac
nieobecnos¢ Lunarixa i przy wsparciu Afiriona, bedziemy mogli przeforsowac pomyst
wyprawy do leza Jormunganda. Od Afiriona dostaniemy magiczny kamyk ktéry postuzy nam
do otwarcia pétnocnej bramy na Rozdrozu Kadath, ale zanim tam péjdziemy mozna jeszcze
uzupetni¢ zapas lekarstw i tym podobnych rzeczy u Ulfa (jest w obozie). Jesli jestesmy
ciekawi, mozemy spytac¢ go wreszcie o imie jego corki, ale jesli uzyjemy tego imienia w
rozmowie z nig, zadne z nich nie bedzie juz chciato z nami rozmawiac (to jednak moze nie by¢
nam juz potrzebne). | jeszcze jedno: odradzam oszukiwanie Mirven w sprawie wyjasnien
jakich rzekomo udzielilimy Artabanosowi co do jej udziatu w wyprawach zbrojnych przeciw
orkom; moze nas to stono kosztowa¢, cho¢ z drugiej strony Mirven z wdziecznosci podaruje
nam potezny magiczny pierscien, a my i tak mozemy jg potem przeprosic¢ za oszustwo,
odzyskujac czes¢ utraconych PD. Tak czy owak, wyruszymy teraz na pétnoc szlakiem z
rozdroza Kadath, w strone siedziby Czarnego Smoka. Po drodze sprébuje nas zatrzymadé
Kentigern — zty brat Dailii (to zakonczenie jej watku osobistego — jest banalny, wiec nie
uznatem za potrzebne go opisywac) ktdry uroit sobie zajgé¢ wakat po Nohodaresie, w zwigzku
z czym teraz trzeba go bedzie zabi¢. Nie zepsuje to naszych stosunkéw z Dailg — jej zwigzki z
bratem i dawnym zyciem, nalezg juz definitywnie do przesztosci. Idgc dalej napotkamy catg
mase gadzich pomiotow Jormunganda, ale nie powinny one stanowic dla nas wiekszego
problemu. W ostatnim pomieszczeniu Smoczej Géry, tzw. Wielkiej Rozpadlinie czeka nas
walka ze Slithnar — prawg rekg Czarnego Smoka. Gdy jg pokonamy musimy zabra¢ jej serce,
ktére otworzy nam ostatnig brame zamykajgca dostep do legowiska Czarnego Smoka
(pdzniej tez nam sie ono przyda, wiec na razie go nie wyrzucajmy). Walka z samym
Jormungandem byta kiedys jedng z najtrudniejszych w catej grze, jednakze po modyfikacji i
dodaniu Dailii, stata sie wrecz nieprzyzwoicie tatwa. Jedyny problem polega na tym, ze ani
nasza postaé, ani Daila nie bedg w stanie powazniej zrani¢ Czarnego Smoka, dlatego trzeba
poczekaé na pojawienie sie Lunarixa, ktdry bedzie mdgt zabi¢ Jormunganda. Pamietajmy
jednak, ze nasz srebrny smok jest stabszy, jesli wiec pdjdzie z Jormungandem na wymiane
cioséw, moze sie to zle skonczyé dla wszystkich. Aby tego unikng¢, musimy caty czas
absorbowac uwage Czarnego Smoka, a w razie potrzeby podleczy¢ Lunarixa. Gdy juz
uporamy sie z Jormungandem, musimy zabra¢ z jego truchtfa ,,Czare Smierci”, a przy okazji
nie zaszkodzi tez spladrowac jego skarbca. Od Lunarixa natomiast otrzymamy sporo niezbyt
pomysinych wiesci: podczas naszej nieobecnosci, w obozie na Lokeranskich Polach zjawili sie
wystannicy abrithii de Nothar, rzekomo gotowe] rozpoczg¢ rozmowy rozejmowe pod
warunkiem iz toczyc¢ sie one bedg na neutralnym gruncie. Lord Salian wbrew radom Mirven,
Afiriona i nawet kagana Artabanosa ktory juz wtedy znajdowat sie w obozie, wyruszyt na
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rozmowy z Abrithig w towarzystwie zaledwie kilkunastu rycerzy — caty ten poczet zostat
wymordowany przez Mrocznych Elféw, ocalat jedynie Elodan, ktéremu Abrithia odrgbata
prawg dfon, i tak okaleczonego odestata do bizmalijskiego obozu z wiescig o losie ich
przywodcy. Poczgtkowo chciano od razu uderzyé na wroga i pomsci¢ haniebng Smier¢
namiestnika, Mirven rozumiata jednak iz tak wtasnie wygladat plan Abrithii — sprowokowa¢é
przewazajgce liczebnie wojska Bizmalii do przedwczesnego opuszczenia umocnionych
pozycji, wciggnac je w waskie przetecze i zniszczyé. Gdy elfka odmowita rozpoczecia
ofensywy, Afirion wraz z grupka oficeréw usitowat przechwyci¢ dowodzenie, i tylko dzieki
poparciu orkéw Aratbanosa Mirven zdotata utrzymaé wtadze (przed opuszczeniem obozu,
Salian przekazat jej takze cywilne uprawnienia gubernatora). Obecnie w kazdej chwili nalezy
spodziewac sie nadejscia armii Podmroku i rozpoczecia bitwy, dlatego musimy jak najszybciej
wracaé do obozu — wsiadamy na grzbiet Lunarixa, i wyruszamy w droge powrotng na
Lokeranskie Pola.

VOL.4

Ladujemy na szczycie tarasowego wzgodrza do ktorego przylega bizmalijski obdz. Na dole
bitwa nie tylko juz sie rozpoczeta, ale jej decydujaca faza zdazyta sie zakonczy¢ — gtdéwne sity
Drowodw zostaty rozgromione, a na polu bitwy walczg juz tylko odosobnione grupy
niedobitkdw (wystarczy zeby sprawié¢ nam ktopot — w tym rozdziale sita i umiejetnosci
wrogow zostaty celowo zwiekszone, poniewaz testy ujawnity iz rozgrywka przy catkowitej
dysproporcji pomiedzy dobrze wyekwipowanym graczem a jego przeciwnikami, czyni
rozgrywke zbyt nudng). Nasze pierwsze zadanie bedzie polegato na dotarciu do obozu i
porozmawianiu z Artabanosem; mozemy takze pomodwi¢ z Vanessg lub Kirianem jesli tylko
uda nam sie ich odnalez¢ na polu bitwy, Artabanosa jednak fatwiej jest zlokalizowac, a przy
okazji mozna sprezentowaé mu czarne serce Slithnar, za co otrzymamy troche pienigzkow
(tego nigdy za duzo), oraz catkiem sporo bezcennych punktéw doswiadczenia. Artabanos
poinformuje nas, ze Mirven i Afirion niezaleznie od siebie wyruszyli w poscig za uciekajgca z
pola bitwy Abrithig de Nothar. Musimy ich dogonié, a ze na polu bitwy wcigz widczy sie
mndstwo maruderdow z pobitej armii Podmroku, zadanie nie bedzie tatwe. Abrithia ucieka
wschodnim szlakiem, wiec i my musimy podazy¢ tg trasg. Po opuszczeniu Lokeranskich Pél
nikt nie bedzie nas juz atakowac, a wtasciwg droge wskaze nam szlak trupéw
pozostawionych przez Mirven. Kiedy dotrzemy do Rozdroza Kadath, z mgty wytoni sie nagle
Afirion, od ktérego dowiemy sie ze nieopodal doszto chyba do decydujgcej walki, trzeba sie
wiec pospieszy¢. Udajmy sie teraz w Slad za czarnoksieznikiem; zatrzyma sie on w miejscu
pojedynku pomiedzy Abrithia a Mirven, zakoriczonym nieoczekiwang porazkg tej ostatniej.
Abrithia powita nas dos¢ uprzejmie, uwazajgc naszg postaé za potencjalnie jedynego
godnego siebie przeciwnika. Nie bedziemy jednak teraz z nig walczy¢. Na pojedynek drowka
zaprosi nas do swego podziemnego patfacu, gdzie mamy stawic sie samotnie — w zamian
Abrithia obiecuje zdradzi¢ nam miejsce pierwszego objawienia sie fizycznego wcielenia
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Arymana na Laurazji. Po rzuceniu nam tego wyzwania Abrithia wypowiada zaklecie i znika,
my za$ mozemy porozmawia¢ w koricu z Mirven, ktdra nie zostata nawet ranna, cho¢
przegrana walka odebrata jej catg pewno$é siebie. Elfia paladynka jest zdecydowanie
przeciwna temu abysmy przyjeli wyzwanie Abrithii; jej zdaniem jest to wybieg majgcy na celu
zwabienie nas w zasadzke podobng do tej, w ktorej
zginat lord Salian. Odktadajgc podjecie ostatecznej
decyzji na potem, Mirven wraca do obozu proszac nas o
stawienie sie w baraku sztabowym gdy tylko bedziemy w
stanie. Na razie musimy rozmowic sie z Afirionem; mag
po smierci jedynego przyjaciela znajduje sie na
moralnym rozdrozu, i od tego co mu teraz powiemy
zalezeé bedzie jego dalszy los; pdki co, rozstaniemy sie z
nim bez konsekwencji. Po powrocie do baraku czeka nas
dtuzsza rozmowa z Mirven, ktéra nadal nie chce sie
zgodzi¢ na naszg wyprawe do Podmroku. Ostatecznie
trzeba bedzie w walce dowiesc jej naszej gotowosci;
Mirven jest w tym tak biegta, ze wystarczy lekko ja
zadrasng¢ — wiecej i tak nie zdotamy osiggnac. Po tym

krétkim pokazie Elfka w koncu pobtogostawi naszej

ekspedycji, wreczy nam takze magiczny pierscien, dzigki <o/
ktédremu bedzie mozna wrécié do niej z dowolnie é
odlegtego punktu na wyspie — w praktyce postuzy nam on do wydostania sie z patacu

Abrithii, wczesniej nie ma sensu z niego korzysta¢. W wyprawie po dawnemu towarzyszyé
nam bedzie Daila, jedynie do rozstrzygajgcej walki przyjdzie nam stawac w pojedynke. Nie
tylko z tego wzgledu warto przed wyruszeniem uzupetnié zapas mikstur leczniczych; w tym
rozdziale Daila nie bedzie nas uzdrawiac na zawotanie tak jak dotychczas, a jedynie w 35%

przypadkéw gdy o to poprosimy.

Do siedziby Abrithii dotrzemy wychodzgc przez zamknietg brame z obozowiska orkéw (tam,
dokad postowalismy w poprzednim rozdziale), najpierw jednak trzeba pomoéwic z
Artabanosem i wyciggna¢ od niego hasto, ktére potem podamy straznikowi (nie bede go tu
przytacza¢; w kazdym razie jest dopasowane do poziomu umystowego tego kto je uktadat).
Przed podaniem tego hasta straznikowi lepiej zrobi¢ quicksave, na wypadek gdyby cos$ poszto
Zle; btad w tym momencie, moze nam uniemozliwié dalszg rozgrywke.

Droga na potnoc nie zaskoczy nas niczym nowym, nie bede jej zatem szczegdtowo opisywaé.
Kiedy zostaniemy skierowani przez szejka Anuszirwana do podziemnego labiryntu, moze by¢
trudno odnalezé wejscie do niego — znajduje sie ono w zboczu na krawedzi przepasci, ponizej
poziomu gruntu (mozna dostac sie tam schodami). Miejsce to znajdziemy na prawo od
zwalonego mostu do Madinat al - Ahmar. Sam labirynt jest dos¢ nudny( mimo ze wtozytem w
niego sporo pracy) poniewaz gtéwnym przeciwnikiem tutaj bedg mumie, a nasza nadgorliwa
towarzyszka niszczy zakleciami wszystkich nieumartych zanim zdazymy sie z nimi zabawi¢. W
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labiryncie czai sie jednak pewna grozna putapka: w jednej z sal znajdziemy $pigcego smoka —
jest raczej przyjazny i chetnie udzieli nam rady, ale jesli bedziemy mie¢ na sobie (lub w ogdle
w ekwipunku) zbroje z tusek Lunarixa, zostaniemy zaatakowani, a tego przeciwnika nie
mozna pokonac (zawsze mozna jednak odtozy¢ te zbroje przed rozmowa, i zabrac po jej
zakonczeniu).

Po dotarciu do lokacji pt. ,Rozlewiska biatej Salmarien”, musimy podjgé decyzje co do dalszej
drogi. Do Podmroku mozemy dostac¢ sie stagd skrotem z ,kotliny wiecznego ognia” (na lewo)
lub dtuzszg drogq przez ruiny Erin Galain (prosto). Skorzystanie ze skrétu wymagac bedzie
odpowiedzi na 10 bardzo szczegdtowych pytan z zakresu sagi Baldur’s Gate, zatem ktos$ kto
nie przechodzit tej gry 12 razy (tak jak ja), moze miec z tym kiopoty. Druga droga jest jednak
dtuzsza i zdecydowanie trudniejsza: do Podmroku prowadzg jedne drzwi w trzypoziomowe]
twierdzy Erin Galain, ale odnalezienie tych witasciwych to kwestia ogromnego szczescia. Erin
Galain jest irytujgcym labiryntem w ktérym mozna bfgkac sie przez tydzien, i zupetnie
zniecheci¢ do tej gry; nie znajdziemy tam skarbow, jest za to cata masa upioréw ktére mogg
nas bez trudu rozszarpac, tym bardziej ze s3 odporne na zaklecie odpedzania. Lokacja ta
przypomina troche drugi poziom Twierdzy Straznika z ,, Tronu Bhaala”: tutaj ponowne
wejscie w drzwi przez ktdre przed chwilg przeszliSmy nie cofnie nas tam skad przybywamy,
lecz przeniesie w zupetnie inne miejsce na obszarze twierdzy. Tak mozna btadzi¢ w
nieskonczonosé - co gorsza, przeniesienie w inne miejsce tej samej lokacji spowoduje iz
zostaniemy rozdzieleni z naszg towarzyszka, i w razie ataku upioréw bedziemy zdani
wyltgcznie na wtasne sity (Daila pojawi sie przy nas dopiero gdy wkroczymy na nowy obszar,
lub jesli zdotamy sie do niej przebic).

Szlak alternatywny strzezony jest przez czerwonego smoka, Fafnira; oczywiscie mozna z nim
walczy¢, ale znacznie ciekawsze jest wymuszenie na nim otwarcia nam drogi dobrowolnie.
Aby to osiggnaé, musimy po wejsciu na obszar , kotlina wiecznego ognia” skierowac sie przed
mostem na lewo, i odnalez¢ matg kotlinke w skatach; znajdziemy tam mndéstwo chochlikéw,
oraz Simorga — matego basniowego smoka. Ten opowie nam o mozliwych drogach do
Podmroku, a jesli zgodzimy sie wykona¢ dla niego pewne zadanie, w zamian otrzymamy
informacje na temat stabostki Fafnira, dzieki ktérej sktonimy go do przepuszczenia nas przez
strzezong brame. Zadanie od Simorga polegaé bedzie na uwolnieniu jednego z chochlikdw,
schwytanego przez wiedzme. Je chatke znajdziemy w lokacji ,,ponura polana” na pétnoc od
,rozlewisk Biatej Salmarien” — wiedZme trzeba ukatrupic i przeszukad jej zwtoki. Chochlik
znajduje sie w zapieczetowanej butelce, ktdrg musimy oddac Simorgowi; w nagrode
zostaniemy poinformowani ze Fafnir uwielbia zagadki, wiec mozemy zagrac z nim o prawo
do przejscia. Trzeba bedzie poprawnie odpowiedzieé na 10 pytani; na wszelki wypadek
podaje tu kolejne poprawne odpowiedzi: 1(Kara —Tur), 2(Ulraunt), 3(Busya), 4(Bane, Myrkul,
Bhaal), 5(Przez dziesiec), 6(Pastor Lloyd), 7(Marie), 8(Galante), 9(Rycerze Tarczy),
10(Dermin).
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Zaraz po dotarciu do Podmroku spotkamy Afiriona, ktéry na wtasng reke chce zemscic sie na
Abrithii za Smier¢ Saliana van Torna. Spotkanie z nim moze przybraé dwojaki charakter: jezeli
poprzednim razem nie uwierzyliSmy w jego moralng przemiane i stwierdzilismy ze bez
wzgledu na wojenne zastugi jest on nadal zbrodniarzem, zostaniemy zaatakowani i trzeba
bedzie go zabic. Jezeli jednak podczas rozmowy na Rozdrozu Kadath odpuscilismy mu winy,
teraz zrezygnuje on ze swej misji a nam przekaze magiczny ptaszcz, przydatny w walce z
Abrithig (przedmiot ten ma jednak sporo wad — sami musimy zdecydowac czy go zatozyc.
Jezeli posiadamy juz ,Smoczy Ptaszcz” od Telchara, to ,Peleryna Zbroi” Afiriona raczej nam
sie nie przyda). Po spotkaniu z Afirionem musimy dostac sie do obozu Drowdw (na prawo, za
mostem) i wejs¢ do patacu Abrithii (na szczycie wzgdrza). Tu wtasciwie powinnismy rozstaé
sie z Dailg, ale poniewaz w patacu mogtoby by¢ ciezko samotnej postaci, moment ten zostat
przesuniety do chwili kiedy staniemy u wrét sali tronowej Jej Wysokosci. Walka z ostatnig z
Triumwirdw jest najtrudniejszym pojedynkiem w grze, lepiej wiec dobrze sie do nigj
przygotowac i zaopatrzy¢ (warto tez zrobic¢ quicksave juz w trakcie walki, bo mozna
niespodziewanie zgingc¢ po jakims ciosie specjalnym). Jedynym stabym punktem Abrithii jest
to ze bardzo wolno sie porusza, co daje naszej postaci szanse na oderwanie sie od nigj i
spokojne tykniecie mikstury. Abrithii nie dobijamy; kiedy bedzie juz wyczerpana walkg padnie
na kolana, i bedzie mozna z nig po raz ostatni porozmawiac (potem sama umrze). Drowka
zdradzi nam, ze Aryman opanuje ciato jednego z bizmalijskich patrycjuszy — kapitana strazy
miejskiej, Sigmara Sigurdsona (mieliSmy okazje poznac¢ go prowadzgc Sledztwa w Bizmalii).
Teraz musimy uzy¢ mocy pierscienia otrzymanego od Mirven przed wyprawg (przed uzyciem
trzeba zatozy¢ go na palec), co przeniesie nas z powrotem do baraku sztabowego w obozie
wojskowym na Lokeranskich Polach. Tutaj dowiemy sie, ze Telchar pracuje w Bizmalii nad
odtworzeniem ,Naznaczonego”, a sg z nim takze Geren i Daila — wszystkim im grozi
Smiertelne niebezpieczenstwo, jezeli Aryman przejat juz kontrole nad ciatem swego nosiciela,
musimy zatem czym predzej wrdcié do stolicy i zgtadzi¢ Sigmara. Mirven przyfacza sie do nas,
i razem wedrujemy do Bizmalii; w poblizu miasta zaczynajg nas nekaé¢ demony, co stanowi
niepomysing wrézbe. W Bizmalii sytuacja okazuje sie jeszcze gorsza niz podczas oblezenia:
miasto zostato opanowane przez stugi Arymana, co oznacza ze zty Bég juz sie przebudzit. Tak
jak mozna sie byto spodziewad, kuznia zostata zaatakowana i splgdrowana, a zotnierze
przydzieleni do jej ochrony, zabici. Zgineli takze Telchar oraz Geren, Daila natomiast jest
ciezko ranna, a jej zbroja i miecz zostaty zniszczone w walce z jakim$ nowym typem
demondw o lustrzanych obliczach (pdzniej okaze sie ze byli to dawni zotnierze Sigmara,
zniewoleni i przemienieni przez Arymana). Daila twierdzi ze ,,Naznaczony” zostat ponownie
przechwycony przez wroga i juz go nie odzyskamy, co oznacza iz nigdy nie uda sie unicestwié
Arymana. Mirven jednak w dalszym ciggu chce i$¢ do patacu (chodzi o dawny patac
gubernatora, gdzie do niedawna stacjonowat oddziat Sigmara, i gdzie najprawdopodobniej
przebywa teraz sam Aryman) i stoczy¢ walke ze ,Ztym”, poniewaz wierzy ze zgtadzenie jego
Smiertelnego awatara ostabi bestie i przynajmniej na pewien czas zmusi jg do wycofania sie z
pierwszej sfery materialnej. Nasza posta¢ oczywiscie bedzie towarzyszy¢ elfce, Daile
natomiast zostawiamy tam gdzie jest, poniewaz jest teraz zbyt staba by nam poméc. Po
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drodze natomiast, do potyczki jaka rozegra sie na promenadzie wigczy sie niespodziewanie
Lunarix, pomagajgc nam odeprzeé hordy demondéw. W koricu wchodzimy do patacu
(zaréwno tu, jak i przy bramach miejskich, wrota zawsze otwiera Mirven), gdzie czeka na nas
Aryman w otoczeniu swych nowych straznikdw. Po bezowocnych prébach przeciaggniecia nas
na swojg strone Mroczny Pan dematerializuje sie, uprzednio polecajac nam abysmy udali sie
do dawnego gabinetu namiestnika Nohodaresa i spojrzeli w stojgce tam zwierciadto, co
powinno przenie$é nas do Otchtani - tam stoczymy ostateczng walke. Na razie trzeba jednak
pokona¢ demonicznych rycerzy o lustrzanych twarzach (ich sity i umiejetnosci bojowe sg
dos¢ zréznicowane). Gdy juz sie z nimi uporamy, ruszamy do komnat Nohodaresa i
postepujemy zgodnie ze wskazéwkami Arymana, mimo iz jest to bilet w jedng strone —jesli
nawet zdotamy pokonac ztego Boga, nigdy juz nie opuscimy Otchtani.

Na miejscu po raz drugi spotykamy Arymana, i tym razem mozna mu juz dokopaé, z tym ze
pod koniec znéw sie ulotni i aby go wykonczy¢ trzeba udaé sie do ottarza w wewnetrznym
sanktuarium. Tam ciato Sigmara umiera, a w jego miejscu pojawia sie naturalna postac
Arymana (petna klasyka: rogi, kopyta, widty...), i dopiero teraz nastepuje finatowa walka.
Musimy uwazac na dwie rzeczy: po pierwsze nie mozemy pozwoli¢ aby Aryman zabrat sie za
naszg postaé, bo nie damy mu rady; musimy schowad sie za plecami Mirven, gdyz tylko ona
jest w stanie pokona¢ Arymana. Drugie niebezpieczenstwo wigze sie z tym, Zze na wezwanie
Arymana co jakis czas przybywac bedg jego stugi, co nie tylko stanowi dla nas bezposrednie
zagrozenie, ale moze takze zaabsorbowad uwage Mirven ktéra w takim przypadku przerwie
walke z Arymanem (a wtedy on znowu rzuci sie na nas, i zapewne trzeba bedzie wczytywac
zapis awaryjny). Gdy nasze heroiczne zmagania zostang uwienczone sukcesem, nalezy
przeszukac truchto Arymana i zabraé ,,Czare Smierci”; nastepnie mozemy porozmawiac¢ z
Mirven. Elfia paladynka zaoferuje nam dwa wyjscia z przykrej sytuacji w jakiej sie
znalezlismy: mozemy postapi¢ szlachetnie, zachowujgc , Czare Smierci” w catosci, co na
trwale ostabi Arymana, po czym wypic trucizne i umrzeé (tu nastepuje koniec gry), albo tez
zniszczy¢ przeklety klejnot co prawdopodobnie doprowadzi do unicestwienia sfery w ktérej
utkwiliémy — to uwolni nas, ale jednocze$nie wyzwoli takze zamknieta w ,,Czarze Smierci”
czgstke duszy Arymana, dzieki czemu odzyska on petnie sit. Oczywiscie lepiej wybraé to
drugie rozwigzanie. Potem nastepuje ostatnia scena, w ktérej Mirven, Lunarix oraz kilka
innych kluczowych postaci zegna nas w porcie przed wyptynieciem do Wrét Baldura (Daila
jest juz zdrowa, i odptywa razem z nami).
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Dodatki edycyjne

Z myslg o graczach z aspiracjami tworczymi, do kampanii dofgczone zostaty dwa
przydatne elementy. Pierwszym z nich jest modut , baza do edyc;ji”, korzystajacy
z dofgczonego HakPaka ,,Auxilliaris.Hak”, i posiadajgcy petng opisang palete
nowych elementéw scenograficznych (zwykle trzeba samemu jg uktadad i
opisywa¢, co zajmuje kilka dni). Mozna wykorzystac¢ ten modut do stworzenia
nowej, wtasnej przygody - wystarczy zmieni¢ jego nazwe. Drugim elementem
przeznaczonym dla autoréw nowych modutow, jest dokument ,,Skrypty NWN”,
zawierajgcy praktycznie wszystkie skrypty z ktérych korzystatem podczas
tworzenia ,,Czarnego Triumwiratu”. Nie jest to petne kompendium w tym
zakresie, a niektore z zawartych tam skryptdéw zostaty przekopiowane z innych
modutdw i nie do korica rozumiem ich dziatanie — niemniej wszystko dziata
zgodnie z zamieszczonymi opisami. Plik jest w formacie PDF, poniewaz wszedzie
da sie to odtworzy¢, i mozna z niego kopiowaé (bardzo wygodnie jest podczas
edycji modutu trzymac taki dokument na pasku, i w razie potrzeby stworzenia
skryptu po prostu skopiowac ten ktoéry nas interesuje a potem tylko wstawic
indywidualne etykiety).
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Bizmalia — dolue miasto

1 —statek z Sewan 9 — wejscie do kanatéw

2 — arena gladiatorow 10 — dom publiczny , Wielkie melony”
3 —dom Proximusa 11 — warzelnia mikstur

4 — kapitanat portu 12 — centrum gier liczbowych

5 —warownia Zhentariméw 13 — brama do gérnego miasta

6 — dom Anastazji
7 — oberza ,pod Leniwym tososiem”

8 — brama lokeranska
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Bizmalia - gorne miagto

1 - brama do dolnego miasta 10 — zaktad jubilerski ,,U Saurona” 19 - $wigtynia Lathandera
2 — delegatura kompanii handlowej ,Siedem stoic” 11 — koszary strazy miejskiej 20 — kryjowka Sharn

3 —kuznia Telchara 12 — dom Rogana

4 —brama cmentarna 13 — gospoda ,, Trzy swiriskie ndzki”

5 — dom bankowy Kramera 14 — zamek gildii Czarnego Jednorozca

6 — wieza mistrza Nordona 15 — pracownia Apolinariusza

7 — wejscie do kanatow 16 — biblioteka miejska

8 —brama do zachodnich przedmies¢ 17 — patac gubernatora

9 —rynek gtéwny 18 —dom Gunnara
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1 - brama miejska

Bizmalia — zachodnie przedmiescia

NN R N RN N RN NN NA N R R R R R AA RN RN AN P AAA RN R AT AARR YY)

2 - Palazzo Enrico (posiadtosé lady Walerii van Stratten)

3 - ratusz miejski
4 — Swiatynia llmatera

5 —wieza lonhara
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6 — $wigtynia Lathandera
7 — oberza ,Biaty delfin”
8 — kuznia Aratila

9 —rejon cwaniaczka

10 — brama do gérnego miasta
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