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Wprowadzenie

Zapraszam Was serdecznie do poradnika do nowo wydanego (na polskim rynku), znakomitego
hack’n’slasha, jakim jest Icewind Dale II. W poradniku tym staratem sie jak najbardziej ograniczy¢
tekst, pozostawiajac jedynie konkretne i suche fakty dotyczace walki i przede wszystkim -
questdw, chcac, aby byt on tak ostry i doktadny, jak Sejmitar Dusz +3.

Na poczatek przeczytajcie legende, abyscie wiedzieli co kolory w opisie i znaki na mapach
oznaczaja.

Legenda:

# -wazniejsze miejsce

B - wyiscie do innej lokacji
E -pulapka

@ -wrodg lub grupa wrogow

W opisie natomiast:

Kolorem brgzowym oznaczytem numery questow (patrz takze Spis Questow).
Kolorem niebieskim oznaczytem nazwy lokacji.

Kolorem cyfry, oznaczajace wazniejsze miejsca (jak na mapie).

Kolorem zielonym wazniejsze przedmioty - najczesciej magiczne oraz te potrzebne do zadan.
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Zasady Ogélne

Tu znajdziecie zasady ogolne grania w ID2, jako ze sprawdzajq sie one przez catg gre. Kierujcie sie
nimi, a na pewno nie zabtadzicie.

Druzyna

Cho¢ mozna wybra¢ z gotowych juz przyktadow, znacznie lepiej samemu zrobi¢ swg druzyne
marzen. W twej druzynie pierwszg postacia powinien by¢ ktos z wysokg Charyzma i
umiejetnosciami przekonywania (Blef, Zastraszanie, Dyplomacja) tak, aby$ nim zawsze rozmawiat
(im lepiej gadasz, tym wiecej masz korzysci - jak w zyciu). Pierwsza profesja zalezy od ciebie -
moze to by¢ np. paladyn, czarodziej itp.

W twej druzynie powinien koniecznie znalez¢ sie czarodziej lub czarownik, gdyz potezne czary sq
czesto jedynym sposobem na naprawde trudnych przeciwnikdw. Do najczesciej uzywanych zaklec¢
naleza: Magiczny Pocisk, Zobaczenie Niewidzialnego, Kwasowa Strzata Melfa, Ognista Kula, Kula z
Witriloem, Ogien Stonca, Lodowy Stozek, Opdzniona Kula Ognista, Wytadowanie ktancuchowe,
Dezintegracja, Plugawy Uwiad, Zawodzenie Banshee. Czytaj opisy czardow, to bedziesz wiedziat,
ktéry wybrac. Jesli chodzi o walke - tylko bron na odlegtos$é, zadnych kijéow bojowych itp. Najlepsze
tu sq bronie, ktore nie wyczerpujg amunicji (np. powracajace strzatki, czy tuk z Wieczystg Strzata).

Drugi niezbednik to kaptan, posiadajacy czary leczace i ochronne. Oprocz ofensywnych (Stozek
Ognia, Plonaca Kula Sola) bardzo czesto rzucat tez bedziesz defensywne - wszelkie Psalmy,
Modlitwy itp. (podnoszace statystyki catej druzynie), ochronne - Swoboda Ruchu, Przetamanie
Strachu czy Ochrona przed Ztem (sprawiajace, iz zaklecia lub umiejetnosci wrogéw nie bedg
dziata¢). Bardzo dobrg parg czaréw jest Wskrzeszenie (nie dziata na elfy) i Zmartwychwstanie.
Dzieki temu nawet gdy twdj bohater zginie, bedziesz mdgt po chwili go wskrzesi¢. No i na koniec -
czary leczace. Od leczenie lekkich, srednich itp. ran, po Uzdrowienie, az do najlepszego czaru w
tym panteonie - Grupowego Uzdrowienia. Co do walki - identycznie jak z czarodziejem.

Obecnoé¢ ztodzieja zalezy od tego, na jakim poziomie grasz. Po prostu na nizszych poziomach
trudnosci putapki wyrzadzajg naprawde mato szkdd. Inwestuj w Ztodziejstwo, gdyz czasami bedzie
trzeba uzy¢ Otwierania Zamkow lub Ukrywania sie w Cieniu. Jesli chodzi o walke, to tak samo, jak
wyzej.

Ostatnia cze$¢ druzyny, to ,sita gtéwna”, czyli wojownicy. Barbarzynca (umiejetnos¢ Wiedza o
Pustkowiach moze sie przyda¢), Wojownik lub Paladyn. Najlepsi sga oczywiscie Wojownicy, ale
pozostali majg specjalne zdolnosci. W mojej druzynie byli wszyscy trzej.

Jak gratc

Po pierwsze - grajac uzywaj klawisza ALT. Podswietla on pozostawione na ziemi rzeczy i miejsca,
ktére mozna przeszukaé. Staraj sie zawsze podnies¢ wszystko i wzigé wszystko od zabitych
wrogéw, gdyz pozniej mozesz to sprzedac.

Po drugie - staraj sie wykonac jak najwiekszg ilo$¢ zadan i zdoby¢ jak najwiecej doswiadczenia. Im
wieksze doswiadczenie, tym lepsza postac, a to z kolei prowadzi do tatwiejszej gry.

Po trzecie - czytaj opisy, gdyz czesto mozesz po prostu nie wiedzie¢, co (umiejetnosé, przedmiot
itp.) do czego stuzy. Tak czy inaczej jednak - wszystko dotyczace questéw znajduje sie w
rozdziatach.

Po czwarte - zapisuj gre. To naprawde bardzo sie przydaje.
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Walka

Walka zajmuje w Icewind Dale II gtdwna role. A poniewaz przeciwnicy sg bardzo do siebie podobni,
kierujac sie ponizszymi zasadami nie masz szans na przegrang (no - chyba, ze z Czarnym
Smokiem lub w finatowej walce).

Wrogéw mozna podzieli¢ na trzy grupy. Walczacy w zwarciu, tucznicy i rzucajacy czary. Podczas
kazdej potyczki z grupa wrogdéw (zazwyczaj wszystkie trzy rodzaje) wojownikami zaatakuj
wojownikow przeciwnika. tucznikami — magoéw (sa stabi i kilka celnych strzatéw powinno ich zdja¢,
celne strzaty przerywajq poza tym rzucane zaklecia, a te zazwyczaj nie majg mitych efektéw),
natomiast magami — tucznikéw (kilku stojgcych w grupie wrogich tucznikédw na pewno nie oprze sie
Ognistej Kuli lub dwém).

Korzystaj tez z tego, ze wrogowie atakujg pierwsza zobaczong istote (dlatego najlepiej wysuwaj na
poczatek druzyny albo kogo$ wytrzymatego, albo szybkiego - najlepiej z Butami Szybkosci) oraz z
tego, iz do niektérych zakle¢ nie trzeba widzie¢ wroga, by go trafi¢ (np. Ognista Kula). Walczac z
magami uwazaj na czary, ktdére unieruchamiajg twoje postacie. Sg one rdézne: Groza,
Unieruchomienie Osoby, Bluznierstwo, Dominacja itp., ale efekt jest ten sam - nie mozesz
sterowac postacig. Nie dopus¢, aby twoja postac¢ pod wptywem zaklecia Dominacja (jej kotko staje
sie czerwone) zostata zaatakowana przez inng postac.

Spis Questow

Tutaj umiescitem spis wszystkich questéw z Icewind Dale II, podzielonych na rozdziaty. Jesli wynikt
z jakims, po prostu odnajdzcie jego numer, a nastepnie zajrzyjcie do opisu.
Prolog
. Zaniesienie Mikstury Leczenia Reigowi.
. Dowiedzenie sig, czy wszystko w porzadku z matka Hedrona.
. Powiedzenie Broganowi, co z najemnikami z Wilka Morskiego.
. Dostarczenie Mikstury Braegh Valinowi.
. Oczyszczenie dokéw i jaskin z goblindw.
. Wygranie Wilczego Talizmanu z Guthewulfe.
. Odkrycie tajemnicy zdrajcy, Phaena tachmaniarza.

. Rozwigzanie zagadki ducha w ,Ptaczacej Wdowie”.

© 00 N O 1 A W N

. Zidentyfikowanie tajemniczej butelki dla Carla-Hyreda.

[ure
o

. Odkrycie prawdziwej tozsamosci Garradina.

[ure
-

. Zaniesienie listow-putapki fatszywemu dowddcy wojsk Neverwinter.

-
N

. Dostarczenie Nilesowi butelki wina lub utrzymanie porzadku w wojsku.

[Ey
w

. Rozkaz Shawforda - poméc Olapowi w naprawie palisady.

=
N

. Pomoc dla Sierzanta Musztry.

[Ey
(O}

. Przekonanie Tabarda do opuszczenia posterunku.

[ure
(e)}

. Wygranie zaktadu z Gablem i Kadencem.

[ure
N

. Pomoc dla Cauldrela w budowie katapulty.

-
[e0]

. Rozkaz Shawforda - dostarczenie Isherwoodowi strzat.

19. Rozkaz Shawforda - rozmowa z Koluhmem, przettumaczenie lub dostarczenie wiadomosci
goblinow do Palisady.

20. Rozkaz Shawforda - przywofanie lub zabicie najemnikéw z Wilka Morskiego.

21. Odparcie ataku goblinéw.
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Rozdziat 1
22. Poscig za Torakiem.
23. Oczyszczenie domu Deretha z orkow.
24. Ratunek Sabriny.
25. Zwrdcenie Emmie jej Ksiezycowego Ostrza.
26. Uwolnienie wiesniakdw.
27. Odkrycie planu Vreka.
28. Zniszczenie zapory.
29. Usuniecie wrogoéw z Mostu Shaengarne.
30. Powstrzymanie Hordy.
31. Uwolnienie Brastona
32. Przyniesienie Pondmukowi jedzenia.
33. Przekonanie Vunarga do opuszczenia jaskin.
34. Sprawa pomiedzy Yquogiem, a Kruntunem.
35. Zdobycie informacji na temat mistrzéw Yquoga.

36. Spotkanie wojsk Neverwinter

Rozdziat 2
37. Obudzenie Oswalda.
38. Naprawa statku Oswalda.
39. Zniszczenie gniazda Zukéw Kopaczy.
40. Pomoc dla Kapitana Yursta.
41. Odkrycie tajemnicy Beodaewna.
42. Uwolnienie Zacka.
43. Znalezienie sposobu na otwarcie drzwi.
44, Odnalezienie Aochy dla Zacka.
45, Uwolnienie Xhaana i jego przyjaciét — demondw przez zabicie demona.
46. Uwolnienie Nathaniela i przyniesienie mu ekwipunku.
47. Zabicie trzech kaptanek.
48. Zdobycie informacji o lodowcu.
49. Zdobycie informacji o przyczynie rozbicia statku.
50. Zdobycie kolejnych informacji o lodowcu.

51. Uwolnienie wieznidow.
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