Rycerze Krola Artura

Sciezka: Bradwen jako Celt
Misja 1

IdZ do zamku. Przy wej$ciu pokonaj wojownika Saséw 1 zabierz mu topor.
Otworz drzwi 1 wejdz do srodka. Czeka Cig walka z kolejnym wojownikiem.
Skieruj si¢ w prawo. Zabierz zelazna sztabg (lezy przy $cianie). Teraz idz na
lewa strong¢ podworza i1 za pomoca sztaby przesun wielki drewniany kloc (przy
szopie). Zobaczysz wejscie. Zejdz do niego. Porozmawiaj z Klaudiuszem,
zapytaj go o Sasow.

Wyjdz z zamku 1 wracaj na koniu do swej wioski, polozonej na wzgorzu.
Straznikowi przy bramie opowiedz o Sasach. Wejdz do $rodka i 1dz do
najwigkszej chaty (obwieszona jest kolorowymi tarczami). Wejdz do srodka 1
porozmawiaj z krolem, swoim ojcem (tematy: Sasi, list. Korwyn). Wyjdz z sali 1
1dz do swojej chaty, oznaczonej czerwonym smokiem. Zapytaj zong o swojego
giermka. Otrzymasz szkatutke. Teraz idz do kuzni. Porozmawiaj z kowalem
(temat: Korwyn) i skieruj si¢ do stajni. Obudz swojego giermka, wez od niego
list 1 wyjdz przed warownig. Na koniu jedZ na drugie wzgoérze do samotnego
mnicha. Daj mu list, porozmawiaj z nim o Sasach. Wracaj do wioski.

Oddaj ojcu odpowiedz od biskupa 1 porozmawiaj z nim. Krél nakaze Ci
jecha¢ z ofiara do jeziora wrozek. Wez szkatutke (w poblizu wejscia). Ponownie
porozmawiaj z ojcem. Zapytaj o jezioro. Wyjdz przed grod, wsiadz na konia. Z
menu lokalizacji (gtlowa konia) wybierz symbol Arden. Jedz przez las, az
dotrzesz do magicznej polany. Stan migdzy trzema kamiennymi kolumnami 1
uzyj szkatutki od swojej zony. Otworzy si¢ dalsza droga. JedZz nia az do jeziora.
Po podwodnym mostku przejdz na srodkowa wysepke i na glazie zt6z szkatutke

od kroéla. Teraz wracaj do Uffington, grodu Atrebatow.



Przed brama porozmawiaj ze swoim bratem. Nakaze Ci odnalez¢ lecznicze
ziota dla ojca. Wejdz do warowni 1 porozmawiaj z zong o ziotach. Dostaniesz
kamien Merlina. Ponownie jedZ na magiczna polang z trzema gtazami. Stan na
kobiercu z kwiatow 1 uzyj kamienia. Porozmawiaj z Merlinem. Wez podarek
Merlina 1 uzyj go pomigdzy trzema kamiennymi filarami. Przybedzie wrozka,
ktora zada zagadke (odpowiedz - czerwony kamien symbolizujacy zycie).
Otrzymasz ziola, wigc mozesz wroci¢ do grodu. Porozmawiaj z Piktem
pilnujacym bramy, pokaz mu ziota. Idz do sali tronowej 1 porozmawiaj z bratem.
Teraz idz do swojej chaty i1 obejrzyj runy wyryte na stole. Wyjdz przed grod 1
udaj si¢ konno do Lasu Ardenskiego. Zapytaj wrozke, w jaki sposob przywotaé
Merlina. Stan na kobiercu z kwiatéw 1 poszukaj na ziemi magicznego kamienia.
Uzyj go 1 porozmawiaj z Merlinem. Dowiesz sig, co spotkato Twa zong. Misja 2

JedZ do amifiteatru (przez ruiny Magovinium). Przed budowla porozmawiaj
ze straznikiem, a potem z Klaudiuszem. Mozesz porozmawia¢ z nim na
wszystkie tematy (Gwen, Noweliusz 1 krucyfiks). Teraz wyjdz, wsiadZ na konia
1jedz przez ulice zrujnowanego miasta. Jedz gtdwna ulica, w lewo. W jednej z
bocznych uliczek odnajdziesz klgczacego mnicha, Korneliusza. Musisz wypytac
go o wszystko. Otrzymasz krzyz. Wracaj do amfiteatru, pokaz krzyz straznikowi
1 wchodz do $rodka. Tutaj idZ w prawo 1 obejrzyj zdobione drzwi w boczne;j
Scianie oraz dziur¢ w podtodze. Porozmawiaj ze wszystkimi osobami w
amfiteatrze, na koniec zostaw sobie przemawiajacego pustelnika. Kiedy
pustelnik rzuci ci wyzwanie, wejdz po schodach na sceng - przy jednym z
namiotdw odnajdziesz kowalskie szczypce. 1dz na drugi koniec sceny 1 za ich
pomoca wyciagnij z ognistej dziury klucz. Kluczem otwoérz tajemnicze drzwi 1
wchodz do $rodka. W drugiej sali znajdziesz klucz na podtodze. Cofnij sig i
otw6rz nim drewniane drzwi znajdujace si¢ obok schodéw wejsciowych. W
srodku porozmawiaj z Noweliuszem na wszystkie tematy, potem kliknij na deski

w rogu, aby odstoni¢ ciato swojej zony.



Wyjdz przed amfiteatr i porozmawiaj z Klaudiuszem na temat Merlina . Jedz
do Lasu Ardenskiego, po drodze pokonujac Piktéw. W lesie porozmawiaj z
Merlinem, ktory otworzy Ci dalsza droge. Podazaj nig az do konca.
Porozmawiaj z olbrzymem — nie walcz z nim. Wr6¢ do Merlina 1 stresé
rozmowg o Nael. Czarnoksigznik poprosi o szczypte soli. Wsiadaj na konia 1
wracaj do Magovenium - wez s6l od Klaudiusza przed amfiteatrem i pedz do
Merlina. Czarodziej przywota dla Ciebie wrozke, porozmawiaj z nia. Teraz
obejdz polang dookota zatrzymujac si¢ przed kazdym z rzezbionych kamieni i
sktadajac mu hotd. Wr6¢ do wrdzki 1 popro$ ja o Puchar Morza.

Z pucharem wracaj do Magovenium. Sprébuj porozmawia¢ z prorokujacym
czarodziejem, potem zagadnij cztowieka, ktory stoi przed jego mdéwnica. Wejdz
po pochylni na widowni¢ amfiteatru i skieruj si¢ w prawo. Na koncu chodnika
popro$ mezczyzng o bicz. Wracaj do pustelnika- wejdz do niego po schodkach.

Uzyj bicza, sprobuj z nim porozmawiaé, a nastgpnie uzyj wazy.

Misja 3

Jedz przez siebie, do Avalonu. Za pierwszym mostkiem znajdziesz na ziemi
niebieski kamien ksigzycowy. Idz dalej 1 zerwij jednego kwiatka z duzej rabatki
rosngcej na srodku drogi. IdZ do olbrzyma 1 porozmawiaj z nim o wszystkim.
Potem idZ w druga strong, do rzeki. Nakarm gtodujaca rybg pytkiem z kwiatka.
Pojawi si¢ wrdozka - wypytaj ja o wszystko. Zawr6¢, ponownie wez trochg pytu
z kwiatkow 1 1dz na ukryta polanke z drzewem owocowym 1 krukiem. Nakarm
kruka kwiatkami 1 wez kamien, pozostawiony przez ptaka. Wracaj do wrézki 1
wreez jej wszystkie trzy kamienie ksigzycowe. Wro¢ na polank¢ z mostem
wejsciowym 1 wez krysztatowa karatke. Wré¢ pod drzewo owocowe. Napij si¢ z
karafki 1 zerwij owoc. IdZ do olbrzyma 1 wrgcz mu owoc - mozesz przejs¢ na
druga strong.

Na pierwszej wysepce z kamiennymi kr¢ggami odnajdziesz Wiedzme Zimy -

porozmawiaj z nig na wszystkie tematy. Uwaznie obejrzyj trzy sposrod kamienti,



ktore $wieca lodowatym blaskiem. Na jednej z polanek na tej wyspie
odnajdziesz wrozke - porozmawiaj z nia 1 podaruj jej nieco pytku z kwiatkow
(musisz sig po niego wrocic). Otrzymasz klejnot. Dzigki niemu otworzysz
zaporg ogniowa przed mostem. Podazaj dalej przed siebie, az dotrzesz na duza
wyspg, z ktorej odchodzi pie¢ matych odgatezien. Porozmawiaj ze stojaca tam
wro6zka, ale nie bierz pucharu, ktory ci zaoferuje. Na jednym z odgatgzien, w
wyrzezbionej glowie, znajdziesz r6g. Zadmij w niego, a pojawi si¢ kruk,
postaniec Morgany. Porozmawiaj z nim. Wro¢ do wrozki na srodku 1
porozmawiaj z nig. Teraz skieruj si¢ na jedno z odgatezien - znajdziesz tam trzy
puchary. Wro¢ do wrozki 1 wrecz jej jeden z pucharow. Zerwij kwiat, ktory
wyro$nie na jej miejscu. Teraz wro¢ na wyspe z kamiennymi krggami 1
pogawedz z tamta wrozka; wrecz jej puchar i zabierz kwiat. Trzecia 1 ostatnia
wrozke odnajdziesz na pierwszej wyspie, gdzie przechytrzyle$ olbrzyma. Wroc
tam, daj wrozce puchar i zabierz kwiat - nie zabieraj kielicha stojacego w
poblizu. Z trzema kwiatami w kieszeni mozesz jecha¢ do Wiedzmy Zimy.
Porozmawiaj z nia, a potem zainstaluj po jednym kwiecie w kazdym z
lodowatych kamieni. Pora na ostatnia pogawedke.
Przejmiesz kontrolg nad giermkiem Bradwena, Korwynem. Porozmawiaj

z wrozka stojaca na brzegu, potem idz na wyspg kamiennych kregdéw. Zagadnij
wilka, a potem podazaj dalej, na niedostgpna do tej pory wyspe z czterema
wysokimi budowlami opartymi na spiralnych filarach. Na konstrukcje posrodku
prowadza schody. Wdrap si¢ tam 1 porozmawiaj z wrdzka o wilku. Teraz musisz
si¢ teleportowac na sasiednie platformy (wystarczy stana¢ w wyznaczonym
okregu, wysuni¢tym w strong danej platformy) 1 zebra¢ cztery magiczne
kamienie. Zejdz na dot, wro¢ do wilka 1 uzyj na nim kamienia motyla.

Odzyskujesz kontrolg nad Bradwenem. JedZ na wyspg z platformami i
porozmawiaj z wrdzka - nie bierz diademu, ktory ci zaoferuje. Jedz tam, gdzie
byta wyspa z piecioma wypustkami. Nie mozesz si¢ na nia dostac, ale tuz obok

otworzylo si¢ przejscie na nowa wyspe. Jedz tam - odnajdziesz Gawaina



uwigzionego w drzewie . Porozmawiaj z nim na wszystkie tematy. Teraz skieruj
si¢ na wyspe z czterema platformami 1 zapytaj wrozke, w jaki sposob uwolni¢
Gawaina. Teleportu;j si¢ na sasiednie platformy i zbierz cztery magiczne
kamienie. Wr6¢ na wyspg Gawaina. Odszukaj jedna z galezi drzewa, ktora
uktada si¢ w co$ przypominajacego wielka tape (przy podejsciu prowadzacym
do Gawaina). W to miejsce widz kamien robaczka swigtojanskiego. Gawain
pasuje Ci¢ na rycerza.

Opus¢ Avalon. 1dz na wyspg z teleportujacymi platformami 1 porozmawiaj z
wrozka - zapytaj ja o Kornwalig 1 straznikéw Avalonu. Teraz odszukaj
wszystkich trzech i1 porozmawiaj z nimi. Pierwszego, ukrytego pod postacia
kruka, znajdziesz na wyspie z pigcioma wypustkami; drugiego przy kamiennym
krggu w postaci dzika, za$ trzeciego, wilka, napotkasz tam, gdzie wcze$niej
siedzial olbrzym. Kiedy porozmawiasz z nimi, staniesz przed wyborem - albo
okazesz si¢ bardziej brutalny i zwierzgcy, niz te bestie (wybor czerwonego
serca) albo zdecydujesz si¢ oszukac je siltg intelektu (biale serce). Jesli wybrates$
t¢ druga opcje, wroc¢ do wrozki przy platformach i zapytaj ja o poszczegolne
zwierzg¢ta. Ona odpowie Ci zagadkami. Teleportuj sig¢ na sasiednie platformy i
pozbieraj wszystkie kamienie. Wrd¢ do zwierzat-straznikdéw 1 uzy;j
odpowiednich kamieni, aby zneutralizowa¢ ich moc (kamien wiatréw na
Cztowieku-Kruku, kamien gtodu na Czlowieku-Dziku, kamien ztota na
Czlowieku Wilku). Ktérakolwiek z drog wybrates, po zlikwidowaniu wszystkich

trzech straznikow uzyskasz mozliwo$¢ odjechania do Kornwalii.

Misja 4

Jedz przed siebie droga, az drogg zastapi Ci wojownik Cymmeril.
Porozmawiaj z nim 1 sprobuj go zaatakowac. Teraz zawroc€ 1 skre¢ w polna
droge w prawo, wejdz do wioski. Obejrzyj czerwona tarczg stojaca pod
pierwszym domem 1 wejdz do srodka. Porozmawiaj z Clalia. Wyjdz na

zewnatrz, obejdz ko$ciot z prawej strony, po drodze odwiedzajac staruszke.



Potem idz dalej, az do kowala na koncu wioski. Pogadaj z nim, wez drewno i daj
je staruszce. Wro¢ do Clalii 1 wypytaj ja o Cymmerila. 1dZ do pastucha stojacego
nieopodal wrot do kuzni 1 pozycz od niego laskg. Wyjdz z wioski 1 jedz do
Cymmerila. Zaatakuj go, ale jako broni uzyj laski.

Jedz dalej 1 skr¢¢ w polna droge w las. Straznikowi przed zamkiem daj list
zelazny od Cymmerila. WejdZz do warowni 1 skieruj si¢ do budynku na $rodku.
Tam porozmawiaj z krélem Markiem na wszystkie tematy. Wro¢ na brukowana
droge - naprzeciw $ciezki wiodacej do zamku stoi dwoch straznikow. Pokaz im
symbol otrzymany od krola i wypytaj ich o ogra i Saséw. Wejdz do wawozu. W
wiosce SasOw rozmow si¢ z Anglemarem (stoi w glgbi, przy stupie rytualnym),
ale nie atakuj go. Jedz dalej, az na polanie napotkasz Fydig, uwigziona wrdzke
ognia. Pogawedz z nia na wszystkie tematy. Kiedy otrzymasz od niej ogien,
wro¢ do Anglemara i zaatakuj go - jako bron wybierz wiasnie podarek od Fydii.
Z ciala Anglemara zabierz klucz; otworzysz nim zZelazna kratg na polanie Fydii.
IdZ dalej wawozem i doktadnie obejrzyj trzy kamienne stupy. Wr6¢ do Fydii 1
wypytaj ja o to; potem jedz do wioski Sasow 1 zbadaj doktadnie stup rytualny,
przy ktorym stat Anglemar. Powiniene$ znaleZ¢ trzy kamienie. Popro$ Fydig,
zeby Ci o nich opowiedziala - teraz idZ na polang ogra i przy kazdym stupie uzy;j
wlasciwego kamienia. Porozmawiasz z duchami Duldanaan, Erwyny 1
Gladiusza. Skieruj si¢ do wyjscia. Kiedy ogr zniknie, porozmawiaj z Fydia, a
potem jedz prosto do wioski Cymmerila. Porozmawiaj z Clelia, potem ze
staruszka. 1dz do kowala, zapytaj go o potksiezyc koloru stofica, a potem o
drzewo dla staruszki. Dostarcz opat starowince, a ustyszysz reszte opowiesci.
Wyjdz z wioski 1 wracaj w strong lasu - zatrzyma ci¢ Cymmeril. Porozmawiaj z
nim o poiksiezycu i1 dniu ogni. Ladujesz na polanie ogra, ale gospodarza nie ma
w domu. Porozmawiaj z Fydia, jedZ do wioski Sasow 1 ponownie obejrzy;j stup;
znajdziesz mapg. Jedz do Cymmerila i porozmawiaj z nim o mapie i ogrze.
Teraz wracaj na polang, podejdZz do kamienia Galwiusza 1 pogawedz z czaszka o

mapie. Gladiusz zada Ci zagadke - w odpowiedzi podnies$ z ziemi kamien chmur



1 porozmawiaj z nim. Wejdz do jaskini, porozmawiaj z Tudglydem i zlikwiduj
go. Zabierz jego glowe. Wychodzac jeszcze raz porozmawiaj z Fydia -
powinienes$ dosta¢ ognisty kosmyk wtosow (o ile jeszcze go nie masz). Wracaj
do warowni Tintagel, pokaz trofeum straznikowi na moscie. Wejdz do komnaty

kréla Marka 1 takze pokaz mu gtoweg ogra.

Misja 5

JedZz w lewo. Pierwszy ob6z warowny po lewej stronie nalezy do krola
Marka - wejdz do $rodka, odszukaj Cymmerila i porozmawiaj z nim. Potem
pogawedz z lady Avella, stojaca przy drugim namiocie. Wracaj na droge 1 jedz
dalej. Drugi ob6z nalezy do Morganora i strzezony jest przez Piktow - nie
atakuj. JedZ na wzgorze do zamku Camelot. Otwoérz sobie wrota 1 w $rodku
odszukaj giermka Gawaina. Porozmawiaj z nim, a potem wr6¢ do
Kornwalijczykéw. Zagadnij Cymmerila o herb, potem porozmawiaj z Avella.
JedZ do Camelotu i porozmawiaj z giermkiem; on wreczy Ci brosz¢. Oddaj ja
Avelli 1 porozmawiaj o wszystkim z Gawainem. Teraz wracaj do Camelotu 1
wejdz do zamku. Nie atakuj Morganora w sieni - wejdz do sali z Okragtym
Stotem 1 porozmawiaj z Arturem. Zgodnie z jego rozkazem, jedz do Lasu
Ardenskiego, aby odszuka¢ Merlina.

Wszystkie lokacje Lasu sg teraz dostgpne - zwiedz je uwaznie, zbierajac
nastepujace przedmioty: kwiaty (z kwietnika na pierwszej polanie), orzechy
(zerwij z drzewa rosnacego u wejscia do jednej z lokacji) oraz naczynie (z
miejsca, gdzie wczesniej siedziat olbrzym). Teraz idZ na polang Riannon (ze
wzgorkiem na §rodku) 1 nabierz do naczynia troch¢ wody ze zlodowaciatego
strumyka. Jedz do nowej lokacji z wozem konnym, ktora juz na pewno odkryles.
Odszukaj kamien z czarnym symbolem, obejrzyj go uwaznie. Wylej wodg na
kamien - zmieni si¢ w motyla. Odszukaj motyla na niewielkiej polance po lewe;j

stronie 1 uzyj na nim kwiaty. Wiewiorce daj orzechy. Po kolejnej przemianie,



uzyj ziaren otrzymanych od Artura i porozmawiaj z Merlinem na wszystkie
tematy.

Musisz odnalez¢ trzy wrézki, siostry Fydii. JedZ do Camelot, skieruj si¢ do
kuzni 1 zagadnij kowala o Fholg. Porozmawiaj z wrozka i daj jej kosmyk
wlosow Fydii. Po teleportacji porozmawiaj z Fiachra o Fholi. Po kolejne;j
zmianie miejsca odszukaj ostatnia wrozke (po lewej stronie rzeczki z lawy) 1
porozmawiaj z nig (temat: Fiachra). W czwdrke ladujecie w Tintagel.
Porozmawiaj z Fydia, potem stan przy brazowym kamieniu. Przywotuj po kolei
moce Ferdii, Fholi 1 Fiachry. Spotkasz Merlina - porozmawiaj z nim o rytuale.
On powie ci, gdzie ukryte sa trzy czesci magicznego miecza. Idz do lokacji
gdzie wczesniej siedzial olbrzym 1 zbierz wszystkie trzy czgsci. Wro¢ do
Merlina, stan na $rodku kwietnika, wyciagnij miecz (spacja) i przywotuj po
kolei Fholg, Ferdie 1 Fiachre.

Porozmawiaj z Merlinem, Wr6¢ do lokacji, gdzie odczarowates Merlina 1
stan pomigdzy czterema kamiennymi stelami. Uzyj miecza - zabij Pikta, potem
zbadaj jego ciato. Nadejdzie Gawain. Nie daj si¢ sprowokowac¢ do walki,
rozmawiaj z nim na wszystkie tematy. Skieruj si¢ do wyj$cia, porozmawiaj z
btekitna wrozka, potem porozmawiaj z nia jeszcze raz. Przejdz si¢ na pierwsza
polanke po kwiaty 1 wroc tutaj. Daj jej kwiaty - otrzymasz pytek. 1dZ do lokacji,
gdzie wczesniej siedziat olbrzym, skieruj si¢ w prawo. Uzyj pytku na
magicznym murze. Przejdz po moscie do kamiennych drzwi 1 przywotaj moc
Ferdii. W $rodku porozmawiaj ze swoim sobowtorem, gdy rozpocznie si¢ walka,
przywotaj moc Fiachry. Podnie$ kulke gliny z podtogi i Excalibur spod $ciany.
Czas wraca¢ do Camelotu.

Pokazuj straznikom pierscien Artura otrzymany od Gawaina, wejdz do sali z
okraglym stotem. Porozmawiaj z Arturem i1 oddaj mu Excalibura. Porozmawiaj z
nim znowu (tematy: doppelganger, Morganor). Pogadaj z Merlinem o
doppelgangerze i1 daj mu kulke gliny. Pojawi si¢ Morganor - czas na ostateczna

konfrontacje. Powodzenia!



