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A UPOZORNENIE Nez zacnete hrat, precitajte si manual s pokynmi a pripadné
dalsie prirucky, ktoré obsahuju dolezité informacie o bezpecnosti a ochrane zdravia.
Vsetku tdto dokumentaciu si uschovajte pre pripadné pouzitie neskér. Ak potrebujete
niektoré manuély nahradit, navstivte internetové stranky www.xbox.com/support.

Dolezite zdravotné upozornenia o hrani videohier
(Epileptické) zachvaty
Velmi malé percento oséb moéze postihnat zachvat, ked' si vystavené urcitym optickym
obrazcom, vratane blikajucich svetiel alebo vzorov, ktoré sa mézu objavovat vo
videohrach. Dokonca aj osoby, ktoré nezazili zachvat alebo epilepticky zachvat, mézu
mat nediagnostikované predpoklady, ktoré mézu mat pocas sledovania videohier za
nasledok ,fotosenzitivny epilepticky zachvat”.

Tieto zachvaty sa mozu prejavovat réznymi symptémami, vratane stavu na omdlenie,
zmeneného vnimania, trasu oci alebo tvére, trhanim alebo $klbanim rdk alebo néh,
dezorientacie, zmatenosti, alebo momentalnej straty vedomia. Zachvaty mozu sposobit
stratu vedomia alebo kice, ktoré mozu viest k poraneniu v dosledku padu alebo narazu
do okolitych predmetov.

Ilhned’ prestante hrat a informujte lekara, ak spozorujete ktorykolvek z tychto priznakov.
Rodicia by mali sledovat a spytat sa deti na tieto priznaky — malé a dospievajlce deti

sU na tieto zachvaty nachylné viac nez dospeli. Riziko fotosenzitivnych epileptickych
zachvatov méze byt znizené dodrZzovanim nasledujlcich opatreni: sedavajte dalej od
obrazovky; pouzivajte mensiu obrazovku; hrajte v dobre osvetlenej miestnosti; nehrajte,
ak ste ospali alebo unaveni.

Ak ste vy alebo vasi pribuzni v minulosti zaznamenali zachvaty alebo epilepsiu,
konzultujte pred hranim svojho lekara.
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P¥ipojeni k Xbhox LIVE

Hrajte s kymkoliv, kdykoliv a kdekoliv na Xbox LIVE. V ramci této sluzby si miZete
vytvoFit novou kartu hracde, kterou uvidi i ostatni, poznavat nové kamarady, zarazo-
vat je do seznamu spoluhr&ét a spoleéné hrét. To ale jeté neni viechno — s pFateli
miZete komunikovat i pfes hlasovy chat a zasflat jim tak nejen textové zprdvy, ale
hovoFit s nimi i zvukem a obrazem.*

Trh Xbox LIVE véam navic umoZziuje stahovat dalsi obsah a zlepsovat tim vas zazi-
tek ze hry.

*Podpora téchto funkcl se miiZe lisit v zavislosti na hernim softwaru.

PRIPOJENI

Pred pouzitim Xbox LIVE je tfeba konzoli Xbox 360 pFipojit na vysokorychlostnf
internet a prihldsit se, nebo se zaregistrovat jako ¢len Xbox LIVE. Dalsi informa-
ce o pFipojeni a o tom, zda je Xbox LIVE ve vasem regionu dostupny, najdete na
www.xhox.com/live.

RODINNA NASTAVENI

Tyto jednoduché a flexibilni néstroje obsahuji mimo jiné i hodnoceni obsahu,
které umoZfiuje rodi¢im nebo jejich zéstupclim rozhodovat, ke kterym hrdm mo-
hou mit mladi hraci pristup. Dalsi informace najdete na internetovych strankdch
www.xhox.com/familysettings.

Ovladani
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Ovladani

Sledovani cile pﬁgpae\ly < ll:fyzastavenl' Krytf
Nabidka rychlého vyb Pouziti pfedmétu
¥ e - rychlé pozici
Pohyb postavy
Medailon &
Tasenf zbrang £

St¥iorny me¢ {3
Ocelovy me¢ €y - ) Presunuti kamery
Skryti zbrané O @ Vystredéni kamery

1. Hlavni nahidka
1.1 Obnovit hru

Touto volbou obnovite hru tam, kde jste ji naposledy ulozili.

1.2 Zahijit hru

Prostrednictvim této volby Ize zahajit novou hru.

1.2.1 Aréna

Tento rezim je vhodny jak pro zkusené hrace, tak pro zacatecniky. Jedna se v pod-
staté o boj s nekonecnymi vinami protivnikd, takze si mizete vyzkouset, jakd tak-
tika nejlépe plati na ty které nepratele. Po pordzce kazdé viny nepratel Geralt
o Uroven postoupi a obdrzi odménu. Za vydélané penize mu pak v obchodé u arény
mizete zakoupit vylepeni nebo najmout pomocniky. Za vitézstvi nad nep¥ételi ziska-
va vas hrdina také body, které pak mizZete odeslat na oficidlni férum hry Zaklinaé 2:
Vrahové kréld.

1.2.2 Nova hra
Touto volbou zahdjite novou hru. Na vybér mate Ctyfi drovni obtiZnosti.

Nizka — pro nezkusené hrace. Geralt potkdva slabsi nepFétele a dostava mensi rény,



Stiedni — pro stfedné pokrotilé hrace. NepFatelé pdsobi standardni poskozenf
a hra je vyvazena. Vétsinu bojd Ize vyhrat pomoci mece a magickych znament.

Vysoka — pro velmi zkuené hrace. Nepratelé zplisobuji velké podkozeni a hrd¢ se
obtiznéji dostane k uzite¢nym predmétim. Mnohé souboje vyzaduji pouziti mece,
magie i alchymie.

Temna — pro mimorddné zkusené hrdce. PFi h¥e na tuto obtiZnost mlzZete ziskat
predméty z temnot a plnit tkoly, ke kterym se jinak nedostanete.

Pozor! Pokud béhem hrani zménite obtiZnost ,,temna™ na jinou, az do konce dané
hry uz se k nim nebudete moci vratit.

Po zahdjeni nové hry budete mit moznost zacit bud rovnou, nebo jesté predtim
absolvovat vyuku. Zvolite-li si tuto moznost, budete se moci pustit dobrodruzstvf,
b&hem néhoz si osvojite zaklady hry. Mizete je ale preskocit a rovnou se pustit do
,,0strého’ hranf.

1.3 Ulozeni a nacteni hry
Hra Cas od ¢asu na vyznamnych mistech sama ulozi vas stavajici postup. Vy sami
byste ovsem méli ukladat také, a to pokud mozno co nejéastéji. Jestlize chcete

néjakou uloZenou pozici nahrat, oteviete menu, kliknéte na tlacitko ,Nacist hru*
a v seznamu si pak vyberte, kterou hernf pozici si prejete obnovit.

1.4 Nastaveni
Zde midzete upravovat riznd nastaveni hry.

Nastaveni hudhy a zvuku — na tomto panelu Ize upravovat hlasitost hudby, zvuk{
a rozhovord.

Nastaveni hry — zde mliZete ménit nastaveni, jeZ se tykaji samotné hry. Jednd se
napfiklad o zobrazovanf titulkl a kldves na obrazovce, znacky na minimapé a kon-
figuraci ovladani.

Ovladani — na tomto panelu je mozné pfepinat ovladdni na klavesnici a my3 &i na
ovladac, ddle upravovat citlivost mysi a prohazovat osu X a Y.

Nastaveni grafiky — na tomto panelu miizete ménit grafickd nastaven( — jas a kontrast.



1.5 Bonusy

Tato volba vyvola zavérecné titulky hry a animované vzpominky, které jste si
doposud zpFistupnili.

2. Zacatek hry a vyukovy rezim

Ve he se ocitate v roli Geralta z Rivie. Na zacatku se nachazite ve sklepeni hradu
La Valette a praveé vas vyslycha Vernon Roche. Vasim prvnim tkolem je presvédcit
ho, Ze nema pravo vas zde drzet.

Kdykoliv mate moZnost néco nového udélat (tj. néco, co nenf uvedeno ve vyukové hre
zminéné v kapitole 1.2), osvojit si néjaky herni mechanismus ¢i zpdsob ovladanf hry,

objevi se na obrazovce okno s vyukovou zpravou. Tyto zpravy vam vysvétli zakladnf
hernf principy.

2.1 Uzivatelské rozhrani hry
Z uZivatelského rozhranf zjistite vsechny informace o hte a pFibéhu, jenz se v ni odviji.

2.1.1 Hlavni obrazovka hry

Hlavni ¢ast obrazovky. Zde vidite hernf svét.

Stav hrace Minimapa

Ukazatel
casu

Medailon

Aktivni
tkol

Pfipravené znameni a pfirucni kapsa

Minimapa — ukazuje vasi pozici v hernim svété. Ikonky, jeZ zde vidite, oznacujf
vyznamnd mista a ukoly. Také se zde mlzete podivat, kterym smérem leZi cil ak-
tivniho dkolu.



Ukazatel ¢asu — zobrazuje aktudlnf ¢as.
Aktivni ukol — zobrazuje aktivn( kol a jeho strucny popis.

PF¥ipravené znameni a pFirucni kapsa — zobrazuje pFichystané znamenf a pfedmét
v prirucni kapse.

Na hlavni obrazovce se objevuji i informace, které po urcitém ¢ase zmizi. Jsou to mimo jiné:

Aktualni zpravy o tukolech — zobrazf se, kdykoliv néjaky tkol pokroéi do dal3i faze,
nebo kdyz tkol spinite.

Vyukové zpravy — s pomoci téchto struénych informaci se ve h¥e dokdZete rychleji
zorientovat.

Casomira docasnych efektii — m&Fi ¢as, jenz zbyvd do konce plsobenf elixiru, ole-
je, znameni Quen, mista Moci nebo kritického efektu.

Ukazatel interakce — zobrazi se, kdykoliv se nabizi néjaka interakce, at uz jde
o0 pouziti predmétu ¢i zahdjeni rozhovoru.

Okno kofisti — ukaZe se, kdykoliv budete moci sebrat n&jaky pfedmét. Vidite v ném
nejcennéjsi ¢asti koristi, ktera se v daném prostoru nachazi.

Zaznam priihéhu hoje — b&hem boje se zde objevuji informace o vysi utrzeného
a ustédreného zranéni.

Indikator adrenalinu — kdykoliv md Geralt moZnost zvysit si hladinu adrenalinu,
objevi se tento ukazatel. Adrenalin Ize zvysit pouzivanim tderd a znameni, ale také
prostrednictvim intoxikace.

2.1.2 Medallion Odhodlani Zdravi

Medailon

Intoxikace

Medailon - Ize jej pouzit, jakmile je nabit energii, coZ ukazuje pulzujici zlutd aura.
Medailon dokaze zvyraznit pfedméty, bylinky, nestviiry a mista Moci, takZe jej ne-
zapomenite ¢asto pouzivat.

Vitalita — toto je ukazatel zaklinacova zdravotniho stavu. Pokud se vlivem utrzené-
ho zranénf vyCerpd, Geralt zemre.
9



0dhodlani — ukazuje pocet hrdinovych bod( odhodldni, jeZ slouZi k pouZivéni zna-
menf a vykryvani nep#ételskych tderd.

Intoxikace — ukazuje miru hrdinovy intoxikace. Pokud je ukazatel pfili$ vysoko,
musi Geralt pred vypitim dal$iho elixiru néjaky ¢as pockat.

2.1.3 Menu rychlého vyhéru

Meditace Vyhér stéibrného mece

P Vyhér
Vybel: predmétu
znameni z pFirucni
kapsy

Znameni

Vyhér ocelového mece

Menu rychlého vybéru otevrete stisknutim levého pfedniho tladitka [LB]. Pak si
zde budete moci vybrat znameni nebo predmét, ktery chcete mit v p#istim boji po
ruce — staci smérem ke zvolené schopnosti ¢i pfedmétu pritladit pravou packu a levé
predni tlacitko pustit.

Vyhér znameni — zde si miZete vybrat jedno ze znameni: Aard, Yrden, Igni, Quen
nebo Axie.

Vyhér piedmétu z pFirucni kapsy — zde si mlZete vybrat dyku, bombu nebo past,
kterou si vloZite do pFirucni kapsy.

Meditace — touto volbou zahdjite meditaci
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Vyhér stfibrného mece — hrdina vytasi ¢&i skryje st¥ibrny me¢

Vyhér ocelového meée — hrdina vytasi ¢i skryje ocelovy meé

2.1.4 Panel inventare

Zalozky

Seznam
predmétii
v hatohu

Vlastnosti
vybraného
predmétu

z batohu

() vyeaveni
4

ELIXIRY

Pozice pro
ocelovy meé

X P oo e @
¥ fEROT N

KOCKA
euxin

4 VLASTOVKA

Pozice
pro zhroj

ORENY

Pozice
pro hoty

Celkova vaha Hrdinovy
vybaveni orény

TROFEJ

KALHOTY

DLOUNY MEE
¢ ZRANENI 811

ODHODIT PREDMET

Odlozit Pozice

NORMALNi

Vlastnosti pravé
pFedmét pro rukavice pouzivaného
pFedmétu

PFirucni kapsa

Pozice pro
st¥ibrny meé

Pozice
pro trofeje

Pozice
pro kalhoty

Panel inventafe je rozdélen na dvé ¢asti. Vlevo vidite svdj batoh a seznam prfedmét
uvnitfé. Vpravo si mizete prohlédnout véci, které hrdina pravé pouzivd. Mezi levou
a pravou stranou Ize pfedméty libovolné presouvat.

Mezi vécmi, které mizete nalézt ve svém batohu, patéi zbrang, stfelné zbrang,
zbroje, vylepseni, pasti, bomby, knihy, trofeje, mutageny, alchymistické prisady,
remesIné materidly, nakresy a recepty, navnady, vetes a konecné pfedméty potrebné
k pInéni tkold. Ddle je zde zalozka zobrazujici vSechny pfedméty najednou. Mezi
zéalozkami prepinate pomoci levého a pravého predniho tlacitka.

2.1.5 Panel zapisniku

Zapisnik obsahuje vSechny informace o hernim svété a pfibéhu. Je rozdélen na
nasledujici ¢asti: dkoly, mista, postavy, nestviiry, vyroba, vyuka, alchymie, rejstFik
a retrospektiva.
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Zalozka ukolu

Zde najdete vsechny tkoly, které Geralt prijal, vCetné jejich popisu a stavu.

Zalozky Faze tikolu

Jdi za kralem Foltestem.

@ 4% R & &Q

PROLOG

Stav
tkolu

OLE

Seznam
tikolii

{(esc) konec

Popis tikolu

Stavy ukolii:
@ aktivni dkol
V splnény kol
X kol se nepodarilo splnit
| novd nebo aktualizovand polozka v zdznamniku

Podobnou strukturu maji i ostatni zalozky. Na zalozkach remesel a alchymie si
mizZete prohlédnout ndkresy a recepty, které Geralt zna.

2.1.6 Panel mapy

Na tomto panelu si mizete prohlédnout svoji pozici v hernim svété a zjistit infor-
mace o dilezitych mistech.

12



Mapa Soucasna pozice

Lezeni Foltestovy armady

geaeEa>

Posuvnik zmény mé¥itka Legenda

Pozor! Ke viem panellim zminénym v kapitoldch 2.1 az 2.1.6 se Ize dostat pomocf
tla¢itka BACK. Pr¥epinate mezi nimi [LT] a [RT].

2.1.7 Meditace

Uroveii postavy
a talentové hody

MEDITACE

oovew 7 o ety

Alchymie

¢ POUZIT ELIXIRY
Postava X Vol oot e el

Meditovat

Pouzit elixiry

V ramci meditace mate k dispozici Ctyfi panely:

Alchymie — zde miZete podle nalezenych receptl pFipravovat elixiry a petardy.

Pouzit elixiry — zde mlZe vas hrdina vypit pFipravené posilujici lektvary.
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Meditovat — pomoci této volby miiZete vyckat aZ do zvolené hodiny.

Postava — zde mizZete rozdélovat talentové body a ucit se nové schopnosti.

2.1.8 Vlastnosti a rozvoj postavy
V tomto panelu si mdZete prohlédnout strom rozvoje postavy (viz kapitola 4)

a veskeré statistiky, které se néjakym zplsobem tykajf ttokd, obrany, regenerace,
bonustl a $anci na odolanf kritickym zdsahfim.

{OPNOSTI POSTAVY

srove 1L | 1 ratenry

7 D) 1000 yvvvvvvyvvvvy 11000
@ ;ﬂ.v (

1

Pokrocilé cesty

2.2 Zkoumame herni svét

Herni svét vidite z pohledu treti osoby a Geralta ovladate pomoci levé packy. Pravou
packou mizete otacet kamerou tak, abyste méli o veskerém déni co nejlepsi prehled.
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2.3 Minimapa a znacky

Smér j
aktivniho tikolu Denni doba
Geraltova pozice
na mapé
e .KAJ_R.RN: PT»i;_Kﬂ. CE_IW Krétky popis
{yzuedni si e za zabiti kajrana. aktivniho dkolu

Na minimapé vidite svoji pozici ve hfe. Najdete na ni nasledujici znacky:

— aktivni tkol
(% | - diilezit4 postava
e
(#]- Femeslnik
4 - Femesin

@ obchodnik

@— hostinec
2.4 Interakce

Diky mechanismu presného vybéru cile probihaji veskeré interakce ve hfe pomoci
tlacitka A. KdyZ je moZné manipulovat s néjakym objektem, zobraz( se na obra-
jsou: zahdjeni rozhovoru, sebrani pfedmétu, trhani bylin, priichod dvefmi a pFeko-
nanf prekazky, zapaleni lampy, precteni zpravy na vyvésce a mnoho, mnoho dalsich.
JestliZe se Ize rozhodnout mezi vice &innostmi, vstoupf do hry i tlaéitke X.

2.5 Rozhovory

Jakmile zapredete rozhovor s néjakou postavou, zacne se dole na obrazovce odvijet
text dialogu. V pravé ¢asti obrazovky je nabidka moznosti dal$iho vyvoje rozhovoru.
Z ni |ze vybirat bud pomoci smérového ovladace, nebo prostrednictvim levé packy.
Volbu je pak tfeba jesté potvrdit tlaéitkem A.
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2.6 Specialni prvky v rozhovorech
P¥i rozhovorech s jinymi postavami se vedle nékterych nabizenych moznosti pokra-
Covanf dialogu ob&as objevi grafické ikony. Jejich prostfednictvim miZete zahdjit

zvlastni minihry nebo otevfit okno obchodu. Tkony mohou byt nasledujici:

Ohchodovani — zobraz( panel obchodu, v ném? Ize nakupovat a proda-
vat rlizné predméty.

Vyroheni pfedmétu — zobraz( panel vyroby, v némz vdm mize Sikovny
femeslInik vyrobit néjaky predmét, napfiklad mec nebo zbroj. Od vds
vsak bude potrebovat vsechny potrebné suroviny a také patficny ndkres.

l]platek — umoznuje podplatit postavu, s niz pravé mluvite. Uplacenim
osob se Ize dostat k zajimavym informacim.

Zastrasovani — jeden ze zplsobl, jak zaplsobit na postavu, s niz pravé
mluvite. ZastraSovan( se viak mize minout U¢inkem, a pokud k tomu do-

jde, nebude se dalsi hovor nejspis ubirat smérem, ktery by vdm vyhovoval.

PiesvédEovani — jeden z dal$ich zplsobl, jak zaplsobit na postavu,
s niz pravé mluvite. PFijemnéjsi nez zastrasovani.

Axie — cizf postavy Ize ovlivnit i za pomoci trochy téch ¢ar a kouzel,
v tomto pripadé se jednd o znameni Axie.

Kostkovy poker — zahdji minihru s kostkami.

Péstni zapas — zahdj( péstni souboj.

Paka — zah4ji minihru péka.

Ukonéit rozhovor — UmoZiuje skonéit rozhovor.

Zména tucesu — Umozriuje skon&it rozhovor.

000000060

2.7 Zkousky postiehu

V nékterych mistech bude jako herni prvek pouzita zkouska postrehu (ZP, nebo téz
akce ve zrychleném case). V takovém pFipadé musite po zobrazeni pokynu na ob-
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razovce stisknout pFislusnou kldvesu. Je-li pokyn doprovdzen barevnym pruhem,
znamena to, Ze musite kldvesu drzet, dokud se pruh nenaplnf. Jestlize v této zkouSce
selzete, mlze to pro vds mit vazné nasledky, takze se snazte byt obezretni.

3. Boje

Boje jsou neoddélitelnou soucasti zaklinacské profese a v této he budete mit spous-
tu pFilezitosti si své bojové schopnosti procvicit.

3.1 Pohyh

Pohyb béhem boje se pFilis nelisi od pohybu mimo boj. Geralta ovladate pomoci levé
packy. Pravou packou mizete otdcet kamerou tak, abyste méli o veSkerém dénf co
nejlepsi prehled.

Ddlezitym manévrem je kotrmelec, nebot umozniuje vyhnout se dderdm a rychle
zkratit vzdalenost k nepfiteli (nebo ji naopak prodlouzit). Kotoul vpfed provedete po-
mocf tlacitka B.

3.2 Boj nahlizko

Ve hte mate k dispozici ocelové a st¥ibrné mece, coz jsou typické zaklinacské zbrané.
Ocelové mece jsou UCinngjsi pfi boji s inteligentnimi bytostmi, zatimco stFibrné se po-
uzivajf proti nestviiram. Nékdy se oviem miiZze ukdzat, Ze je tfeba pouzit improvizované
zbrané — tfeba krumpac nebo sekeru — a ve vyjimecnych pripadech dokonce i pésti.

3.2.1 Udery

Na nepfitele zaltocite stiskem A nebo X. Tlaéitko A se pouziva k rychlym Gdertim,
X pak slouzi k uderd@im silnym. To, zda pouzit rychly nebo silny dder, zévisi na ne-
ptiteli, jemuZ Celite. Rychlé tdery zplsobuji mensi zranéni nez silné, ale vyborné se
osvédcuji, pokud stojite proti hbitému nepriteli bez zbroje a Stitu. Kdyz ovsem boju-

Béhem boje se automaticky vybird nejblizsi nepfitel — poznate jej podle ikony na
téle a ukazatele zdravi, ktery se objevi nad jeho hlavou. Stisknutim A nebo X na néj
zaltocite. Pokud chcete udefit na nékoho jiného, staci natocit kameru.

Pozor! Vyse zranéni zavisi na vysi vasi vitality. Je-li jeji ukazatel plny, bude Ge-

ralt rozdavat rdny s maximalni silou. Jak vSak bude postupné klesat, bude zaklina¢
svym protivnikim plsobit stdle mensi zranéni.
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3.2.2 Kryti a protiutoky

KdyZ bojujete se silnym nepritelem, je rozumné se pred jeho Udery kryt. Jestlize
se vam to podafi, vyvedete ho z rovnovahy, takze jej pak sndze zasahnete. Krycim
manévriim je pFifazena prava spoust [RT]. PFitom spotFebovévate body vitality, ale
Castecné se kryt budete moci i poté, co jejich ukazatel klesne na nulu.

Pozor! Vyse vykrytého poSkozenf zévisi na mnozstvi bodd vitality. Jsou-li na maxi-
mu, vykryje Geralt danou rénu celou. S kazdym vyuzitym bodem pak umérné klesa
i mira takto odvrdceného poskozent.

Po osvojeni dovednosti Odveta dokazete provadét ucinné a efektni protittoky. Pro-
tidtok zahdjite krycim manévrem (pFidrZzenim pravé spousté) a pak vyckdte, az se
ikona na protivnikové téle zménf v ikonu mece. Ta signalizuje, Ze je pravé nejlepsi
prilezitost k protititoku. V tu chvili je treba stisknout tlacitko A. Jestlize se vam to
podafi, Geralt provede Unik a zasadi odvetny tder.

3.2.3 Zaméfeni kamery na cil

Chcete-li, aby se kamera zamérila na urcity cil, pfidrzte [LT]. Dokud ji nepustite,
budete tento cil stale sledovat. Pravou packou pak mizete mezi jednotlivymi cili
prepinat.

3.3 Zaklinacska magie

Ackoliv zaklinaci v boji zpravidla pouzivaji mec, umi seslat i zvlastni kouzla, jimz se
obvykle Fika znamenf. Ta mohou protivnika pochopitelné zranit, ale také zaklinaci po-
skytuji taktickou vyhodu. Chcete-li seslat znamenf, vyberte ho v menu rychlého vybéru
a poté stisknéte tlacitko Y. Sesléni znamenf vas bude stét jeden bod odhodlan.

3.3.1 Znameni

Geralt pouziva pét zakladnich znamenf a jedno specidlnf, které ovsem ziskd az poté,
co si osvoji dovednost Magicky smysl (viz podkapitola 3.6 a kapitola 4). Znamenf
Ize vylepSovat (viz kapitola 4).

Znameni Aard — telekinetickd vina, kterd mizZe nepfitele odhodit,
A povalit, nebo dokonce omracit. Timto znamenim lze také odstrafovat

prekazky, napfiklad pobofit zed.

Znameni Yrden — magicka past, kterd nepfitele znehybni a zrani. Na
X zakladn( drovni miiZzete na zem umistit pouze jediné znameni Yrden. Po

vylepseni budete moci pouzit az t¥i tato znameni soucasné, takze budete

schopni vytvoFit neprostupnou bariéru.
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Znameni Igni — proud ohné, ktery protivnika zrani. Vylepsené znamen(
Igni md vy$si dosah a miZe nepFatele podpalit.

Znameni Quen — ochranny $tit, ktery na zakladnfi Grovni vydrZi po 30
sekund. Toto znameni Geralt pouziva sam na sebe. Quen pohlcuje veskerd

V utrzend zranénf, a jeho vylepsena verze dokonce polovinu tohoto zranénf
odrdzi zpét na nepfitele. Po dobu plisobeni znameni Quen se Geraltovi
neobnovuje vydrz.

dari, stane se nepfitel na krdtky ¢as vasim spojencem a bude bojovat po

V Znameni Axie — ocarovani nepfitele. Pokud se pokus o o¢arovan{ po-
vasem boku.

3.4 Petardy, dyky a pasti

Kromé znameni mize Geralt pouZzivat i petardy a dyky, jimiz mize Gtocit na vétsi
vzdalenost, nez je délka cepele mece, a dale pasti, které Ize umistit na zem. Jestlize
chcete, aby vas hrdina pouzival dyky, budete jej nejprve muset vycvicit v jejich vrhanf.

Dyky jsou standardni vrhaci zbrané a osvéd¢uji se proti slabsim protivnikim. Petar-
dy se zase hod{ proti skupindm nepfatel. Petardy maji rlizné ucinky a nékteré z nich
dokazou protivnika omracit, podpalit nebo otravit.

Dyky a petardy Ize hdzet dvéma zplsoby. Rezim automatického zamérovani se po-
uziva proti aktualné vybranému cili. Kdyz stisknete pravé predni tlacitko [RB]),
Geralt uchopi dyku (nebo petardu) a hodi ji na zvoleny cil. V rezimu ruéniho mire-
ni je mozné pouzit k zamifeni pravou packu. Chcete-li to udélat, stisknéte [RB]
a drzte, dokud se neobjevi zamérFovac. Pak pravou packou zamérte a uvolnénim
[RB] smrtici pfedmét hodte.

[RB] se pouziva i k pokladani pasti. Kdyz ji stisknete, Geralt se sehne a zacne past
nastavovat. Pamatujte, Ze polozeni nastrahy chvili trva, takZze pokud je nepfitel
prilis blizko, je lepsi ho vyFidit néjak jinak.

Prehled petard je uveden v kapitole 5.

3.5 Kratkodohé stavy

V boji se mohou vyskytnout rlizné kratkodobé stavy. Jejich pFitomnost a trvani uka-
zuji indikdtory v hornf ¢asti hlavni herni obrazovky.
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3.5.1 Elixiry a oleje

Elixiry a oleje docasné vylepsuji hrdinovy bojové vlastnosti a je tfeba je pouzit je-
$té pred bojem. Mohou zvysit padnost Geraltovych dderd, rychlost jeho regenerace
nebo $anci na zpdsobenf kritického efektu.

Pouziti elixiru — chcete-li vypit néjaky lektvar, otevFete okno meditace a kliknéte
na polozku , Pouzit elixiry™. Vlevo uvidite seznam dostupnych kouzelnych ndpo-
jb, vpravo jsou pak zobrazeny elixiry, které na Geralta pravé plisobi. Rovnéz se tu
mizZete podivat, jak je na tom vas hrdina s intoxikaci. Vyberte lektvar, ktery chcete
vypit, a stisknéte tlacitko A. Vzapéti se budete moci podivat, jakym zplisobem se
zvy$i mira Geraltovy intoxikace. Pokud nynf stisknete tlacitko Y, Geralt drydk vy-
pije. Vs hrdina mize byt v jednu chvili posilen tfemi rliznymi elixiry, pokud si viak
osvoji dovednost Ochutnavac, bude moci vypit jesté jeden dalsi.

Potirani ¢epeli — chcete-li pot#it ost¥i mede olejem, otevrete inventd¥ a vyberte
zélozku Vylepseni. Nyni jednoduse pFetéahnéte vybrany olej na cepel zbrané. V preh-
ledu vlastnosti mece se mlZete podivat, jaky olej je na ném pravé nanesen a jak
dlouho jesté bude plsobit.

3.5.2 Mista Moci

Misto Moci je mald oblast, kde se soustfedi prastaré energie. Lze ji poznat podle
slabého vinénf vzduchu. Kdyz takové misto zahlédnete, pouzijte medailon (tlacitko
levé packy) a vstupem do oblasti vIniciho se vzduchu je aktivujte. Mista Moci doca-
sné zlepsuji vase vlastnosti, napfiklad regeneraci vitality a silu znamenf, coz vdm
mize v boji propdj¢it znaénou vyhodu.

3.5.3 Kritickeé efekty

Kritické ucinky — Mezi kritické efekty patfi otrdveni, krvaceni, podpéleni
a omraceni. Jejich vlivu mohou byt vystaveni jak zaklinacovi nepratelé, tak sdm
Geralt.

Geraltovu $anci na zplsobeni kritického efektu najdete v panelu postavy — Ize ji
zvySit zvladnutim nebo zlepsenim prislusnych dovednosti, podstoupenim novych

mutaci, vypitim elixird a pouzitim olejd.

Geraltovu odolnost viigi kritickym efektlim Ize posilit zvlddnutim pFislusnych doved-
nosti a nosenim vhodného vybaven.

3.6 Zakoncovaci tidery a adrenalin

Pokud se vam poda¥fi protivnika omrdcit (napfiklad znamenim Aard), budete mu
moci zasadit mocny zakoncovaci uder, kterym jej na misté zabijete. Staci, kdyz
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omraceného soupere zasdhnete. Nejéastéji se podobnd pFileZitost naskytd hrdinlim,
kte#i maji velkou pravdépodobnost na zptisobenf kritickych efektd, jako je napfiklad
omracen.

JestliZe si osvojite dovednost Smysl pro boj, Mutant nebo Magicky smysl, objevi se
pod indikatorem odhodlani ukazatel adrenalinu. Pokud se vam jej podafi naplnit,
budete moci pouzit zvlastni schopnost — skupinovy zakoncovaci Uder, berserk nebo
znameni Heliotrop. Adrenalinovym schopnostem je pfifazen smér vzhlru na sméro-
vém ovladaci.

Skupinovy ukoncovaci pohyh — miZete pouzivat poté, co si osvojite dovednost Smy-
sl pro boj. Jde o sérii impozantnich Gderd, kterou zabijete aZ t¥i nepfétele naraz.

Bojova zufivest — se vdm zpfistupni, kdyZ se naucite schopnosti Mutant. Pokud
jej aktivujete, propadne Geralt zuFivému bésnéni a po kratky ¢as bude zplisobovat
mimoradné vaznd zranénf.

Znameni Heliotrop — budete moci pouzit, pokud si osvojite dovednost Magicky
smysl. Toto znamenfi deformuje prostor a cas. Vznikne tak zvlastni bariéra, kterou
se nepFitel pohybuje pomaleji neZ obvykle. To vam dd velkou vyhodu, zvlast pokud
dojde na boj s nékolika protivniky.

4. VylepSovani postavy

Stejné jako se vyviji jeho pFibéh, rozviji se i sam Geralt. UCi se nové dovednosti, vyle-
psuje si ty, které jiz znd, a posiluje si své vlastnosti.

4.1 Zkusenosti

Za zabijeni nepfatel a plnéni tkold bude Geralt ziskdvat body zku$enosti. Jakmile
jich ziska dost, postoupi na novou Uroven. Za kazdou novou Uroven obdrzi jeden
talentovy bod, ktery pak midiZe vyuzit na zlepSovén( svych schopnosti, a rovnéz mu
0 néco vzroste zdravi. Nejvyssi mozna troven postavy je 35.

4.2 Schopnosti

Schopnosti maji nejvétsi vliv na rozvoj postavy. Mizete diky nim zlepSovat své
vlastnosti a udit se nové véci. Pokud médte dostatek talentovych bodl a chcete se na-
ucit novou schopnost, otevrete okno meditace. Po vybéru polozky ,, Postava“ uvidite
strom, ktery je rozdéleny do Cty¥ Casti: vycvik, SermiFstvi, alchymie a specializace
na znameni. To jsou vyvojové cesty, které urcuji, na co se v boji zamérujete. TEmér
vSechny schopnosti maji néjaké pozadavky, jak ukazuje jejich propojeni, a Zadnou
z nich se nebudete moci naucit, dokud nebudete mit jinou, ktera je k jejimu osvojenf{
potrebnd. Kazda schopnost ma dvé trovné.
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4.3 Cesty vyvoje

Vycvik — zakladnf cesta vyvoje. Cheete-li se vydat i dal$i cestou, bude vés to stat mi-
niméalné Sest talentovych bodd, jez je tfeba investovat do dovednost( vycvikové cesty.

SermiFstvi — pokud se rozhodnete pro tuto cestu, stane se z Geralta lep&f Eermi¥.
Bude rozddvat padnéjsi rany, obratnéji se bude kryt a s vétsi pravdépodobnosti zpd-
sobf protivnikim kritické Gcinky. Zaklinag se téZ naucf kryt pred nepfatelskymi ra-
nami a osvoji si skupinové zakoncovaci Udery. Tato cesta je tedy uréena pro hrace,
ktefi davaji prednost jednodussimu stylu hranf, soustredi se na silu a pfimy boj.

Alchymie — rozvijeni této cesty klade diiraz na pouzivani elixirl, olejd a petard. Ge-
ralt se stane expertem na pfipravu kouzelnych lektvart a dokdze z jejich plisobenf
téZit po del$i dobu. Nauci se béhem pFipravy elixiri vyrdbét mutageny a zp¥istupnf
se mu rezim bojové zufivosti. V boji pak zplsobi vétsi zranénf a bude rychleji rege-
nerovat. Cesta je ur¢ena pro hrdce, kteff si radi trochu namahaji hlavu.

Specializace na znameni — na této cesté si mizZete vylepSovat znamenf, kterd jsou
vam jiz divérné znama. Mizete tedy zvysit zranénf, jeZ plisobi, nebo jim pFidat nové
Ucinky — napfiklad podpalenf protivnika znamenim Igni nebo odrazeni zranéni zna-
menim Quen. Tato cesta vdam odemyka mocné znameni Heliotrop, které deformuje
prostor a cas. Je urcena pro hrace, jez davaji prednost vyvazené hre kombinujici
pFimy boj s bojem na dalku.

Jednotlivé cesty miZete rozvijet nezdvisle na sobé, je viak dobré podotknout, Ze
ty nejsilnéjsi schopnosti jsou vzdy na konci stromu, takze je tfeba pouzivat talenty
s rozmyslem. Dovednost, kterou se jednou naucite, jiZz nemlzete zrusit; jakmile se
jednou rozhodnete, nebude cesty zpét.
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4.3.1 Seznam schopnosti

Vycvik

Schopnost

Uroveii 1

Urovei 2

Regenerace zdravi

Regenerace zdravi
mimo boj +25 %

Regenerace zdravi
béhem boje +25 %

Houzevnatost Zdravi +10 Zdravi +50
Zpfistupriuje moznost P Renft
Odrazenf kryt Gtoky ze vSech Sl
o krytim: 50 %.
smérd.
Vrhani dyk Umoznuje vrhat dyky. B PUscbene

dykami: +20.

Odrazeni Sipt

Umoziuje odrazet Sipy.

Umoznuje odrazet
Sipy zpét na strelce.

Regenerace vydrze

Sila ducha v boji +10 %. Vydrz +1
Sermifstvi
Schopnost Uroveii 1 Urovei 2
Streh Zranéni utrzené Zranéni utrzené
Utokem do zad: 150 %. | Utokem do zad: 100 %.
Umozniuje provést < ... .
Odveta po nepritelové ttoku e N2 okamait Sty

protittok.

ti pFi protittoku: 10 %.

Prace nohou

Vzdalenost krytd pFi
uhybani +100 %.

Vzdalenost krytd p¥i
uhybani +200 %.

Zranén( plisobené me-

Zranén( zplsobené

-25 %.

K 3 M
oSt cem +5 %. mecem +15 %.
Umoznuje zasahovat A L
R eniatel naiednou Dal$i protivnici utrzi
Pirueta el © nelecnou. 100 % pdvodniho
Dalsi protivnici utrzi sranéni
50 % plvodniho zranéni. i
Zdravi nutnd k vykrytf Zdravi nutnd k vykrytf
Strazce nepfatelskych tderd: nepfatelskych tderd:

-50 %.
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Snizeni utrZzeného

Snizenf utrzeného

WIS zranéni: +5 %. zranéni: +15 %.
Taktik Regenerace vydrze Regenerace vydrze
béhem boje: +10 %. béhem boje: +40 %.
Nezdolny Zdravi +25 Zdravi +100
& i | Sance na kriticky efekt:
Presnost Sarge ST e krvaceni: 20 %, zranéni

krvaceni: 10 %.

meéem: +5 %.

N&hla smrt

Sance na okamzité
zabiti: +2 %.

Sance na okamzité
zabiti: +5 %.

Finesa

Sance na viechny kritic-
ké ucinky: +5 %.

Sance na viechny kritic-
ké ucinky: +15 %.

Nezranitelny

Vitalita +50, snizenf
utrzeného zranéni +5 %.

Vitalita +150, shizenf
utrzeného zranéni +10 %.

Smysl pro boj

ZpF¥istupnuje skupinové
zakoncCovaci Utoky. Ty
se aktivuji po napInénf
indikatoru adrenalinu.
Udery megem zvy3uji
hladinu adrenalinu.

Zranéni +30 %,
snizeni utrzeného zra-
néni +10 %.

Vétrny vir

Narlst adrenalinu pFi
lderech mecem: +10 %,
vsechny odolnosti:

+10 %, Sance na
vSechny kritické Gcinky:
+10 %.

N&rlst adrenalinu pFi
liderech mecem: +30 %,
vSechny odolnosti:

+20 %, Sance na
vSechny kritické Gcinky:
+20 %.
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Alchymie

Schopnost Uroveii 1 Uroveii 2
AT Zranéni petardami: +30 %, | Zranéni petardami: +70 %,
Y zranéni pastmi: +50 %. zranénf pastmi: +70 %.
Syntéza Zdravi +10 Zdravi +50

Sance na vytvoreni mu-
tagenu jako vedlejsiho
produktu alchymie: 2 %.

Sance na vytvoren(
mutagenu jako vedlej$iho
produktu alchymie: 10 %.

Specializace: elixiry

Trvéni icinkd elixiru +10 %.

Trvéni icinkd elixirl +40 %.

MnoZstvi ziskanych alchymi-

MnoZstvi ziskanych alchymi-

elixirl: -30 %

<< stickych surovin: +50 %. stickych surovin: +100 %.
Ucinnost elixité: +15 %, | Utinnost elixir(: +35 %,
Katalyza negativni plisoben( negativni plisobenf

elixirl: -80 %

Specializace: oleje

Trvéni dcinku olejl: +10 %.

Trvdni dcinku olejli: +40 %.

Ucinky vech pouzitych

Uginky vech pouzitych

85 o

i olejli +15 % olejli +35 %
- Uginky viech mutagend | Uginky viech mutagen(i
R +15 %. +35 %.

Ochitnm U.rm,)anUJe vypit o jeden SHI.ZGI"II Lftrze.neho zranéni
elixir vic. pFi intoxikaci +10 %.
Regenerace vydrze pfi Regenerace vydrze pfi

Keiaeiieece otravé +15 %. otravé +55 %.

MEtatere Zranéni p¥i otravé Zranénfi p¥i otravé

25 A

Bojova zufivost

Sance na okamzité zabi-
ti pFi otravé +1 %.

Sance na okamzité zabi-
ti pfi otravé +3 %.

ZpFistupfuje rezim
bojova zutivost, ktery
se aktivuje po naplnénf

Nardst adrenalinu pFi

snizenf utrzeného zranéni
pFi intoxikaci +10 %.

gt indikatoru adrenalinu. intoxikaci +25 %.
PFi otravé vzroste hladina
adrenalinu.
Nérdst adrenalinu pfi in- | Narlst adrenalinu p#i in-
toxikaci +15 %, zranéni | toxikaci +50 %, zranéni
Zesilen{ pFi intoxikaci +10 %, pFi intoxikaci +30 %,

snizenf utrzeného zranénf
pFi intoxikaci +30 %.
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Specializace na znameni

Schopnost

Uroveii 1

Uroveii 2

Posilené znamenf Aard

ZpFistupniuje 2. Groven
znameni Aard. Aard
zrariuje nepfitele. Dosah
znameni +2 m.

ZpFistupriuje 3. Groven
znameni Aard. Aard
zrariuje nepfitele.
Zranéni znamenim: 6,
dosah znameni +6 m.

Niciva magie

Zranéni znamenimi +5.

Zranéni znamenimi
+10, vydrz +1.

Posilené znameni Axie

ZpFistupriuje 2. Uroven
znameni Axie. Ocarova-
ni nepratelé obdrzi 20%
bonus k vitalité a budou
plisobit 0 20 % vyssi
poskozen.

ZpFistupnuje 3. Groven
znameni Axie. O¢arova-
ni nepratelé obdrzi 50%
bonus k vitalité a budou
plsobit 0 50 % vyssi
poskozen.

Posilené znameni Quen

ZpFistupriuje 2. Groven
znameni Quen. Quen
odrazi 20 % zranéni.
Trvani znamen{ +20 s.

ZpFistupriuje 3. troven
znameni Quen. Quen
odrazi 50 % zranén.
Trvani znameni +60 s.

Zesileni magie

Sila znameni +1

Sila znameni +2, snizenf
utrzeného zranéni +10%

Ventilace

Quen prendsi odrazené

zranéni na dva nepratele.

Quen prendsi odrazené
zranéni na tr¥i nepratele.

Osudova pritazlivost

Umoznuje pomoci zna-
meni Axie ofarovat dva
nepratele.

Umozniuje pomocf
znameni Axie oCarovat
az tri nepratele.

Magicka vydrz

Vydrz +1

Vydrz +2

Posilené znamenf Igni

ZpFistupnuje 2. Groven
znamen/ Igni. Sance

na podpaleni nepFitele.
Dosah znameni +3 m.

ZpFistupnuje 3. Groven
znamen/ Igni. Sance

na podpaleni nepFitele.
Dosah znameni +6 m.

Posilené znamenf( Yrden

ZpFistupriuje 2. Groven
znamenf Yrden. Hrdc
miZe umistit dvé pasti.

ZpFistupriuje 3. Groven
znamenf Yrden. Hrdc
miZe umistit t¥i pasti.

Posileni run

Pasti Yrden jsou propo-
jené, takZze se nepfritel
nemiize mezi znaky
pohybovat.

Vytvoreny znak plsobi
polapenym neprateldm
kazdou sekundu 5 bodd
zranéni.
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Tok energie

Sance, Ze na neptitele
pod vlivem znameni
zapusobi kriticky efekt,
vzroste 0 5 %.

Sance, Ze na neptitele
pod vlivem znameni
zapUsobi kriticky efekt,
vzroste 0 25 %.

Magicka Zivotnf sila

Zdravi +50

Vsechny odolnosti +5 %

Magicky smysl

ZpFistupriuje znameni He-
liotrop, které se aktivuje
po naplnénf indikatoru
adrenalinu. PFi pouzivani
znameni se zvysuje hladi-
na adrenalinu.

Vsechny odolnosti +5
%, narlst adrenalinu pFi
pouziti znameni +50 %.

Ovladani moci

Vsechny odolnosti +20
%, zranén( zplisobovana
znamenimi +3%, narlst
adrenalinu v disledku po-
uzivani znameni +10 %.

V3echny odolnosti +5

%, zranéni zplisobovana
znamenimi +10 %, nardst
adrenalinu v disledku po-
uzivani znameni +65 %.

4.4 Mutageny

Mutageny jsou ucinné latky spoustéjici mutace. Diky nim mizZete své schopnosti
jesté déle vylepSovat. Mutageny miZete ziskat dvéma zplsoby: bud je ukoFistite
porazenému nepftiteli, nebo je vytvofite jako vedlejsi produkt alchymie. Chcete-li
podstoupit mutaci, otevrete okno meditace, kliknéte na polozku Postava a najdéte
schopnost, kterd ma prostor pro mutagen. Provedenou mutaci nelze zvratit.

Ne viechny mutageny jsou stejné silné, proto se vdm mUlZe stat, Ze narazite jak na
slabé a zakladnf, tak na velice mocné latky, jejichz ticinek bude mnohonasobné vyssi.

Varlanty mutagenii:

Mutagen kritickych téinkii
Uginek: zvy3uje $anci na zpGisobeni kritického t&inku.

Mutagen dosahu
Uginek: zvySuje dosah znameni Aard, Igni a Axie.

Mutagen zdravi
Ucinek: posiluje vitalitu.

Mutagen moci
Uginek: zvySuje zranéni zplsobované mecem.

Mutagen sily
Ucinek: snizuje utrzené poskozen.

Mutagen koncentrace
U¢&inek: zvySuje zranéni zplisobované znamenim.
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5. Alchymie

At uz si vyberete alchymistickou vyvojovou cestu nebo ne, bez zvladnuti vyroby eli-
xird, oleji a petard se ve h¥e nejspis neobejdete. Jejich chytré vyuZiti vdm mnoho-
krat mize zachrdnit Zivot. Alchymistické znalosti jsou pro zaklinace dilezité, pro-
toze diky nim mlZe svym nepfateldim zasazovat pddnéjsi rdny, rychleji obnovovat
své sily a Castéji plsobit kritické efekty.

5.1 Druhy alchymistickych smésires
V této h‘e miZete alchymii vyuZivat k vyrobé nasledujicich t¥f druhd pfedmétd:

Elixiry — pokud je vypijete pfed bojem, docasné zlepsi vase vlastnosti. Jsou to
kapalné smési, jez vznikly smisenim p¥islusnych surovin a pfisad. Nejcastéji jde
0 vzécné byliny nebo télesné ¢asti a orgdny nejriiznéjsich nestvir, které se nakladajf
do alkoholu. Poziti elixiru ovsem vyvola otravu, proto ma vétsina kouzelnych drya-
ki kromé pozitivnich i negativni déinky.

Oleje — pred bojem se jimi potird Cepel. Docasné zvysuji zranéni, které zaklinad
zplsobi urditému druhu nepfatel, nebo vylepsuji Sanci na zplsobenf kritického dcin-
ku. Nemaji zadné nezadouci Ucinky.

Petardy — zbrané pro boj na dalku, diky nimz mlZete nepFitele pfekvapit a omra-
¢it nebo podpalit, pFipadné dosahnout toho, Ze zpanika#i. Pokud petardu pouZzijete
ve spravny okamzik, nap¥iklad proti skupiné nepfatel, pom0ze vdm vyhrat nejeden
nesnadny boj.

5.2 Ziskani receptu

Jestlize si chcete pripravit néjakou kouzelnou posilujici smés, musite nejprve védét,
jaké suroviny budete potfebovat — v tom vam pomohou navody a recepty. Geralt
md v3ak pouze zdkladni alchymistické znalosti, a tak nem(ize pFipravovat viechny
smési, které Easto byvaji vysledkem experimentd magd nebo bylinka#i. Recepty Ize
ve hite ziskat tfemi zplisoby: jako odménu za dokoncen( tkolu, jako koFist nebo si je
miZete prosté koupit u obchodnika. KdyZ se naucite novy recept ¢i ndvod, najdete
jej mezi vybavenim, v zapisniku a na panelu alchymie.
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5.3 Suroviny a pFisady
PFi vyrobg elixird, olejl a bomb se pouZiva devét pFirodnich substanci. Jsou to: vit-
riol, hydragenum, rebis, aether, quebrith, vermillion, caelum, sol a fulgur.

Tyto substance jsou obsazeny v alchymistickych surovinach: v bylindch a télesnych
dastech nestvir — napfiklad nekkefich drapech. KdyZ néjakou alchymistickou suro-
vinu naleznete, miZete se mezi vybavenim a v panelu alchymie podivat, jaké sub-
stance obsahuje.

5.4 Vyroha elixirii a petard

Chcete-livyrobitelixir nebo petardu, oteviete panel meditace a kliknéte na zdlozku
alchymie. Vlevo uvidite seznam zndmych receptd, vpravo se pak zobrazuji dostup-
né alchymistické pfisady. PoFadi, v némz je tfeba substance smichat, je zobrazeno
v dolni ¢&sti obrazovky. Provést to miiZete bud tak, Ze rucné pretahnete kazdou
ze substanci ze seznamu napravo, nebo vyuZijete volbu automatického doplné-
ni, ktera do stfedu alchymistického panelu automaticky vlozi potfebné suroviny.
KdyZ je nasledné ve spravném poradi smisite, vznikne elixir, ktery pak najdete
mezi svym vybavenim.

Pfipravovany pfedmét

ALCHYMIE

/A\ RECEPTY ) VERMILION
v © S o® s

Dostupna
formule

Alchymistické
pFisady

MUTAGEN SILY

witimor
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5.5 Piehled elixirii a petard
ELIXIRY

Kocka

Uginky: umoZfiuje vidét v naprosté
tmé a skrz zdi. SniZuje zpdsobova-
né zranéni.

Toxicita: nizkd

Kopfivka

Uginky: urychluje regeneraci
zdravi na tkor vydrze

a ustédreného zranéni.
Toxicita: vysoka

Pustik

U&inky: urychluje regeneraci
vydrze.

Toxicita: nizkd

W % N

Vik

Utinky: zvyduje $anci na zpGisobenf
kritického efektu, tedy podpdleni u zna-
meni Igni a povaleni u znameni Aard.
Toxicita: nizka

Havran

Uginky: zvy3uje zranéni
plsobend mecem.
Toxicita: nizkd

Vlastovka

U&inky: urychluje regeneraci
zdravi.

Toxicita: nizkd

Viha
Ucinky: posiluje vSechny odolnosti.
Toxicita: nizkd

Tiara

Uginky: snizuje utrZené poskozen(
na tkor vitality.

Toxicita: vysoka

Stammelfordiiv filtr

Uginky: zvy3uje silu znameni na
Ukor zdravi.

Toxicita: stfednf 30
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Mariborsky les

Uinky: zvy3uje vydr?

na tkor zdravi a Sance na
kriticky efekt.

Toxicita: vysoka

Cejka

Uginky: znaéné urychluje regene-
raci odhodlani. Cenou je oslaben(
zdravi a odolnosti.

Toxicita: vysoka

Virga

Uginky: na tikor odolnosti snizuje
utrzené zranéni a zvySuje Sanci na
kritické efekty.

Toxicita: stfedni

Elixir Raffarda Bilého
U&inky: na tikor ptisobeného
zranéni zvysuje vitalitu.
Toxicita: velmi vysoka

Petriho filtr

Uginky: zvySuje zranéni
plisobené znamenimi.
Toxicita: velmi vysoka

Jezevec

Uinky: na tikor odolnosti proti
kritickym efektdim znaéné zvySuje
Sanci na dosazenf kritického efek-
tu, tedy podpaleni u znamenf Igni
a povaleni u znameni Aard.
Toxicita: velmi vysoka

Hrom

Uéinky: na ukor zdravi a jeji
regenerace znacné zvysuje
plisobené zranén.

Toxicita: velmi vysoka

.
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OLEJE

Olej proti mrchozroutiim
Uc¢inky: zvySuje zranéni pdisobené
mrchoZroutlim.

Ohésenciiv jed
Uc¢inky: zvySuje zranéni pdisobené
humanoidim.

Olej proti pfeludiim
Uc¢inky: zvySuje zranéni pdisobené
preludim.

Hnédy olej
Uc&inky: zvySuje $anci na zptsobenf
kritického efektu: krvacent.

PETARDY

Samum
Ucinky: omraci a znehybni vsechny
nepratele v dosahu.

1]
Uginky: stfepinami po vybuchu
zrani vSechny nepfatele v dosahu.

Dahlova pecka
Ucinky: uvolni oblak jedovatého
plynu.

Tancici hvézda
Ucinky: vybuchne a zrani
nepratele.

Draci sen
Ucinky: uvolni oblak
horlavého plynu.

Falcina krev
Ucinky: zvysuje maximalnf
zranéni mecem.

Vir
Ucinky: zvySuje zranéni mecem.

Pavouci olej
Uc&inky: zvySuje $anci na zplsobeni
kritického efektu: otraveni.

Svétluska
Ucinky: oslepi a znehybni vSechny
nepratele v dosahu.

Svétlice
Ucinky: vybuch osvétli okoli.

Smradlavka
Ucinky: uvolni smrduty oblak,
ktery oslabi zasazené nepratele.

Ruda mlha
Ucinky: vypusti oblak psychoakti-
vniho plynu.
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6. Inventar

V priibéhu hry najdete spoustu predmétd, které si mizete ddt do batohu a pozdéji
je bud néjak vyuzit, nebo prodat. Na panelu inventare jsou pfedméty rozdélené do
nékolika skupin: mece, zbrané pro boj na dalku, zbroje, vylepseni, elixiry, pasti,
petardy, knihy, mutageny, alchymistické suroviny, Femesinicky materidl, ndvnady a
predméty potFebné k pInéni tkoll. Geraltdv batoh vidite vlevo, pouzivané vybaven(
se pak ukazuje napravo. Chcete-li se néjakym predmétem vybavit, zvyraznéte jej a
stisknéte tlacitko [A]. V horni &&sti panelu vidite pocet orénl, které pravé mate v
mésci, a celkovou vahu vSech nesenych pfedmétl. Kdyz pFesdhne 220 kilogramd,
bude Geralt pretizen a nebude moci béhat, coz vyrazné zhorsi jeho bojové dovedno-
sti. K odhozeni pfedmétl slouzi tlagitko [Y].

6.1 Vylepseni mece a zhroje

Postupem Casu ziskate riiznd vylepsenti, s jejichz pomoci budete moci zvy3it kvalitu
mell a zbroji. Takto upravit viak mizete pouze ty predméty, které obsahujf vol-
né pozice pro runy a vylepseni. Pokud takovy me¢ nebo zbroj a pFislusné vylepSeni
mate, otevrete panel vybavenf, zvolte pFislusna vylepseni a stisknéte [A]. Jakmile
to provedete, ziskate upraveny predmét, pocitejte vSak s tim, ze tento krok uz nelze
vzit zpét.

6.2 Vyroba pfedmétii

Krom pFipravy nejriiznéjsich smési a kouzelnych ndpojt si v pokraovani Zaklinace
miZete vyrobit i dal$i pfedméty. K tomu slouzi nejriizngjsi schémata a nakresy. Ge-
ralt vSak bohuzel neni kovar a vyroba mece ¢i platovych rukavic je nad jeho sily, ta-
kze bude muset pozadat o pomoc néjakého zdatného Femesinika. Tomu musi pFinést
materidl — nap¥iklad dfevo, kiizi nebo nité — a ndkres, podle néjz ma byt pfedmét
zhotoven.

KdyZ najdete FemesInika a v rozhovoru s nim vyberete p¥islusnou volbu, zobrazi se
panel vyroby pfedmétll. Vpravo uvidite ndkresy, které mate k dispozici, a vlevo se
ukaze Femeslnicky material. Po vybrani nakresu se uprostred zobrazi pocet a poradi
nezbytného materialu. Mate-li k dispozici vSe potfebné, pak se tento seznam vypini
automaticky. Po naplnéni vsech polozek ze seznamu budete moci kyzeny predmét
vyrobit. Jestlize se nyni chcete svym dilem pokochat, otevFete okno inventare.
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7. Minihry

V minihrdch si miZete vydélat par orénl navic, ziskat néjaké ty zkuSenosti (pokud
se zUi¢astnite turnajll) — a nékdy v nich mlZete dokonce vyhrat i kolovy pfedmét.
Soupere zpravidla naleznete v hospoddch.

7.1 Poker s kostkami

Poker s kostkami hraji vSichni — lidé, elfové i trpaslici. Neni divu, tato hra je proslu-
Ia svymi jednoduchymi pravidly a vysokymi sazkami. Chcete-li zacit hrat, vyberte
v rozhovoru volbu nazvanou ,, Pojdme si zahrat v kostky"“, pfipadné néjak podobné.
Hra pak probiha nasledovné:

Na zadatku hry se zobrazi deska na kostkovy poker. Vase kostky jsou dole,
protihracovy vidite nahore.

Svou sdzku vloZzite pomoci posuvniku (levé tlacitko, pravé tlacitko a leva
packa). Protivnik ji mize zvysit a vy ji miZete bud pFijmout, nebo ohldsit pass.
Kostkami hodite tak, ze je umistite nad desku a pohnete levou packou. Pohyb
pravé packy p¥i vrhani ovliviiuje smér, kterym kostky poleti, a silu hodu. Je vSak
tfeba davat pozor, abyste kostky nevyhodili mimo desku. Poté hazi vas soupef.
Nyni mdZete srovnat své hody s protivnikovymi.

Vyberte kostky, kterymi chcete hodit znovu. Zvyrazni se. Po provedeni vybéru
budete moci zvysit sdzku a hodit znovu.

Poté, co hodi i vas souper, budou kostky porovnany a hrac s lepsim vysledkem
obdrzi penize.

Vyherni kombinace, od nejlepsich po nejhorsi:

Iv’étice — pét kostek se stejnou hodnotou

Ctvefice — &tyfi kostky se stejnou hodnotou

Full house — dvojice a trojice

Velka postupka - kostky s hodnotami 2, 3, 4,5 a 6
Mala postupka — kostky s hodnotami 1, 2, 3, 4a 5
Trojice — t¥i kostky se stejnou hodnotou

Dva pary — dvé dvojice kostek se stejnymi hodnotami
Dvojice — jedind dvojice kostek se stejnymi hodnotami

Pokud je vysledek obou hracl stejny, je vitéz uréen podle &iselnych hodnot hodd.
Pokud maji oba hradi stejné bodt, konéi hra remizou.
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7.2 Péstni souboje

Péstni souboje moznd nejsou kratochvili pro gentlemany, téch vsak v Temerii stej-
né mnoho nenf, takZe o protivniky neni nouze. Do turnaje v péstnim souboji se lze
zapsat v kazdé hospodé. Stadf si promluvit se samozvanym organizatorem soubojl
a vybrat v rozhovoru prislusnou volbu. Nez se pustite do boje, budete muset slozit

V rezimu péstniho souboje pred sebou vidite svého soupere. Nad protivnikovou hla-
vou se ukazuje indikator jeho zdravi, va$ ukazatel pak zlistavéd na obvyklém misté.
Vitézem je ten, kdo jako prvni sniZi souperovo zdravi pod kritickou mez, tedy ten,
kdo soupere prvni poloZi na lopatky.

Tato dynamickd minihra vyzaduje dobré reflexy. Boj pouziva mechanismus zkousek
postrehu (ZP), coz znamend, Ze jestlize chcete soupefe zasahnout, zasadit mu sérii
lderl nebo provést protititok, budete muset ve sprdvnou chvili stisknout spravnd
tlacitka. Béhem kratké chvile, kdy jsou zobrazeny pokyny, se vdm souboj zobrazi
zpomalené. Pokud spravné tlacitko nestisknete, protivnik vas zaséhne. Bude-li se to
opakovat vicekrat, prohrajete.

Po vitézstvi v souboji dostanete penize, které jste vsadili vy a vas soupet, a budete
to moci zkusit znovu. OvSem tentokrat se silnéjSim protivnikem. Pokud prohrajete,
0 vsazené penize prijdete. Jestlize si chcete napravit poSramocenou reputaci
a ziskat své zlato zpét, promluvte si s organizatorem soubojd o odveté.

7.3 Paka

Pédka je oblibenou kratochvili hospodskych $tamgastt, které znudilo neustalé pitf
a ddvaji pfednost silnym bicepstim pred tvrdymi péstmi a vyraZzenymi zuby. Chcete-
-li si tuto minihru zahrat, najdéte si soupere — obvykle sedi u stolu — a vyberte v
rozhovoru s nim p¥islusnou volbu.

Nez usednete ke stolu a zacnete soupefit, méli byste zvolit sdzku. Poté souboj za-
¢ne. Jestlize cheete vyhrat, musite pfirazit soupefovu ruku ke stolnf desce. Coz zna-
mena, ze je tfeba udrzovat kurzor pésti uvnit¥ Zlutého pruhu, ktery se pohybuje pod
tim nepfitelovym. Kurzorem pohybujete pravou nebo levou packou. Vitéz dostane
vsechny vsazené penize.

Tuto hru zvlasté miluji trpaslici, ktefi casto pracuji v dolech a kovarnach. Ti také
patfi mezi nejtvrdsi soupere.
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A UPOZORNENIE Nez zacnete hrat, precitajte si manual s pokynmi a pripadné
dalsie prirucky, ktoré obsahuju dolezité informacie o bezpecnosti a ochrane zdravia.
Vsetku tdto dokumentaciu si uschovajte pre pripadné pouzitie neskér. Ak potrebujete
niektoré manuély nahradit, navstivte internetové stranky www.xbox.com/support.

Dolezite zdravotné upozornenia o hrani videohier
(Epileptické) zachvaty
Velmi malé percento oséb moéze postihnat zachvat, ked' si vystavené urcitym optickym
obrazcom, vratane blikajucich svetiel alebo vzorov, ktoré sa mézu objavovat vo
videohrach. Dokonca aj osoby, ktoré nezazili zachvat alebo epilepticky zachvat, mézu
mat nediagnostikované predpoklady, ktoré mézu mat pocas sledovania videohier za
nasledok ,fotosenzitivny epilepticky zachvat”.

Tieto zachvaty sa mozu prejavovat réznymi symptémami, vratane stavu na omdlenie,
zmeneného vnimania, trasu oci alebo tvére, trhanim alebo $klbanim rdk alebo néh,
dezorientacie, zmatenosti, alebo momentalnej straty vedomia. Zachvaty mozu sposobit
stratu vedomia alebo kice, ktoré mozu viest k poraneniu v dosledku padu alebo narazu
do okolitych predmetov.

Ilhned’ prestante hrat a informujte lekara, ak spozorujete ktorykolvek z tychto priznakov.
Rodicia by mali sledovat a spytat sa deti na tieto priznaky — malé a dospievajlce deti

sU na tieto zachvaty nachylné viac nez dospeli. Riziko fotosenzitivnych epileptickych
zachvatov méze byt znizené dodrZzovanim nasledujlcich opatreni: sedavajte dalej od
obrazovky; pouzivajte mensiu obrazovku; hrajte v dobre osvetlenej miestnosti; nehrajte,
ak ste ospali alebo unaveni.

Ak ste vy alebo vasi pribuzni v minulosti zaznamenali zachvaty alebo epilepsiu,
konzultujte pred hranim svojho lekara.
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Pripojenie k Xbox LIVE

Hrajte s kymkolvek, kedykolvek a kdekolvek na Xbox LIVE. V ramci tejto sluzby
si mozete vytvorit novi kartu hrdca, ktort uvidia i ostatnf, spoznavat novych ka-
maratov, zaradovat ich do zoznamu spoluhracov a spolocne hrat. To ale este nie je
vsetko — s priatelmi mozete komunikovat i pomocou hlasového rozhovoru a zasielat
im tak nielen textové spravy, ale hovorit s nimi pomocou zvuku a obrazu.*
Trhovisko Xbox LIVE vam navySe umoziuje preberat dalsi obsah a zlepsovat tym
vas zazitok z hry.

*Podpora tychto funkcii sa moze Iisit v zavislosti od herného softvéru.

PRIPOJENIE

Pred pouZitim Xbox LIVE je nutné konzolu Xbox 360 pripojit k vysokorychlost-
nému internetu a prihlasit sa alebo sa zaregistrovat ako &len Xbox LIVE. Dalsie
informacie o pripojeni a o tom, ¢i je sluzba Xbox LIV E vo vasom regidne dostupna,
ndjdete na www.xhox.com/live.

RODINNE NASTAVENIA

Tieto jednoduché a flexibilné nastroje obsahuji okrem iného i hodnotenie obsahu,
ktoré umozriuje rodicom alebo ich zastupcom rozhodovat, ku ktorym hram mozu
mat mladi hrédi pristup. Daldie informdcie ndjdete na internetovych strankach
www.xhox.com/familysettings.

Ovladanie
B Leva spust @ Prava spast
I l B Pravé tlacidlo prednej
AR - ) —\ \ \\r
@ L'avé tladidlo pred B \ i
aveé tlacidlo prednej ———e 7\’)*/ [ Q tlacidlo Y
@ tlagidlo X

) o 9.@/_9 tlagidlo B

0.—0 tlagidlo A
) Y

© l'avd packa 4) 3

© Tlacidlo BACK

© Tlatidlo START

@ Xbox Guide tlagidlo
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Ovladanie

Sledovanie ciela pﬁgpae\ly < Ef)’zastavenie Krytie

Ponuka rychleho vyber Pouzitie predmetu
¥ g e - rychlej pozicii
Pohyb postav . = PouZitie znamenia
yMpd '|'y }.& it 2g
edailon {3 uder 2= 4
tie
Strieborny me¢ {3 \ @ Rychly dder / interakcia
Ocelovy me¢ ) - ) Presunutie kamery
Skrytie zbrane O @ Vystredenie kamery

Tasenie zbrane £ - . ©® iJhnu

1. Hlavna ponuka
1.1 Obnovit hru

Touto volbou obnovite hru tam, kde ste ju naposledy uloZili.
1.2 Zahijit hru
Prostrednictvom tejto volby mozno zahajit novu hru.

1.2.1 Aréna

Tento rezim je vhodny tak pre skusenych hracov, ako aj pre zaciatocnikov. Jedna
sa v podstate o boj s nekonecnymi vinami protivnikov, takze si mozete vyskusat,
aka taktika najlepsie plati na tych ktorych nepriatelov. Po porazke kazdej viny ne-
priatelov Geralt o Uroven postupi a obdfzi odmenu. Za zarobené peniaze mu potom
v obchode u arény mozete zakupit vylepsenie alebo najat pomocnikov. Za vitazstvo
nad nepriatelmi ziskava vas hrdina tiez body, ktoré potom mozete odoslat na ofici-
alne férum hry Zaklinaé 2: Vrahovia kralov.

1.2.2 Nova hra
Touto volbou zahdjite novu hru. Na vyber mate Styri Grovni obtaznosti.

Nizka — pre neskusenych hracov. Geralt stretdva slab3ich nepriatelov a dostdva
mensie rany, zatial ¢o on sam pdsobi protivnikom vyssiu ujmu. Vacsinu bojov je
mozné vyhrat pomocou meca.
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Stredna — pre stredne pokrocilych hrd€ov. Nepriatelia pdsobia Standardné poSkodenia
a hra je vyvazena. Vacsinu bojov je mozné vyhrat pomocou meca a magickych znament.

Vysoka — pre velmi skisenych hrdcov. Nepriatelia spdsobuji velké poskodenia
a hrac sa obtaznejsie dostane k uzitocnym predmetom. Mnohé stiboje vyZaduju po-
uzitie meca, magie i alchymie.

Temna — pre mimoriadne skidsenych hrdcov. Pri hre na tito obtaZnost moZete ziskat
predmety z temndt a pInit dlohy, ku ktorym sa inak nedostanete.

Pozor! Ak behom hrania zmenite obtaznost ,Sialena* alebo ,,temna™ na ind, az do
konca danej hry uz sa k nim nebudete moct vratit.

Po zahdjeni novej hry budete mat moznost zacat bud priamo alebo eSte predtym
absolvovat vyucbu. Ak si zvolite tuto moznost, budete sa moct pustit do

dobrodruzstva, behom ktorého si osvojite zéklady hry. Mozete ich ale preskocit
a rovno sa pustit do ,,ostrého’” hrania.

1.3 UloZenie a nacitanie hry
Hra ¢as od ¢asu na vyznamnych miestach sama ulozi vas stavajlici postup. Vy sami
by ste ale mali ukladat tiez, a to pokial'moZno ¢o najcastejsie. Ak chcete nejaku ulo-

Zenu poziciu nahrat, otvorte menu, kliknite na tlacidlo ,,Nacitat hru* a v zozname
si potom vyberte, ktort hernt poziciu si prajete obnovit.

1.4 Nastavenie
Tu mozete upravovat rézne nastavenia hry.

Nastavenie hudby a zvuku — na tomto panelu je moZné upravovat hlasitost hudby,
zvukov a rozhovorov.

Nastavenie hry — tu moézete menit nastavenia, ktoré sa tykaji samotnej hry. Jednd
sa napriklad o zobrazovanie titulkov a tlacidiel na obrazovke, znacky na minimape

a konfiguraciu ovladania.

Ovladanie — na tomto panelu je mozné prepinat ovladanie na klavesnicu a mys &i na
ovladac, dalej upravovat citlivost mysi a prehadzovat osu X a Y.

Nastavenie grafiky —na tomto panelu méZete menit grafické nastavenia— jas a kontrast.
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1.5 Bonusy

Tato volba vyvola zavereéné titulky hry, udalosti z prvého dielu a animované spo-
mienky, ktoré ste si doposial spristupnili.

2. Zaciatok hry a vyukovy rezim

V hre sa ocitate v roli Geralta z Rivie. Na zaciatku sa nachadzate v sklepeni hradu
La Valette a prave vas vypocuva Vernon Roche. Vasou prvou tlohou je presved¢it
ho, Ze nema pravo vas tu drzat.

Kedykolvek mate moznost nieco nového spravit (tj. nieco, ¢o nie je uvedené vo vyu-
kovej hre zmienenej v kapitole 1.2), osvojit si nejaky herny mechanizmus ¢i spésob

ovladania hry, objavi sa na obrazovke okno s vyukovou spravou. Tieto spravy vam
vysvetlia zakladné herné principy.

2.1 Uzivatelské rozhrani hry
Z uzivatelského rozhrania zistite vSetky informacie o hre a pribehu, ktory sa v nej odvija.

2.1.1 Hlavna obrazovka hry

Hlavna ¢ast obrazovky. Tu vidite herny svet.

Stav hraéa Minimapa

Ukazovatel’
casu

Medaildn

Aktivna
tiloha

Pripravené znamenie a prirucné vrecko.

Minimapa — ukazuje vasu poziciu v hernom svete. Ikonky, ktoré tu vidite, oznacuju
vyznamné miesta a Ulohy. Tiez sa tu mozete pozriet, ktorym smerom lezf ciel ak-
tivnej dlohy.
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Ukazovatel ¢asu — zobrazuje aktuélny ¢as.
Aktivna tiloha — zobrazuje aktivnu tlohu a jeho stru¢ny popis.

Pripravené znamenie a prirucéné vrecko — zobrazuje prichystané znamenie
a predmet v priruénom vrecku.

Na hlavnej obrazovke sa objavuju i informacie, ktoré po uréitom case zmizni. Su
to mimo iné:

Aktualne spravy o tilohach — zobrazia sa, kedykolvek nejaka dloha pokroéi do
dalsej faze, alebo ked dlohu spinite.

Vyukové spravy — s pomocou tychto struénych informécii sa v hre dokazete rych-
lejSie zorientovat.

Casomiera docasnych efektov — meria ¢as, ktory zostdva do konca pdsobenia eli-
xfru, oleja, znamenia Quen, miesta Moci alebo kritického efektu.

Ukazovatel interakcie — zobrazi sa, kedykolvek sa pontkne nejakd interakcia,
nech uz ide o pouzitie predmetu ¢i zahdjenie rozhovoru.

Okno koristi — ukdze sa, kedykolvek budete moct zobrat nejaky predmet. Vidite
v lom najcennejsie Casti koristi, ktora sa v danom priestore nachadza.

Zaznam priebehu hoja — behom boja sa tu objavujui informdcie o vyske utfzeného
a ustedreného zranenia.

Indikator adrenalinu — kedykolvek ma Geralt moznost zvysit si hladinu adre-
nalinu, objavi sa tento ukazovatel. Adrenalin je mozné zvysit pouzivanim uderov
a znameni, ale tiez prostrednictvom intoxikacie.

2.1.2 Medailon Odhodlanie Vitalita

Medaildn

Intoxikacia

Medailon — je moZné ho pouzit, ako ndhle je nabity energiou, ktord ukazuje pulzuju-
ca zItd aura. Medailén dokdze zvyraznit predmety, bylinky, netvorov a miesta Moci,
takze ho nezabudnite ¢asto pouzivat.

Vitalita - toto je ukazovatel zaklinacova zdravotného stavu. Ak sa vplyvom utize-
ného zranenia vycerpd, Geralt zomrie.
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Odhodlanie — ukazuje polet hrdinovych bodov odhodlani, ktoré slizia k pouzivan{
znameni a vykryvaniu nepriatelskych tderov.

Intoxikacia — ukazuje mieru hrdinovej intoxikdcie. Ak je ukazovatel prili§ vysoko,
musi Geralt pred vypitim dalSieho elixiru nejaky ¢as pockat.

2.1.3 Menu rychleho vyheru

Meditacia Vyher striehorného meca

p Vyher
Vybgr predmetu
znamenia z prirucného

vrecka

Znameni

Vyher ocelového meéa

Menu rychleho vyberu otvorite stisnutim lavého predného tlacidla [LB]. Potom si
tu budete moct vybrat znamenie alebo predmet, ktory chcete mat v budicom boji
po ruke — staci smerom ku zvolenej schopnosti ¢i predmetu pritlacit pravi packu a
[avé predné tlacidlo pustit.

Vyher znamenia — tu si mdZete vybrat jedno zo znamen(: Aard, Yrden, Igni, Quen
alebo Axie.

Vyher predmetu z priruéného vrecka — tu si méZete vybrat dyku, petardu alebo
pascu, ktoru si vlozite do prirucného vrecka.

Meditacia — touto volbou zahdjite meditéciu
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Vyher strieborného meéa — hrdina vytasi ¢i skryje strieborny meé

Vyher ocelového meéa — hrdina vytasi ¢i skryje ocelovy meé

2.1.4 Panel inventara

Pozicia pre Celkova vaha Hrdinove
ocelovy meé vybhavenia orény

() vveaveni /0  outar ) Priruéné vrecko
& ELIXIRY
Zalozky L AR Pozicia pre
% EERT 2O W oo 3 . sThiog strieborny meé
VLASTOVKA 03 O8 Pozicia
Zoznam 02 02 )1 pre trofeje
predmetov sorY YaLnory
v hatohu
/ Pozicia
Vlastnosti oLouny et pre nohavice
vyhr;mého a = & zaaen a1
predmetu
Aol

Pozicia Pozicia Odlozit Pozicia Vlastnosti prave
pre zbroj pre topanky predmet pre rukavice pouzivaného
predmetu

Panel inventara je rozdeleny na dve casti. Vlavo vidite svoj batoh a zoznam pred-
metov vo vnutri. Vpravo si moZete prezriet veci, ktoré hrdina prave pouziva. Medzi
[avou a pravou stranou je mozné predmety lubovolne prestvat.

Mezi vécmi, které mlizete nalézt ve svém batohu, patfi zbrang, stfelné zbrang, zbro-
je, vylepsenf, pasti, bomby, knihy, trofeje, mutageny, alchymistické prisady, Femesl-
né materialy, nakresy a recepty, navnady, stariny a konecné predméty potrebné k
plnéni tkoll. Déle je zde zdlozka zobrazujici vSechny pFfedméty najednou. Medzi
zélozkami prepinate pomocou lavého a pravého predného tlacidla.

2.1.5 Panel zapisniku
Zapisnik obsahuje vsetky informacie o hernom svete a pribehu. Je rozdeleny na na-

sledujuce Casti: Ukoly, miesta, postavy, netvory, vyroba, vyucba, alchymia, register
a retrospektiva.
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Zalozka uloh

Tu najdete vSetky ulohy, ktoré Geralt prijal, vratane ich popisu a stavu.

Zalozky Faza ilohy

Jdi za kralem Foltestem.

@* 4% R & &Q

PROLOG

Stav
tlohy

OLE

Zoznam
tloh

{(esc) konec

Popis tiloh
Stavy ukolii:

@ aktivna dloha

v splnend uloha

X llohu sa nepodarilo splnit

| novd alebo aktualizovand polozka v zdznamniku

Podobnu Struktiru maju i ostatné zalozky. Na zalozkach remesiel a alchymie si
moZete prezriet nakresy a recepty, ktoré Geralt zna.

2.1.6 Panel mapy

Na tomto panelu si mézete prezriet svoju poziciu v hernom svete a zistit informacie
o dolezitych miestach.
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Mapa Soucasna pozice

Lezeni Foltestovy armady

geaeEa>

Posuvnik zmény mé¥itka Legenda
Pozor! Ku vetkym panelom zmienenym v kapitoldch 2.1 a7 2.1.6 sa mozno dostat
pomocou tlacidla BACK. Prepinate medzi nimi [LT] a [RT].

2.1.7 Meditacia

Uroveii postavy
a talentové hody

MEDITACE

oovew 7 o ety

Alchymia

POUZIT ELIXIRY
Postava Vol oot e el

Meditovat

Poutzit elixiry

V ramci meditacie mate k dispozicii Styri panely:
Alchymia — tu moZete podla ndjdenych receptov pripravovat elixiry a delobuchy.

Pouzit elixiry — tu moZe vas hrdina vypit pripravené posilujtice lekvary.
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Meditovat — pomocou tejto volby moZete vyékat az do zvolenej hodiny.

Postava — tu moZete rozdelovat talentové body a ucit sa nové schopnosti.

2.1.8 Vlastnosti a rozvoj postavy
V tomto panelu si mozete prezriet strom rozvoja postavy (vid' kapitola 4) a vsetky

Statistiky, ktoré sa nejakym sposobom tykaju ttokov, obrany, regenerdcie, bonusov
a Sanci na odolanie kritickym zasahom.

{OPNOSTI POSTAVY

srove 1L | 1 ratenry

7 D) 1000 yvvvvvvyvvvvy 11000
@ ;ﬂ.v (

1

Pokrocilé cesty

2.2 Skiimame herny svet

Herny svet vidite z pohladu tretej osoby a Geralta ovladate pomocou avej packy. Pravou
packou mdzete otacat kamerou tak, aby ste mali o vSetkom dianf ¢o najlepsi prehlad.
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2.3 Minimapa a znacky

Smér

aktivniho tikolu Denna doba

Geraltova pozicia
na mape

Kratky popis
aktivnej tlohy

Na minimape vidite svoju poziciu v hre. Ndjdete na nej nasledujice znacky:

— aktivna tloha
(# |- dolezita postava
L\'L Zitd postav.
(2]~ remeselnik

>

@j obchod

@ hostinec
2.4 Interakcie

Vdaka mechanizmu presného vyberu ciela prebehaju vsetky interakcie v hre po-
mocou tlaéidla A. Ked je moZné manipulovat s nejakym objektom, zobrazi sa na
obrazovke informacia, ktora vdm napovie, o aku ¢innost ide. Najddlezitejsimi moz-
nostami su: zahdjenie rozhovoru, pozbieranie predmetu, trhanie bylin, priechod
dverami a prekonanie prekdzky, zapalenie lampy, precitanie spravy na vyveske
a vela, vela dal$ich. Ak je mozné sa rozhodnut medzi viacerymi ¢innostami, vstupi
do hry i tla€idlo X.

2.5 Rozhovory

Ako ndhle zacnete rozhovor s nejakou postavou, zacne sa dole na obrazovke odvijat
text dialégu. V pravej asti obrazovky je ponuka moznosti dalSieho vyvoja rozhovo-
ru. Z nej je mozné vyberat bud' pomocou smerového ovladaca alebo prostrednictvom
lavej packy. Volbu je potom treba edte potvrdit tlaéidlom A.
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2.6 Specialne prvky v rozhovoroch
Pri rozhovoroch s inymi postavami sa vedla niektorych pontkanych moZznosti po-
kracovani dialégu obcas objavia grafické ikony. Ich prostrednictvom mozete zahdjit

zvlastne minihry alebo otvorit okno obchodu. Tkony moZu byt nasledujtice:

Ohchodovanie — zobrazi panel obchodu, v ktorom je mozné nakupovat
a predavat rozne predmety.

Vyrohenie predmetu — zobrazi panel remesiel, v ktorom vam moze
Sikovny remeselnik vyrobit nejaky predmet, napriklad mec alebo zbroj. Od
vas vsak bude potrebovat vsetky potrebné suroviny a tiez patri¢ny nékres.

l:lplatok — umoznuje podplatit postavu, s ktorou sa prave rozpravate.
Uplacanim os6b je mozné sa dostat k zaujimavym informdcidm.

Zastrasovanie — jeden zo spdsobov, ako zapdsobit na postavu, s ktorou sa pra-
ve rozprdvate. ZastraSovanie sa vsak moze mintit ticinkom, a ak k tomu dojde,

nebude sa dalsi hovor pravdepodobne uberat smerom, ktory by vdm vyhovoval.

Presvedcovanie — jeden z dalsich spdsobov, ako zapdsobit na postavu, s
ktorou sa prave rozprdvate. PrijemnejSie ako zastraSovanie.

Axie — cudzie postavy je mozné ovplyvnit i s pomocou trochy tych ¢iar
a kuzel, v tomto pripade se jednd o znamenie Axie.

Kockovy poker — zahdji minihru s kockami.

Pastny zapas — zah4ji pastny stiboj.

Paka — zah4ji minihru péka.

Ukonéit rozhovor — UmoZfiuje skonéit rozhovor.

Zmena tcesu — umozfiuje zmenit Geraltov Uces.

000000060

2.7 Skusky postrehu

V niektorych miestach bude ako herny prvok pouzita skuiska postrehu (ZP, alebo tiez
akcia v zrychlenom case). V takom pripade musite po zobrazeni pokynu na obrazov-
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ke stisnut prislusnu kldvesu. Ak je pokyn odprevadzany farebnym pruhom, znamena
to, Ze musite klavesu drzat, dokial sa pruh nenaplni. Ak v tejto skuske zlyhate, moze
to pre vas mat vazne ndsledky, takZe sa snazte byt obozretni.

3. Boje

Boje su neoddelitelnou sticastou zaklinacskej profesie a v tejto hre budete mat vela
prilezitosti si svoje bojové schopnosti precvicit.

3.1 Pohyh

Pohyb behom boja sa prilis nelisi od pohybu mimo boj. Geralta ovladate pomocou
[avej packy. Pravou packou mozete otdcat kamerou tak, aby ste mali o vSetkom
diani ¢o najlepsi prehlad.

Délezitym manévrom je kotrmelec, lebo umoziuje vyhnut sa tderom a rychlo skra-
tit vzdialenost k nepriatelovi (alebo ju naopak predizit). Kotul dopredu prevediete
pomocou tlacidla B.

3.2 Boj nahlizko

V hre méate k dispozicii ocelové a strieborné mece, ¢o su typické zaklinaéské zbrane.
Ocelové mece su Ucinnejsie pri boji s inteligentnymi bytostami, zatial o strieborné
sa pouzivaju proti netvorom. Niekedy sa ale moze ukazat, ze je treba pouzit im-
provizované zbrane — treba krompdc alebo sekeru — a vo vynimocnych pripadoch
dokonca i pasti.

3.2.1 Udery

Na nepriatela zautocite stiskom A alebo X. Tlacidlo A sa pouziva k rychlym tde-
rom, X potom slizi k uderom silnym. To, ¢i pouZit rychly alebo silny tder, zavisi
na nepriatelovi, ktorému celite. Rychle tdery sposobuji mensie zranenia ako silné,
ale vyborne sa osvedcuju, ak stojite proti rezkému nepriatelovi bez zbroje a Stitu.
Ked vsak bojujete proti pomalSim a lepsie obrnenym stperom, st vhodnejsie silné
Udery — ich zasadenie sice dlhSie trva, ale si padnejsie a je mozné im i spdsobit
zavaznejsie zranenia.

Behom boja sa automaticky vybera najblizsi nepriatel — poznate ho podla ikony na
tele a ukazovatela zdravia, ktory sa objavi nad jeho hlavou. Stisnutim A alebo X
nan zautocite. Ak chcete uderit na niekoho iného, staci natocit kameru.

Pozor! VVyska zranenia zavisi na vyske vasej vitality. Ak je jej ukazovatel plny, bude

Geralt rozdavat rany s maximalnou silou. Ak viak bude postupne klesat, bude za-
klinac svojim protivnikom posobit stédle mensie zranenia.
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3.2.2 Krytie a protiutoky

Ked bojujete so silnym nepriatelom, je rozumné sa pred jeho Udermi kryt. Ak sa
vam to podarf, vyvediete ho z rovnovahy, takze ho potom lahsie zasiahnete. Krycim
manévrom je priradend priradena prava spust [RT]. Pritom spotrebovavate body vi-
tality, ale iastocne sa kryt budete moct aj potom, o ich ukazovatel klesne na nulu.

Pozor! Vyse vykrytého poSkozenf zévisi na mnozstvi bodd vitality. Jsou-li na maxi-
mu, vykryje Geralt danou rénu celou. S kazdym vyuzitym bodem pak umérné klesa
i mira takto odvrdceného poskozent.

Po osvojeni schopnosti Odveta dokazete vykondvat ucinné a efektné protiditoky.
Protittok zahdjite krycim manévrom (pridrZzanim pravej spuste) a potom vyckate,
az sa ikona na protivnikovom tele zmenf v ikonu meca. Ta signalizuje, Ze je prave
najlepsia prilezitost k protidtoku. V tej chvili je treba stisnut tlacidlo A. Ak sa vam
to podarf, Geralt vykona Unik a zasadi odvetny tder.

3.2.3 Zameranie kamery na ciel’

Ak chcete, aby sa kamera zamerala na urcity ciel, pridrzte [LT]. Dokial ju nepustite,
budete tento ciel stdle sledovat. Pravou packou potom mozete medzi jednotlivymi
cielmi prepinat.

3.3 Zaklinacska magia

Aj ked zaklinadi v boju spravidla pouzivaju mec, vedia poslat i zvldstne kuzla,
ktorym sa zvycajne hovori znamenie. Tie mozu protivnika pochopitelne zranit, ale
tiez zaklinacovi poskytuju taktickd vyhodu. Ak chcete poslat znamenie, vyberte ho
v menu rychleho vyberu a potom stisnite tlacidlo Y. Poslanie znamenia vés bude
stat jeden bod odhodlanf.

3.3.1 Znamenia

Geralt pouziva pat zakladnych znamenf a jedno Specialne, ktoré vSak ziska az po-
tom, €o si osvoji schopnost Magicky zmysel (vid'podkapitola 3.6 a kapitola 4). Zna-
menia je mozné vylepSovat (vid kapitola 4).

Znamenie Aard — telekineticka vina, ktora moze nepriatela odhodit, po-
A valit, alebo dokonca omracit. Tymto znamenim je mozné tiez odstranovat

prekazky, napriklad poborit stenu.

Znamenie Yrden — magicka pasca, ktora nepriatela znehybni a zrani. Na
X zakladnej irovni mozete na zem umiestit iba jediné znamenie Yrden. Po

vylepseni budete moct pouzit az tri tieto znamenia sticasne, takze budete

schopnfi vytvorit nepriestupnui bariéru.
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:: Znamenie Igni - prid ohria, ktory protivnika zrani. Vylepsené znamenie
Igni ma vyssi dosah a moze nepriatela podpalit.

Znamenie Quen — ochranny $tit, ktory na zakladnej Grovni vydrzi po 30
sekund. Toto znamenie Geralt pouziva sam na seba. Quen pohlcuje vsetky

V utfzené zranenia, a jeho vylepsend verzia dokonca polovinu tohto zranenia
odraza spat na nepriatela. Po dobu pdsobenia znamenia Quen sa Geraltovi
neobnovuje odhodlanie.

podarf, stane sa nepriatel na kratky ¢as vasim spojencom a bude bojovat
po vasom boku.

V Znamenie Axie — ocarovanie nepriatela. Ak sa pokus o ofarovanie

3.4 Petardy, dyky a pasce

Okrem znamenia moze Geralt pouzivat i petardy a dyky, ktorymi moze utocit na
vatsiu vzdialenost, ako je dizka gepele meéa, a dalej pasce, ktoré je mozné umiestit
na zem. Ak chcete, aby vas hrdina pouzival dyky, budete ho najprv musiet vycvicit
v ich vrhani.

Dyky su standardné vrhacie zbrane a osved¢uju sa proti slabsim protivnikom. Petar-
dy sa zase hodia proti skupinam nepriatelov. Petardy majui rozne Ucinky a niektoré z
nich dokdzu protivnika omracit, podpalit alebo otravit.

Dyky a petardy je mozné hadzat dvoma spdsobmi. ReZzim automatického zameria-
vania sa pouziva proti aktudlne vybranému cieli. Ked'stisnete pravé predné tlacidlo
[RB], Geralt uchopi dyku (alebo petardu) a hodi ju na zvoleny ciel. V rezime ruéné-
ho mierenia je mozné pouzit k zamerani pravi packu. Ak to chcete urobit, stisnite
[RB] a drzte ju, dokial sa neobjavi zameriavac. Potom pravou packou zamerajte a
uvolnenim [RB] smrtiaci predmet hodte.

[RB] sa pouziva i k pokladani pasci. Ked ju stisnete, Geralt sa zohne a zaéne pascu
nastavovat. Pamatajte, Ze poloZenie nastrahy chvilu trva, takze ak je nepriatel pri-
li$ blizko, je lepSie ho vybavit nejako inak.

Prehlad petard je uvedeny v kapitole 5.

3.5 Kratkodohé stavy

V boji sa m6zu vyskytnut rozne kratkodobé stavy. Ich pritomnost a trvanie ukazuju
indikatory v hornej ¢asti hlavnej hernej obrazovky.
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3.5.1 Elixiry a oleje

Elixiry a oleje docasne vylepsuju hrdinove bojové vlastnosti a je treba ich pouzit
eSte pred bojom. Mozu zvysit padnost Geraltovych tderoy, rychlost jeho regeneracie
alebo Sancu na sposobenf kritického efektu.

Pouzitie elixiru — ak chcete vypit nejaky lekvar, otvorte okno meditécie a kliknite
na polozku ,,Pouzit elixiry". Vlavo uvidite zoznam dostupnych kuzelnych napojov,
vpravo st potom zobrazené elixiry, ktoré na Geralta prave posobia. Rovnako sa
tu moZete pozriet, ako je na tom vas hrdina s intoxikaciou. Vyberte lekvar, ktory
chcete vypit, a stisnite tlacidlo A. Vzapati sa budete méct pozriet, akym spdsobom
sa zvy$i miera Geraltovej intoxikacie. Ak teraz stisnete tlacidlo Y, Geralt drydk
vypije. V&S hrdina moze byt v jednu chvilu posilneny troma roznymi elixirmi, ak si
vsak osvoji schopnost Ochutndvac, bude moct vypit este jeden dalsi.

Potieranie ¢epeli — ak chcete potriet ostrie meéa olejom, otvorte inventdr a vyber-
te zalozku VylepSenie. Teraz jednoducho pretiahnite vybrany olej na epel zbrane.
V prehladu vlastnosti meca sa mozete pozriet, aky olej je na lom prave naneseny
a ako dlho este bude posobit.

3.5.2 Miesta Moci

Miesto Moci je mald oblast, kde sa sustredia prastaré energie. Je mozné ju poznat
podla slabého vinenia vzduchu. Ked'také miesto zazriete, pouzite medaildn (tlacidlo
[avej packy) a vstupom do oblasti viniaceho sa vzduchu ho aktivujte. Miesta Moci
docasne zlepsuju vase vlastnosti, napriklad regeneraciu vitality a silu znamenia, ¢o
vam moZze v boji prepozic¢at znacnti vyhodu.

3.5.3 Kritickeé efekty

Kritické efekty — Medzi kritické efekty patri otrdvenie, krvdcanie, podpdlenie a om-
racenie. Ich vplyvu mozu byt vystaveni tak zaklinaca nepriatelia, ako sdm Geralt.

Geraltovu Sancu na spdsobenf kritického efektu ndjdete v panelu postavy — je mozné
ju zvysit zvladnutim alebo zlepSenim prislusnych schopnosti, podstipenim novych
mutacif, vypitim elixirov a pouzitim olejov.
Geraltovu odolnost voci kritickym efektom je mozné posilnit zvladnutim prislusnych
schopnosti a nosenim vhodného vybavenia.

3.6 Zakoncovacie tidery a adrenalin
Ak sa vam podari protivnika omracit (napriklad znamenim Aard), budete mu moct

zasadit mocny zakoncovaci uder, ktorym ho na mieste zabijete. Staci, ked omra-
ceného supera zasiahnete. Najcastejsie sa podobna prilezitost naskyta hrdinom,
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ktori maju velku pravdepodobnost na spdsobenf kritickych efektov, ako je napriklad
omracenie.

Ak si osvojite schopnost Zmysel pre boj, Mutant alebo Magicky zmysel, objavi sa
pod indikatorom odhodlani ukazovatel adrenalinu. Ak sa vam ho podari naplnit,
budete moct pouzit zvlastnu schopnost — skupinovy zakoncovaci tder, berserk alebo
znamenie Heliotrop. Adrenalinovym schopnostiam je priradeny smer hore na sme-
rovom ovlddacu.

Skupinovy ukoncovaci pohyh — méZete pouzivat potom, ¢o si osvojite schopnost
Zmysel pre boj. Ide o sériu impozantnych tderov, ktorou zabijete az troch nepria-
telov naraz.

Berserk — sa vam spristupnf, ked sa naucite schopnosti Mutant. Ak ho aktivujete,
prepadne Geralt zirivému besneni a po kratky ¢as bude spdsobovat mimoriadne
vazne zranenia.

Znamenie Heliotrop — budete moct pouZit, ak si osvojite schopnost Magicky zmy-
sel. Toto znamenie deformuje priestor a cas. Vznikne tak zvldstna bariéra, ktorou sa
nepriatel pohybuje pomalsie ako zvyéajne. To vam da velkd vyhodu, najma ak dojde
na boj s niekolkymi protivnikmi.

4. VylepSovanie postavy

Tak isto ako sa vyvija jeho pribeh, rozvija sa i sam Geralt. Ui sa nové schopnosti,
vylepsuje si tie, ktoré uz znd, a posilfiuje si svoje vlastnosti.

4.1 Skusenosti

Za zabijanie nepriatelov a plnenie dloh bude Geralt ziskavat body skisenosti. Ako
ndhle ich ziska dost, posttipi na novu troven. Za kazdu novt Uroveri obdrZi jeden ta-
lentovy bod, ktory potom moze vyuzit na zlepSovanie svojich schopnosti, a rovnako
mu o nieco vzrastie vitalita. Najvy$Sia mozna Uroven postavy je 35.

4.2 Schopnosti

Schopnosti maju najvacsi vplyv na rozvoj postavy. Mozete vdaka nim zlepSovat svo-
je vlastnosti a ucit sa nové schopnosti. Ak mate dostatok talentovych bodov a chcete
sa naucit novu schopnost, otvorte okno meditacie. Po vyberu polozky , Postava™
uvidite strom, ktory je rozdeleny do Styroch casti: vycvik, Sermiarstvo, alchymia
a magie. To su vyvojové cesty, ktoré urcuji, na ¢o sa v boji zameriavate. Takmer
vSetky schopnosti maju nejaké poziadavky, ako ukazuje ich prepojenie, a Ziadnu
z nich sa nebudete moct naucit, dokial nebudete mat ind, ktora je k jej osvojeniu
potrebna. Kazda schopnost ma dve trovne.
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4.3 Cesty vyvoja

Vycvik — zékladna cesta vyvoja. Ak sa chcete vydat i dalSou cestou, bude vas to stat mi-
nimalne Sest talentovych bodov, ktoré je treba investovat do schopnosti vycvikovej cesty.

Sermiarstvo — ak sa rozhodnete pre thto cestu, stane sa z Geralta lepsi Sermiar.
Bude rozdavat pddnejsie rany, obratnejsie sa bude kryt a s vacsou pravdepodobnos-
tou spdsobi protivnikom kritické efekty. Zaklinac sa tiez nauci kryt pred nepriatel-
skymi ranami a osvoji si skupinové zakoncovacie udery. Tato cesta je teda uréena
pre hrdcov, ktori ddvaju prednost jednoduchsiemu Stylu hranf, sistredia sa na silu
a priamy boj.

Alchymia — rozvijanie tejto cesty kladie déraz na pouzivanie elixirov, olejov a
bomb. Geralt sa stane expertom na pripravu kiizelnych lekvarov a dokaze z ich po-
sobenia tazit po dlhsi ¢as. Nauci sa behom pripravy elixirov vyrdbat mutagény a
spristupni sa mu rezim berserka. V boji potom spdsobi vacsie zranenie a bude rych-
lejsie regenerovat. Cesta je urcend pre hracov, ktori si radi trochu namahajui hlavu.

Magia — na tejto ceste si mbZete vylepSovat znamenia, ktoré si vam uz déverne
zndme. Mozete teda zvysit zranenia, ktoré posobia, alebo im pridat nové Gcinky
—napriklad podpdlenie protivnika znamenim Igni alebo odrazenie zranenia zname-
nim Quen. Tato cesta vam odomykd mocné znamenie Heliotrop, ktoré deformuje
priestor a €as. Je urcéend pre hracov, ktori davaju prednost vyvazenej hre kombinu-
jucej priamy boj s bojom na dialku.

Jednotlivé cesty mozete rozvijat nezavisle na sebe, je vSak dobré podotknut, Ze tie
najsilnejsie schopnosti st vzdy na konci stromu, takze je treba pouzivat talenty
s rozmyslom. Schopnost, ktoru sa raz naucite, uz nemozete zrusit; ako nahle sa raz
rozhodnete, nebude cesty naspat.
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4.3.1 Zoznam schopnosti

Vycvik

Schopnost

Uroveii 1

Urovei 2

Regeneracia vitality

Regeneracia vitality
mimo boj +25 %.

Regeneracia vitality
behom boja +25 %.

Huzevnatost

Vitalita +10

Vitalita +50

Odrazanie

Spristupfiuje moznost
kryt Utoky zo vsetkych
smerov.

Znizenie zranenia
krytim: 50 %.

Vrhanie dyk

Umoznuje vrhat dyky.

Zranenia p6sobené
dykami: +20.

Odrzenie Sipov

Umoznuje odrazat Sipy.

Umoziuje odrazat Sipy
spat na strelcov.

Regeneracia vitality v

protittok.

Sila ducha boji +10 %. Odhodlanie +1
Sermiarstvo
Schopnost Uroveii 1 Urovei 2
Streh Zranenia utfzené (to- Zranenia utfzené lto-
kom do chrbta: 150 %. kom do chrbta: 100 %.
Umoziuje vykonat po M e )
Odveta nepriatelovu Utoku JRCa na okameit el

tie pri protittoku: 10 %.

Praca nohou

Vzdialenost krytd pri
uhybani +100 %.

Vzdialenost krytd pri
uhybani +200 %.

Zranenia pésobené

Zranenia sposobené

K { - -
oSt mecom +5 %. mecom +15 %.
Umoziuje zasahovat via- | « ., .
cerych nepriatelov naraz Lalst proti
Pirueta L A3EN NEprIgelov ar82 1 100 % pdvodného
DalSi protivnici utfzia 50 \
A A . zranenia.
% povodného zranenia.
Vitalita nutnd k vykrytiu | Vitalita nutna k vykrytiu
Strdzca nepriatelskych tderov: nepriatelskych tderov:

-25 %.

-50 %.
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Znizenie utfZzeného

Znizenie utfZzeného

WIS zranenia: +5 %. zranenia: +15 %.
Taktik Regeneracia vitality Regeneracia vitality
behom boja: +10 %. behom boja: +40 %.
Nezdolny Vitalita +25 Vitalita +100
. Sanca na kriticky efekt: San/ca L Bl e
Presnost o\ krvacanie: 20 %, zrane-
krvdcanie: 10 %. . e
nie mecom: +5 %.
Nahla smrt Sanca na okamzité Sanca na okamZité
zabitie: +2 %. zabitie: +5 %.
; Sanca na vietky kritické | Sanca na vietky kritické
Finesa

efekty: +5 %.

efekty: +15 %.

Nezranitelny

Vitalita +50, zniZenie
utfzeného zranenia +5 %.

Vitalita +150, zniZenie
utfzeného zranenia +10 %.

Zmysel pre boj

Spristupnuje skupinové
zakoncovacie ttoky. Tie
sa aktivuju po naplnenf
indikatoru adrenalinu.
Udery meom zvy3uji
hladinu adrenalinu.

Zranenia +30 %,
znizenie utfzeného
zranenia +10 %.

Veterny vier

Nérast adrenalinu pri
tderoch meéom: +10 %,
vsetky odolnosti: +10 %,
Sanca na vsetky kritické
efekty: +10 %.

Nérast adrenalinu pri
lideroch me¢om: +30 %,
vsetky odolnosti: +20 %,
Sanca na vsetky kritické
efekty: +20 %.
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Alchymia

Schopnost Uroveii 1 Uroveii 2
N vmic Zranenia petardami: +30 %, | Zranenia petardami: +70 %,
Y zranenia pastami: +50 %. zranenia pastami: +70 %.
Syntéza Vitalita +10 Vitalita +80

Vedlajsi icinok

Sancana vytvorenie mu-
tagénu ako vedlajsieho
produktu alchymie: 2 %.

Sanca na vytvorenie
mutagénu ako vedlajsieho
produktu alchymie: 10 %.

Specializécia: elixiry

Trvanie cinkov elixiru +10 %.

Trvanie Gcinkov elixfrd +40 %.

MnoZstvo ziskanych alchymi-

MnoZstvo ziskanych alchymi-

elixirov: -30 %

B stickych surovin: +50 %. stickych surovin: +100 %.
Uéinnost elixirov: +15 %, | U&innost elixirov: +35 %,
Katalyza negativne pdsobenie negativne pdsobenie

elixirov: -80 %

Specializacia: oleje

Trvanie Uc¢inku olejov: +10 %.

Trvanie U¢inku olejov: +40 %.

Transmutdcia

Uinky véetkych poui-
tych olejov +15 %

Uginky vietkych pouzi-
tych olejov +35 %

Impregnacia

Uginky vietkych muta-
génov +15 %.

Uginky vietkych muta-
génov +35 %.

Ochutnavac

Umoznuje vypit o jeden
elixir viac.

Znizenie utfzeného zrane-
nia pri intoxikacii +10 %.

Kondenzacia

Regeneracia vydrze pri
otrave +15 %.

Regeneracia vydrze pri
otrave +55 %.

Zranenia pri otrave

Zranenia pri otrave

znizenie utfzeného zrane-
nia pri intoxikacii +5 %.

Mgtateza +5 %. +25 %.
) Sanca na okamzité zabi- | Sanca na okamzité zabi-
tie pri otrave +1 %. tie pri otrave +13 %.
Spristupnuje rezim ber-
< I<t’<?ry .sa’aktlvwe By Narast adrenalinu pri
Mutant naplneni indikatoru adre- | . -
7 A . intoxikacii +25 %.
nalinu. Pri otrave vzrastie
hladina adrenalinu.
Narast adrenalinu pri in- Ndrast adrenalinu pri in-
toxikacii +15 %, zranenia | toxikacii +50 %, zranenia
Zosilnenie pri intoxikacii +10 %, pri intoxikacii +15 %,

znizenie utfzeného zranenia
pri intoxikacii +15 %.
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Magia

Schopnost

Uroveii 1

Uroveii 2

Posilnené znamenie
Aard

ZpFistupniuje 2. Groven
znameni Aard.

Aard zrafiuje neptitele.
Dosah znameni +2 m.

Spristupriuje 3. troven
znamenia Aard. Aard
zrariuje nepriatelov.
Zranenia znamenim: 6,
dosah znamenia +6 m.

Niciva magia

Zranenia znameniami +5.

Zranenia znameniami
+10, vitalita +1.

Posilnené znamenie Axie

Spristupriuje 2. troven
znamenia Axie. Ocaro-
vani nepriatelia obdrzia
20% bonus k vitalite

a budu posobit 0 20 %
vysSie poskodenie.

Spristupnuje 3. Groven
znamenia Axie. Ocaro-
vani nepriatelia obdrZzia
50% bonus k vitalite

a budu posobit 0 50 %
vyssie poskodenie.

Posilnené znamenie Quen

Spristupriuje 2. Uroveri
znamenia Quen. Quen
odraza 20 % zraneni.
Trvanie znamenia +20 s.

Spristupriuje 3. Uroveri
znamenia Quen. Quen
odraza 50 % zranenia.
Trvanie znamenia +60 s.

Zosilnend magia

Sila znamenia +1

Sila znamenia +2, znizenie
utfzeného zranenia +10%

Ventilacia

Quen prenasa odrazené zra-
nenie na dvoch nepriatelov.

Quen prenasa odrazené zra-
nenie na troch nepriatelov.

Osudova pritazlivost

Umoznuje pomocou
znamenia Axie ocarovat
dvoch nepriatelov.

UmoZiuje pomocou
znamenia Axie ocarovat
az troch nepriatelov.

Magicka vitalita

Vitalita +1

Vitalita +2

Posilnené znamenie Igni

Spristupnuje 2. Groven
znamenia Igni. Sanca na
podpalenie nepriatela.
Dosah znamenia +3 m.

Spristupnuje 3. Groven
znamenia Igni. Sanca na
podpdlenie nepriatela.
Dosah znamenia +6 m.

Posilnené znamenie Yrden

Spristupriuje 2. Groven
znamenia Yrden. Hrac
moze umiestit dve pasce.

Spristupriuje 3. Groven
znamenia Yrden. Hrac
moze umiestit tri pasce.

Posilnenie rin

Pasce Yrden st prepo-
jené, takze sa nepriatel
nemoze medzi znakmi
pohybovat.

Vytvoreny znak posobi
polapenym nepriatelom
kazdu sekundu 5 bodov
zranenia.
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Tok energie

Sanca, e na nepriatela
pod vplyvom znamenia
zaposobi kriticky efekt,
vzrastie 0 5 %.

Sanca, e na nepriatela
pod vplyvom znamenia
zaposobf kriticky efekt,
vzrastie 0 25 %.

Magicka Zivotna sila

Vitalita +50

Vsetky odolnosti +5 %

Zmysel pre magiu

Spristupriuje znamenie
Heliotrop, ktoré sa aktivu-
je po naplnenf indikatoru
adrenalinu. Pri pouzivani
znamenia sa zvysuje hladi-
na adrenalinu.

Vsetky odolnosti +5 %,
narast adrenalinu pri po-
uzitl znamenia +50 %.

Ovladanie moci

Vsetky odolnosti +20

%, zranenia sposobované
znameniami +3 %, narast
adrenalinu v dosledku po-
uzivani znamenia +10 %.

V3etky odolnosti +5 %,
zranenia sposobovana
znameniami +10 %,
narast adrenalinu v
dosledku pouzivani zna-
menia +65 %.

4.4 Mutageny

Mutagény su Ucinné latky spustajice mutacie. Vdaka nim mozete svoje schopnosti
este dalej vylepSovat. Mutagény mozete ziskat dvoma spésobmi: bud ich ukoristite
porazenému nepriatelovi, alebo ich vytvorite ako vedlajsi produkt alchymie. Ak chce-
te podstupit mutdciu, otvorte okno meditacie, kliknite na polozku Postava a ndjdite
schopnost, ktord ma priestor pre mutagén. Vykonand mutdciu nie je mozné zvratit.

Nie vSetky mutagény su rovnako silné, preto sa vam moze stat, Ze narazite tak na slabé
a zékladné, ako aj na velmi mocné latky, ktorych tcinok bude mnohonasobne vyssi.

Varianty mutagénov:

Mutagén dosahu
Mutagen vitality
Mutagén moci

& Mutagén sily

wd
9
il
]
@

wd

Mutagen kritického efektu
Utinok: zvyduje $ancu na sposobeni kritického efektu.

U&inok: posiliiuje vitalitu.

U&inok: zvyduje zranenie spdsobované meéom.

U&inok: zniZuje utfzené poskodenie.

Mutagén koncentracie
U&inok: zvy3uje zranenia spdsobované znamenim.
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5. Alchymia

Nech uZ si vyberiete alchymistickl vyvojovu cestu alebo nie, bez zvladnuti vyroby
elixirov, olejov a petard sa v hre skor neobidete. Ich chytré vyuzitie vam vela krat
moZze zachrdnit Zivot. Alchymistické znalosti su pre zaklinaca délezité, pretoze vda-
ka nim mo6ze svojim nepriatelom zasadzovat padnejsie rany, rychlejsie obnovovat
svoje sily a Castejsie posobit kritické efekty.

5.1 Druhy alchymistickych zmesi
V tejto hre moZete alchymiu vyuzivat k vyrobe nasledujtcich troch druhov predmetov:

Elixiry — ak ich vypijete pred bojom, docasne zlepsi vase vlastnosti. St to kvapal-
né zmesi, ktoré vznikli zmiesenim prislusnych surovin a prisad. Najcastejsie ide
o0 vzacne byliny alebo telesné ¢asti a organy najroznejsich netvorov, ktoré sa nakla-
daju do alkoholu. Pozitie elixiru vsak vyvold otravu, preto ma vacsina kuzelnych
drydkov okrem pozitivnych i negativne ucinky.

Oleje — pred bojom sa nimi potiera ¢epel. Docasne zvysuju zranenie, ktoré zaklinad
sposobi urcitému druhu nepriatelov, alebo vylepsuju Sancu na spdsobeni kritického
efektu. Nemaju Ziadne neziaduce Ucinky.

Petardy — zbrane pre boj na dialku, vdaka nim mozete nepriatela prekvapit a om-
racit alebo podpdlit, pripadne dosiahnut toho, ze spanikari. Ak petardu pouzijete
v spravny okamih, napriklad proti skupine nepriatelov, pomdze vam vyhrat nejeden
nelahky boj.

5.2 Ziskanie receptu

Ak si chcete pripravit nejaku kizelnd posiliiujicu zmes, musite najprv vediet, aké
suroviny budete potrebovat — v tom vdam pomozu navody a recepty. Geralt ma vsak
iba zakladné alchymistické znalosti, a tak nemdze pripravovat vsetky zmesi, ktoré
Casto byvaju vysledkom experimentov magov alebo bylinkdrov. Recepty je mozné
v hre ziskat troma sposobmi: ako odmenu za dokoncenie tlohy, ako korist, alebo si
ich mdzete proste kupit u obchodnika. Ked' sa naucite novy recept ¢i navod, najdete
ho medzi vybavenim, v zapisniku a na panelu alchymie.
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5.3 Suroviny a prisady

Pri vyrobe elixirov, olejov a bomb sa pouziva devat prirodnych substancii. Su to:
vitriol, hydragenum, rebis, aether, quebrith, vermillion, caelum, sol a fulgur.

Tieto substancie st obsiahnuté v alchymistickych surovinach: v bylinach a teles-
nych Castiach netvorov — napriklad nekkerich paztroch. Ked nejakud alchymisticku
surovinu najdete, mozete sa medzi vybavenim a v panelu alchymie pozriet, aké sub-
stancie obsahuje.

5.4 Vyroha elixirov a petard

Ak chcete vyrobit elixir alebo petardu, otvorte panel meditécie a kliknite na zéloz-
ku alchymie. Vlavo uvidite zoznam zndmych receptov, vpravo sa potom zobrazuju
dostupné alchymistické prisady. Poradie, v ktorom je treba substancie zmiesat, je
zobrazené v dolnej Casti obrazovky. Vykonat to mozete bud tak, Ze rucne pretiah-
nete kazdu zo substancii zo zoznamu vpravo, alebo vyuZijete volbu automatického
doplnenia, ktora do stredu alchymistického panelu automaticky vliozi potrebné su-
roviny. Ked' je nasledovne v spravnom poradi zmiesite, vznikne elixit, ktory potom
najdete medzi svojim vybavenim.

Pripravovany predmet

ALCHYMIE

/A\ RECEPTY ) VERMILION
v © S o® s

Alchymistické
prisady

Dostupna
formula

MUTAGEN SILY

witimor
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5.5 Piehled elixirii a petard

% % N

AT AT

ELIXiRY

Macka

Uginky: umozfiuje vidiet v celkovej
tme a skrz steny. Znizuje sp6sobo-
vané zranenia.

Toxicita: nizka

Zihlavka

Uginky: urychluje regenerdciu
vitality na ukor odhodlania a usted-
reného zranenia.

Toxicita: vysoka

Pustik

Uginky: urychluje regenerdciu
odhodlania.

Toxicita: nizka

Vik

Utinky: zvy3uje $ancu na spbsobeni
kritického efektu, teda podpdlenie u zna-
menia Igni a povalenie u znamenia Aard.
Toxicita: nizka

Havran

Uginky: zvyduje zranenia
posobena mecom.
Toxicita: nizka

Lastovicka

Uginky: urychluje regenerdciu
vitality.

Toxicita: nizka

Viha
Ucinky: posilfiuje vsetky odolnosti.
Toxicita: nizka

Tiara

Uginky: zniZuje utfzené
poskodenie na ukor vitality.
Toxicita: vysoka

Stammelfordov filter
Ucinky: zvySuje silu znamenia na
ukor vitality.

Toxicita: stredna 64

Mariborsky les

Uginky: zvy3uje odhodlanie
na Ukor vitality a Sance na
kriticky efekt.

Toxicita: vysoka

Cajka

Uinky: znaéne urychluje
regeneraciu odhodlania. Cenou
je oslabenie vitality a odolnosti.
Toxicita: vysoka

Virga

Uginky: na tikor odolnosti znizuje
odtrhnuté zranenia a zvySuje Sancu
na kritické efekty.

Toxicita: stredna

Elixir Raffarda Bieleho
U&inky: na tikor posobeného
zranenia zvysuje vitalitu.
Toxicita: velmi vysoka

Petriho filter

Uginky: zvy3uje zranenia
pbsobené znameniami.
Toxicita: velmi vysoka

Jazvec

Uinky: na tikor odolnosti proti
kritickym efektom znacne zvysuje
Sancu na dosiahnuti kritického
efektu, teda podpalenie u znamenia
Igni a povalenie u znamenia Aard.
Toxicita: velmi vysoka

Hrom

Uginky: na tikor vitality a jej
regeneracie znacne zvysuje
p6sobené zranenie.
Toxicita: velmi vysoka
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OLEJE

Olej proti zdochlinarom
Ucinky: zvySuje zranenie posobené
zdochlindrom.

Obesencov jed
Ucinky: zvySuje zranenie posobené
humanoidom.

Olej proti preludom
Ucinky: zvySuje zranenie posobené
preludom.

Hnedy olej
Ucinky: zvySuje Sancu na sposobenf
kritického efektu: krvacanie.

PETARDY

Samum
Ucinky: omraci a znehybnf vset-
kych nepriatelov v dosahu.

ur
Uginky: ¢repinami po vybuchu zra-
ni vsetkych nepriatelov v dosahu.

Diablova kostka
Ucinky: uvolni oblak jedovatého
plynu.

Tancujiica hviezda
Ucinky: vybuchne a zrani
nepriatelov.

Draci sen
Ucinky: uvolni oblak
horlavého plynu.

Falcina krv
Uc¢inky: zvySuje maximalne
zranenie mecom.

Vir
Ucinky: zvySuje zranenie mecom.

Paviici olej
Uc¢inky: zvySuje Sancu na spdsobenf
kritického efektu: otravenie.

Svetluska
Ucinky: oslepi a znehybni vsetkych
nepriatelov v dosahu.

Svetlica
Ucinky: Uc¢inky: vybuch osvetli
okolie.

Smradlavka
Uc¢inky: uvolni smrduty oblak, kto-
ry oslabf zasiahnutych nepriatelov.

Cervena miha

Uginky: vypusti oblak psychoaktiv-
neho plynu.
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6. Inventar

V priebehu hry ndjdete vela predmetoy, ktoré si mozete dat do batohu a neskor
ich bud nejako vyuzit, alebo predat. Na panelu inventara st predmety rozdelené do
niekolkych skupin: mece, zbrane pre boj na dialku, zbroje, vylepsenia, elixiry, pasce,
petardy, knihy, mutagény, alchymistické suroviny, remeselnicky material, navnady
a predmety potrebné k plnenf tloh. Geraltov batoh vidite vlavo, pouzivané vybave-
nie sa potom ukazuje vpravo. Ak sa chcete nejakym predmetom vybavit, zvyraznite
ho a stisnite tla€idlo A. V hornej ¢asti panelu vidite pocet orénov, ktoré prave mate
v mesci, a celkovt vahu vsetkych nesenych predmetov. Ked presiahne 220 kilogra-
mov, bude Geralt pretazeny a nebude moct behat, ¢o vyrazne zhorsi jeho bojové
schopnosti. K odhodeni predmetov slizi tlacidlo Y.

6.1 VylepsSenie meca a zhroje

Postupom casu ziskate rozne vylepsenia, s ich pomocou budete moct zvysit kvalitu
mecov a zbroji. Takto upravit vsak mozete iba tie predmety, ktoré obsahuji volné
pozicie pre runy a vylepsenia. Ak taky mec alebo zbroj a prislusné vylepsenia mate,
otvorte panel vybavenia, zvolte prislusné vylepsenia a stisnite A. Ako ndhle to vyko-
nate, ziskate upraveny predmet, pocitajte vSak s tym, Ze tento krok uz nepéjde vziat
spat.

6.2 Vyroba predmetov

Okrem pripravy najroznejsich zmesi a kizelnych napojov si v pokracovani Zaklina-
¢a mozete vyrobit i dalSie predmety. K tomu sliizia najroznejsie schémy a nakresy.
Geralt vsak bohuZial nie je kovac a vyroba meca ¢i platovych rukavic je nad jeho
sily, takze bude musiet poziadat o pomoc nejakého zdatného remeselnika. Tomu
musi priniest material — napriklad drevo, kozu alebo nite — a ndkres, podla ktorého
ma byt predmet zhotoveny.

Ked' ndjdete remeselnika a v rozhovoru s nim vyberiete prislusni volbu, zobrazi sa
panel vyroby predmetov. Vpravo uvidite ndkresy, ktoré mate k dispozicii, a vlavo
sa ukaze remeselnicky material. Po vybrani nakresu sa uprostred zobrazi pocet a
poradie nevyhnutného materidlu. Ak mate k dispozicii vSetko potrebné, potom sa
tento zoznam vyplni automaticky. Po naplnenfi vsetkych poloZiek zo zoznamu bude-
te moct kyzeny predmet vyrobit. Ak sa teraz chcete svojim dielom pokochat, otvorte
okno inventdra.
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7. Minihry

V minihrach si mozete zarobit par orénov navyse, ziskat nejaké tie skisenosti (ak
sa zUcCastnite turnajov) —a niekedy v nich mézete dokonca vyhrat i ilohovy predmet.
Supera spravidla najdete v krémach.

7.1 Poker s kockami

Poker s kockami hraju vsetci — ludia, elfovia i trpaslickovia. Niet divu, tato hra je
preslaveny svojimi jednoduchymi pravidlami a vysokymi sadzkami. Ak chcete zacat
hrat, vyberte v rozhovoru volbu nazvanu ,, Podme si zahrat v kocky", pripadne neja-
ko podobne. Hra potom prebieha nasledujtico:

¢ Na zaciatku hry sa zobrazi doska na kockovy poker. Vase kocky st dole, proti-
hracove vidite hore.

* Svoju sadzku vlozite pomocou posuvniku (lavé tlacidlo, pravé tlacidlo a lava
packa). Protivnik ju mdze zvysit a vy ju mozete bud prijat, alebo ohlasit pass.

e Kockami hodite tak, Ze ich umiestite nad dosku a pohnete lavou packou. Pohyb
pravej packy pri vrhani ovplyviuje smer, ktorym kocky poletia, a silu hodu. Je
vsak treba davat pozor, aby ste kocky nevyhodili mimo dosku. Potom hadze vas
super.

* Teraz mozete porovnat svoje hody s protivnikovymi.

* Vyberte kocky, ktorymi chcete hodit znovu. Zvyraznia sa. Po vykonani vyberu
budete moct zvysit sadzku a hodit znovu.

e Potom, ¢o hodf i vas stper, budi kocky porovnané a hrac s lepsim vysledkom
obdrzi peniaze.

Vyherné kombindacie, od najlepsich po najhorsie:
Pitica - pat kociek s rovnakou hodnotou

Stvorica — Styri kocky s rovnakou hodnotou

Full house — dvojica a trojica

Velka postupka — kocky s hodnotami 2, 3, 4, 5a 6
Mala postupka — kocky s hodnotami 1, 2, 3, 4 a 5
Trojica — tri kocky s rovnakou hodnotou

Dva pary — dve dvojice kociek s rovnakymi hodnotami
Dvojica — jedind dvojica kociek s rovnakymi hodnotami

Ak je vysledok oboch hracov rovnaky, je vitaz urceny podla ¢iselnych hodnot
hodov. Ak maju obaja hraci rovnako bodov, konéi hra remizou.
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7.2 Pastné suhboje

Péastné suboje mozno nie s kratochvilou pre gentlemanoy, tych vsak v Temerii i tak
vela nie je, takze o protivnikov nie je nidza. Do turnaja v pastnom suboji je mozné
sa zapisat v kazdej kréme. Staci sa porozpravat so samozvanym organizatorom
subojov a vybrat v rozhovore prislusnd volbu. Predtym, ako sa pustite do boja, bu-
dete musiet zlozit sddzku. Cim silnej&f je super, tym vyssia je maximalna povolena
sadzka.

V rezime pastného suboja pred sebou vidite svojho stpera. Nad protivnikovou hla-
vou sa ukazuje indikator jeho zdravia, vas ukazovatel potom zostava na zvycajnom
mieste. Vitazom je ten, kto ako prvy zniZi stiperovo zdravie pod kritickdi medzu,
teda ten, kto stpera prvy polozi na lopatky.

Tato dynamicka minihra vyzaduje dobré reflexy. Boj pouziva mechanizmus skusok
postrehu (ZP), ¢o znamend, ze ak chcete stpera zasiahnut, zasadit mu sériu Uderov
alebo vykonat protiltok, budete musiet v spravnej chvili stisnit spravne tlacidla.
Behom kratkej chvile, kedy st zobrazené pokyny, sa vdm suboj zobrazi spomale-
ne. Ak sprdvne tlacidlo nestisnete, protivnik vas zasiahne. Ak sa to bude opakovat
viackrat, prehrate.

Po vitazstvu v stboji dostanete peniaze, ktoré ste vsadili vy a vas super, a budete to
moct skusit znovu. Avsak tentoraz so silnejsim protivnikom. Ak prehréte, o vsadené
peniaze pridete. Ak si chcete napravit poSramotent reputdciu a ziskat svoje zlato
spat, porozpravajte sa s organizatorom subojov o odvete.

7.3 Paka

Péka je oblibenou kratochvilou krémarskych Stamgastov, ktoré znudilo neustéle
pitie a ddvaju prednost silnym bicepsom pred tvrdymi pastami a vyrazenymi zu-
bami. Ak si chcete tito minihru zahrat, ndjdite si stpera — zvycajne sedi u stolu —
a vyberte v rozhovoru s nim prislusnti volbu. Predtym, ako usadnete ku stolu a za-
Cnete superit, mali by ste zvolit sddzku. Potom stiboj zacne. Ak chcete vyhrat, musi-
te prirazit stiperovu ruku ku stolnej doske. Co znamend, Ze je treba udrzovat kurzor
pasti vo vnutri zltého pruhu, ktory sa pohybuje pod tym nepriatelovym. Kurzorom
pohybujete pravou alebo lavou packou. Vitaz dostane vsetky vsadené peniaze.

Tuto hru najma miluju trpaslici, ktori ¢asto pracuju v baidch a kovariach. Ti tiez
patria medzi najtvrdsich stperov.
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