


INSTALACJA GRY

1. Zamknij wszystkie aplikacje dziatajace w tle.
2. W16z ptyte WiedZmin 3: Dziki Gon - Dysk 1 do napedu DVD.
o Jesli Autoodtwarzanie jest wiaczone, ekran instalacji pojawi si¢ automatycznie.

¢ Jesli Autoodtwarzanie nie jest wlaczone, nalezy w Windows odnalez¢ katalog napedu
DVD zawierajacy Wiedzmin 3: Dziki Gon - Dysk 1 i uruchomi¢ plik ,setup.exe”

3. Gdy pojawi sie okno instalatora gry, wybierz wersje jezykowa i zaakceptuj warunki
umowy licencyjnej.

¢ Wybrany na tym etapie jezyk bedzie uzywany w czasie instalacji oraz potem w samej
rozgrywece. Jezyk tekstow gry mozna pézniej zmieni¢ w menu gléwnym.

4. Kliknij ,Instaluj’; aby zainstalowa¢ gre w domy$lnym katalogu instalacji. Aby zainstalo-
wacé gre w katalogu innym niz domysélny, wybierz ,Opcje”.

¢ W ,Opcjach” mozna tez wybra¢ jezyk gloséw gry. Poza wybrana wersja glosowa
zawsze instalowana jest angielska wersja glosowa.
5. Uruchom gre, uzywajac skrétu utworzonego podczas instalacji.

DirectX®

Biblioteki DirectX® 11 sa niezbedne do grania w WiedZmina 3: Dziki Gon.




GRA W WIEDZMINA 3: DZIKI GON
Uruchamianie gry przy uzyciu Klienta GOG.com Galaxy

Kliknij skrét Wiedzmin 3: Dziki Gon. Uruchomi to Klienta GOG.com Galaxy. Aby urucho-
mi¢ WiedZmina 3: Dziki Gon, kliknij ,Graj”.

Dostep do dodatkowych funkcji przy pomocy kodu gry GOG.com

Aby $ciagaé aktualizacje i darmowe DLC, nalezy doda¢ gre do konta GOG.com. Zeby to zrobi¢:
1. Kliknij skrét do Wiedzmina 3: Dziki Gon. To otworzy Klienta GOG.com Galaxy.

2. Kliknij ,Dodaj gre teraz”

3. Utwoérz darmowe konto GOG.com lub zaloguj sie do juz istniejacego konta.

4.

Wprowadz swéj kod gry GOG.com, by doda¢ gre.
Zmiana jezyka glosow

Jezyk gltoséw mozna wybra¢ w sekcji ,Ustawienia” Pozwoli to $ciagna¢ pliki glosowe dla
wybranego jezyka. Aby $ciggnac nowe pliki glosowe, trzeba zalogowac sie do swojego konta
GOG.com. Poza wybranym w ,,Ustawieniach” jezykiem gloséw dodatkowo zawsze dostepne
sa glosy angielskie.

Importowanie zapiséw gry

Istnieje mozliwo$¢ importowania zapisu gry z WiedZmina® 2: Zabdjcy Kréléw. Spowoduje
to uwzglednienie wyboréw zarejestrowanych w tym zapisie w WiedZminie 3. Aby impor-
towac zapis gry, kliknij na ,Importuj zapis gry z WiedZmina 2” ponizej opcji ,Nowa Gra”
w Menu Giéwnym.

UWAGA! Ta opcja jest dostepna tylko wtedy, jesli w katalogu:
%SystemDrive%\Users\%USERNAME%\Dokumenty\Witcher 2\gamesaves znajduja sie zapisy
gry z Wiedzmina 2: Zabéjcy Krolow.

Kazdy zapis gry z WiedZmina 2 obecny w tym katalogu moze by¢ importowany do
Wiedzmina 3: Dziki Gon. Polecamy jednak uzycie ostatniego automatycznego zapisy gry
z Aktu 3 WiedZmina 2, poniewaz wczesniejsze zapisy gry nie beda zawieraly wyboréw
dokonanych na pézniejszym etapie gry. Dla wszystkich niezaimportowanych wyboréw
zostang uzyte ustawienia domyslne.

Uwagi dotyczgce wydajnosci

Korzystanie z kart graficznych NVIDIA® GeForce® pozwoli na uzyskanie najlepszych wra-
zen z gry w Wiedzmina 3: Dziki Gon.




USTAWIENIA STEROWANIA

Domyslne skroty klawiszowe

Ruch W, A,S,D Cechy postaci K
Interakcja, Zejscie z konia E Wlacz chodzenie/Bieg Lewy Ctr
Wyplyn/Wspinanie/Skok, . Glosariusz G
[przytrzymaj] Przewr6t Spacja

Bestiariusz B
Unik Alt

Mapa M
Zablokuj wskaznik na celu Z

Menu gry Enter
Menu szybkiego dostepu Tab
Usyj znaku Q Menu pauzy Esc
Bieg/Sprint/Galoip/Cwal, Lewy Dobad? miecza stalowego !
P,I yf szybko, Przyspiesz Shift Dobadz miecza srebrnego 2
16dke
Przywolaj konia/Zatrzy- X Schowaj miecz C/~ié
maj konia Do uzytku 1 R
Zatrzymaj/Wstecz 16dka S Do uzytku 2 E
Nurkuj/Zanurz sie c Wybierz znak 3,4,5,6,7
Ekwipunek 1

Mysz

Cios szybki Lewy przycisk myszy

Cios mocny

Lewy przycisk myszy + Shift

Szybki dostep do przedmiotu/Kusza

Srodkowy przycisk myszy

WiedZzminskie Zmysty/Parowanie/

Kontratak

Prawy przycisk myszy
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INTERFE]JS GRY

Opcje grafiki i wyswietlania pozwalaja na dostosowanie tych aspektéw gry do potrzeb gracza.
By je zmieni¢, otw6rz ,,Opcje” w Menu Giéwnym lub w Menu Pauzy.

Uwaga! Nie wszystkie elementy interfejsu gry beda widoczne naraz.

1.

2.

10.

11.

12.

13.

Medalion: Swieci, gdy w poblizu znajduje sie co$ godnego uwagi.

Pasek wytrzymalo$ci: Wyswietla poziom wytrzymatosci bohatera. Poziom wytrzyma-
fosci spada, gdy uzywasz Znakéw, sprintujesz lub plyniesz najszybszym tempem.

Punkty adrenaliny: Wyswietla posiadane w danym momencie punkty adrenaliny.
Punkty adrenaliny, zyskiwane i zuzywane podczas walki, zwiekszaja twoje mozliwosci
zadawania obrazen.

Aktywny Znak: Wys$wietla aktualnie wybrany Znak.

Pasek toksycznosci: Wyswietla poziom toksycznosci, ktory wzrasta, gdy pijesz eliksiry.
Kiedy ikonka czaszki jest pod$wietlona, oznacza to, ze zostal osiagniety niebezpieczny
poziom toksycznosci.

Pasek zycia: Wyswietla pozostale zycie bohatera.

Aktywne pozytywne i negatywne efekty czasowe: Wyswietla efekty czasowe dziala-
jace na bohatera.

Pasek zywotnosci przeciwnika: Wyswietla imie lub nazwe, poziom i pozostale zycie
aktualnie wybranego przeciwnika. Kolor paska zycia wskazuje na typ wybranego prze-
ciwnika: srebrny oznacza przeciwnika pochodzenia magicznego, czerwony oznacza
przeciwnika innego typu. Liczba na lewo od paska to poziom przeciwnika. Jesli jestes
5 lub wiecej pozioméw powyzej przeciwnika, liczba ta bedzie wy$wietlana na szaro.
Jesli przeciwnik jest pomiedzy 4 poziomami powyzej a 4 poziomami ponizej poziomu
bohatera, liczba ta bedzie wy$wietlana na zielono. Jesli przeciwnik jest o 5 lub wiecej
pozioméw silniejszy liczba wyswietli sie na czerwono. Czaszka w poblizu paska zycia
wskazuje, ze przeciwnik stanowi powazne zagrozenie.

Pasek zywotnosci bossa: Wyswietla imie i pozostale Zycie danego bossa.
Pasek tlenu: Podczas nurkowania pokazuje, ile masz jeszcze powietrza.

Wskaznik pory dnia i pogody: Pokazuje aktualna pore dnia i pogode (czyste niebo,
deszcz, $nieg itp.).

Minimapa: Wyswietla otoczenie bohatera, wskazuje droge do $ledzonych celéw i pokazuje
pobliskie miejsca godne uwagi (punkty szybkiej podrdzy, sledzone zadania, ziola, przeciw-
nikéw itd.).

Wytrzymalo$¢ todzi: Wyswietla aktualny stan t6dki. Ten schemat zostal podzielony na
6 czeéci, kazda przedstawia inny segment todki. Jesli ktérys z segmentow jest wyswie-
tlany na czerwono, oznacza to, ze 16dka ulegla powaznemu uszkodzeniu. Jesli ktéry$ z
segmentow jest wy$wietlany na czarno, 6dka zatonie.




14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

26.

Portret towarzysza: Wyswietla portret, pozostate zycie i imie postaci niegrywalnej,
ktéra towarzyszy bohaterowi w danej chwili.

Zuzycie przedmiotéow: Wyswietla stan aktualnie wyekwipowanych przedmiotéw.
Schemat ten jest podzielony na sekcje odpowiadajace poszczegdlnym miejscom na wy-
ekwipowanie przedmiotéw. Jesli dana cze$¢ jest wyswietlana na czerwono, przedmiot
wyekwipowany w odpowiadajacym jej miejscu zostal powaznie uszkodzony.

Interakcja: Wyswietla, ktory przycisk powinien by¢ wcisniety, aby wykona¢ dana czyn-
no$¢. Zmienia si¢ zaleznie od aktualnie wskazywanego celu.

Menu szybkiego dostepu: Uzyj tego menu, aby zmieni¢ aktywny Znak lub przedmiot
dostepny do szybkiego uzycia (kusze, petarde, przedmiot fabularny itd.).

Aktywne zadania: Wy$wietla aktualnie §ledzone zadanie i jego cele.

Aktualizacje: Wyswietla informacje o zaktualizowaniu zadania, otrzymanych przed-
miotach, odkrytych miejscach, napotkanych lokalizacjach godnych uwagi, zyskanych
poziomach i poznanych recepturach.

Zapis akcji: Opisuje podejmowane akcje i zwigzane z nimi statystyki.

Dodatkowy ekwipunek: Wyswietla aktualnie wyposazone przedmioty uzytkowe i aktywny
przedmiot wybrany w menu szybkiego dostepu.

Wypowiedzi postaci: Wyswietla, co méwig postaci.

Poziom sploszenia wierzchowca: Pokazuje, jak blisko paniki jest kon. Poziom splosze-
nia konia wzrasta wraz ze zblizaniem si¢ przeciwnikéw.

Wytrzymalo$¢ wierzchowca: Wyswietla wytrzymalos$¢ konia. Kiedy poziom wytrzy-
mato$ci konia spada, nie mozna dluzej cwalowa¢. Nadal jest jednak mozliwy step i galop.

Wskazowki dot. przyciskéw: Wyswietla informacje dotyczace czynnosci, ktére mozna
wykona¢ w grze w danym momencie (podczas walki, eksploracji, ptywania, w czasie
jazdy konno itd.).

Umiejscowienie/Czas: Wyswietlane po zmianach miejsca przebywania/uplynieciu czasu
zwigzanego z akcja gry (np. na poczatku retrospekgji/kolejnych czeéci fabularnych).




POMOC TECHNICZNA

Aby uzyskac dostep do najbardziej aktualnej instrukeji, odwiedz: thewitcher.com/extras.
Baze wiedzy CD PROJEKT RED znajdziesz na: thewitcher.com/support.

Jesli nie mozesz znalez¢ odpowiedniej porady w naszej bazie wiedzy, skontaktuj sie z nami,
wysylajac zgloszenie przez strone pomocy technicznej. Na wszystkie zgloszenia odpowia-
damy mailowo.
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