(o) XBOXONE.



USTAWIENIA STEROWANIA

Wiedzminskie zmysty,
m Blok/Kontratak @ Uzyj Znaku

m Szybki dostep do przedmiotu

Menu szybkiego dostepu :
0 Cios mocny

Cios szybki,
Nurkuj,
Zatrzymaj/Wstecz fédka

Skrecanie k(I){::}(:’ ‘Wspinanie/Unik/Skok,

S ter(:;wanie fo dziz;: [Przytrzymanie] Zejécie z konia,
[Podwoéjne wcisniecie] ypiyn
Przywolaj konia
ity o Interakcja,
Bieg/Sprint/Unik przewrotem,
Galop/Cwal,
Jent pauzy Plyn szybko,
e Przyspiesz 16dka
+ @ Menu gry
[géra] Do uzytku 1, Ruch kamery,
[d61] Do uzytku 2, [wci$nij] Zmien $ledzone zadanie,
{lewo] Dobadz/Schowaj miecz stalowy, [wciénij] Zapamietaj cel
[prawo] Dobadz/Schowaj miecz srebrny ~
@
Przycisk Xbox







INTERFE]JS GRY

Opcje grafiki i wyswietlania pozwalaja na dostosowanie tych aspektéw gry do potrzeb gracza. By je
zmieni¢, otwérz ,Opcje” w Menu GIéwnym. Uwaga! Nie wszystkie elementy interfejsu gry beda wi-
doczne naraz.

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

2. Pasek wytrzymalosci: Wyswietla poziom wytrzymalosci bohatera. Poziom wytrzymalosci spada,
gdy uzywasz Znakdw, sprintujesz lub plyniesz najszybszym tempem.

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

4. Aktywny Znak: Wyswietla aktualnie wybrany Znak.

5. Pasek toksycznosci: Wyswietla poziom toksycznosci, ktéry wzrasta, gdy pijesz eliksiry. Kiedy ikon-
ka czaszki jest pod$wietlona, oznacza to, ze zostal osiagniety niebezpieczny poziom toksycznosci.

6. Pasek zycia: Wyswietla pozostale zycie bohatera.
7. Aktywne pozytywne i negatywne efekty czasowe: Wyswietla efekty czasowe dziatajace na bohatera.

8. Pasek zywotnosci przeciwnika: Wyswietla imie lub nazwe, poziom i pozostate zycie aktualnie wy-
branego przeciwnika. Kolor paska zycia wskazuje na typ wybranego przeciwnika: 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 wyswietlana na szaro. Jesli przeciwnik jest pomiedzy 4 poziomami powyzej a 4 poziomami
ponizej poziomu bohatera, liczba ta bedzie wy$wietlana na zielono. Jesli przeciwnik jest o 5 lub wie-
cej poziomow silniejszy liczba wy$wietli sie na czerwono. Czaszka w poblizu paska zycia wskazuje,
ze przeciwnik stanowi powazne zagrozenie.

9. Pasek zywotnosci bossa: Wyswietla imie i pozostale Zycie danego bossa.
10. Pasek tlenu: Podczas nurkowania pokazuje, ile masz jeszcze powietrza.
11. Wskaznik pory dnia i pogody: Pokazuje aktualna pore dnia i pogode (czyste niebo, deszcz, $nieg itp.).

12. Minimapa: Wyswietla otoczenie bohatera, wskazuje droge do sledzonych celéw i pokazuje pobli-
skie miejsca godne uwagi (punkty szybkiej podrdzy, sledzone zadania, ziota, przeciwnikéw itd.).

13. Wytrzymalo$¢ lodzi: Wyswietla aktualny stan 16dki. Ten schemat zostat podzielony na 6 czesci,
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kazda przedstawia inny segment 16dki. Jesli ktéry$ z segmentéw jest wyswietlany na czerwono,
oznacza to, ze I6dka ulegla powaznemu uszkodzeniu. Jedli ktéry$ z segmentéw jest wySwietlany na
czarno, I6dka zatonie.

Portret towarzysza: Wyswietla portret, pozostale Zycie i imie postaci niegrywalnej, ktéra towarzy-
szy bohaterowi w danej chwili.

Zuzycie przedmiotéw: Wyswietla stan aktualnie wyekwipowanych przedmiotéw. Schemat ten jest
podzielony na sekcje odpowiadajace poszczegdlnyln miejscom na wyekwipowanie przedmiotéw.
Jesli dana czes$c¢ jest wyswietlana na czerwono, przedmiot wyekwipowany w odpowiadajacym jej
miejscu zostal powaznie uszkodzony.

Interakcja: Wyswietla, ktéry przycisk powinien by¢ wci$niety, aby wykona¢ dang czynnos¢. Zmie-
nia 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: Wyswietla aktualnie $ledzone zadanie i jego cele.

Aktualizacje: Wyswietla informacje o zaktualizowaniu zadania, otrzymanych przedmiotach, od-
krytych 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 eliksiry i aktywne przedmioty dostepne

do szybkiego uzycia.
Wypowiedzi postaci: Wyswietla, co méwig postaci.

Poziom sploszenia wierzchowca: Pokazuje, jak blisko paniki jest kon. Poziom sploszenia konia
wzrasta wraz ze zblizaniem sie przeciwnikéw.

Wytrzymalo$¢ wierzchowca: Wyswietla wytrzymatos¢ konia. Kiedy poziom wytrzymatosci konia
spada, nie mozna dluzej cwalowac. Nadal jest jednak mozliwy step i galop.

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

Umiejscowienie/Czas: Wyswietlane po zmianach miejsca przebywania/uplynieciu czasu zwiaza-
nego z akgcja gry (np. na poczatku retrospekeji/kolejnych czesci fabularnych).




POMOC TECHNICZNA

Aby uzyska¢ dostep do najbardziej aktualnej instrukcji, 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, wysyla-
jac zgloszenie przez strong pomocy technicznej. Na wszystkie zgloszenia odpowiadamy mailowo.
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