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1. Zanim rozpoczniesz gre

1.1 Instalacja gry i sterownikow
W16z ptyte z gra WiedZmin 2 Zahojcy Krolow Edycja Rozszerzona do napedu DVD.

Ekran poczatkowy instalacji pojawi sie automatycznie, jezeli wtgczone jest autood-
twarzanie. W przeciwnym wypadku uruchom plik Setup.exe ze stacji dyskéw DVD.
Postepuj zgodnie z instrukcjami na ekranie. Wybierz opcje instalacji szybkiej, aby
zainstalowac gre w domys$lnym katalogu, lub instalacji niestandardowej, aby samo-
dzielnie wskazad katalog do instalacji.

Po zainstalowaniu gry bedziesz mégt ja uruchomic.

Gra WiedZmin 2 Zahdjcy Krolow Edycja Rozszerzona wymaga sterownikéw
DirectX® w wersji 9.0c lub wyzszej. Jezeli nie posiadasz DirectX®, instalator poprosi
Cie o zaakceptowanie umowy licencyjnej i zainstaluje najnowsza wersje DirectX®.

1.2 Samouczek

Wybierz te opcje, aby rozpoczgé samouczek, ktéry wprowadzi Cie w podstawowe
mechanizmy rozgrywki. Ukonczenie samouczka nie jest wymagane, aby rozpoczaé
nowa gre.

1.3 Arena

Tryb zaréwno dla graczy niedoswiadczonych, jak i zaznajomionych z gra. W tym
trybie mozesz zmierzy¢ sie z nieskoriczong liczbg fal przeciwnikéw, by poéwiczy¢
rézne taktyki walki. Po kazdej zwycieskiej fali Geralt zdobywa nowy poziom oraz
nagrody, a uzyskane w ten sposéb pienigdze mozna wydac na ulepszenia w sklepi-
ku lub na wynajecie kompana. Za kazda pokonang fale przeciwnikéw zdobywasz
punkty — po $Smierci istnieje mozliwos¢ wystania wyniku na oficjalne forum gry
WiedZmin 2 Zabdjcy Kréléw Edycja Rozszerzona.

Uwaga! Aby mdc wystaé wynik, musisz zalogowaé sie poprzez launcher gry na
swoje konto na forum.

1.4 Nowa gra
Wybierz te opcje, aby rozpoczaé nowa gre. Do wyboru sg cztery poziomy trudnosci:
Latwy — dla niedoswiadczonych graczy. Geralt ma do czynienia ze stabszymi prze-

ciwnikami i otrzymuje mniejsze obrazenia, jednoczesnie zadaje wiecej punktéw
obrazen. Wiekszos¢ walk mozna wygraé, uzywajac tylko miecza.



Normalny — dla graczy $rednio zaawansowanych. Przeciwnicy sg na normalnym
poziomie, za$ rozgrywka jest zrownowazona. Wiekszos¢ walk mozna wygraé za
pomoca miecza i magicznych Znakéw.

Trudny - dla graczy doswiadczonych. Przeciwnicy zadajg duze obrazenia, trudniej
zdobywa sie przedmioty. Wiele walk wymaga uzycia zaréwno miecza, magii, jak i
alchemii.

Nagta Smier¢ — poziom dla graczy niezwykle wprawionych i oczekujgcych trud-
nosci wysrubowanej do maksimum. Przeciwnicy zadajg bardzo duze obrazenia, a
stanu gry nie mozna wczytac po Smierci Geralta.

Mroczny — poziom dla graczy bardzo doswiadczonych. W tym trybie mozliwe jest
zdobycie mrocznych przedmiotéw oraz wykonanie zadan niedostepnych na innych
poziomach trudnosci.

Uwaga! Zmiana poziomdéw trudnosci Nagta smier¢ oraz Mroczny w trakcie roz-
grywki uniemozliwia pézniejszy powrét do tych pozioméw trudnosci. Po rozpocze-
ciu rozgrywki na innym, nizszym poziomie nie mozna pézniej zmienié¢ poziomu na
Nagta Smieré i Mroczny.

1.5 Zapis i odczyt gry

W waznych momentach rozgrywka jest zapisywana automatycznie. Sam réwniez
powiniene$ zapisywac gre w miejscach, ktére uznasz za istotne. Stuzy do tego kla-
wisz F5. Zapis gry wczytujesz, wybierajac opcje Wczytaj gre w menu, gdzie znaj-

dziesz liste zapisdw gry. Bedac w grze, mozesz wezytac ostatni zapis za pomocg
klawisza szybkiego wczytania gry.

1.6 Opcje
Wybierz te pozycje, aby ustawi¢ interesujgce Cie opcje gry.

Muzyka i dzwiek — w tym panelu skonfigurujesz: gtosno$é muzyki, dzwiekéw tta
i dialogdw.

Rozgrywka — w tym panelu mozesz zmieni¢ takie ustawienia gry, jak: wyswietlanie
napiséw, trudno$é QTE, wyswietlanie kart samouczkéw oraz okna statusu walki.

Opcje sterowania — w tym panelu mozesz przetgczyé sterowanie klawiaturg i my-
sza/kontrolerem, zmienié czutosé myszy, a takze ustawi¢ inwersje osi X i Y.

Grafilka — w tym panelu zmienisz ustawienia wyswietlania: jasnos¢ oraz gamme.



Uwaga! Inne opcje gry, w tym: rozdzielczos$é, format obrazu, zaawansowane opcje
graficzne i ustawienia klawiszy zmienisz, klikajgc Opcje z poziomu launchera gry.

1.7 Dodatki

Wybierajac te opcje, mozesz obejrzeé napisy koricowe gry oraz animowane retro-
spekcje odblokowane w trakcie rozgrywki.

1.8 Wyjdz z gry

Wybierz te opcje, aby wyjs$¢ z gry.

2. Rozpoczecie gry i samouczek

W grze wcielasz sie w Geralta z Rivii. Zaczynasz rozgrywke, bedac przestuchiwa-
nym przez Vernona Roche’a w lochach La Valette’éw. Twoim pierwszym zadaniem
jest przekonanie go, ze nie ma prawa Cie przetrzymywac.

Za kazdym razem, gdy bedziesz miat mozliwos$¢ wykonaé nowa czynno$é (niewyste-

pujaca w samouczku z pkt 1.2), poznaé¢ mechanizmy rozgrywki i interfejs, na ekra-
nie pojawi sie samouczek, ktory przeprowadzi Cie przez podstawowe elementy gry.

2.1 Interfejs gry

Dzieki interfejsowi bedziesz mdgt zapoznac sie ze wszystkimi informacjami doty-
czacymi gry i fabuty.

2.1.1 Giéwny ekran rozgrywki

Gtéwny ekran rozgrywki przedstawia Swiat gry.

Stan gracza Minimapa

. Wskaznik
Medalion e
$ledzone
zadanie

Wskaznik znaku i kieszeni



Minimapa — wskazuje Twojg pozycje w $wiecie gry. Wyswietla znaczniki dotyczace
waznych miejsc i zadan, wskazuje kierunek, w ktérym musisz sie udaé, by wykonac
aktualnie $ledzone zadanie.

Wskaznik czasu — wyswietla aktualng pore dnia.

Sledzone zadanie — wyswietla aktualnie $ledzone zadanie i jego krétki opis.

Wskaznik Znaku i kieszeni — wy$wietla aktualnie wybrany Znak i przedmiot
z kieszeni.

Na ekranie gtéwnym pojawiajg sie rowniez informacje, ktére wyswietlajg sie jedy-
nie przez okreslony czas, sg to:

Aktualizacje zadan — wyswietlajg sie, gdy wykonywane zadanie wchodzi w nowg
faze lub jest ukoriczone.

Samouczek — krdtkie informacje pomocne w rozgrywce.

Zegary efektow czasowych — zegary odliczajgce czas dziatania eliksiru, oleju,
Znaku Quen, miejsca mocy czy efektu krytycznego.

Wskaznik interakeji — wyswietla sie, gdy mozliwa jest interakcja z jakas postacia
lub przedmiotem.

Okienko tupdw — wyswietla sie, gdy mozesz podnies¢ jakies przedmioty. Wys$wie-
tla cztery najdrozsze rzeczy znajdujgce sie w danym pojemniku.

Zapis walki — wyswietla sie w trakcie walki i informuje o zadawanych i otrzymy-
wanych obrazeniach.

Pasek adrenaliny — wyswietla sie ponizej stanu gracza, gdy masz mozliwo$¢ tado-
wania adrenaliny ciosami, Znakami lub pod wptywem zatrucia.

2.1.2 Medalion Wigor Zywotnosé

Medalion

Toksycznosé




Medalion — mozna go uzy¢, gdy jest natadowany, na co wskazuje pulsujgca zétta
poswiata. Medalion podswietla przedmioty, ziota, potwory i miejsca mocy.

Zywotnos$é — wskazuje poziom zdrowia bohatera. Gdy spadnie do zera wskutek
otrzymanych obrazen, Geralt ginie.

Wigor —wskazuje liczbe punktéw wigoru bohatera. Punkty wigoru sg potrzebne do
uzywania Znakow oraz blokowania ciosow.

Toksycznos$¢ — wskazuje poziom zatrucia bohatera. Zbyt duza toksyczno$é nie po-
zwoli na wypicie eliksiru. By go wypi¢, trzeba bedzie poczekaé na spadek poziomu
toksyn w ciele.

2.1.3 Menu szyhkiego wyhoru

Medytacja Wyhér miecza srebrnego

p Wyhér
Wthfr przedmiotu
znaku z kieszeni

Wyhor miecza stalowego

Menu szybkiego wyboru jest uruchamiane za pomocg klawisza Ctrl i pozwala na
wybranie Znaku lub przedmiotu do szybkiego uzycia w walce.

Wyhor Znaku — pozwala wybraé jeden ze Znakéw: Aard, Yrden, Igni, Quen lub Axii.



Wyhor przedmiotu z kieszeni — pozwala wybraé sztylet, petarde lub putapke
wczesniej umieszczong w kieszeni w panelu ekwipunku.

Medytacja — wejscie w tryb medytacji.
Wyhor miecza srehrnego — wyjecie/schowanie miecza srebrnego.
Wyhor miecza stalowego — wyjecie/schowanie miecza stalowego.

2.1.4 Panel ekwipunku

Miejsce Waga przedmiotow Dostepne
na stalowy miecz w ekwipunku Oreny

Zakladki Kieszenie
aktadki
Miejsce na
miecz srebrny
Lista Miejsce
przedmiotow na trofeum
w sakwie Miejsce
na spodnie
Statystyki
wyhranego
przedmiotu
w sakwie -

Miejsce  Miejsce  Wyrzucanie Miejsce Statystyki
nazhroje nahbuty przedmiotéow narekawice wyhranego
wyekwipowanego
przedmiotu

Panel ekwipunku podzielono na dwie czesci. Z lewej strony widoczna jest Twoja
sakwa i lista znajdujgcych sie w niej przedmiotéw. Z prawej natomiast widzisz
przedmioty, ktérych Geralt aktualnie uzywa. Przedmioty mozna przenosi¢ miedzy
sakwg a obecnym wyposazeniem.

Sakwa podzielona jest na zaktadki, ktére wyswietlaja poszczegéline typy przedmio-
téw: bron, bron dystansowa, zbroje, ulepszenia, eliksiry, putapki, petardy, ksigzki,
trofea, mutageny, sktadniki alchemiczne, sktadniki rzemie$lnicze, schematy i re-
ceptury, przynety, przedmioty fabularne, rupiecie. Istnieje takze zaktadka wyswie-
tlajgca wszystkie przedmioty.



2.1.5 Panel dziennika

Dziennik zawiera wszystkie informacje na temat $wiata gry i elementéw rozgrywki.
Podzielony jest na nastepujace zaktadki: zadania, miejsca, postacie, potwory, rze-
miosto, samouczki, alchemia, glosariusz i retrospekcje.

Faza
zadania

Zaktadki

Stan
zadania . Euﬁ"-wmmﬁm&_
Lista
zadan
Opis
zadania
Zaktadka zadan

Wyswietla wszystkie zadania, jakich podjat sie Geralt, wraz z opisem i stanem za-
dania.

Stany zadan:

@ sledzone zadanie

s zadanie ukorficzone pomyslnie

X zadanie ukoriczone niepowodzeniem

! nowy wpis lub aktualizacja wpisu w dzienniku.

Pozostate zaktadki maja podobna strukture. W zaktadkach rzemiosto i alchemia
mozesz zobaczy¢ schematy i receptury, ktore poznat Geralt.



2.1.6 Panel mapy

W tym panelu mozesz zobaczy¢ swoja pozycje w Swiecie gry oraz uzyskac informa-
cje o waznych miejscach.

Mapa Obecna lokacja

0bdz wojsk Foltesta

Suwak przyhlizenia/oddaleni: L

2.1.7 Trybh medytacji

Poziom postaci i talenty

Alchemia
Bohater

Odpoczynek

Picie eliksirow

Z trybu medytacji mozesz przejs¢ do czterech paneli:
Alchemia — gdzie mozesz przyrzadzié eliksiry na podstawie znanych receptur.
Picie eliksiréw — gdzie mozesz wypié przyrzadzone eliksiry.
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Odpoczynek — gdzie mozesz przeczekaé do wybranej godziny.

Bohater — gdzie mozesz przyznac talenty i nauczy¢ sie nowych zdolnosci.

2.1.8 Cechy postaci

Ten panel wyswietla wszystkie Twoje statystyki dotyczace ataku, obrony, regenera-
cji, premii i szans odpornos$ci na efekty krytyczne.

ATRYBUTY POSTACI
G CECHY POSTACI

ﬁ DERAZENIA %12 -

o frwntncdt o1

EFEKTY KRYTYCINE

Femae i 1 Pomrannt

(e wrateue

2.2 Poruszanie sie po $wiecie gry
Swiat gry ogladasz wwidoku TPP i przemieszczasz Geralta, uzywajac klawiszy W,

S, Ai D. Myszka obracasz kamere tak, aby miec jak najlepszy oglad na wydarzenia
w grze.

2.3 Minimapa i znaczniki

Kierunek celu
Pora dnia

Pozycja Geralta
na mapie

BY THE KING'S WILL
G K st

Kratki opis
aktualnego zadania
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Dzieki minimapie masz szybki podglad na swojg pozycje w swiecie gry. Na minima-
pie pojawiajg sie nastepujace znaczniki:

l_ - §ledzone zadanie
o

T |- wazna postac

T

- rzemieslnik
o
& |- skle
|9 |- karczma
et

Oprécz tego na minimapie wyswietlani sg Twoi wrogowie w postaci czerwonych
punktow.

2.4 Interakcje

Dzieki zastosowaniu mechanizmu precyzyjnego wskazywania celu, wszystkie inte-
rakcje w grze obstugiwane sg LPM. Gdy jest mozliwa interakcja z jakims$ przed-
miotem, na ekranie wyswietli sie informacja o jej rodzaju. Najwazniejsze interak-
cje to: nawigzanie dialogu, podniesienie przedmiotu, zerwanie ziét, przejscie przez
drzwi i pokonanie przeszkody, zapalenie Swiatta, obejrzenie tablicy ogtoszeri. Gdy
mozliwe sg dwa typy interakcji zdanym przedmiotem lub osobg, do interakcji stuzy
réwniez PPM.

2.5 Dialogi

Gdy przeprowadzasz rozmowe z innymi postaciami, na dole ekranu wyswietlajg
sie kwestie wypowiadane zaréwno przez nie, jak i przez Ciebie. Opcje dialogowe
pojawiaja sie jako lista po prawej stronie ekranu, a interesujaca Cie opcje mozesz
wybraé za pomocg myszki lub strzatek na klawiaturze i Enterem.
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2.6 Dialogi rozgrywki
Rozmawiajgc z innymi postaciami, zauwazysz, ze przy opcjach dialogowych czesto
pojawiaja sie ikony rozgrywki. Stuzg one do przejscia do specjalnych paneli czy

minigier. Wyrézniamy nastepujace rodzaje tych ikon:

Handel - otwiera panel sklepu, w ktérym mozesz zakupié lub sprzedaé
przerdzne przedmioty.

Stwarz przedmiot — otwiera panel rzemiesIniczy, w ktérym postaé na
podstawie dostarczonych przez Ciebie przedmiotow i schematu stworzy
przedmiot, np. miecz czy zbroje.

Lapowka — otwiera opcje przekupienia rozméwcy. Czasem bedziesz
musiat uzyc tej opcji, by uzyskac jakas informacje.

Zastraszenie — jedna z form wywotania presji na rozméwcy, moze |
zakonczy¢ sie niepowodzeniem, co bedzie miato wptyw na dalszg
rozmowe.

Perswazja — jedna z form wywotania presji na rozméwcey, tagodniejsza
od zastraszenia.

Axii - jedna z form wywotania presji na rozméwcy, uzycie znaku Axii.
Kosciany poker — otwiera minigre w kosci.

Walka na piesci — rozpoczyna walke na piesci.

Sitowanie sie na reke — rozpoczyna minigre Sitowanie na reke.

Wyjscie z dialogu — powoduje zakofczenie rozmowy.

Zmien fryzure — mozliwo$¢ zmiany uczesania Geralta.

0000000600

2.7 Quick Time Event

Elementem rozgrywki w niektérych fragmentach gry bedzie mechanizm Quick Time
Event (QTE), ktéry polega na wcisnieciu odpowiedniego klawisza w momencie wy-
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Swietlania sie podpowiedzi na ekranie. Jezeli podpowiedzi klawiszowej towarzyszy
pasek, oznacza to, ze musisz wciska¢ dany klawisz, az pasek bedzie wypetniony.
Niepowodzenie w QTE moze miec zte skutki, dlatego miej sie na bacznosci.

3. Walka

Walka jest nieodzowng czescig wiedZminskiego rzemiosta, dlatego w trakcie gry
bedziesz miat wiele okazji, by doprowadzic¢ swoje umiejetnosci do perfekcji.

3.1 Poruszanie sie

Poruszanie w walce nie rézni sie zasadniczo od tego poza nig. Geralta przemiesz-
czasz za pomocg klawiszy W, S, A i D, a myszka obracasz kamere tak, aby miec¢
najlepszy oglad sytuacji.

Waznym manewrem jest przewrdt, ktéry pomaga unikac cioséw przeciwnikéw oraz
skrdcic lub zwiekszy¢ dystans. Przewrét do przodu wykonujesz, weiskajgc spacje.
Wecisniecie odpowiedniego klawisza ruchu (W, S, A'i D) dwukrotnie skutkuje prze-
wrotem w wybranym kierunku.

3.2 Walka wrecz

W grze dostepne sg miecze stalowe oraz srebrne, ktére sg bronig typowa dla wiedz-
minéw. Efektywniejsze w walce z rasami inteligentnymi okazujg sie miecze stalowe,
w walce z potworami — srebrne. Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz musiat walczy¢ bronig
improwizowanga, kilofem czy toporem, a w skrajnych przypadkach piesciami.

3.2.1 Wyprowadzanie ciosow

Przeciwnikéw atakuje sie LPM i PPM. Odpowiadajg one odpowiednio ciosom szyb-
kim oraz mocnym, ktére musza by¢ umiejetnie uzywane. Wybér ich rodzaju zalezy
od tego, z kim stanates w szranki. Ciosy szybkie zadaja mniejsze obrazenia niz
mocne, ale $wietnie sie sprawdzajg w przypadku szybkich wrogéw bez pancerza
lub tarczy. Kiedy masz do czynienia z mniej zwinnymi, ale lepiej opancerzonymi
przeciwnikami, odpowiedniejsze sg ciosy mocne — ich wyprowadzenie zajmuje
wiecej czasu, ale wktadana jest w nie wieksza sita, co przektada sie na obrazenia
zadawane wrogom.

Kiedy jestes w trybie walki, automatycznie namierzasz najblizszego przeciwnika,
a nacisniecie LPM lub PPM skutkuje wykonaniem ciosu w jego kierunku. Aby za-
atakowac inny cel niz ten, ktéry jest obecnie wskazywany (przejawia sie to ikonka
na jego ciele i paskiem zdrowia nad nim), wystarczy obréci¢ kamere lub wcisngé
klawisz kierunkowy (W, A, S lub D).

13



Uwaga! Liczba zadawanych obrazen zalezy od dostepnych punktéw wigoru.
Przy catkowicie zapetnionym pasku wigoru Geralt zadaje maksymalne obrazenia,
a z kazdym zuzytym punktem zadaje ich proporcjonalnie mniej.

3.2.2 Blokowanie i kontry

Gdy walczysz z silnym przeciwnikiem lub takim, ktéry ma tarcze, warto blokowac
jego ciosy. Dobre sparowanie ciosu wytrgca wroga z réwnowadgi, co pomaga wypro-
wadzi¢ atak. Blok wykonujesz, wciskajgc klawisz E. Blokowanie zuzywa wigor, ale
jest réwniez mozliwe, gdy wigor spada do zera.

Uwaga! Liczba blokowanych obrazen zalezy od dostepnych punktéw wigoru. Przy
catkowicie zapetnionym pasku wigoru Geralt blokuje maksimum obrazen, a z kaz-
dym zuzytym punktem blokuje ich proporcjonalnie mniej.

Po wykupieniu umiejetnosci Riposta bedziesz mégt w efektywny i efektowny sposéb
kontrowaé ataki przeciwnika. Kontre wykonujesz z pozycji blokujgcej (trzymajac E)
—gdy nieprzyjaciel prébuje zadac Ci cios, wskazujgca go ikonka zmienia sie na chwile
w ikonke miecza, ktéra oznacza najwtasciwszy moment skontrowania ataku. W tym
momencie nalezy przycisngé LPM, a Geralt wykona unik i dynamiczng riposte.

3.3 Wiedzminska magia

Chociaz wiedZmini najczesciej uzywajg mieczy do walki, potrafig réwniez wspo-
moc sie specjalnymi zakleciami zwanymi Znakami, ktdre ranig przeciwnikow i po-
zwalajg uzyskaé nad nimi przewage taktyczng. Aby rzuci¢ Znak, wybierasz go za
pomocg menu szybkiego wyboru, a nastepnie naciskasz klawisz Q. Rzucenie Znaku
kosztuje punkt wigoru.

3.3.1 Znaki

Geralt uzywa pieciu Znakéw podstawowych oraz jednego specjalnego, ktdry jest
dostepny po wykupieniu umiejetnosci Zmyst magiczny (patrz punkt 3.6 i rozdziat
4). Znaki moga by¢ ulepszane (patrz rozdziat 4).

Znak Aard - fala telekinetyczna, ktéra moze odrzucié, powalic¢ lub
A zamroczy¢ przeciwnika. Za pomocg tego znaku mozna réwniez niszczy¢

przeszkody, np. zawalone mury.

Znak Yrden — magiczna putapka rzucana na podtoze, ktéra rani

i unieruchamia przeciwnikéw. Na poziomie podstawowym na podtozu
X moze znajdowac sie tylko jeden znak Yrden. Po ulepszeniu mozliwe jest

rzucenie do trzech znakéw Yrden w jednym czasie, ktdre tacza sie ze

sobg, tworzac nieprzekraczalng bariere.
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Znak Igni — buchniecie ptomieniami ognia, ktére rani przeciwnikéw,

‘ s a po ulepszeniu ma szanse na ich podpalenie i obejmuje wiekszy obszar.
Znak Quen — ochronne pole dziatajgce przez 30 sekund na poziomie
podstawowym. Jest to znak, ktéry Geralt rzuca na samego siebie — Quen

V pochtania obrazenia wymierzone w Ciebie, a ulepszony odbija do 50%
ich wartosci. W trakcie trwania efektu znaku Quen nie odnawia sie wigor.

Znak Axii — urok rzucany na przeciwnika. Jezeli proba zauroczenia
‘ ; zakoriczy sie powodzeniem, wrég na krétki czas staje sie twoim
sprzymierzencem i walczy u Twojego boku.

3.4 Petardy, sztylety i putapki

Oprécz Znakow Geralt ma w zanadrzu petardy i sztylety pozwalajgce na walke
z dystansu wiekszego niz dtugosé miecza, a takze putapki ustawiane na podtozu.
Aby uzywad sztyletéw, musisz wykupic zdolnosé Rzucanie sztyletem.

Sztylety sg typowg bronig dystansowg skuteczng przeciw stabym przeciwnikom,
petardy zas — przeciw grupom wrogow. Petardami mozesz wywotac szereg efektow:
ogtuszenie, podpalenie lub zatrucie.

Rzucanie sztyletami i petardami ma dwa tryby: tryb automatycznego celowania,
w ktdrym szybko naciskasz klawisz R, a sztylet lub petarda trafia w obecnie namie-
rzony cel; oraz tryb recznego celowania, w ktérym naciskasz i trzymasz klawisz R
do momentu pojawienia sie celownika i skierowania go myszka w zadane miejsce.

Przy ustawianiu putapek takze korzystasz z klawisza R. Po jego nacisnieciu Geralt
zacznie ktasé putapke w miejscu, w ktérym stoi. Pamietaj o tym, ze rozstawienie
putapki zajmuje stosunkowo duzo czasu, dlatego gdy jestes w bezposrednim zasie-
gu przeciwnika, lepiej skorzystac z szybszych metod unieszkodliwienia go.

Zestawienie petard znajdziesz w rozdziale 5.

3.5 Efekty czasowe

W trakcie walki moze dziatac szereg efektéw czasowych, ktdre sa odzwierciedlane
przez zegary w gérnej czesci gtdwnego ekranu rozgrywki.
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3.5.1 Eliksiry i oleje

Eliksiry oraz oleje podnosza czasowo Twoje statystyki w walce i muszg by¢ uzyte
przed nig. Dzieki nim mozesz: zwiekszy¢ zadawane obrazenia, przyspieszy¢ rege-
neracje lub zwiekszy¢ szanse na wywotanie efektu krytycznego.

Picie eliksirow — aby wypi¢ eliksir, wejdz w tryb medytacji i wybierz opcje Picie
eliksiréw. Po lewej stronie zobaczysz liste dostepnych eliksirow, a po prawej eliksi-
ry obecnie dziatajgce wraz z poziomem toksycznosci. Wybierz eliksir, ktéry chcesz
wypic, i nacisnij Spacje. Zobaczysz, jak bardzo zatrujesz swéj organizm, jezeli uzy-
jesz tego eliksiru. Nastepnie nacisnij Enter, a eliksir zostanie wypity. Réwnoczesnie
mogg dziatac trzy eliksiry, a po wykupieniu zdolnosci Kiper — cztery.

Smarowanie mieczy — aby nasmarowac miecz olejem, wejdz w panel ekwipunku
i wybierz zaktadke Ulepszenia. Interesujacy Cie olej przeciggnij na miecz, a zosta-
nie on nasmarowany. \We wtasciwosciach miecza ujrzysz, jaki olej zastosowano i ile
czasu bedzie jeszcze dziatat.

3.5.2 Miejsca mocy

Miejsce mocy jest silnym skupiskiem energii, ktore mozna poznaé po falujgcym
powietrzu. Gdy zauwazysz takie miejsce, uzyj medalionu i wejdz w nie, aby aktywo-
wacé efekt. Miejsca mocy podnoszg czasowo Twoje statystyki, takie jak regeneracja
zywotnosci czy moc Znakéw, i stanowia dodatkowe wsparcie w walce..

3.5.3 Efekty krytyczne

Efekty krytyczne - takie jak zatrucie, krwawienie, podpalenie, powalenie i ogtu-
szenie — mogg zosta¢ wywotane przez Geralta na wrogach, jak réwniez wywotane
na Geralcie. Wystapienie efektu krytycznego zalezy od szans jego wywotania oraz
odpornosci Geralta.

Szanse wywotania efektéw krytycznych mozesz sprawdzié¢ w panelu postaci. Zwiek-
szysz je, rozwijajac zdolnosci, mutujac je, pijac eliksiry i uzywajac olejéw.

Odpornosé Geralta na efekty krytyczne wywotywane przez wrogéw podniesiesz,
rozwijajgc zdolnosci i noszac odpowiednie uzbrojenie.
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3.6 Ciosy konczace i adrenalina

Jezeli uda Ci sie ogtuszy¢ wroga, np. Znakiem Aard, bedziesz mégt wykonaé efek-
towny cios korczacy, ktéry zabija oponenta w okamgnieniu. Aby to zrobic, wystarczy
zadad cios ogtuszonemu przeciwnikowi. Im wieksza jest Twoja szansa na wywotanie
efektu krytycznego, jakim jest ogtuszenie, tym czesciej bedziesz mégt wykariczaé
wrogdéw w taki sposdb.

Adrenalina narasta, gdy nauczysz sie zdolnosci Zmyst walki, Mutant lub Zmyst ma-
giczny. Pasek adrenaliny pojawi sie wtedy pod paskiem wigoru. Gdy osiggnie mak-
symalny poziom, mozliwe bedzie skorzystanie ze specjalnej zdolnosci — konczacego
ciosu grupowego, berserku lub Znaku Heliotrop. Za aktywacje zdolnosci odpowiada
klawisz X.

Konczacy cios grupowy — mozliwy po nauczeniu sie zdolnosci Zmyst walki. Jest
to seria efektownych ciosdw, dzieki ktdrym mozesz zabi¢ do trzech wrogdw jedno-
czednie.

Berserk — mozliwy po nauczeniu sie zdolnosci Mutant. Po aktywacji berserku Ge-
ralt przez krotki czas zadaje ponadnaturalng ilos¢ obrazen.

Znak Heliotrop — mozliwy po nauczeniu sie zdolnosci Zmyst magiczny. Znak za-
burzajacy czasoprzestrzen. Jest to bariera, w ktérej Twoi wrogowie poruszaja sie
wolniej niz zazwyczaj, co pozwala na uzyskanie niesamowitej przewagi, szczegél-
nie w starciu z wieloma przeciwnikami.
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4. Rozwoj postaci

Geralt rozwija sie wraz z przygoda, jaka stanowi gra. Umozliwia to opanowanie no-
wych umiejetnosci, rozszerzenie tych juz posiadanych oraz podniesienie statystyk.

4.1 Doswiadczenie

Geralt otrzymuje punkty doswiadczenia za pokonywanie wrogéw oraz wykonywa-
nie zadan. Po uzyskaniu wymaganej liczby punktéw doswiadczenia podnosi sie po-
ziom postaci, a wraz z nim zywotnos¢. Z kazdym nowym poziomem postaci otrzy-
masz punkt talentu, ktéry mozesz wykorzystaé na rozwéj zdolnosci. Maksymalnym
poziomem postaci w grze jest 35.

4.2 Zdolnosci

Zdolnosci sa najwazniejszym elementem rozwoju postaci i pozwalajg na podnie-
sienie swoich statystyk oraz poznanie nowych umiejetnosci. Aby rozwing¢ jakas
zdolnos$é, musisz mieé wolne punkty talentéw i wejsé w tryb medytacji. Po wybraniu
opcji Bohater zobaczysz drzewko zdolnosci podzielone na cztery czesci: trening,
szermierka, alchemia i magia — sa to $ciezki rozwoju, od ktérych zalezy, na co
bedziesz ktadt nacisk w walce. Prawie kazda zdolnos¢ jest zalezna od poprzednich
umiejetnosci, co odzwierciedla siatka potaczen miedzy nimi — nie mozesz wykupic
zdolnosci, jezeli nie wykupites$ jej poprzednika. Dostepne sa dwa poziomy kazdej
zdolnosci.

4.3 Sciezki rozwoju

Trening — podstawowa sSciezka rozwoju. Aby rozwijaé inng Sciezke, musisz przy-
znaé przynajmniej sze$¢ talentéw na zdolnosci Sciezki treningu.

Szermierka - jezeli zdecydujesz sie na rozwdj tej sciezki, Geralt bedzie bieglej-
szy w postugiwaniu sie mieczem, wzrosng przede wszystkim zadawane obrazenia
i szanse na wywotanie efektéw krytycznych, a spadng obrazenia otrzymywane.
W tej Sciezce mozesz nauczy¢ sie m.in. kontrowania cioséw i grupowych cioséw
koriczacych. Droga rozwoju dla graczy lubigcych prosta rozgrywke, stawiajacych
na site i bezposrednie starcia w walce.

Alchemia — rozwdj tej Sciezki wigze sie z potozeniem nacisku na uzywanie eliksi-
réw, olejow i petard. Geralt staje sie ekspertem w przyrzadzaniu mikstur, wzrasta
czas ich trwania, a bedac pod ich wptywem, Geralt zadaje wieksze obrazenia i szyb-
ciej sie regeneruje. W tej Sciezce mozesz nauczyc¢ sie m.in. trybu berserku i tworze-
nia mutagendw jako skutkéw ubocznych przyrzadzania mikstur. Droga rozwoju dla
graczy lubigcych pogtédwkowad.
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Magia — w tej Sciezce ulepszasz znane przez siebie Znaki, dzieki czemu wzmac-
niasz ich dziatanie, podnosisz zadawane przez nie obrazenia i nadajesz im nowe
cechy — np. podpalenie Znakiem Igni czy przenoszenie obrazen przez Znak Quen
na przeciwnika. W tej $ciezce mozesz nauczy¢ sie efektownego Znaku Heliotrop,
zaburzajgcego czasoprzestrzen. Droga rozwoju dla graczy lubigcych réwnowage
miedzy walkg w zwarciu i na dystans.

Kazdg z tych sciezek mozesz rozwijaé niezaleznie od siebie, natomiast warto za-
znaczy¢, ze najpotezniejsze zdolnosci znajdujg sie na koricu kazdego drzewka.
Dlatego nalezy rozwaznie przydzielac talenty, poniewaz nie mozna oduczy¢ sie raz
opanowanej zdolnosci.

4.3.1 Zestawienie zdolnosci

Trening

Zdolnos¢ Poziom 1 Poziom 2

Regeneracja wigoru
podczas walki +25%

Regeneracja wigoru

Regeneracja wigoru poza walka +25 %

Hart ciata Zywotno$é +10 Zywotnos$é +50
Odblokowuje parowanie | Redukcja obrazen
Parowanie cioséw z wszystkich podczas blokowania:

kierunkow 50%

Obrazenia zadawane
przez sztylety +20

Odblokowuje rzucanie

Rzucanie sztyletem sty

Odblokowuje odbija-

Odblokowuje odbijanie ) .
nie strzat w kierunku

Odbijanie strzat

przeciwnika

strzat
strzelca
Regeneracja wigoru )
Hart ducha wwalce +10% Wigor +1
Szermierka
Zdolnosc Poziom 1 Poziom 2
Liczba pkt obrazen Liczba pkt obrazen
Garda otrzymywanych przy otrzymywanych przy
ciosie w plecy: 150% ciosie w plecy: 100%
Odblokowuje mozliwos¢ | Szansa na natychmia-
Riposta kontrowania cioséw stowe zabicie kontra:

10%
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Dystans pokonywany

Dystans pokonywany

HEE e podczas uniku +100% podczas uniku +200%
Przemoc Obrazenia zadawane Obrazenia zadawane
mieczem +5% mieczem +15%
Odblokowuje zadawanie
cioséw wielu prze- Dodatkowi przeciw-
Mtynek ciwnikom. Dodatkowi nicy otrzymujg 100%
przeciwnicy otrzymujg obrazen
50% obrazen
Koszt wigoru potrzebny | Koszt wigoru potrzebny
Zastona do zablokowania ciosu do zablokowania ciosu
-25% -50%
. : W o Redukcja obrazen
Twardziel Redukcja obrazen +5% 159,
Szybko$¢ tadowania Szybko$¢ tadowania
Kombinator wigoru w trakcie walki wigoru w trakcie walki
+10% +40%
Hardy Zywotnosé +25 Zywotno$é +100

Precyzyjne ciecia

Szansa na efekt krytycz-
ny krwawienia: 10%

Szansa na efekt krytycz-
ny krwawienia: 20%,
obrazenia zadawane
mieczem +5%

Nagta Smieré

Szansa ha natychmia-
stowe zabicie przeciwni-
ka +2%

Szansa na natychmia-
stowe zabicie przeciwni-
ka +5%

Szansa na wszystkie

Szansa na wszystkie

Finezi
e efekty krytyczne +5% efekty krytyczne +15%
: » Zywotno$é +50 Zywotno$¢ +150
Niezabijaln . - . .
Iezabljainy redukcja obrazen +5% redukcja obrazen +15%
Odblokowuje grupowe
ciosy koriczace, urucha-
Zmyst walki miane po natadowaniu Obrazenia +30%, re-
Y paska adrenaliny. dukcja obrazen +10%
Pozwala generowac ad-
renaling ciosami miecza
Generowanie adrenaliny | Generowanie adrenaliny
ciosami miecza +10%, | ciosami miecza +30%,
Wir walki wszystkie odpornosci wszystkie odpornosci

+10%, szansa na
wszystkie efekty kry-
tyczne +10%

+20%, szansa na
wszystkie efekty kry-
tyczne +20%
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Alchemia

ubocznego alchemii: 2%

Zdolnosc Poziom 1 Poziom 2
Obrazenia od petard Obrazenia od petard
Alchemik +30%, obrazenia +70%, obrazenia
od putapek +50% od putapek +70%
Synteza Zywotno$é +20 Zywotno$¢ +80
. Szansa na stworzenie
Szansa na stworzenie mutagenu iako efektu
Efekt uboczny mutagenu jako efektu St

ubocznego alchemii:
10%

Specjalista: eliksiry

Czas dziatania eliksiréw
+10%

Czas dziatania eliksiréw
+40%

[l0$¢ uzyskiwanych

Ilos¢ uzyskiwanych

efekty wypitych eliksi-
réw -30%

Zniwiarz sktadnikéw alchemicz- sktadnikéw alchemicz-
nych +50% nych +100%
Efekty wypitych eliksi- Efekty wypitych eliksi-
A o, A o,
Khtaliza row +15%, negatywne row +35%, negatywne

efekty wypitych eliksi-
réw -80%

Specjalista: oleje

Czas dziatania olejow
+10%

Czas dziatania olejow
+40%

Efekty wszystkich

Efekty wszystkich

nika podczas zatrucia
+1%

ran USRS uzytych olejow +15% uzytych olejow +35%
TG B Efekty wszystkich Efekty wszystkich
M mutagendéw +15% mutagendéw +35%
Odblokowuje mozliwo$¢ | Redukcja obrazen pod
Kiper wypicia jednego dodat- wptywem zatrucia
kowego eliksiru +10%
Regeneracja wigoru Regeneracja wigoru
Kondensacja pod wptywem zatrucia pod wptywem zatrucia
+15% +55%
Obrazenia pod wptywem | Obrazenia pod wptywem
Rty zatrucia +5% zatrucia +25%
Szansa na natychmia- Szansa na natychmia-
stowe zabicie przeciw- stowe zabicie przeciw-
Berserker

nika podczas zatrucia
+3%
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QOdblokowuje tryb
berserku, uruchamiany
po natadowaniu paska

Generowanie adrenaliny.

Mutant 2T P oz ks pod wptywem zatrucia
, o +25%

generowac adrenaline
pod wptywem zatrucia
Generowanie adrenaliny | Generowanie adrenaliny
pod wptywem zatru- pod wptywem zatru-
cia +15%, obrazenia cia +50%, obrazenia

Amplifikacja pod wptywem zatru- pod wptywem zatru-
cia +10%, redukcja cia +15%, redukcja
obrazen pod wptywem obrazer pod wptywem
zatrucia +5% zatrucia +15%

Magia

Zdolnos¢ Poziom 1 Poziom 2

Ulepszony Znak Aard

Odblokowuje IT poziom
Znaku Aard. Znak Aard
rani wrogow. Zasieg
Znaku +2 m

Odblokowuje IIT poziom
Znaku Aard. Obrazenia
Znaku: 6. Znak Aard
ma dziatanie obszarowe.
Zasieg Znaku +6 m

Niszczgca magia

Obrazenia od Znakéw
+5

Obrazenia od Znakéw
+10, wigor +1

Ulepszony Znak Axii

Odblokowuje IT poziom
Znaku Axii. Zauroczony
przeciwnik otrzymuje:
zywotnos$¢ +20%, zada-
wane obrazenia +20%

Odblokowuje 111 poziom
Znaku Axii. Zauroczony
przeciwnik otrzymuje:
zywotnos¢ +50%, zada-
wane obrazenia +50%

Ulepszony Znak Quen

Odblokowuje IT poziom
Znaku Quen. Quen od-
bija 20% obrazen. Czas
trwania Znaku +20 s

Odblokowuje I11 poziom
Znaku Quen. Quen od-
bija 50% obrazen. Czas
trwania Znaku +60 s

Spotegowanie magii

Moc Znakéw +1

Moc Znakéw +2,
redukcja obrazen +10%

Wytadowanie

Quen przenosi odbite
obrazenia na dwéch
wrogow

Quen przenosi odbite
obrazenia na trzech
wrogéw

Fatalne zauroczenie

Umozliwia zauroczenie
Znakiem Axii do dwdch
przeciwnikow

Umozliwia zauroczenie
Znakiem Axii do trzech
przeciwnikow
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Magiczny wigor

Wigor +1

Wigor +2

Ulepszony Znak Igni

Odblokowuje IT poziom
Znaku Igni. Igni ma
szanse na podpalenie
przeciwnika. Zasieg
Znaku +3 m

Odblokowuje I11 poziom
Znaku Igni. Igni ma
dziatanie obszarowe.
Zasieg Znaku +6 m

Ulepszony Znak Yrden

Odblokowuje IT poziom
Znaku Yrden. Gracz
moze stawiaé dwie
putapki

Odblokowuje II1 poziom
Znaku Yrden. Gracz
moze stawiac trzy
putapki

Wzmocnienie glifu

Putapki Yrden tacza sie,
uniemozliwiajgc wro-
gom przejscie pomiedzy
glifami

Glif zadaje wrogom
5 pkt obrazeri/s

Przeptyw energii

Szansa na efekty kry-
tyczne Znakéw +5%

Szansa na efekty kry-
tyczne Znakéw +25%

Magiczna witalnos¢

Zywotno$é +50

Wszystkie odpornosci
+5%

Zmyst magiczny

Odblokowuje Znak
Heliotrop uruchamiany
po natadowaniu paska
adrenaliny. Pozwala
generowac adrenaline
Znakami

Wszystkie odpornosci
+5%, generowanie
adrenaliny Znakami
+50%

Kontrola mocy

Wszystkie odpornosci
+20%, obrazenia od
Znakéw + 3, generowa-
nie adrenaliny Znakami
+10%

Wszystkie odpornosci
+30%, obrazenia

od Znakéw +7%,
generowanie adrenaliny
Znakami +65%

4.4 Mutageny

Mutageny to potezne czynniki wywotujace mutacje. Dzieki nim dodatkowo pod-
niesiesz poziom swoich umiejetnosci. Mutageny mozesz zdoby¢ na dwa sposoby:
znalez¢ jako tup po pokonaniu wroga oraz wytworzy¢ jako skutek uboczny alche-
mii. Aby przeprowadzi¢ mutacje, wejdZ w tryb medytacji, wybierz opcje Bohater
i znajdz zdolno$¢, ktéra ma miejsce na mutagen. Mutacji nie mozna cofnac.

Mutageny wystepujg zazwyczaj w trzech formach: mniejszej, podstawowej i wiek-
szej. Kazda z tych form podnosi statystyki postaci, jednak w réznym stopniu.
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Rodzaje mutagendw:

. "% Mutagen efektéw krytycznych
d Dziatanie: zwieksza szanse wywotania efektéw krytycznych.

Mutagen zasiegu
Dziatanie: zwieksza zasieg znakéw Aard, Igni i Axii.

Mutagen zywotnosci
Dziatanie: zwigksza zywotnos¢.

Dziatanie: zwigksza obrazenia zadawane mieczem.

_ Mutagen sity
Dziatanie: zwigksza redukcje obrazen.

o
ind
& Mutagen mocy

_ "% Mutagen koncentracji
Wee Dziatanie: zwieksza obrazenia od znakéw.
5. Alchemia

Niezaleznie od tego, czy wybierzesz Sciezke rozwoju alchemika, czy nie, opanowa-
nie sztuki przyrzadzania eliksirdw i olejow oraz produkcji petard bedzie waznym
elementem rozgrywki. Umiejetne uzywanie tych przedmiotéw wielokrotnie wybawi
Cie z opresji. Wiedza z zakresu alchemii jest dla wiedZmina znaczaca, poniewaz
dzieki niej moze czasowo zwigkszy¢ zadawane przez siebie obrazenia, przyspieszy¢
regeneracje lub zwiekszy¢ szanse na wywotanie efektu krytycznego.

5.1 Rodzaje mikstur alchemicznych
W grze masz mozliwos¢ stworzenia dzieki alchemii trzech rodzajéw przedmiotow:

Eliksiry — pite przed walkg czasowo podnoszg statystyki. Sg to napoje, ktére po-
wstaty z dodania do bazy alchemicznej (zazwyczaj alkoholu) specjalnych sktadni-
kow, jak ziota i fragmenty ciat potworéw. Wypicie eliksiru jest niejako zatruciem
organizmu, dlatego oprdcz wyostrzenia niektérych zmystow wiekszosé eliksirow
ma efekty uboczne.

Oleje — smarowidta naktadane na ostrze miecza przed walka. Pozwalajg czasowo

podnies¢ obrazenia przeciwko konkretnym przeciwnikom lub zwiekszy¢ szanse na
wywotanie efektu krytycznego. Nie majg efektéw ubocznych.
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Petardy - bron dystansowa, pozwalajgca zaskoczy¢ przeciwnika i wywotaé jego
ogtuszenie, podpalenie czy panike. Nierzadko petarda uzyta w odpowiednim mo-
mencie, np. przeciw grupie wrogdw, moze pomdc w uzyskaniu lepszej pozycji do
ataku.

5.2 Zdohywanie receptur

Aby przyrzadzac¢ mikstury, musisz wiedzie¢, jakie sktadniki alchemiczne potaczyé
— pomogg Ci w tym receptury i formuty. Poniewaz Geralt ma podstawowg wiedze
z zakresu alchemii, nie umie przyrzadzac wszystkich mikstur, ktére czesto sg wy-
nikiem eksperymentédw magéw i zielarzy. Receptury w grze mozna zdobyé na trzy
sposoby: otrzymac jako nagrode po wykonaniu zadania, kupi¢ w sklepie lub zna-
lez¢. Gdy poznasz nowg recepture, pojawi sie ona w Twoim ekwipunku, dzienniku
i panelu alchemii.

5.3 Skiadniki

Do wytwarzania eliksiréw, olejéw i petard uzywa sie dziewieciu substancji wystepu-
jacych w przyrodzie. Sg to: vitriol, hydragenum, rebis, aether, quebrith, vermilion,
caelum, sol i fulgur.

Substancje te znajduja sie w sktadnikach alchemicznych: ziotach oraz fragmentach
ciat pokonanych potwordw, np. w szponach nekkera. Gdy podniesiesz jaki$ sktadnik
alchemiczny, w panelu ekwipunku i panelu alchemii bedziesz mégt sprawdzic, jaka
substancje zawiera.

5.4 Przyrzadzanie mikstur i petard

By przyrzadzi¢ miksture lub petarde, wejdz w tryb medytacji, a nastepnie w pa-
nel alchemii. Po lewej stronie zobaczysz spis receptur, ktére znasz, a po prawej
dostepne sktadniki alchemiczne. Na dole ekranu widoczna jest kombinacja, w ja-
kiej nalezy potaczy¢ substancje alchemiczne, aby uzyskaé¢ dang miksture. W tym
celu mozesz recznie dodaé kazdg z substancji, przewijajac liste po prawej, lub uzyé
opcji autouzupetniania slotéw, aby automatycznie wypetnic¢ srodkowy panel alche-
mii substancjami potrzebnymi do danej receptury. Gdy potaczysz sktadniki we wta-
Sciwej kolejnosci, mikstura zostanie utworzona i dodana do Twojego ekwipunku.
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ELIKSIRY

Kot

Dziatanie: umozliwia widzenie
w catkowitej ciemnosci i przez
$ciany. Zmniejsza zadawane
obrazenia.

Toksycznos$é: mata

Krakwa

Dziatanie: zwieksza regeneracje
zywotnosci kosztem wigoru

i zadawanych obrazen.
Toksyczno$é: duza

Puszczyk

Dziatanie: zwieksza regeneracje
wigoru.

Toksycznos$é: mata

Wilk

Dziatanie: zwieksza szanse
wywotania efektéw krytycznych
oraz podpalenia Igni i powalenia
Aardem.

Toksyczno$é: mata

Gawron

Dziatanie: zwieksza obrazenia
zadawane mieczem.
Toksycznos$é: mata

Jaskétka

Dziatanie: zwieksza regeneracje
zywotnosci.

Toksycznos$é: mata

Wilga

Dziatanie: zwieksza wszystkie
odpornosci.

Toksycznos$é: mata

Tiara

Dziatanie: zmniejsza ubytek wigoru
podczas bloku kosztem zywotnosci
i zadawanych obrazen.
Toksyczno$é: duza

26

Filtr Stammelforda
Dziatanie: zwieksza moc
znakdéw kosztem zywotnosci.
Toksyczno$¢: Srednia

Las Mariborski

Dziatanie zwieksza wigor
kosztem zywotnosci i szansy

na wywotanie efektu krytycznego.
Toksycznosé: duza

Czajka

Dziatanie: znacznie zwieksza
regeneracje wigoru kosztem
zywotnosci i odpornosci.
Toksycznos$¢: duza

Virga

Dziatanie: zwieksza redukcje obra-
zen kosztem odpornosci i szansy
na wywotanie efektu krytycznego.
Toksyczno$é: $rednia

Dekokt Raffarda Biatego
Dziatanie: zwigksza zywotnos¢
kosztem zadawanych obrazen.
Toksyczno$¢: bardzo duza

Filtr Petriego

Dziatanie: zwieksza obrazenia
zadawane przez znaki.
Toksyczno$¢: bardzo duza

Jazwiec

Dziatanie: znacznie zwigksza szanse
na wywotanie efektow krytycznych,
na podpalenie Igni i na powalenie
Aardem.

Toksyczno$é: bardzo duza

Grom

Dziatanie: znacznie zwieksza
zadawane obrazenia kosztem
zywotnosci i jej regeneracji.
Toksyczno$¢: bardzo duza

.
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OLEJE

Olej przeciwko trupojadom
Dziatanie: zwieksza obrazenia
przeciwko trupojadom.

Jad wisielcow
Dziatanie: zwieksza obrazenia
przeciwko ludziom.

Olej przeciw upiorom
Dziatanie: zwieksza obrazenia
przeciwko upiorom.

Brunatny olej

Dziatanie: zwieksza szanse na
wywotanie efektu krytycznego
krwawienie.

PETARDY

Samum

Dziatanie: ogtusza i unieruchamia
wszystkich wrogéw w zasiegu
dziatania.

Kartacz

Dziatanie: po detonacji rani odtam-
kami wszystkich wrogdw w zasiegu
dziatania.

Czarcia purchawka
Dziatanie: wyzwala obtok trujacego
gazu.

Gwiazda tanczaca
Dziatanie: eksploduje ogniem i pod-
pala wrogdéw.

Sen smoka
Dziatanie: zostawia chmure
tatwopalnego gazu.

Krew Falki
Dziatanie: zwigksza maksymalne
obrazenia zadawane mieczem.

Kipiel
Dziatanie: zwieksza obrazenia
zadawane mieczem.

Pajeczy olej
Dziatanie: zwieksza szanse na efekt
krytyczny zatrucie.

Storice Zerrikanii

Dziatanie: o$lepia i unieruchamia
wszystkich wrogéw w zasiegu
dziatania.

Flara
Dziatanie: rozéwietla obszar wokét
miejsca detonacji.

Smierdziuch

Dziatanie: wyzwala Smierdzacy
obtok, ktéry zmniejsza statystyki
wrogow w obszarze jego dziatania.

Czerwona Mgta

Dziatanie: uwalnia chmure psycho-
aktywnego gazu.
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6. Ekwipunek

W trakcie gry bedziesz znajdowat mase przedmiotdw, ktére mozesz wtozy¢ do tor-
by, by je pézniej wykorzystac lub sprzedaé. W panelu ekwipunku przedmioty sg
posegregowane wedtug grup: miecze, bror dystansowa, zbroje, ulepszenia, eliksiry,
putapki, petardy, ksiegi, mutageny, sktadniki alchemiczne, komponenty, przyne-
ty i przedmioty fabularne. Po lewej stronie panelu widoczna jest sakwa Geralta,
a po prawej aktualne wyposazenie. Przedmioty mozesz przenosi¢, przeciagajac je
miedzy sakwg a noszonym wyposazeniem. W prawej gdrnej czesci panelu widzisz
posiadane oreny oraz catkowitg wage noszonych przedmiotéw. Gdy przekroczy ona
250 jednostek, Geralt stanie sie przecigzony i nie bedzie mdgt biega¢, co znacznie
ograniczy jego zdolnosci bojowe.

6.1 Ulepszanie mieczy i zbroi

Z czasem znajdziesz ulepszenia zbroi i mieczy, pozwalajace na podniesienie wta-
Sciwosci tych przedmiotéw. Ulepszyé mozna jedynie przedmioty, ktdre majg gniaz-
da na runy i wzmocnienia. Gdy jestes w posiadaniu takiego miecza lub zbroi oraz
ulepszenia, wejdZ w panel ekwipunku i przeciagnij interesujace Cie ulepszenie na
dany przedmiot — zostanie on ulepszony. Ulepszenia przedmiotu nie mozna cofngc.

6.2 Tworzenie przedmiotow

W grze mozesz nie tylko warzy¢ mikstury na podstawie dostepnych receptur, ale
réwniez tworzyé przedmioty na podstawie znalezionych czy kupionych schematdw.
Niestety, Geralt nie ma zdolnosci wykuwania mieczy czy szycia rekawic, dlatego
aby stworzy¢ przedmiot, musi udac sie do wykwalifikowanego rzemiesinika. Na-
lezy mu dostarczyé sktadniki rzemiesinicze, jak drewno, skéra czy dratwa, a on na
podstawie schematu wytworzy dany przedmiot.

Gdy znajdziesz rzemieslnika i wybierzesz odpowiednia opcje dialogowa, zobaczysz
panel tworzenia przedmiotéw. Po lewej stronie widaé¢ posiadane schematy, a po
prawej sktadniki rzemieslnicze. Po wybraniu schematu posrodku pojawi sie kom-
binacja i ilo$¢ sktadnikéw rzemiesiniczych potrzebnych do wytworzenia danego
przedmiotu. Liste mozesz zapetni¢ recznie, klikajac konkretne sktadniki po prawej
stronie, lub automatycznie. Po zapetnieniu listy mozesz utworzy¢ przedmiot, ktéry
zostanie dodany do ekwipunku.
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7. Minigry

Minigry sa okazja do zarobienia orendw, zdobycia dodatkowych punktéw doswiad-
czenia — gdy uczestniczysz w turnieju — oraz, w niektérych przypadkach, otrzy-
mania przedmiotéw fabularnych. Przeciwnikéw, z ktdrymi mozesz sie zmierzy¢,
znajdziesz zazwyczaj w karczmach.

7.1 Kosciany poker

W koscianego pokera grajg wszyscy: ludzie, elfy i krasnoludy. Nie dziwota, skoro
gra charakteryzuje sie prostymi zasadami i wysokimi stawkami. Aby rozpoczaé
gre, wybierz opcje dialogowa Zagrajmy w kosci. Bedziesz gra¢ piecioma szescio-
Sciennymi kos¢mi, a przebieg gry jest nastepujacy:
= Po rozpoczeciu partyjki pojawia sie plansza do gry w koscianego pokera.
Twoje kosci sg na dole, przeciwnika — na gdrze.
= Stawke ustalasz suwakiem. Twéj przeciwnik moze jg podbi¢, na co mozesz
zareagowac wyréwnaniem lub spasowaniem.
= Rzut nastepuje, gdy umiescisz kosci nad planszg i klikniesz LPM.
Ruchy myszkg w trakcie rzutu majg wptyw na to, w jakim kierunku i jak mocno
kosci beda rzucone. Musisz uwazaé, by nie wypadty za plansze.
Twdj przeciwnik rzuca po Tobie.
= Teraz mozesz poréwnac kosci wyrzucone przez siebie i przeciwnika.
= Kiliknij kosci, ktérymi chcesz rzuci¢ ponownie. Zostang one podswietlone.
Po zaakceptowaniu wyboru bedziesz mdégt podbic stawke oraz wykonad rzut.
= Po rzucie Twojego przeciwnika kosci sg pordwnywane, a gracz z lepszym
uktadem zgarnia pule.

Starszenstwo uktadéw kosci:

Poker — piec kosci o tej samej liczbie oczek

Kareta — cztery kosci o tej samej liczbie oczek

Full — para oraz tréjka

Duzy strit — wszystkie piec¢ kosci o réznej liczbie oczek od 2 do 6
Maty strit — wszystkie pie¢ kosci o réznej liczbie oczek od 1 do 5
Trojka — trzy kosci o tej samej liczbie oczek

Dwie pary — dwie pary kosci o tej samej liczbie oczek

Para — dwie kosci o tej samej liczbie oczek

Gdy przeciwnicy majg ten sam uktad kosci, o zwyciestwie decyduje wyzsza liczba

oczek w uktadzie. Jezeli przeciwnicy maja te same uktady o tej samej liczbie
oczek, jest remis.
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7.2 Walki na piesci

Walki na piesci nie sg rozrywka dla dzentelmendw, ale Temeria nigdy w nich nie
obfitowata, co zawsze pozwalato Geraltowi zachowac forme. Turniej piesciarski
mozesz rozpocza¢ w kazdej karczmie, rozmawiajgc z samozwariczym organizato-
rem walk i wybierajac odpowiednia opcje dialogowa. Zanim zaczniesz sie bic, be-
dziesz musiat jeszcze ustali¢ stawke. Im silniejszy przeciwnik, tym wyzsza stawka
maksymalna.

Gdy wejdziesz w tryb walki na piesci, bedziesz widziat swojego przeciwnika na-
przeciwko siebie. Pasek jego zdrowia znajduje sie nad nim, Twojego — tam gdzie
zawsze. Wygrywa ten, kto pierwszy zmniejszy pasek zdrowia swojego przeciwnika
do punktu krytycznego, czyli, innymi stowy, sprowadzi go do parteru i znokautuje.

W tej dynamicznej minigrze liczy sie refleks. Walka opiera sie na mechanizmie
Quick Time Event (QTE), co oznacza, ze aby wyprowadzi¢ cios, serie cioséw
lub kontre, bedziesz musiat we witasciwym czasie wcisngé wtasciwe klawisze.
W trakcie krétkiego czasu wyswietlania podpowiedzi klawiszowych obejrzysz walke
w zwolnionym tempie. Niewcisniecie odpowiedniego klawisza bedzie skutkowato
otrzymaniem ciosu od przeciwnika, a wielokrotne niepowodzenie — porazkg w walce.

Po wygranej walce zgarniasz ustalong wczesniej stawke i bedziesz mégt sprébowac
sie ponownie, lecz z silniejszym, bardziej wymagajgcym piesciarzem. Jezeli prze-
grasz, stracisz pienigdze. Aby je odzyskac (wraz z honorem), wystarczy porozma-
wiaé z organizatorem o rewanzu.

7.3 Sitowanie sie na reke

To rozrywka dla statych bywalcéw szynkéw, znudzonych wytacznie piciem i przed-
ktadajacych twardos¢ bicepséw nad site piesci i powybijane zeby. Aby zaczad te mi-
nigre, znajdz siedzacego zazwyczaj przy stole przeciwnika i wybierz odpowiednig
opcje dialogowg.

Zanim zasigdziesz do stotu i zewrzesz dtonie z wybranym sitaczem, nalezy ustalié
stawke. Potem nastapi rozgrywka wtasciwa, ktdra polega na przeciggnieciu reki
przeciwnika w dét tak, aby grzbietem dtoni dotknat stotu. W tym celu musisz utrzy-
mac kursor piesci na zéttym polu, ktdre bedzie przesuwac sie ponizej zawodnikow.
Kursor przesuwasz za pomocg myszy. Wygrany zgarnia pule wedtug ustalonej
wczesniej stawki.

Ten rodzaj sportu szczegdlnie upodobaty sobie krasnoludy, zajmujgce sie na co
dzien pracami w kopalniach i kuzniach. Naleza do trudniejszych przeciwnikdw.
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8. Domysline skrdty klawiszowe

CZYNNOSC

Do przodu

Do tytu

W lewo

W prawo

Chdd

Interakcja

Uzycie medalionu
Menu szybkiego wyboru

KLAWISZ
W
S
A
D
Shift
lewy/prawy przycisk myszy
z
Ctrl

WALKA

Dobycie miecza stalowego/broni dodatkowej
Dobycie miecza srebrnego
Nastepny znak

Nastepna kieszen

Schowanie miecza
Wyprowadzenie ciosu szybkiego
Wyprowadzenie ciosu mocnego
Uzycie znaku

Uzycie przedmiotu z kieszeni
Blok

Umiejetnos¢ specjalna
Przewrdt

Przewrdt w przdéd
Przewrdt w tyt

Przewrdt w lewo

Przewrdt w prawo

DW=

0

lewy przycisk myszy
prawy przycisk myszy
Q/srodkowy przycisk myszy
R

E

X

Spacja

W (dwa razy)

S (dwa razy)

A (dwa razy)

D (dwa razy)

PANELE

Ekwipunek I
Dziennik J

Mapa M
Bohater ©
Medytacja Ctrl+Esc
INNE

Wyjscie z gry Esc
Szybki zapis F5
Przetgczenie sterowania Insert

Za pomocg klawisza Insert mozesz przetaczy¢ sterowanie, by uzywac kontrolera

Xbox 360.

31



TWORCY:

Tekst
tukasz Babiel

DTP
Michat Ziétkowski

Graphics & Design Studio, www.gdstudio.pl

Redakcja i korekta
Daniel Denisiuk

Przemystaw Juszczyk

POMOC TECHNICZNA CD PROJEKT

Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachecamy do zapoznania sie z instrukqa
gry. Upewnij sie rowniez, ze w Twoim komputerze sa zainstalowane wszystie niezbedne uak-
tualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterownikow do urzadzen, W celu
zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomilismy intemetowa Baze Pomocy
Techniczne, kidra jest pomocna w szybkim rozwiazywaniu probleméw z uruchomieniem czy
dziataniem gier komputerowych. Wystarczy wejé¢ na nasza strone internetowa: http://www.
cdprojekt.pl/pomoc i zapoznac sie z najczescie] zadawanymi pytaniami dotyczacymi wydawa-
nych przez nas ger.

INTERNET:
Pomoc techmiczna i naszej strorie intemetowej to najlepsza | nejskuteczniesza droga do
znalezienia rozviazania problemu 2 posiadang gra. Znajdziesz tam dokladnie takie same
odpowiedzi jakie otrzymasz piszac lub dzwoniac do jednego z naszych pracownikow pomocy
technicanej, Serwis ten st calkowicie darmony i dostepny bez przewy 24 godziny na dobe,
7 dniw tygodhiu

EMAIL:

Vel jieqo powod ie e odpoied i nurtiae i pyni a sz storie
intemetowe}, mozesz zwrocic . Wystarczy, e
e e e pnocy e Kkt ik Zgeé probie O RRE SN 1)
technicznej". Sprawd czy dokladnie opisale problem i czy urniedcie wzystide potrzebne in-
formadje natemat Twoje konfiguradji sprzetowej, poniewaz tylko wtedy bedziemy mogl szybko
i skutecznie pomoc.

TELEFON | TRADYCYINA POCZTA:
Jedi jednak nie posiadasz dostepu do.Intemetu mozesz zadzwonié do. nas pod numer
22519 69 66, mozesz réwniez wyslat do nas list na adres CD Projekt, Jagiellofska 74, 03-301
Warszawa (koniecznie z dopiskiem ,Pomoc Techniczna®). Bad przed komputerem, gdy za-
dawonisz do nas ub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry konfiguradi komputera,
szczegbine: typ karty graficane), karty muzycznej, procesora oraz wersfe systemu operacy-
nego, to w duzym stopniu ulatwi rozwiazanie problemu. Dzial pomocy technicznej pracuje
od poriedzilku do piatku w godzinach 9,00 — 17.00, diego tez nie zastaniesz nas w pracy
w sobote, czy w dni $wiateczne.

REKLAMACJE:
Prosiny; e ) donas 2aych ez e samych it praed ez sortato
waniem sie z dzial technicznej, by moze problem uda si rozwiazac bez ponoszenia

dodatkowych kosztow. Jezei jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma uszkodzone nosniki, mo-
2052 sKorzystac 2 naszej gwarancj.

GWARANCJA ORAZ PRAWA AUTORSKIE

Mamy przyjemnost oddaé w Paristwa rece najuyzszej jakosci oprogramowanie, dzieki ktore-
mu moece przeniesc sie w éwiat komputerowej rozrywiki Jest ono owocem wielomiesieczne)
wytezonej pracy jego twércow, Kisrych celem bylo przygotowanie produkt kompletnego
i satysfakqonuijacego Paitstwa gusty. Akceptujac warunki niiejszej umowy i przestrzegaiac po-
stanowier odnoénie ochrony prawnej tego produktu, dajecie Paristwo jego autorom motywadie
i moliwos¢ dalszej pracy nad podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt,
wylacznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy o dokladne zapoznanie sie 2 warunkami
iniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowyml varunkami udielenia fcengi 1zwanym\ Iaame
Jumowa’). Rozpoc k

niniejszej umowy. Wylacznym dyxtrybumrem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp zo0,
ul Jagiellofska 74, 03-301 Warszaw.

'WARUNKI GWARANCJI:
1. CDPROJEKT. nosik,naktérym Of
. .
2. W praypacku stwierd d wad

e e v i Ui

ks, CD PROJEKT zapewnia bezplatna wymiane dostarczonego do magazynu Dystrybutora

nonika (wraz z kopia rachunku kupna, na nowy wolny od wad, badz przy braku mozliwosci

wymiany zwrot kosztow zakupu.

Niniejsza garanda rie obeimuje samego Oprogramowaria. Wydawca, bedac zarazem

posiadaczem praw autorskich, zapennia uzytkownikowi oprogramowanie w stani, w jakim

jost (jak widat’).

Postanowienia zawarte w te] umovie w zaden sposSb i modlyfikuia i e umniejszaa usta-

wawych prawkansument. Guaranda C0 Pret sanowidodatk anaczcoje orszerzsy
I ki D Projekt szybsze, 5

g

Gwarandja obowiazuje na tererie Rzeczpospolie Polske

-

WYLACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE:
1. CD Projek, w maksymalnym zakresie doawolonym przez prawo, wylacza odpowiedzialnoéé:
za jakiekolwiek szkody specialn, preypadkowe, postedie ub wiéme bedace nastepstwem
e A !
2. Wzad dk jiedzialnos¢ CD Projekt
wief e przekroczy sumy oplaty, jaka Nabywca uict za gre.

iejszych postano-

INFORMACIA O PRAWIE AUTORSKIM:
Jezeli w sposSb wyrainy nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie,
zartwno osabiste jak | majatkove, do wszystkich skladhkéw Oprogramovania przysluguja
Wydavicy. Oprogramowanie to chronione st prawem autorskim, porozumieniami miedzy-
narodowymi 0 prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porazumieniai miedzy-
narodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podiega
odpoviedzialnoéc ywilngj  karmej.

Wszystiie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia uslug, nazwy handlowe uzyte
W Oprogramowaniu badz dolaczonej do niego dokumentaji 3 wlasnoscia odpoviednich
podmiotéw i jako takie podlegaja ochronie prawnej.

LICENCIA UZYTKOWNIKA:
1. Wazwiazku z niniejsza umowa Uzytkownik nabywa ograniczone prawo do uzytowania opro-
gramowania bedacego przedmiotem tej umowy.
Uzythownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania zgodnie z jego
przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowyrm.
3 kopiowani 0

CD Projekt podiega odpowiedzialnosd cywilngj i karnej.

OSTRZEZENIE O EPILEPSJI

Niekisre osoby narazone na dzialanie migoczacego éwiatla lub pewnych jego naturalnych
kombinacji moga dozna ataku epilepsji lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tych
atakéw moze byé miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych
Praypadiosci te moga wystapi rowniez u ossb, u ktérych rigdy wezesniej nie stwierdzono epi-
lepsji, i ktére nigdy wezeéniej nie doznaly epileptycznych atakéw. Jedii ty lub ktokolwiek z twojej
rodziny miaf kiedykolwiek objawy wskazujace na epilepsie (ataki epileptyczne lub nagle utraty
praytomnosci) i byt lub jest wraliwy na mlgotame wiatla, powinien, przed uruchomieniem gry,
zsiegnat porady driec bavii

i usibielubu dz\e(ka i
dusznoid, zaburzenia waroku, skurcze powiek i miesni oczu, utrate przytomnos, i
bledika, drgawki lub konwiulsie, natychmiast wylacz komputer wezwi lekarza

CDPRCJEKT:
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The Witcher® jest zarejestrowanym znakiem towarowym CD Projekt RED S. A. Gra Wiedzmin © CD Projekt RED S. A. Wszelkie prawa zastrzezone. Gra Wiedzmin jest
oparta na twérczosci Andrzeja Sapkowskiego. Wszelkie inne znaki towarowe, nazwy i logo sg znakami znakami nalezacymi
do swoich prawowitych wiascicieli. Dolby i symbol podwdjnego D sg znakami Dolby Laboratories. FMOD Sound System ©, wszelkie prawa
zastrzezone, Firelight Technologies Pty, Ltd., 1994-2012. Czgsc tego oprogramowania korzysta z technologii Havok ™. © Wizelkie prawa zastrzezone 1999-2012 Havok.
com, Inc. Po wigcej szczegdtéw odwiedz www.havok.com. Czesé tego oprogramowania korzysta z technologii PathEngineTM —www pathengine.com. Czgsc tego oprogramo-
wania korzysta z technologii Scaleform GFx © 2012 Scaleform Corporation. Waszelkie prawa Czgsc tego op korzysta z technologii SpeedTree. ©
2005-2012 Interactive Data Inc. Wszelkie prawa
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