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1. Wprowadzenie

    Póêniej mówiono, ˝e cz∏owiek ten nadszed∏ od pó∏nocy od bramy Powroêniczej. Szed∏ pieszo, 
a objuczonego konia prowadzi∏ za uzd´. By∏o póêne popo∏udnie i kramy powroêników i rymarzy 
by∏y ju˝ zamkni´te, a uliczka pusta. By∏o ciep∏o, a cz∏owiek ten mia∏ na sobie czarny p∏aszcz 
narzucony na ramiona. Zwraca∏ uwag´.
    Nieznajomy nie by∏ stary, ale w∏osy mia∏ prawie zupe∏nie bia∏e. Pod p∏aszczem nosi∏ wytarty 
skórzany kubrak, sznurowany pod szyjà i na ramionach. Kiedy Êciàgnà∏ swój p∏aszcz, wszyscy 
zauwa˝yli, ˝e na pasie za plecami mia∏ miecz. Nie by∏o w tym nic dziwnego, w Wyzimie prawie 
wszyscy chodzili z bronià, ale nikt nie nosi∏ miecza na plecach niby ∏uku czy ko∏czana. [...]  
nie usiad∏ za sto∏em, pomi´dzy nielicznymi goÊçmi, sta∏ dalej przy szynkwasie,  
godzàc w karczmarza przenikliwymi oczami. Pociàgnà∏ z kufla.
     - P∏aç i wynoÊ si´! - wrzasnà∏ dziobaty. 
     Nieznajomy dopiero teraz spojrza∏ na niego. 
     - Piwo skoƒcz´. 
     - Pomo˝emy ci - syknà∏ dràgal. Wytràci∏ Rivowi kufel z r´ki i jednoczeÊnie chwytajàc go  
za rami´, wpi∏ palce w rzemieƒ przecinajàcy skosem pierÊ obcego. Jeden z tych z ty∏u wzniós∏ 
pi´Êç do uderzenia. Obcy zwinà∏ si´ w miejscu, wytràcajàc ospowatego z równowagi.  
Miecz zasycza∏ w pochwie i b∏ysnà∏ krótko w Êwietle kaganków. Zakot∏owa∏o si´. Krzyk.  
KtoÊ z pozosta∏ych goÊci runà∏ ku wyjÊciu. Z trzaskiem upad∏o krzes∏o, g∏ucho mlasn´∏y o pod∏og´ 
gliniane naczynia. Karczmarz - usta mu dygota∏y - patrzy∏ na okropnie rozràbanà twarz 
ospowatego, który wczepiwszy palce w brzeg szynkwasu, osuwa∏ si´, niknà∏ z oczu, jak gdyby 
tonà∏. Tamci dwaj le˝eli na pod∏odze. Jeden nieruchomo, drugi wi∏ si´ i drga∏ w rosnàcej szybko 
ciemnej ka∏u˝y. W powietrzu wibrowa∏, Êwidrujàc uszy, cienki, histeryczny krzyk kobiety.

„Wiedêmin” A. Sapkowski                 



5

Witamy w Êwiecie, w którym nie ma litoÊci – nikt jej nie przejawia, i nikt jej nie oczekuje. 
Witamy w Êwiecie „Wiedêmina”. Wcielisz si´ w rol´ Geralta – legendarnego zabójcy potworów. 
Ci´˝ko pracowa∏eÊ na swojà reputacj´, lecz nawet teraz nie wolno ci spoczàç na laurach. Gra 
„Wiedêmin” otwiera przed Tobà ogromny Êwiat, w którym staniesz przed niejednym trudnym 
wyborem. Pami´taj, ˝e ka˝da decyzja ma swoje konsekwencje. Twoje czyny b´dà wp∏ywa∏y  
na kszta∏t gry w sposób rzadko spotykany w grach komputerowych.
 
Wiedêmin to powrót do tradycyjnej, wielowàtkowej gry RPG. To próba nowoczesnego podejÊcia 
do gatunku klasycznego RPG, jaki wszyscy znamy i kochamy – opartego na fabule, dynamicznego, 
pe∏nego niespodziewanych zwrotów akcji, z osza∏amiajàcymi wizualnie scenami walk, osadzonego 
w Êwiecie, który pulsuje ˝yciem. Masz do dyspozycji widok izometryczny, zapewniajàcy Ci 
mo˝liwoÊç taktycznej oceny sytuacji, a tak˝e kamer´ „zza pleców”, pozwalajàcà na pe∏niejsze 
rozkoszowanie si´ przygodà. Co wi´cej, nie znajdziemy tu tradycyjnego podzia∏u na „dobro 
i z∏o” – gracz musi znaleêç wyjÊcie z sytuacji niejednoznacznych moralnie, podejmowaç dobrze 
przemyÊlane, dojrza∏e decyzje, które majà ogromny wp∏yw na dalszy rozwój historii.
 
„Wiedêmin” to gra stworzona przez miłoÊników cRPG. Wi´ksza cz´Êç jej twórców wychowa∏a  
si´ na tytu∏ach, które dziÊ stanowià klasyk´ tego gatunku. Choç „Wiedêmin” to nasz pierwszy  
projekt, w∏o˝yliÊmy w niego ogromny trud, serce i moc twórczà, aby stworzyç gr´ jedynà  
w swoim rodzaju, która wniesie coÊ nowego do gatunku. Jako fani tradycyjnych gier RPG,  
mamy nadziej´ zmieniç spojrzenie innych graczy na ten gatunek. To b´dzie dla nas  
najwi´ksza nagroda za ca∏y trud.
 

Podziel si´ swoja opinià na:
www.thewitcher.com
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2. Wa˝ne miejsca

Kaer Morhen
Kaer Morhen, co w j´zyku elfów znaczy „warownia starego morza”, to ukryta w górach twierdza, 
która od wieków stanowi∏a Wiedêmiƒskie Siedliszcze. Czasy ÊwietnoÊci zamku przemin´∏y, 
a w jego salach hula teraz zimny wiatr. Obecnie pozosta∏a tam tylko garstka wiedêminów, 
choç bywa∏y czasy, gdy wielu m∏odzieƒców przechodzi∏o zabójczy trening na okrytej z∏à s∏awà 
„Mordowni” ko∏o Kaer Morhen.

Temeria
NiegdyÊ pot´˝na kraina. Rzàdzona obecnie przez roztropnego króla Foltesta odzyska∏a 
w ostatnich latach swà rang´. Temeria bije w∏asnà monet´ – orena. W tym wielokulturowym 
paƒstwie ˝yjà obok siebie ludzie, krasnoludy, elfy, gnomy i driady. Temeria podnios∏a si´  
ju˝ ze zniszczeƒ wojny z Nilfgaardem, jednak˝e w wielu zakàtkach królestwa wcià˝ grasujà 
potwory. Dlatego te˝ znowu jest popyt na us∏ugi wiedêmina, choç pogromcy potworów budzà 
strach, a nawet pogard´ u wi´kszoÊci prostych ludzi.

Wyzima
Wyzima jest stolicà i najwi´kszym miastem Temerii. Po∏o˝one nad Jeziorem Wyzimskim,  
na przeci´ciu wa˝nych szlaków handlowych miasto czerpie zyski z handlu. Podzielone jest  
na trzy du˝e dzielnice. Najbiedniejsza z nich jest Dzielnica Klasztorna, natomiast zamo˝ni 
i wp∏ywowi obywatele miasta zamieszkujà Dzielnic´ Handlowà. W Dzielnicy Królewskiej, 
najbardziej ekskluzywnej i najmniej dost´pnej z dzielnic, znajduje si´ Zamek Królewski.

Podgrodzie
Jak ka˝da metropolia, Wyzima ma swoje podgrodzie. Najbli˝ej murów miasta sà domy ludzi, 
których nie staç by∏o na mieszkanie w mieÊcie lub którzy nie mogli znieÊç odoru miejskich 
rynsztoków. W oddali, wÊród pól i ∏àk, stojà domostwa wieÊniaków, w znacznej cz´Êci puste,  
gdy˝ ich w∏aÊciciele padli ofiarà wojny, potworów lub plag.

Karczma „MiÊ Kud∏acz”
„MiÊ Kud∏acz” to miejsce dla niewybrednej klienteli. Karczmarz skàpi na porcjach i rozcieƒcza 
piwo, a materace w pokojach goÊcinnych sà zamieszkane przez robactwo. Mimo to mo˝na  
tu zaznaç godziwej rozrywki. Do knajpy Êciàgajà szulerzy, pijacy i mi∏oÊnicy nielegalnych walk.

Kana∏y
Kana∏y w Wyzimie zosta∏y zbudowane jeszcze w czasach, gdy na tym miejscu sta∏o staro˝ytne 
elfie miasto. Niewiele pozosta∏o z ich dawnej ÊwietnoÊci, jednak wcià˝ dobrze spe∏niajà swà 
funkcj´, odprowadzajàc Êcieki z ca∏ego miasta, dzi´ki czemu smród rynsztoków jest nieco  
mniej dokuczliwy. Kana∏y ∏àczà Wyzim´ Klasztornà i Handlowà.
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Grobla
Kupcy i podró˝ni cumujà swe ∏odzie na tej przystani, tu˝ pod murami Wyzimy. Przewoênicy 
oferujà tu transport na pobliskie bagna, a kupców da si´ przekonaç do sprzeda˝y towarów,  
nim trafià one na stragany. Grobla umo˝liwia tak˝e dost´p do Starej Wyzimy, ale brama  
zosta∏a zamkni´ta ze wzgl´du na kwarantann´.

Klasztor Zakonu P∏onàcej Ró˝y
W Wyzimie Klasztornej znajduje si´ w∏aÊciwie tylko jedna oaza praworzàdnoÊci i porzàdku, 
a mianowicie klasztor, czyli siedziba Zakonu P∏onàcej Ró˝y. Przed wejÊciem powiewajà 
karmazynowe sztandary z wyhaftowanym symbolem ró˝y. Do Êrodka mogà si´ dostaç jedynie 
upowa˝nione osoby.

Bagna
Rozleg∏y obszar moczarów po drugiej stronie jeziora jest siedzibà niewielkich spo∏ecznoÊci 
ludzkich, a tak˝e ca∏kiem pokaênych potworów. Nie jest tam bezpiecznie nawet za dnia.

Karczma „Nowy Narakort”
„Nowy Narakort” to du˝a ekskluzywna karczma, w której bywajà najwa˝niejsze osobistoÊci 
Wyzimy. Mo˝na tutaj kulturalnie sp´dziç czas na rozmowie przy dobrym winie, zagraç w koÊci 
z wytwornymi graczami lub te˝ sprawdziç swoje si∏y przeciw najlepszym pi´Êciarzom stolicy. 
Wieczorami w „Nowym Narakorcie” odbywajà si´ przyj´cia, na które wst´p majà jedynie 
zaproszeni goÊcie.

Stara Wyzima
Król Foltest, przenoszàc siedzib´ ze Starego Dworzyszcza do Zamku, rozpoczà∏ d∏ugotrwa∏y 
proces przebudowy Wyzimy drewnianej na murowanà. Po wojnie tereny sàsiadujàce z dawnà 
siedzibà króla sta∏y si´ czymÊ w rodzaju getta dla nieludzi – tam, gdzie nie chcia∏a mieszkaç 
nawet biedota, osiedlono zasymilowane elfy i krasnoludy.

Cmentarz na bagnach
Kiedy dwór królewski funkcjonował jeszcze w Starym Dworzyszczu, bagna wokó∏ niego  
by∏y regularnie osuszane, a tak˝e oczyszczane z potworów. Sporà cz´Êç mokrade∏  
zajmowa∏ stary cmentarz, pami´tajàcy jeszcze elfie czasy. Obecnie g∏ówna nekropolia Wyzimy  
znajduje si´ w obr´bie murów miejskich, a cmentarz na bagnach zamieni∏ si´ w niebezpieczne,  
wilgotne uroczysko. WejÊcia do licznych krypt zala∏a mulista woda, a poÊród Êmierdzàcych 
oparów mo˝na natknàç si´ na ró˝ne nieprzyjemne stworzenia. Mimo to uchodêcy ze Starej 
Wyzimy znaleêli schronienie w niewielkich jaskiniach, którymi usiane sà moczary. 
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3. Wa˝ne postacie

Geralt z Rivii
Ballady barda Jaskra opiewajà wiele przygód Geralta z Rivii. Tym, którzy je czytali,  
mo˝e zdawaç si´, ˝e Bia∏y Wilk by∏ najs∏awniejszym wiedêminem swych czasów, uczestnikiem 
epickich wydarzeƒ, w tym rebelii magów na wyspie Thanedd. Jaskier poÊwi´ca wiele uwagi walce 
Geralta z potworami, jego os∏awionym podbojom mi∏osnym oraz mi∏oÊci do pewnej czarodziejki.

Vesemir
Choç jest najstarszym i najbardziej doÊwiadczonym z wiedêminów, Vesemir sp´dza zimy  
wraz z innymi cz∏onkami swej kasty w Kaer Morhen i wyrusza na swà Âcie˝k´ wraz z nadejÊciem 
wiosny. Mimo podesz∏ego wieku jest krzepki i pe∏en ˝ycia. Jako znakomity szermierz nauczy∏ 
Geralta wszystkich tajników fechtunku.

Triss Merigold
Triss zna Geralta od dawna. To przyjaciółka wiedêminów z Kaer Morhen i chocia˝ jest 
czarodziejkà i osobà z zewnàtrz, nale˝y do nielicznych, którzy znajà drog´ do ustronnej twierdzy. 
Mo˝na jà zaliczyç do przyjació∏ Geralta. 

Velerad
Velerad zarzàdza Wyzimà. Pod nieobecnoÊç Foltesta sprawuje w mieÊcie i w ca∏ym królestwie 
najwy˝szà w∏adz´. Grododzier˝ca zna Geralta jeszcze z dawnych czasów, gdy˝ negocjowa∏  
z nim cen´ za odczarowanie królewny Addy, zamienionej w strzyg´. 

Adda
Królewna Adda zrodzi∏a si´ z kazirodczego zwiàzku. Klàtwa zazdrosnego konkurenta  
do wzgl´dów jej matki sprawi∏a, ˝e Adda urodzi∏a si´ jako strzyga. Szybko osiàgn´ła pokaêne 
rozmiary i przez kilka lat grasowa∏a w Starej Wyzimie, terroryzujàc i po˝erajàc mieszkaƒców.
Nikt nie móg∏ jej zabiç ani zdjàç zakl´cia. Wtedy pojawi∏ si´ Geralt z Rivii...

Jaskier
Jaskier - ponoç najlepszy przyjaciel Geralta - to gadu∏a, frant i obibok. Jest przy tym strasznym 
kobieciarzem, przez co cz´sto pakuje si´ w k∏opoty. To tak˝e autentycznie utalentowany artysta.
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Shani
Shani i Geralt poznali si´ za poÊrednictwem Jaskra wiele lat temu w Oxenfurcie.  
Ukoƒczywszy tamtejszà akademi´ medycznà, Shani odda∏a si´ bez reszty swej pracy. 
DoÊwiadczenia z bitwy pod Brennà, gdzie opatrywa∏a rannych w szpitalu polowym,  
sprawi∏y, ˝e jest dojrza∏a ponad swój wiek.

Zoltan Chivay
Zoltan Chivay twierdzi, ˝e by∏ Êwiadkiem Êmierci Geralta podczas masakry nieludzi  
w Rivii. Sprawia wra˝enie osoby rozsàdnej i pragmatycznej, patrzy na Êwiat z dystansem 
i ironicznie komentuje wydarzenia. Zoltanowi, podobnie jak innym nieludziom,  
dokuczajà rasistowskie nastroje w Temerii.



10

4. Zanim rozpoczniesz gr´

4.1. Instalacja gry i sterowników
 Uruchom Windows® XP/Vista. Zamknij wszystkie inne aplikacje.

 W∏ó˝ p∏yt´ z grà Wiedêmin do nap´du DVD.

 �JeÊli w∏àczone jest autoodtwarzanie, powinien pojawiç si´ ekran tytu∏owy.  
Kliknij przycisk Instaluj.

 �JeÊli autoodtwarzanie nie jest w∏àczone, wciÊnij klawisz z logo Windows® + R, by otworzyç 
okno „Uruchom...”. Wpisz D:\Setup i kliknij OK. Uwaga: jeÊli twój nap´d DVD ma przypisanà 
innà liter´ ni˝ D, nale˝y wstawiç odpowiednià liter´.

 �Post´puj zgodnie z instrukcjami wyÊwietlanymi na ekranie, by dokoƒczyç instalacj´ gry.  
Mo˝esz w tym momencie wybraç, czy chcesz zainstalowaç edytor przygód  
oraz dodatkowe przygody.

 Po zainstalowaniu gry pojawi si´ mo˝liwoÊç przejrzenia pliku ReadMe oraz uruchomienia gry.

UWAGA: Aby uruchomiç Wiedêmina, musisz mieç w nap´dzie DVD p∏yt´ z grà.

Instalacja DirectX®

Gra Wiedêmin wymaga sterowników DirectX® w wersji 9.0c lub nowszej. JeÊli nie masz 
zainstalowanego pakietu DirectX® w wersji 9.0c lub nowszej, kliknij „Tak”, by zaakceptowaç 
umow´ licencyjnà DirectX® 9.0c. Wówczas uruchomi si´ instalator DirectX® 9.0c.

4.2. Nowa gra
Wybierz t´ opcj´, by rozpoczàç gr´. Na ekranie pojawi si´ proÊba o wybranie jednego  
z trzech poziomów trudnoÊci:

Niski – doskona∏y dla niedoÊwiadczonych graczy (nie tylko w Wiedêmina). Na tym poziomie 
elementy gry wprowadzane sà stopniowo. Przeciwnicy zadajà mniejsze obra˝enia, a Geralt 
szybciej zdobywa doÊwiadczenie. Podczas walki pojawiajà si´ dodatkowe sygna∏y u∏atwiajàce 
wykonywanie p∏ynnych sekwencji ataku.

Âredni – zalecany doÊwiadczonym graczom, którzy pierwszy raz stykajà si´ z Wiedêminem. 
Sekwencje ataku nie sà wspomagane, a czas na klikni´cie jest krótszy. Przeciwnicy  
sà na zwyk∏ym poziomie, a Geralt zdobywa doÊwiadczenie w normalnym tempie.

Wysoki – dla bardzo doÊwiadczonych graczy. Potwory i inni przeciwnicy sà znacznie pot´˝niejsi, 
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czas na klikni´cie jest bardzo krótki, a Geralt wolniej zdobywa doÊwiadczenie.  
Na tym poziomie niektórych przeciwników nie mo˝na pokonaç bez pomocy alchemii.
Po wybraniu poziomu trudnoÊci przyjdzie czas na wybór trybu sterowania. Mo˝esz wybraç 
tryb sterowania myszà, w którym sterujesz Geraltem za pomocà myszy w trybie widoku 
izometrycznego i hybrydowego, lub tryb myszy i klawiatury, który udost´pnia widok znad ramienia 
(TPP), typowy dla gier typu action-adventure. Mo˝esz prze∏àczaç tryby sterowania w czasie gry.

4.3. Opcje
Ustawienia sterowania, zachowania kamery, skrótów klawiszowych, obrazu i dêwi´ku. 
Kliknij ZATWIERDè, by zapisaç nowe ustawienia, lub COFNIJ, by anulowaç zmiany.

4.3.1. Opcje gry
W tym panelu mo˝esz zmieniaç ustawienia gry, takie jak wyÊwietlanie informacji tekstowych, 
wyÊwietlanie podpisów, wybór wersji j´zykowych głosów i podpisów, tryb kamery, czu∏oÊç 
kamery, uproszczony obrót kamery czy odwracanie osi myszy.

4.3.2. Opcje obrazu
W tym panelu mo˝esz zmieniaç parametry wyÊwietlania obrazu, takie jak rozdzielczoÊç,  
korekcja gamma oraz tryb pe∏noekranowy.

4.3.3. Opcje dêwi´ku
W tym panelu mo˝esz konfigurowaç efekty dêwi´kowe i muzyk´, a tak˝e w∏àczyç  
technologi´ Creative EAX®.

4.3.4. Sterowanie
W tym panelu mo˝esz zmieniaç skróty klawiszowe. By przypisaç klawisz skrótu, wybierz opcj´, 
a nast´pnie wciÊnij odpowiedni klawisz. NaciÊnij ENTER, by dokonaç zmiany, po czym wybierz 
ZATWIERDè, by zapisaç zmienionà konfiguracj´. Kliknij COFNIJ, by anulowaç nowe ustawienia 
skrótów klawiszowych. WciÊnij klawisz ESC, by anulowaç nowe ustawienia i wyjÊç z tego menu.

4.3.5. Opcje zaawansowane
W tym panelu mo˝esz konfigurowaç zaawansowane opcje zwiàzane z silnikiem gry,  
takie jak cienie, jakoÊç tekstur i oÊwietlenia, wyg∏adzanie kraw´dzi itp.
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4.4. Odczyt i zapis gry
Od czasu do czasu powinieneÊ zapisywaç stan gry. Dzi´ki temu zaoszcz´dzisz czas,  
jeÊli Geralt zginie lub zajdzie potrzeba wznowienia gry z innego powodu. Aby zapisaç gr´,  
otwórz menu g∏ówne i wybierz opcj´ „Zapisz gr´”. Kliknij dwukrotnie zapisany wczeÊniej  
stan gry, ˝eby go nadpisaç. Gra mo˝e byç równie˝ zapisywana za pomocà konfigurowalnego 
klawisza szybkiego zapisu, który przy ka˝dym u˝yciu tworzy nowy plik z zapisem stanu gry. 
Aby odczytaç zapisanà gr´, u˝yj polecenia „Wczytaj gr´” w menu g∏ównym. Wciskajàc klawisz 
szybkiego odczytu, mo˝esz wczytaç najnowszy zapis gry.

4.5. Menu g∏ówne w grze
Podczas gry wciÊnij klawisz ESC lub kliknij ikon´ opcji systemowych w prawym górnym rogu 
ekranu, aby przejÊç do panelu podobnego do menu g∏ównego.

4.6. WyjÊcie z gry
Wybierz opcj´ „OpuÊç gr´”, aby wyjÊç z gry.
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5. Rozpocz´cie gry i samouczek
W grze wcielasz si´ w postaç Geralta z Rivii. Na poczàtku znajdujesz si´ w Wiedêmiƒskim 
Siedliszczu - Kaer Morhen. Twoim pierwszym zadaniem jest pomoc innym wiedêminom 
przy odpieraniu ataku grupy tajemniczych intruzów.

W poczàtkowych etapach gry b´dzie ci towarzyszy∏ samouczek, objaÊniajàcy podstawowe 
elementy rozgrywki.

5.1. Interfejs gry
Interfejs gry umo˝liwia dost´p do wszystkich informacji, które mogà byç przydatne w Êwiecie gry.

5.1.1. G∏ówny ekran rozgrywki
G∏ówny ekran rozgrywki przedstawia widok Êwiata gry. Widok ten zale˝y od wyboru trybu 
kamery. 

Medalion Wiedêmiƒski

Tryb  
rozmowy

Miejsca  
na eliksiry

Wiedêmiƒskie 
znaki

Wskaênik czasu i miejsca

Minimapa

Panele 
gry

Tryb rozmowy – w∏àcza domyÊlny tryb interakcji z neutralnymi i przyjaznymi postaciami. 
W trybie rozmowy Geralt chowa ca∏à broƒ. By w∏àczyç ten tryb, kliknij ikon´ lub wciÊnij 
odpowiedni klawisz (domyÊlnie: TAB).

Status gracza

Miejsca  
na broƒ 
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Miejsca na broƒ – w tej cz´Êci ekranu wyÊwietlane sà ikony broni posiadanej przez Geralta. 
Kliknij odpowiednià ikon´, ˝eby wyciàgnàç broƒ. JeÊli dob´dziesz miecza, obok ikony miecza 
pojawià si´ ikony stylów walki (patrz punkt 6.2.1, „Wiedêmiƒskie style walki”). Broƒ mo˝e byç 
równie˝ przypisana do skrótów klawiszowych.

Miejsca na mikstury – umo˝liwiajà bezpoÊredni dost´p do mikstur umieszczonych na pasie 
Geralta w Ekwipunku. Eliksiry mogà byç równie˝ przypisane do skrótów klawiszowych.

Wiedêmiƒskie Znaki – umo˝liwiajà bezpoÊredni dost´p do poznanych przez Geralta Znaków. 
Znaki mo˝na równie˝ aktywowaç wciÊni´ciem odpowiedniego klawisza.

Minimapa – przedstawia map´ obszaru, w którym znajduje si´ Geralt, pokazuje orientacj´ 
kamery i wyÊwietla znacznik obecnie wybranego zadania.

Wskaênik czasu i miejsca – najedê kursorem na ten wskaênik, by odczytaç przybli˝ony 
czas w Êwiecie gry oraz stan obecnego miejsca (bezpieczne lub niebezpieczne). W miejscach 
bezpiecznych Geralt nie mo˝e dobywaç broni ani u˝ywaç znaków, chyba ˝e zostanie 
zaatakowany.

5.1.2. Medalion

˚ywotnoÊç

ToksycznoÊç

Energia

Pasek 
doÊwiadczenia

˚ywotnoÊç – wskazuje poziom zdrowia Geralta, który obni˝a si´, gdy wiedêmin otrzymuje ciosy 
i odnosi rany. Gdy ˚ywotnoÊç spadnie do zera, Geralt ginie.

Energia – wskazuje poziom energii i stan Geralta. Geralt musi byç w dobrej formie, by rzucaç 
Znaki i blokowaç ciosy podczas walk na pi´Êci oraz wykonywaç ataki specjalne w czasie walki 
mieczem. Po wybraniu Znaku na pasku Energii pojawiajà si´ dwa wskaêniki pokazujàce,  
jak wiele Energii potrzeba do rzucenia podstawowej i wzmocnionej wersji Znaku. Gdy Energia 
spadnie poni˝ej wskazanego poziomu, nie mo˝na rzuciç Znaku.
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ToksycznoÊç – odzwierciedla poziom toksyn w organizmie Geralta, wynikajàcy z przyjmowania 
przez niego eliksirów. Nadmierna ToksycznoÊç ma niekorzystny wp∏yw na mo˝liwoÊci Geralta 
i mo˝e nawet doprowadziç do jego Êmieci.

Pasek doÊwiadczenia – wype∏nia si´, kiedy Geralt zdobywa doÊwiadczenie. Gdy pasek zape∏nia 
si´ do koƒca, bohater przechodzi na nast´pny poziom doÊwiadczenia.

5.1.3. Panel Bohatera
Panel Bohatera przedstawia informacje na temat bohatera, takie jak podstawowe atrybuty 
postaci, style walki oraz Znaki, a tak˝e ulepszenia cech oraz obecny poziom doÊwiadczenia 
Geralta. Dok∏adne informacje znajdziesz w rozdziale 7, „Rozwój postaci”.

Wybrana 
cecha

Poziomy 
cech

Wiedêmiƒski tytu∏

Obecny  
poziom 
doÊwiadczenia

Drzewko 
zdolnoÊci

Zamknij 
panelLista cech
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5.1.4. Panel Ekwipunku
Ten panel pokazuje przedmioty posiadane przez Geralta. 

Miejsca na 
mikstury

Pochwa na 
broƒ krótkà

Posiadane 
fundusze

Przedmioty  
z zadaƒ  
w sakwie

Sakwa

Zamknij 
panel

Hak na trofeum

Pochwa na 
miecz srebrny

Miejsce na 
pierÊcieƒ lub 
amulet Pochwa  

na miecz stalowy

Torba 
na składniki 
alchemiczne

Wiedêmiƒska 
zbroja

Pochwa  
na broƒ d∏ugà

Obszar  
wyrzucania 
przedmiotów

 
Panel Ekwipunku dzieli si´ na trzy cz´Êci odpowiadajàce przedmiotom noszonym luzem, 
przedmiotom znajdujàcym si´ w sakwie Geralta oraz przedmiotom w torbie na składniki 
alchemiczne. Filtry widoczne nad torbà słu˝à do pokazywania / ukrywania składników 
zawierajàcych okreÊlone substancje alchemiczne. Puste miejsca wokół Geralta słu˝à  
do przechowywania broni, pierÊcieni i eliksirów. Liczba tych miejsc zale˝y od noszonej  
przez Geralta zbroi. Hak na trofeum słu˝y do przechowywania trofeów, które Geralt zbiera, 
polujàc na unikatowe potwory. 

Uwaga! Na haku mieÊci si´ tylko jedno trofeum naraz. 
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5.1.5. Panel Dziennika
W dzienniku mieÊci si´ ca∏a wiedza, którà Geralt zdobywa w trakcie gry, od informacji 
o zadaniach, postaciach, potworach, sk∏adnikach i receptach alchemicznych po uwagi  
na temat t∏a politycznego i historycznego oraz informacje o miejscach ze Êwiata gry.

Zak∏adka zadaƒ
Ta zak∏adka pokazuje zadania otrzymane przez Geralta od innych postaci lub przeczytane  
na tablicach og∏oszeƒ.

Stan 
zadania

Lista zadaƒ

Filtry zadaƒ

Opis zadania

Podzia∏  
zadaƒ  
na akty

Zamknij 
panel

Âledzenie 
zadaƒ

Zak∏adki  
dziennika

Fazy 
zadania

Filtr aktywnych 
zadaƒ i faz

Stan zadania – te ikony wskazujà stan zadaƒ:

  Oznacza pomyÊlnie wykonane zadanie (tylko w zak∏adce zadaƒ)

  Oznacza aktywne zadania, które mogà byç Êledzone na mapie za pomocà znaczników

  Oznacza zadania zakoƒczone niepomyÊlnie

  Oznacza nowy wpis lub aktualizacj´ istniejàcego wpisu w Dzienniku

Uwaga! Ostatnia ikona dotyczy równie˝ wpisów w innych zak∏adkach Dziennika.

Filtr aktywnych zadaƒ i faz – tymi ikonami mo˝esz w∏àczaç wyÊwietlanie  
tylko tych zadaƒ i faz, które sà obecnie aktywne.
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Zak∏adka Postaci
Ta zak∏adka zawiera opisy wszystkich znaczàcych postaci, które napotkasz lub na których temat 
zdob´dziesz informacje z ksià˝ek, notatek i wypowiedzi innych postaci. Opisy sà poszerzane,  
gdy Geralt zdobywa nowe informacje na temat poszczególnych postaci.

Imi´  
postaci

Lista 
postaci

Wizerunek 
postaci

Opis postaci

Zamknij 
panel

Zak∏adki 
dziennika

Wybrana 
postaç

Uwaga! Zak∏adki Miejsc, Potworów, Recept, Sk∏adników, Glosariusza i Samouczków  
majà podobny uk∏ad.
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5.1.6. Panel Mapy
Ten panel przedstawia map´ miejsca, gdzie przebywa bohater. Ukryte cz´Êci mapy sà odsłaniane, 
kiedy Geralt poznaje Êwiat gry.

Wybór mapy

Nazwa 
miejsca

Pozycja 
gracza

Wa˝ne 
miejsce

Mapa wskazuje obecnà pozycj´ Geralta (zielona strza∏ka) oraz po∏o˝enie ludzi i miejsc,  
które mogà odgrywaç du˝à rol´ w wykonywaniu zadaƒ. Do wa˝nych punktów nale˝à bramy 
miejskie, domy rozpusty oraz postacie majàce znaczenie w poszczególnych etapach fabu∏y.  
Wi´cej informacji na temat mapy i minimapy znajdziesz w punkcie 5.3, „Minimapa i znaczniki”.
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5.1.7. Tryb medytacji
W tym trybie, dost´pnym w dialogach rozgrywki (patrz punkt 5.7, „Ikony rozgrywki”)  
lub przez klikni´cie rozpalonego ogniska, Geralt mo˝e odpoczàç i zregenerowaç si∏y.  
Geralt potrzebuje kilku godzin odpoczynku, by odzyskaç ˚ywotnoÊç i oczyÊciç si´  
z resztek ToksycznoÊci.

 
Wskaênik 
ustawionego 
czasu

Suwak czasu 
odpoczynku

Âwit

Pó∏noc

Po∏udnie

Zmrok

Przycisk  
medytacji

Sprawdê czas w grze na wskaêniku czasu i miejsca obok minimapy, po czym wybierz jedno 
z czterech ustawieƒ lub przestaw suwak na liczb´ godzin, przez które Geralt ma odpoczywaç.  
Po ustawieniu czasu kliknij klepsydr´ medytacji.

5.1.8. Opcje systemowe
Kliknij najwy˝ej po∏o˝onà ikon´ z prawej strony ekranu, by przejÊç do menu g∏ównego.  
Wi´cej informacji znajdziesz w punkcie 4.5, „Menu g∏ówne w grze”.

Uwaga! Ka˝dy panel mo˝na zamknàç klikni´ciem czarnej ikony „X” w prawym górnym rogu 
ekranu. 
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5.2. Poruszanie si´ po Êwiecie gry

5.2.1. Tryby sterowania i kamery
Kamera mo˝e dzia∏aç w jednym z trzech trybów.

Tryb izometryczny wysoki– Êwiat i Geralt sà widziani z góry i pod kàtem. Klikajàc LPM  
punkt docelowy, przemieszczasz Geralta w jego kierunku. W tym trybie przybli˝anie  
i oddalanie kamery jest zablokowane, a przesuwanie dzia∏a tylko w osi poziomej.

Tryb izometryczny jest zalecany graczom, którzy wolà mieç dobry widok otoczenia.  
Postacie i wszelkie zdarzenia majàce miejsce w pobli˝u Geralta sà dobrze widoczne.

Tryb izometryczny niski – ten tryb równie˝ oferuje widok z góry, lecz kamera znajduje si´ 
bli˝ej Geralta. Mo˝esz obracaç kamer´ rolkà myszy albo przesuwajàc kursor do prawej lub lewej 
kraw´dzi ekranu (funkcj´ t´ w∏àcza si´ w opcjach gry – patrz punkt 4.5, „Menu g∏ówne w grze”).

Tryb hybrydowy jest zalecany graczom, którzy lubià mieç ogólny przeglàd sytuacji, lecz chcà te˝ 
bardziej wczuç si´ w akcj´.

Tryb znad ramienia (TPP) – w tym trybie Êwiat gry oglàdany jest znad prawego lub lewego 
ramienia Geralta (mo˝na prze∏àczaç strony za pomocà skrótu klawiszowego). Przemieszczaj 
Geralta klawiszami W, S, A i D i obracaj kamer´ za pomocà myszy.

Tryb TPP jest zalecany graczom, którzy preferujà w pe∏ni dynamicznà i bezpoÊrednià rozgrywk´.

Izometryczny wysoki Izotermiczny niski TPP
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5.3. Minimapa i znaczniki 
Minimapa u∏atwia poruszanie si´, wskazujàc pozycj´ Geralta na obecnym obszarze gry. 

Wa˝ne miejsca mo˝esz zaznaczaç na mapie miejsca w panelu mapy. Klikni´ciem LPM 
podÊwietlasz znaczniki i aktywujesz wskaênik punktu docelowego na minimapie. Mo˝esz  
w∏àczyç Êledzenie zadania na karcie zadaƒ dziennika, by podÊwietliç znaczniki zwiàzane  
z danà fazà. Klikni´ciem PPM umieszczasz i kasujesz w∏asne znaczniki. Mo˝esz umieÊciç  
na mapie do trzech znaczników.

Obecne 
zadanie

Punkt docelowy fazy  
lub wybrany znacznik

Pozycja 
gracza na 
minimapie

Pozycja gracza  
na mapie obszaru

Obecna faza 
zadania

Kierunek  
punktu  
docelowego

Âledzenie 
zadania

5.4. Wiedêmiƒski medalion
Wiedêmiƒski medalion wibruje w okolicy êróde∏, na które jest nastrojony. Medalion mo˝e  
byç nastrojony na ostrzeganie o bestiach czyhajàcych w pobli˝u bàdê wskazywanie  
bliskoÊci magii emanujàcej z Miejsc Mocy lub od u˝ytkowników magii.

Dostrajanie medalionu – funkcja dostrajania medalionu jest dost´pna przez wejÊcie  
w tryb medytacji i otwarcie ekwipunku.

     

Wykrywanie 
potworów

Wykrywanie 
magii
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5.5. Interakcja
Interakcja z przedmiotami i postaciami nast´puje przez klikni´cie ich LPM. Niektóre dzia∏ania  
sà mo˝liwe tylko w trybie rozmowy, po schowaniu ca∏ej broni. Geralt mo˝e równie˝ u˝ywaç 
Znaków Aard i Igni na przedmiotach i postaciach w Êwiecie gry.

5.5.1. Kursory
Kursor zmienia si´, wskazujàc domyÊlne dzia∏anie, które zostanie wykonane po klikni´ciu LPM.

 	 �Wskazujàca r´kawica – podstawowy wskaênik w panelach gry. W g∏ównym 
interfejsie gry kursor ten jest u˝ywany do prze∏àczania si´ pomi´dzy panelami, 
wyÊwietlania informacji tekstowych oraz wybierania trybu postaci, broni,  
Znaków i eliksirów.

 	 �Strza∏ka – podstawowy wskaênik ruchu w trybie izometrycznym i hybrydowym. 
Kliknij miejsce na ziemi, by przemieÊciç tam Geralta.

 	 ��PrzekreÊlona strza∏ka – wskazuje obszary, których nie mo˝na kliknàç.

 	 Usta – kliknij, by uaktywniç rozmow´ z innà postacià.

 	 ��PrzekreÊlone usta – wskazujà postacie, które nie b´dà rozmawiaç z Geraltem.

 	� R´ka z dêwignià – kliknij, aby u˝yç przedmiotu, otworzyç go lub przeszukaç. 
JeÊli przedmiot da si´ przeszukaç, mo˝esz kliknàç na nim przytrzymujàc  
klawisz CTRL, wówczas automatycznie zabierzesz wszystkie  
znajdujàce si´ w nim przedmioty.

 	 Otwarta r´kawica – kliknij, aby podnieÊç przedmiot.

 	 �Miecz – kliknij, aby zaatakowaç wskazany cel.

 	 �P∏onàcy miecz – kliknij, by wykonaç nast´pny atak w sekwencji  
(dost´pny tylko na poziomie niskim i Êrednim).

 	� PrzekreÊlony miecz – wyÊwietlany, jeÊli klikni´cie przerwa∏oby trwajàcà sekwencj´ 
ataku (dost´pne tylko na poziomie niskim).

 	 Pi´Êç – kliknij, by zaatakowaç cel pi´Êciami (dost´pna tylko w czasie walk na pi´Êci).

 	 �Pi´Êç i celownik – kliknij, by przed∏u˝yç trwajàcà sekwencj´ ciosów  
(dost´pne tylko w czasie walk na pi´Êci).

 	� Brama – kliknij, aby otworzyç drzwi lub bram´.
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5.6. Dialogi
W trakcie rozmów z innymi postaciami na dole ekranu pojawia si´ lista opcji dialogowych.  
Wa˝ne i zwiàzane z zadaniami kwestie pojawiajà si´ na górze listy. Opcje dialogowe  
z regu∏y u∏o˝one sà tak, by odzwierciedlaç struktur´ narracji. Kwestie wybiera si´  
przez klikni´cie lub wciÊni´cie odpowiedniego klawisza (1, 2, 3, 4, itd.).

5.7. Ikony rozgrywki
Oprócz kwestii dialogowych okno dialogów mo˝e zawieraç jednà lub wi´cej ikon rozgrywki,  
które mogà powa˝nie wp∏ywaç na przebieg gry, jeÊli zostanà klikni´te. Ikony pozwalajà  
na bezpoÊrednià interakcj´ z postaciami w jeden z nast´pujàcych sposobów:

	 �
Handel – aktywuje opcj´ handlu z postaciami, które majà towar do sprzedania  
lub sà sk∏onne kupiç coÊ od Geralta.

	 �Sk∏ad – aktywuje opcj´ przekazywania przedmiotów z ekwipunku Geralta innym 
osobom w depozyt. Geralt mo˝e póêniej odebraç przedmioty od dowolnej postaci 
oferujàcej opcj´ „Sk∏ad”.

	
��Zap∏ata – aktywuje opcj´ zapłacenia postaciom ustalonej kwoty w zamian  
za informacje, prawo przejÊcia lub inne us∏ugi.

	 �� apówka – aktywuje opcj´ przekupienia postaci w celu przekonania jej do jakiejÊ 
akcji. JeÊli kwota ∏apówki nie jest ustalona, wybierz jej wysokoÊç za pomocà suwaka.

	
��Podarunek – aktywuje opcj´ dawania podarków postaciom.

	 ��Sygnet – pokazuje postaciom symbole, które mogà zmieniç ich nastawienie  
do Geralta. Opcja ta jest dost´pna tylko wówczas, gdy Geralt nosi pierÊcieƒ  
(patrz punkt 5.1.5., „Panel Ekwipunku”).
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	��
Odpoczynek/Medytacja – aktywuje tryb medytacji. U˝ycie tej ikony w gospodach 
i karczmach mo˝e wymagaç zap∏acenia niewielkiej kwoty za wynaj´cie pokoju.

	� Ulepszanie broni – umo˝liwia ulepszanie broni posiadanych przez Geralta.  
Wi´cej informacji na temat ulepszania broni znajdziesz w punkcie 9.1,  
„Ulepszanie mieczy i zbroi”.

	
��Walka na pi´Êci – aktywuje minigr´ „Walka na pi´Êci” i otwiera panel zak∏adów. 
Wi´cej informacji znajdziesz w rozdziale 10, „Minigry”.

	
�KoÊciany poker – aktywuje minigr´ „KoÊciany poker”. Wi´cej informacji znajdziesz 
w rozdziale 10, „Minigry”.

	 �Picie – aktywuje minigr´ „Picie”. Pijàc z innymi postaciami, Geralt mo˝e zyskaç  
ich przychylnoÊç i zdobyç dodatkowe informacje. Wi´cej na ten temat  
w rozdziale 10, „Minigry”.

5.8. Walka
Przeciwnicy sà podÊwietleni na czerwono (nazwa postaci i ko∏owy pasek ˚ywotnoÊci  
wokó∏ stóp). Gdy broƒ Geralta jest schowana, klikni´cie przeciwnika spowoduje, ˝e Geralt 
zaatakuje go ostatnio u˝ywanà bronià i stylem walki. Przy dobytej broni atakujesz przeciwników, 
klikajàc ich LPM. W miejscach oznaczonych jako niebezpieczne (spójrz na wskaênik czasu 
i miejsca) mo˝na równie˝ zaatakowaç podÊwietlone na niebiesko postacie neutralne.  
Postacie podÊwietlone na zielono to sprzymierzeƒcy Geralta, którzy nie mogà byç atakowani.

5.9. Odpoczynek i medytacja
Gdy Geralt zostanie powa˝nie zraniony w walce, ma niebezpiecznie wysoki poziom ToksycznoÊci 
po wypiciu wielu eliksirów, zdob´dzie nowe Talenty, które muszà zostaç rozwini´te 
w umiej´tnoÊci i zdolnoÊci lub po prostu musi przyrzàdziç mikstury alchemiczne, znajdê palenisko 
i kliknij LPM, by rozpaliç ogieƒ i wejÊç w tryb medytacji. Wygaszone paleniska mogà zostaç 
rozpalone za pomocà krzemienia lub Znaku Igni. Geralt mo˝e równie˝ medytowaç w karczmach 
i domach wybranych postaci. W tych wypadkach kliknij LPM ikon´ Odpoczynek/Medytacja 
w dialogach, by wejÊç w tryb medytacji. 
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6. Walka
Sposób prowadzenia walki w Wiedêminie zale˝y od wybranego trybu sterowania  
(patrz 5.2. „Poruszanie si´ po Êwiecie gry”). 

6.1. Poruszanie si´
W trybie izometrycznym i hybrydowym poruszanie si´ jest oparte na systemie point-and-click. 
Klikni´ciem LPM mo˝esz przemieszczaç Geralta, jak i wykonywaç sekwencje ataku oraz manewry 
specjalne (wi´cej informacji poni˝ej). Tryby te umo˝liwiajà szerszy oglàd sytuacji w walce, 
obejmujàcy wydarzenia dziejàce si´ dooko∏a. Jednak˝e walka przebiega w nich na ogó∏ mniej 
dynamicznie ni˝ przy widoku TPP.

W trybie TPP ruchy i manewry specjalne wykonuje si´ za pomocà klawiatury (domyÊlnie:  
W, S, A, D). U˝yj myszy do obracania kamery. Zaznaczaj przeciwników umieszczonym na Êrodku 
wskaênikiem i kliknij, by zaatakowaç. W tym trybie walka jest dynamiczna i ekscytujàca, ale nie 
daje przewagi taktycznej w porównaniu z walkà w trybach izometrycznym i hybrydowym.

6.1.1. Manewry specjalne w walce
Geralt mo˝e równie˝ wykonywaç trzy manewry specjalne, które szczególnie przydajà si´ w walce. 
Geralt mo˝e wykonywaç je w trybie walki (z dobytym mieczem).
 
Skok/Przewrót – ten manewr umo˝liwia Geraltowi szybkie zmniejszenie lub zwi´kszenie 
dystansu do przeciwnika, a w zwiàzku z tym zmian´ pozycji taktycznej lub wydostanie si´ 
z zasi´gu przeciwnika. W trybie izometrycznym i hybrydowym, dwukrotnie kliknij oddalony  
od Geralta punkt, by wskazaç kierunek ruchu. W trybie TPP wciÊnij dwukrotnie odpowiedni 
klawisz kierunku (domyÊlnie: W, S, A, D). Ten manewr mo˝e byç wykonywany w ka˝dej pozycji.

Salto/Piruet – ten manewr bardzo si´ przydaje, gdy Geralt jest otoczony przez wielu wrogów 
lub gdy przeciwnik stoi pomi´dzy nim a obranym celem. Ruch ten umo˝liwia Geraltowi 
przeskoczenie nad przeciwnikami stojàcymi naprzeciwko niego lub odepchni´cie otaczajàcych  
go przeciwników. W trybie izometrycznym i hybrydowym kliknij dwukrotnie za przeciwnikami,  
by ich przeskoczyç lub wykonaç mi´dzy nimi piruet. W trybie TPP wciÊnij dwukrotnie klawisz  
„do przodu” (domyÊlnie: W). Geralt musi byç bardzo blisko przeciwników, by wykonaç ten ruch.

Szybki obrót – ten manewr obraca Geralta o 180°, by szybko znalaz∏ si´ naprzeciwko wrogów 
atakujàcych od ty∏u lub odwróci∏ si´ natychmiast po wykonaniu skoku lub piruetu. Ruch ten 
przydaje si´ g∏ównie w trybie TPP. By go wykonaç, wciÊnij odpowiedni klawisz (domyÊlnie: F).
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6.2. Walka mieczem
We wszystkich trybach sterowania przeciwników atakuje si´ klikni´ciem LPM. Geralt wykonuje 
ciosy odpowiadajàce wybranemu stylowi walki.

6.2.1. Wiedêmiƒskie style walki
Wiedêmini çwiczeni sà w trzech podstawowych stylach walki, wykorzystywanych przeciwko 
ró˝nym przeciwnikom. Sà to: Styl Silny, Styl Szybki i Styl Grupowy. Jako ˝e wiedêmini u˝ywajà 
dwóch mieczy (stalowego i srebrnego), Geralt ma ∏àcznie do dyspozycji szeÊç stylów walki,  
po trzy na miecz. Ka˝dy styl wymaga innego zestawu umiej´tnoÊci i daje ró˝ne rezultaty w walce.

	 �Styl Silny – przedk∏ada si∏´ nad szybkoÊç i precyzj´. Jest to doskona∏y styl do walki 
z wolniejszymi, ci´˝ko opancerzonymi przeciwnikami o znacznej wytrzyma∏oÊci. Styl 
Silny jest ma∏o skuteczny w walce z lekko opancerzonymi, zwinnymi przeciwnikami.

	� Styl Szybki – przeciwieƒstwo Stylu Silnego. Sk∏ada si´ on z szybkich, urwanych 
ciosów bez wykoƒczenia, które sà doskona∏e w przypadku lekko opancerzonych, 
trudnych do trafienia przeciwników. Styl Szybki zadaje niewielkie obra˝enia i nie jest 
skuteczny przeciw opancerzonym przeciwnikom o wi´kszej wytrzyma∏oÊci. Jednà 
z g∏ównych zalet tego stylu jest du˝a szybkoÊç zadawania ciosów, uniemo˝liwiajàca 
przeciwnikom wyprowadzanie skutecznych kontrataków.

	�� Styl Grupowy – przeznaczony g∏ównie przeciwko s∏abym przeciwnikom atakujàcym 
w grupach. Styl ten sk∏ada si´ z zamaszystych, pot´˝nych ciosów umo˝liwiajàcych 
Geraltowi trafienie wielu celów jednoczeÊnie. Jest umiarkowanie skuteczny przeciwko 
pojedynczym wrogom, lecz jego przydatnoÊç wzrasta wraz z liczbà przeciwników. 
Idealny w sytuacjach, gdy Geralt zostaje zaskoczony przez wielu przeciwników,  
choç u˝ycie go nara˝a Geralta na niebezpieczne ataki z ty∏u.

Uwaga! W czasie walki nie musisz martwiç si´ o parowanie czy unikanie ciosów przeciwników, 
nie liczàc manewrów specjalnych. Jako wprawny szermierz Geralt ma du˝à szans´ sparowania  
lub unikni´cia ciosu i robi to automatycznie przy ka˝dej mo˝liwej okazji.

Wiedêmiƒskie miecze równie˝ majà ró˝ne zastosowania:

	� Miecz stalowy – wiedêmini u˝ywajà stalowych mieczy (cz´sto wykutych ze stali 
z meteorytu) przeciwko wrogom odpornym na srebro, a tak˝e przedstawicielom 
inteligentnych ras, takich jak ludzie, elfy, krasnoludy czy vodyanoi. Masa ostrza 
powoduje, ˝e jest to broƒ obur´czna.

	 �Miecz srebrny – ten wyposa˝ony w delikatne, srebrne ostrze miecz s∏u˝y do walki 
z istotami pokoniunkcyjnymi, takimi jak wampiry, trupojady i potwory wra˝liwe  
na ten metal szlachetny. Ze wzgl´du na niewielkà mas´ mo˝e byç z ∏atwoÊcià 
u˝ywany jednà r´kà.
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Uwaga! Ikony mieczy zmieniajà si´ w zale˝noÊci od posiadanej przez Geralta broni.

Choç Geralt wprawnie pos∏uguje si´ innymi broniami, jak cepy, sztylety, topory wojenne  
czy bu∏awy, podczas walki z ich u˝yciem nie wykorzystuje wiedêmiƒskich stylów walki.  
Poniewa˝ jest wykonana ze stali, broƒ taka nie jest równie˝ skuteczna przeciwko istotom 
pochodzenia magicznego.

6.2.2. Sekwencje ciosów
Oprócz standardowych manewrów bojowych i ciosów mieczem Geralt mo˝e wykonywaç 
ataki charakterystyczne dla wiedêminów i u˝ywanej przez nich broni. Do ataków tych nale˝à 
sekwencje oraz ciosy specjalne i koƒczàce.

Sekwencje
Kliknij przeciwnika, by rozpoczàç pierwszy atak w sekwencji (sk∏adajàcej si´ z kilku ciosów). 
Gdy Geralt koƒczy atak, kliknij ponownie, by rozpoczàç nast´pny atak sekwencji. W uchwyceniu 
odpowiedniego momentu pomo˝e ci kilka podpowiedzi wizualnych i jedna dêwi´kowa:

P∏onàcy miecz (tylko na poziomie niskim i Êrednim) – pod koniec ataku zwyk∏a ikona miecza 
zamienia si´ w p∏onàcy miecz.

M∏ynek – na koniec ataku Geralt wykonuje ko∏owy ruch mieczem.

Smuga – ognista smuga podà˝a za ostrzem Geralta, gdy wykonuje on m∏ynek.

Âwist – koƒcowi ka˝dego ataku towarzyszy dêwi´k miecza przeszywajàcego powietrze.

Wykorzystujàc wymienione powy˝ej podpowiedzi, klikaj przeciwników, gdy koƒczy si´ atak,  
by przejÊç do ataku wy˝szego poziomu. Wraz ze zdobywaniem doÊwiadczenia poprawi si´ twoje 
wyczucie rytmu poszczególnych stylów walki. Z czasem ruchy Geralta nabiorà p∏ynnoÊci  
bez polegania na opisanych wy˝ej sygna∏ach.

Ka˝dy kolejny atak zadaje wi´ksze obra˝enia i cz´sto ma specjalne cechy. Liczba dost´pnych 
ataków w danym stylu walki zale˝y od liczby odblokowanych poziomów tego stylu, maksymalnie 
do szeÊciu. Najbardziej zaawansowany dost´pny atak jest nazywany „ostatecznym ciosem” 
i zadaje dodatkowe obra˝enia.
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6.2.3. Ataki specjalne i koƒczàce

Ciosy specjalne
Ka˝dy styl po osiàgni´ciu w nim czwartego poziomu daje mo˝liwoÊç zadawania wyjàtkowo 
pot´˝nych ciosów. Kliknij LPM i przytrzymaj na celu, by wykonaç jeden z tych ciosów specjalnych. 
Pasek na∏adowania pojawi si´ na dole ekranu. Po pe∏nym na∏adowaniu puÊç LPM, a Geralt 
zaatakuje przeciwników pot´˝nym, wyjàtkowym ciosem.

Uwaga! Ciosy specjalne m´czà Geralta, wywo∏ujàc znaczny spadek Energii.

Ciosy koƒczàce
W specjalnych okolicznoÊciach Geralt mo˝e wykonywaç ciosy koƒczàce, zabijajàc przeciwników 
natychmiast i w widowiskowy sposób. Ciosy te mogà byç zadawane przeciwnikom, którzy zostali 
og∏uszeni lub powaleni za pomocà Znaku lub specjalnej zdolnoÊci bojowej (patrz wyjaÊnienie 
poni˝ej). Kliknij og∏uszonego lub powalonego przeciwnika, zanim odzyska pe∏nà ÊwiadomoÊç  
lub podniesie si´ na nogi. Geralt wykona wtedy koƒczàcy cios. 
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6.3. Wiedêmiƒska magia
Choç wiedêmini nie sà magami bojowymi wykorzystujàcymi pot´˝ne czary, potrafià rzucaç proste 
zakl´cia, które przy w∏aÊciwym zastosowaniu mogà okazaç si´ ca∏kiem skuteczne. Wiedêmini 
nazywajà te zakl´cia Znakami i zwykle u˝ywajà ich przeciw potworom, lecz niektóre z nich majà 
równie˝ niebojowe zastosowania.

6.3.1. Znaki
Wiedêmini u˝ywajà pi´ciu znaków. Mogà one byç rozwijane jak ka˝da cecha postaci  
(patrz rozdzia∏ 7, „Rozwój postaci”).

	 �Znak Aard – telekinetyczne uderzenie, odrzucajàce i powalajàce przeciwników. 
Idealny na przeciwników otaczajàcych Geralta, mo˝e byç tak˝e u˝ywany do niszczenia 
przeszkód i wykonywania innych m´czàcych prac fizycznych.

	 �Znak Quen – ochronne pole otaczajàce Geralta dajàce mu czasowà nietykalnoÊç. 
W walce Quen u∏atwia spo˝ywanie eliksirów i wykonywanie czynnoÊci niebojowych, 
os∏aniajàc Geralta przed ciosami przeciwników. Wszelkie czynnoÊci ofensywne 
przerywajà dzia∏anie Znaku.

	 �Znak Yrden – magiczna pu∏apka rzucana na ziemi´ lub pod∏og´ wywo∏ujàca 
u przeciwników ró˝ne efekty, takie jak Ból, OÊlepienie, Zatrucie itp. Znak mo˝e  
zostaç ulepszony, by wywo∏ywa∏ wi´kszà liczb´ efektów u jednego przeciwnika  
lub mia∏ wi´kszy zasi´g dzia∏ania przeciwko wielu celom.

	� Znak Igni – po ulepszeniu ta pirokinetyczna fala mo˝e byç u˝ywana  
do podpalania przeciwników. W podstawowej postaci jest skutecznà bronià  
na przeciwników podatnych na ogieƒ, a tak˝e mo˝e byç u˝ywana zamiast  
krzemienia do rozpalania ognisk.

	� Znak Aksji – psychiczna fala dajàca Geraltowi kontrol´ nad innymi. Mo˝e  
byç u˝ywany jako urok do krótkotrwa∏ego og∏uszenia lub wywo∏ania paniki  
i strachu u przeciwników. Po znacznym ulepszeniu mo˝e zauroczyç przeciwników  
tak skutecznie, ˝e stanà si´ oni czasowymi sprzymierzeƒcami Geralta.
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Nauka znaków
W trakcie gry napotkasz Miejsca Mocy – miejsca, w których Geralt mo˝e nauczyç si´ na nowo 
Znaków, które kiedyÊ zna∏. Kliknij LPM takie miejsce, by do niego wejÊç. Po wyjÊciu Geralt b´dzie 
zna∏ jeden ze Znaków. Miejsca Mocy odpowiadajàce Znakom, które Geralt ju˝ zna, ulepszajà 
czasowo te Znaki.

Wzmacnianie znaków
Podobnie jak sekwencje ataków mieczem Geralta mogà zawieraç specjalne ciosy, tak i Znaki 
mogà zostaç wzmocnione. ZdolnoÊç t´ nale˝y zdobyç dla ka˝dego Znaku na ka˝dym poziomie.  
By wzmocniç Znak, kliknij PPM i przytrzymaj (na przeciwniku w przypadku Znaków 
ofensywnych), a˝ pasek wzmocnienia b´dzie w pe∏ni na∏adowany. PuÊç przycisk myszy 
w najodpowiedniejszym momencie, by uwolniç nagromadzonà energi´.
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6.4. Eliksiry, oleje i petardy w walce
Mikstury alchemiczne mogà przewa˝yç szale bitwy na twojà korzyÊç. Eliksiry zwi´kszajà 
zdolnoÊci bojowe Geralta, czyniàc go szybszym, odporniejszym na obra˝enia i groêniejszym 
w ataku. Oleje, szczególnie te przeznaczone przeciw konkretnym wrogom, dajà broni wi´kszà 
skutecznoÊç. Petardy umo˝liwiajà Geraltowi zaatakowanie wielu przeciwników jednoczeÊnie,  
co u∏atwia panowanie nad przebiegiem walki. Szczegó∏y znajdziesz w rozdziale 8 - „Alchemia”.
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7. Rozwój postaci
W trakcie gry Geralt rozwija si´, zdobywajàc doÊwiadczenie i radzàc sobie z nowymi wyzwaniami. 
Ten rozdzia∏ opisuje rozwój Geralta oraz Êrodki, dzi´ki którym zdobywa nowe zdolnoÊci i rozwija 
ju˝ posiadane. 

7.1. DoÊwiadczenie
Geralt zdobywa doÊwiadczenie za ka˝dym razem, gdy pokona wroga, wyjaÊni tajemnic´, 
odnajdzie ukryty przedmiot lub miejsce czy wykona powierzone mu zadanie. Ta cecha postaci 
reprezentowana jest przez Punkty DoÊwiadczenia (PD). Za ka˝dym razem, gdy zgromadzisz 
wymaganà liczb´ punktów, przejdziesz na nowy poziom doÊwiadczenia, odzwierciedlony 
w postaci rangi i poziomu od 1 do 10. Na poczàtku przygody Geralt pojawia si´ w tajemniczych 
okolicznoÊciach, pozbawiony pami´ci i wielu wczeÊniej posiadanych umiej´tnoÊci i zdolnoÊci. 
Dlatego te˝ zaczynasz gr´ na poziomie 0. Trening i przygody pomagajà Geraltowi przypomnieç 
sobie umiej´tnoÊci i manewry bojowe, których nauczy∏ si´ dawno temu. Gdy osiàgniesz 1. 
poziom doÊwiadczenia, Geralt otrzyma pierwszà rang´ wiedêmiƒskà. Przechodzi do nast´pnej 
po zdobyciu wszystkich dziesi´ciu poziomów. Dzieje si´ tak, dopóki nie osiàgnie najwy˝szej rangi 
wiedêmiƒskiej (patrz tabela na koƒcu tego rozdzia∏u).

7.2. Talenty
Wraz z ka˝dym poziomem doÊwiadczenia otrzymasz pewnà liczb´ Talentów. Umo˝liwiajà  
one rozwój cech postaci i zdobywanie nowych zdolnoÊci. Trzy typy Talentów to: Bràzowy,  
Srebrny i Z∏oty.

Talenty Bràzowe – dost´pne na poczàtkowych etapach gry, mogà byç wykorzystywane 
do rozwijania dwóch pierwszych poziomów cech postaci, z czym zwiàzane jest zdobywanie 
podstawowych ulepszeƒ umiej´tnoÊci i zdolnoÊci.

Talenty Srebrne – dost´pne w póêniejszych etapach gry, umo˝liwiajà dalszy rozwój cech postaci 
na 3. i 4. poziomie, na których dost´pne sà zaawansowane ulepszenia umiej´tnoÊci i zdolnoÊci.

Talenty Z∏ote – dost´pne w koƒcowych etapach gry, s∏u˝à do rozwijania cech postaci na 5. 
poziomie, kiedy to gracz ma do dyspozycji naprawd´ pot´˝ne ulepszenia umiej´tnoÊci i zdolnoÊci.
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Dodatkowe Talenty mo˝na otrzymaç dzi´ki silnym miksturom alchemicznym zwanym  
mutagenami (patrz rozdzia∏ 8, „Alchemia”). Liczba i rodzaj uzyskanych w ten sposób  
Talentów zale˝y od mocy mutagenu.

Uwaga! Liczba Talentów dost´pnych w trakcie gry jest ograniczona. Nie b´dziesz w stanie nabyç 
wszystkich dost´pnych ulepszeƒ dzi´ki Talentom, wi´c wybieraj je starannie wed∏ug w∏asnych 
preferencji i indywidualnego stylu gry.

7.3. Atrybuty
Postaç Geralta opisana jest za pomocà szeregu atrybutów. Sà to:

Si∏a – odpowiada fizycznej sile Geralta. Ten atrybut wp∏ywa na si∏´ uderzeƒ w walce  
na miecze i pi´Êci, odpornoÊç na obra˝enia w czasie walki, dzia∏anie ciosów krytycznych  
oraz szybkoÊç, z jakà Geralt odzyskuje ˚ywotnoÊç. Rozwini´cie Stylów Silnych ponad  
poziom 2 musi byç poprzedzone odpowiednim rozwini´ciem Si∏y.

Zr´cznoÊç – opisuje precyzj´ i koordynacj´ ruchów Geralta. Ten atrybut wp∏ywa na skutecznoÊç 
trafieƒ, uników i zas∏on. Rozwini´cie Stylów Szybkich ponad poziom 2 musi byç poprzedzone 
odpowiednim rozwini´ciem Zr´cznoÊci.

Wytrzyma∏oÊç – opisuje stan umys∏owy i fizyczny Geralta oraz jego odpornoÊç na zm´czenie. 
Wytrzyma∏oÊç wp∏ywa na koszt Energii przy rzucaniu Znaków oraz zadawaniu ciosów 
specjalnych w czasie walki na miecze i pi´Êci, szybkoÊç regeneracji Energii, odpornoÊç Geralta  
na toksyny zawarte w eliksirach oraz jego odpornoÊç na efekty Ból, Zatrucie i Podpalenie  
(patrz punkt 11.5. „Specjalne zdolnoÊci przeciwników”). Rozwini´cie Stylów Grupowych  
ponad poziom 2 musi byç poprzedzone odpowiednim rozwini´ciem Wytrzyma∏oÊci.

Inteligencja – opisuje przenikliwoÊç umys∏owà Geralta oraz jego umiej´tnoÊç zdobywania 
i zachowywania wiedzy. Inteligencja wp∏ywa na zdobywanie umiej´tnoÊci (np. warzenie 
eliksirów) oraz wch∏anianie wiedzy (na temat istot, roÊlin czy metod przygotowywania sk∏adników 
wymienionych w przepisach na eliksiry). Inteligencja wp∏ywa równie˝ na Nat´˝enie Znaków  
i iloÊç wysi∏ku potrzebnego do ich rzucania a tak˝e podatnoÊç Geralta na ataki skierowane  
na jego umys∏. Rozwini´cie Znaków ponad poziom 2 musi byç poprzedzone odpowiednim 
rozwini´ciem Inteligencji.
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7.4. ZdolnoÊci i umiej´tnoÊci
Atrybuty Geralta oraz znajomoÊç wiedêmiƒskich stylów walki i Znaków mogà zostaç rozwini´te  
za pomocà zdolnoÊci i umiej´tnoÊci kszta∏tujàcych postaç Geralta. Na drzewie zdolnoÊci ka˝da 
ga∏àê okreÊla poziom danego atrybutu (np. Si∏a poziom 1), który mo˝e zostaç rozwini´ty 
dodatkowymi zdolnoÊciami i umiej´tnoÊciami.

ZdolnoÊci zwiàzane z atrybutami to zwykle specjalne umiej´tnoÊci wp∏ywajàce na rozgrywk´, 
na przyk∏ad wiedza o przyrzàdzaniu zió∏ na eliksiry czy dodatkowa bieg∏oÊç bojowa.  
Mogà to równie˝ byç zdolnoÊci aktywowane w pewnych warunkach, takie jak zwi´kszone 
Nat´˝enie Znaków, gdy Geralt ma ma∏o energii.

ZdolnoÊci zwiàzane ze stylami walki wp∏ywajà na iloÊç obra˝eƒ zadawanych wrogom, 
wywo∏ywanie efektów takich jak Krwawienie czy Ból. Mogà te˝ aktywowaç dodatkowe mo˝liwoÊci 
postaci w pewnych warunkach, na przyk∏ad zwi´kszenie zadawanych wrogom obra˝eƒ,  
gdy Geralt jest powa˝nie ranny.

ZdolnoÊci zwiàzane ze Znakami wp∏ywajà na konkretne charakterystyki Znaków.  
Zale˝nie od natury Znaku mogà zwi´kszaç zasi´g i Nat´˝enie, wywo∏ywaç dodatkowe  
efekty lub zmniejszaç koszt Energii przy rzucaniu danego Znaku.

7.5. Zdobywanie ulepszeƒ
Po otrzymaniu nowych Talentów mo˝esz rozwinàç cechy postaci Geralta. ZdolnoÊci  
powiàzane z atrybutami, stylami walki i Znakami odpowiadajà kolorem Talentom potrzebnym  
do ich zdobycia. Poziomy zdolnoÊci muszà byç zdobywane po kolei, a tylko te zdobyte  
mogà byç rozwijane.

By rozwinàç cech´ postaci, wejdê w tryb medytacji (wynajmij pokój w karczmie, kliknij ikon´ 
Odpoczynek/Medytacja w dialogach lub kliknij rozpalone ognisko). Otwórz panel bohatera  
i kliknij LPM zdolnoÊç, którà chcesz dodaç. Zdobyte zdolnoÊci i umiej´tnoÊci majà ró˝ne kolory, 
zale˝ne od atrybutu, który modyfikujà.
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8. Alchemia
Sztuka przyrzàdzania alchemicznych mikstur jest nieod∏àcznà cz´Êcià zawodu wiedêmina.  
Jako taka ma nie mniejsze znaczenie ni˝ walka mieczem i umiej´tnoÊç u˝ywania Znaków.  
Wiedza alchemiczna lub jej brak mogà stanowiç ró˝nic´ pomi´dzy ˝yciem i Êmiercià, gdy 
dochodzi do konfrontacji z potworami. ZnajomoÊç odpowiednich przepisów, sk∏adników 
i substancji umo˝liwia wiedêminom zwi´kszanie swej odpornoÊci na ból, przyrzàdzanie odtrutek, 
wzmacnianie zmys∏ów, skracanie czasu reakcji, zwi´kszanie si∏y, przyspieszanie krzepni´cia krwi 
i regeneracji fizycznej, a tak˝e zapewnienie skupienia umys∏u i zr´cznoÊci fizycznej w sytuacjach, 
gdy normalny cz∏owiek zamar∏by ze strachu.

8.1. Rodzaje mikstur alchemicznych

Alchemia w Wiedêminie podzielona jest na trzy dziedziny.

Warzenie eliksirów – podstaw´ tych p∏ynnych mikstur stanowià destylaty, mogàce zawieraç 
alkohol lub napary z zió∏. Niektóre eliksiry wymagajà sk∏adników uzyskiwanych z wyjàtkowo 
pot´˝nych i rzadkich istot. Napoje te, zwane mutagenami, wywo∏ujà nieodwracalne zmiany 
w organizmie Geralta, odblokowujàce nowe zdolnoÊci lub przyÊpieszajàce ogólny rozwój.

Przyrzàdzanie olejów – podstawà tych smarowide∏ jest t∏uszcz zwierz´cy, uzyskiwany 
na przyk∏ad z g´si. Po na∏o˝eniu na ostrze miecza substancje te wywo∏ujà rozmaite efekty 
przydatne w walce, zale˝ne od u˝ytych sk∏adników. Oleje przyrzàdzane sà z myÊlà o konkretnych 
przeciwnikach, takich jak wampiry, ghule i widma.

Produkcja petard – petardy sà efektem ubocznym eksperymentów szalonych zerrikaƒskich 
magów-alchemików i choç nie nale˝à do standardowego wyposa˝enia wiedêmina, Geralt jest 
w stanie nauczyç si´ ich produkcji, dzi´ki czemu mo˝e zaskoczyç niejednego wroga. Petardy 
wywo∏ujà panik´ u przeciwników, zatruwajà ich lub czynià ∏atwopalnymi. Podstawà tych mikstur 
jest czarny proch, a po detonacji wywo∏ujà one efekt obszarowy wokó∏ Geralta.

8.2. Zdobywanie recept
W trakcie przygód napotkasz i poznasz najró˝niejsze recepty alchemiczne. Mo˝esz nauczyç si´ 
ich od innych postaci lub ze znalezionych bàdê kupionych ksiàg alchemicznych. JeÊli zdob´dziesz 
ksi´g´ zawierajàcà informacje alchemiczne (dowiesz si´ tego z panelu tego przedmiotu), kliknij 
PPM ksi´g´, by nauczyç si´ recepty. Odtàd recepta b´dzie dost´pna w panelu Alchemii.
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8.3. Sk∏adniki i komponenty
Eliksiry wytwarzane sà z szeÊciu podstawowych substancji wyst´pujàcych w ró˝nych zio∏ach, 
minera∏ach i cz´Êciach cia∏ zabitych potworów. Te substancje to:

     Vitriol                   Hydragenum                 Rebis

     Aether                     Quberith                 Vermillon  

Sk∏adniki mogà, ale nie muszà zawieraç jednà z trzech dodatkowych substancji: albedo, nigredo 
lub rubedo. JeÊli wszystkie sk∏adniki u˝yte do stworzenia eliksiru zawierajà t´ samà substancj´ 
dodatkowà, powsta∏y eliksir oprócz podstawowego b´dzie mia∏ te˝ dodatkowe dzia∏anie.

Eliksiry albedo – odznaczajà si´ ni˝szà toksycznoÊcià. Co wi´cej, eliksir za˝yty zaraz  
po eliksirze albedo równie˝ b´dzie mia∏ ni˝szà toksycznoÊç.

Eliksiry nigredo – wp∏ywajà na koordynacj´ ruchowà i skupienie umys∏u Geralta,  
zwi´kszajàc szans´ trafienia przeciwnika.

Eliksiry rubedo – oprócz dzia∏ania podstawowego regenerujà ˚ywotnoÊç Geralta.

Uwaga! Geralt musi posiàÊç umiej´tnoÊç Zielarstwa oraz wiedz´ zielarskà z ksiàg zwanych 
herbariami, by móg∏ znajdowaç i zbieraç zio∏owe sk∏adniki.
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8.4. Przyrzàdzanie mikstur
By stworzyç mikstur´ na podstawie recepty poznanej przez Geralta, wejdê w tryb medytacji 
i przejdê do panelu Alchemii. Po lewej stronie pojawi si´ spis dost´pnych recept wraz z ikonami 
wskazujàcymi rodzaj recepty oraz wymagane sk∏adniki. Symbol  na danym rodzaju substancji 
alchemicznej informuje, ˝e nie posiadasz w sakwie ˝adnego składnika zawierajàcego wymaganà 
substancj´. Stó∏ alchemika znajduje si´ na Êrodku panelu. Po prawej stronie widaç ekwipunek. 
Eliksiry naj∏atwiej przyrzàdza si´ przez klikni´cie LPM recepty, której chcesz u˝yç. Recepty,  
do których posiadasz wszystkie wymagane sk∏adniki i substancje, sà podÊwietlone. Tych, których 
nie mo˝esz przyrzàdziç, nie da si´ kliknàç. Kliknij recept´ LPM, by automatycznie umieÊciç 
potrzebne sk∏adniki na stole alchemicznym. Na wymaganym miejscu pojawi si´ baza, a sk∏adniki 
b´dà wyÊwietlone wokó∏ niej. Kliknij ikon´ MIESZAJ tu˝ poni˝ej sto∏u, by przyrzàdziç mikstur´. 
Mo˝esz stworzyç tyle sztuk mikstury, ile potrzebujesz, o ile masz wystarczajàcà iloÊç sk∏adników.

Uwaga! Recepty eliksirów wymieniajà potrzebne substancje zamiast konkretnych sk∏adników. Do 
przyrzàdzania eliksirów mutagennych potrzebne sà podstawowe substancje, baza oraz unikatowy 
sk∏adnik wymieniony w recepcie.

Lista recept

Rodzaj 
eliksiru  
i wymagane 
substancje

Poziom 
alchemii

Miejsca na 
sk∏adniki

Baza mikstury

U˝ywane 
substancje

Sk∏adniki 
alchemiczne

Przycisk Mieszaj

8.5. Eksperymenty
Mo˝esz próbowaç przyrzàdzania mikstur alchemicznych, nie znajàc odpowiedniej recepty. 
Eksperymentuj Êmia∏o, tworzàc w∏asne eliksiry, oleje i petardy. UmieÊç alchemicznà baz´  
i zestaw sk∏adników w odpowiednich miejscach na stole, a nast´pnie kliknij MIESZAJ,  
by przyrzàdziç mikstur´. Jedynym sposobem na przekonanie si´ o jej dzia∏aniu jest 
przetestowanie jej na sobie i obserwacja efektów. Mikstury wywo∏ujàce po˝àdane skutki  
b´dà automatycznie zapisywane na liÊcie przepisów do przysz∏ego u˝ycia. Zawsze  
istnieje jednak mo˝liwoÊç, ˝e mikstura b´dzie mia∏a tylko niepo˝àdany wp∏yw.
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8.6. Skutki uboczne eliksirów
Wiedêmiƒskie eliksiry to w zasadzie pot´˝ne trucizny, na które wiedêmini wyrobili sobie  
pewnà odpornoÊç. Mimo to eliksiry zawierajà toksyny zwi´kszajàce po spo˝yciu poziom 
ToksycznoÊci cia∏a, co mo˝e powodowaç niezamierzone skutki uboczne, a nawet wywo∏aç  
Êmierç po przedawkowaniu. U˝ywajàc eliksirów, pami´taj o sprawdzaniu poziomu ToksycznoÊci 
Geralta. Efekty uboczne pojawià si´, gdy poziom ToksycznoÊci przekroczy po∏ow´, i b´dà si´ 
nasilaç od przyjmowania kolejnych toksyn. W wypadku powa˝nego zatrucia na ekranie  
pojawià si´ czerwone plamy, powi´kszajàce si´ wraz ze wzrostem poziomu ToksycznoÊci. 

Poziom ToksycznoÊci mo˝na obni˝yç przez wypicie Bia∏ego Miodu, kilkugodzinny odpoczynek  
lub wykonanie rytua∏u oczyszczenia w Miejscu Mocy.

8.7. Zestawienie eliksirów i mikstur

Eliksiry

	� Zamieç 
Dzia∏anie: jeden z najpot´˝niejszych eliksirów; znacznie skraca czas reakcji 
wiedêmina, przyspieszajàc jego refleks i ruchy. 
Czas dzia∏ania: krótki. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Eliksir ten stosuje si´ najcz´Êciej tu˝ przed starciem.

	 �Czarna krew 
Dzia∏anie: potwory spo˝ywajàce krew wiedêmina, który wypi∏ ten eliksir, ginà. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Wiedêmini stosujà Czarnà Krew niech´tnie, poniewa˝ eliksir dzia∏a tylko wówczas, gdy potwór 
zacznie si´ po˝ywiaç krwià.

	�� Jaskó∏ka 
Dzia∏anie: przyÊpiesza regeneracj´ punktów ˚ywotnoÊci. 
Czas dzia∏ania: krótki. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Nie ma pi´kniejszego ptaka nad jaskó∏k´, zwiastuna wiosny i odnowy ˝ycia. Nawet pos´pni 
magowie-renegaci opracowujàcy receptury docenili urod´ tego ptaka, nazywajàc jego imieniem 
eliksir, który przyspiesza regeneracj´.
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	�� Powój 
Dzia∏anie: eliksir zapewnia odpornoÊç na kwas. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Wiedêmini nazywajà Powój eliksirem bagien, poniewa˝ w∏aÊnie na mokrad∏ach najcz´Êciej 
pojawiajà si´ potwory plujàce kwasem lub posiadajàce ˝ràcà krew.

	�� Pe∏nia 
Dzia∏anie: znacznie zwi´ksza maksymalnà liczb´ punktów ˚ywotnoÊci. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Eliksir uniwersalny. Wiedêmini za˝ywajà go przed starciem, jeÊli nie wiedzà, z jakimi dok∏adnie 
przeciwnikami b´dà walczyç i jakie inne mikstury oka˝à si´ bardziej odpowiednie. Wadà Pe∏ni 
jest wysoka toksycznoÊç.

	�� Grom 
Dzia∏anie: znacznie zwi´ksza obra˝enia zadawane przeciwnikom, ale obni˝a 
parametry obrony. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Wypicie eliksiru inicjuje trans bitewny, zwi´kszajàc precyzj´ i si∏´ ataków kosztem obrony.

	��� Wierzba 
Dzia∏anie: zwi´ksza odpornoÊç na Og∏uszenie i Powalenie. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Eliksir wzmacnia koordynacj´ ruchów i zapewnia odpornoÊç na urazy. Najlepiej piç Wierzb´ 
przed walkà, w czasie której istnieje ryzyko Przewrócenia lub Og∏uszenia.�

	� Wywar De Vries  
Dzia∏anie: umo˝liwia wykrywanie ˝ywych istot, nawet jeÊli sà niewidzialne. 
Czas dzia∏ania: krótki. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Odkrycie tego eliksiru przypisuje si´ czarodziejce Tissai de Vries. Umo˝liwia on wiedêminom 
lepsze widzenie w ciemnoÊciach i wykrywanie przeciwników, nawet jeÊli zas∏ania ich mur.
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	� �Bia∏y Miód 
Dzia∏anie: redukuje ToksycznoÊç do zera i anuluje dzia∏anie wszystkich za˝ytych 
eliksirów. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Bia∏y Miód silnie pobudza zmutowany organizm wiedêmina do produkcji enzymów 
oczyszczajàcych. Przez to uwalnia cia∏o od wp∏ywu toksycznoÊci, ale równoczeÊnie niweluje 
dobroczynne dzia∏anie za˝ytych eliksirów. Wypicie Bia∏ego Miodu nie blokuje dzia∏ania 
zwyczajnych jadów i trucizn.

	�� Poca∏unek 
Dzia∏anie: zwi´ksza odpornoÊç na Krwawienie, dodatkowo natychmiast przerywa 
krwotok. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

U˝ywany w walkach z potworami, których rany powodujà krwotok.

	�� Wilk 
Dzia∏anie: poprawia koncentracj´ i koordynacj´ ruchów wiedêmina. Zwi´ksza szans´ 
na zadanie przeciwnikowi krytycznych ran. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Wilk jest szczególnie ch´tnie za˝ywany przez wiedêminów, którzy wykorzystujà Styl Grupowy.

	� �Dzierzba 
Dzia∏anie: zadaje ból przeciwnikom, którzy zranià bohatera b´dàcego pod wp∏ywem 
tego eliksiru. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Dzierzba znana jest równie˝ jako napój zemsty.

	�� Fisstech 
Dzia∏anie: nie powoduje ˝adnych dobroczynnych skutków. Przeciwnie, narkotyk 
wywo∏uje oszo∏omienie i utrat´ przytomnoÊci. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: brak.

Fisstech to narkotyk popularny wÊród z∏otej m∏odzie˝y i w pó∏Êwiatku Temerii.
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	�� Kot 
Dzia∏anie: umo˝liwia widzenie w ca∏kowitej ciemnoÊci. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: niska.

Kot jest ponoç pierwszym eliksirem stworzonym specjalnie dla wiedêminów. Mikstura modyfikuje 
ga∏ki oczne i wzmacnia zdolnoÊç widzenia w s∏abym Êwietle.

	�� Filtr Petriego 
Dzia∏anie: zwi´ksza moc wszystkich wiedêmiƒskich Znaków. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: bardzo wysoka.

Przez ca∏e ˝ycie czarodziej Petri poszukiwa∏ sposobu na zwi´kszenie osobistej mocy magicznej, 
a przy okazji stworzy∏ kilka interesujàcych eliksirów. Jeden z nich, Filtr Petriego, jest 
wykorzystywany przez wiedêminów z rozwini´tymi zdolnoÊciami magicznymi.

	� Rosomak 
Dzia∏anie: zwi´ksza znacznie zadawane obra˝enia, ale dzia∏a tylko wtedy,  
gdy liczba punktów ˚ywotnoÊci wiedêmina spadnie do po∏owy. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Rosomak uwalnia ca∏y potencja∏ mutacji, zamieniajàc wiedêmina w maszyn´ do zabijania. 
Wiedêmini korzystajà z tego eliksiru, gdy sà pewni, ˝e Znaki nie pomogà im w trakcie walki.

	�� Dekokt Raffarda Bia∏ego 
Dzia∏anie: natychmiast po za˝yciu przywraca wi´kszoÊç utraconych punktów 
˚ywotnoÊci. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: wysoka.

Raffard Bia∏y, s∏ynny mag z dawnych czasów, opracowa∏ ten dekokt dla wojowników,  
którzy przed wiekami zdobywali nowy Êwiat dla ludzi.

	�� Las Mariborski 
Dzia∏anie: znacznie zwi´ksza maksymalnà liczb´ punktów Energii. Stosujà  
go g∏ównie wiedêmini u˝ywajàcy Znaków. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Stara opowieÊç mówi, ˝e Las Mariborski wytwarza∏y kiedyÊ driady z Brokilonu. Przepis 
dotar∏ w koƒcu do Kaer Morhen, gdzie zacz´li produkowaç go wiedêmini po nieznacznym 
zmodyfikowaniu sk∏adu.
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	� Wilga 
Dzia∏anie: uodparnia organizm na trucizn´, ponadto neutralizuje dzia∏anie trucizn  
ju˝ obecnych w krwiobiegu. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Przed walkà z jadowitym stworzeniem, takim jak bazyliszek, przygotuj eliksir Wilga, który 
wyzwala enzymy rozk∏adajàce trucizn´.

	�� Bia∏a Mewa 
Dzia∏anie: magiczny napój, który s∏u˝y równie˝ do wytwarzania innych eliksirów  
jako baza na pi´ç sk∏adników. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Bia∏a Mewa jest ∏agodnym halucynogenem, który uprzyjemnia wiedêminom d∏ugie i mroêne 
wieczory podczas zimowania w twierdzy.

	�  onine ¸zy 
Dzia∏anie: natychmiast usuwa skutki upojenia alkoholowego i przywraca trzeêwoÊç 
bez kaca. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: niska.

Wiejskie czarownice sprzedajà ten wywar kobietom, których m´˝owie zbyt cz´sto odwiedzajà 
gospody.

	� �Puszczyk 
Dzia∏anie: znacznie zwi´ksza regeneracj´ Energii. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: Êrednia.

Szczególnie u˝yteczny, gdy wiedêmin musi czuwaç przy cz∏owieku dotkni´tym klàtwà  
lub przygotowuje si´ do d∏ugiej walki.

	� Perfumy 
Dzia∏anie: majà pi´kny zapach i sà prezentem, który doceni niemal ka˝da dama. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
ToksycznoÊç: niska.

Wed∏ug legendy specyfik ten przygotowa∏ pewien alchemik, którego ˝ona narzeka∏a, ˝e jego 
praca nie daje praktycznych rezultatów. Przepis umo˝liwia stworzenie perfum z dowolnych 
sk∏adników. Rzecz jasna, ˝ona alchemika by∏a wniebowzi´ta.
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	� �Eliksir z oka przerazy 
Dzia∏anie: dodaje jeden Bràzowy Talent, który mo˝na wykorzystaç do wykupienia 
dowolnego ulepszenia. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Ten napój, wykonany z oka przerazy, przekszta∏ca wiedêmiƒski organizm, czyniàc go  
jeszcze bardziej funkcjonalnym.

	�� Eliksir z serca golema 
Dzia∏anie: umo˝liwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwiàzanego z atrybutem 
Inteligencja. Ulepszenie zwi´ksza Nat´˝enie Znaków u˝ywanych przez wiedêminów, 
ale tylko podczas wschodu ksi´˝yca. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Wykorzystujàc skomplikowanà magi´ zawartà w skalnej bryle nazywanej sercem golema, 
magowie renegaci wytwarzajà silny eliksir pog∏´biajàcy mutacj´ wiedêmiƒskiego mózgu.

	�� Eliksir ze Êluzu Dagona 
Dzia∏anie: umo˝liwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwiàzanego z atrybutem 
Si∏a. Ulepszenie znacznie zwi´ksza zadawane obra˝enia, jeÊli wiedêmin jest zraniony. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Wed∏ug zapisów do stworzenia eliksiru potrzebny jest Êluz mitycznej istoty nazywanej Dagonem.

	� �Eliksir z nerwu kikimory 
Dzia∏anie: umo˝liwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwiàzanego z atrybutem 
Wytrzyma∏oÊç, które pozwala na zjadanie surowych sk∏adników z potworów. Sk∏adniki 
te przywracajà utraconà ˚ywotnoÊç, ale zwi´kszajà poziom ToksycznoÊci wiedêmina. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Specyficzna budowa uk∏adu nerwowego kikimor zainspirowa∏a magów renegatów do stworzenia 
tego eliksiru. Dokonuje on zmian w budowie jamy brzusznej, wymusza równie˝ produkcj´ 
zmutowanych enzymów trawiennych.

	� Eliksir z serca strzygi 
Dzia∏anie: dodaje jeden Bràzowy Talent i jeden Srebrny Talent. Mo˝na je wykorzystaç 
do wykupienia dowolnych ulepszeƒ.

Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak. 
Serce strzygi wymieszane z pospolitymi sk∏adnikami umo˝liwia stworzenie eliksiru,  
który czyni wiedêmina jeszcze skuteczniejszym.
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	� �Eliksir Upiornego Psa 
Dzia∏anie: dodaje jeden Srebrny Talent, który mo˝na wykorzystaç na wykupienie 
dowolnego ulepszenia. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Wiedêmini potrafià pozyskiwaç komponenty nawet z cia∏ istot tak unikatowych jak Upiorny Pies.

	� �Eliksir z sierÊci wilko∏aka 
Dzia∏anie: umo˝liwia wykupienie ulepszenia zwiàzanego z atrybutem Zr´cznoÊç, 
które budzi w wiedêminie instynkt drapie˝cy i nocà zwi´ksza jego zdolnoÊci bojowe. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Przed wiekami stwierdzono, ˝e sierÊç wilko∏aka mo˝e wzmacniaç  u wiedêminów instynkt 
drapie˝cy. Niektórzy twierdzà, ˝e eliksir ten wywo∏uje u wiedêminów nienaturalnà zwierz´coÊç.

	� �Eliksir z serca koÊcieja 
Dzia∏anie: dodaje jeden Z∏oty Talent. Mo˝na go wykorzystaç do wykupienia 
dowolnego ulepszenia. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Legendarny komponent alchemiczny, jakim jest serce koÊcieja, pozwala stworzyç eliksir 
mutagenny pog∏´biajàcy zmiany wywo∏ane Próbà Traw.

	� �Eliksir z jadu zeugla 
Dzia∏anie: dodaje jeden Srebrny Talent i jeden Z∏oty Talent. Mo˝na je wykorzystaç  
do wykupienia dowolnych ulepszeƒ. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy. 
ToksycznoÊç: brak.

Jeden z najsilniejszych eliksirów mutagennych wytwarza si´ z jadu zeugla, ogromnej bestii,  
która zamieszkuje kana∏y i wysypiska Êmieci.
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Oleje

	� �Jad wisielców 
Dzia∏anie: dostaje si´ do krwi zranionej istoty, a nast´pnie jà zatruwa. Olej jest 
nieskuteczny przeciwko potworom o fizjologii odmiennej ni˝ ludzka. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Zanim zabójca zada Êmiertelny cios, przygotowuje jad wisielców – trucizn´ nad truciznami. 
Nawet jeÊli sztylet ominie serce, ofiara nie uniknie Êmierci.

	� �Argentia 
Dzia∏anie: nak∏adana na miecz srebrny zwi´ksza jego skutecznoÊç przeciw 
potworom. Na mieczu stalowym os∏abia w∏aÊciwoÊci ostrza. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Srebrny miecz niesie zgub´ wi´kszoÊci potworów, ale najpot´˝niejsze bestie mogà prze˝yç  
jego cios. Argentia zwi´ksza moc srebrnych ostrzy.

	� �Olej z Crinfrid 
Dzia∏anie: kiedy dostanie si´ do krwi, wywo∏uje trudny do zniesienia ból. Stworzenia 
nieodczuwajàce bólu sà odporne na jego dzia∏anie. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi. 
Recepta oleju pochodzi z miasta Crinfrid, gdzie nagminnie stosujà go typy  
spod ciemnej gwiazdy

	� �Brunatny olej 
Dzia∏anie: zwi´ksza krwawienie z rany i ostatecznie powoduje Êmierç.  
Stworzenia pozbawione krwiobiegu sà odporne na jego dzia∏anie. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Przeklnij wroga imieniem Coram Agh Ter, Lwiog∏owego Pajàka, i zanurz ostrze w oleju.  
Zraniony sztyletem przeciwnik wykrwawi si´ od najl˝ejszej nawet rany.

	� Olej przeciw ornitoreptylom 
Dzia∏anie: znacznie zwi´ksza obra˝enia zadawane ornitoreptylom. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Zwany jest czasem Zgubà Bazyliszka. To trucizna zabójcza dla wszystkich gadów,  
nawet okrytego z∏à s∏awà bazyliszka.
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	� Olej przeciw wampirom 
Dzia∏anie: zwi´ksza obra˝enia zadawane wampirom. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Kto chce zabiç wàpierza, a nie ma na podor´dziu ∏ez dziewicy i Êwi´conego czosnku,  
ten powinien przygotowaç olej przeciw wampirom. Na jego dzia∏anie szczególnie  
podatne sà fledery i bruxy.

	� Olej przeciw trupojadom 
Dzia∏anie: zwi´ksza obra˝enia zadawane trupojadom i innym potworom cmentarnym. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Trupojady nawyk∏y do trujàcych wyziewów. Istnieje jednak olej, który powali nawet ghula 
i graveira, jeÊli tylko pokryte nim ostrze zrani potwora.

	� Olej przeciw insektoidom 
Dzia∏anie: zwi´ksza obra˝enia zadawane potworom o fizjologii zbli˝onej do owadów. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Wielkie wije, kikimory i inne insektoidy powaliç mo˝e tylko trucizna wymyÊlona  
przez wiedêminów.

	� Olej przeciw upiorom 
Dzia∏anie: zwi´ksza obra˝enia zadawane upiorom i innym widmom. 
Czas dzia∏ania: d∏ugi.

Mistyczna zas∏ona oddziela Êwiat umar∏ych od Êwiata ˝ywych, a ci, którzy zamieszkujà Êwiat 
umar∏ych, mogà przez nià przenikaç. Wiedêmini spodziewajàcy si´ walki z widmami pokrywajà 
swe miecze tà miksturà.
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Petardy

	� �Smoczy sen 
Dzia∏anie: detonacja uwalnia ob∏ok ∏atwopalnego gazu, którego podpalenie zadaje 
obra˝enia wszystkim w zasi´gu dzia∏ania petardy. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy.

Zerrikaƒczycy oddajà boskà czeÊç smokom. Nic wi´c dziwnego, ˝e zerrikaƒska mieszanka 
wyzwalajàca ob∏ok ∏atwopalnego gazu ma smoka w nazwie. Kto rozbije s∏ój, ten ziÊci smoczy sen.

	� �Samum 
Dzia∏anie: og∏usza istoty, które znalaz∏y si´ w zasi´gu dzia∏ania petardy,  
o ile nie sà odporne na og∏uszenie. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy.

Zerrikaƒscy czarownicy potrafià stworzyç mikstur´, w której wi´˝à goràcy wiatr pustyni 
wywo∏ujàcy burze piaskowe. Kto zerwie piecz´ç, ten wyzwoli wicher, który og∏usza i osza∏amia.

	� �S∏oƒce Zerrikanii 
Dzia∏anie: oÊlepia pobliskich przeciwników. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy.

Zerrikaƒscy asasyni z sekty S∏oƒca Zerrikanii wykorzystujà petard´ podczas ucieczek  
po pope∏nieniu zabójstwa. Trening asasynów nakazuje im zamknàç oczy podczas detonacji.

	� �Czarcia Purchawa 
Dzia∏anie: zatruwa pobliskich wrogów. Istoty odporne na trucizn´ nie zawsze ulegnà 
zatruciu. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy.

Receptura Czarciej Purchawy zosta∏a stworzona przez zerrikaƒskich alchemików. Dzi´ki kupcom 
trafi∏a do Królestw Pó∏nocnych, skàd przej´li jà wiedêmini.

	� �Król i Królowa 
Dzia∏anie: wywo∏uje magiczny strach u pobliskich przeciwników. 
Czas dzia∏ania: natychmiastowy.

Przy detonacji zawartoÊç s∏oja wyzwala magicznà fal´, która zrodzi w g∏owach wrogów panik´.
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9. Ekwipunek
W trakcie swoich przygód napotkasz rozmaite przedmioty, które mo˝esz umieÊciç w torbie 
Geralta lub przymocowaç do jego pasa. Poszczególne typy broni sà przypisane do odpowiednich 
miejsc w Ekwipunku, a liczba tych miejsc zale˝y od noszonej przez Geralta zbroi. Miejsca 
odpowiadajàce sakwie Geralta znajdujà si´ po prawej stronie ekranu. Mo˝na ich u˝ywaç  
do przechowywania najrozmaitszych drobnych przedmiotów. Sakwa Geralta jest podzielona 
na dwie przegródki: górna jest przeznaczona na przedmioty zwiàzane z zadaniami i ma 
nieograniczonà pojemnoÊç, natomiast pojemnoÊç dolnej przegródki, przeznaczonej na wszelkie 
pozosta∏e przedmioty, jest ograniczona. Nad sakwà wyÊwietlona jest iloÊç posiadanych funduszy 
w orenach - temerskiej walucie.

Mo˝esz przenosiç przedmioty, przeciàgajàc je pomi´dzy ró˝nymi miejscami i przegródkami.  
By rozmieÊciç kilka sztuk danego przedmiotu na osobnych miejscach, przytrzymaj klawisz CTRL 
podczas przeciàgania przedmiotu. W podobny sposób mo˝na zebraç w jednym miejscu kilka 
sztuk jednego przedmiotu rozrzuconych po sakwie.

Uwaga! Niektórych przedmiotów, w tym petard, olejów i ose∏ek, nie mo˝na grupowaç.

JeÊli sakwa jest pe∏na, a potrzebujesz miejsca na nowe przedmioty, wybierz przedmiot 
i przeciàgnij go na ikon´ WYRZUå PRZEDMIOT, umieszczonà poni˝ej sakwy. Przedmioty  
mogà byç równie˝ przechowywane u karczmarzy i innych osób za pomocà ikony „Sk∏ad”.

9.1. Ulepszanie mieczy i zbroi
Geralt nie musi ograniczaç si´ do broni i zbroi, które posiada na poczàtku gry. W trakcie gry 
napotkasz nowe miecze i zbroje, mo˝esz tak˝e rozwijaç je przedmiotami znalezionymi w Êwiecie 
gry. Nale˝à do nich meteoryty u˝ywane do przekuwania stalowych mieczy oraz kamienie 
runiczne wykorzystywane do rozwijania srebrnego miecza Geralta. Do przekucia stalowego 
miecza potrzebne sà dowolne trzy sztuki meteorytu, a do przekucia srebrnego wystarczà trzy 
dowolne kamienie runiczne. Mo˝na uzyskaç ró˝ne efekty, ∏àczàc sk∏adniki w rozmaity sposób.
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9.2. Pospolite przedmioty

	�� Krzemieƒ – s∏u˝y do rozpalania ognia, jeÊli Geralt nie nauczy∏ si´ jeszcze Znaku Igni 
lub jeÊli nie mo˝e u˝yç tego Znaku w danym miejscu.

	 �
Alkohol – silniejsze alkohole mogà s∏u˝yç jako baza eliksirów, a s∏absze nadajà si´  
do spo˝ycia lub na podarek.

	�
Oreny – waluta u˝ywana do p∏acenia za towary i us∏ugi; Geralt cz´sto otrzymuje 
oreny za wykonane zadania.

	�
˚ywnoÊç – ser, udêce baranie, bochny chleba, owoce i inne wiktua∏y w niewielkim 
stopniu przyspieszajà regeneracj´ ˚ywotnoÊci.

	�

Ose∏ki – w ró˝nym stopniu podnoszà skutecznoÊç broni.
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10. Minigry
W trakcie gry napotkasz okazje zagrania w kilka minigier z innymi postaciami. Gry tego  
typu najcz´Êciej toczà si´ na pieniàdze, ale czasem wygranà mo˝e byç przydatna informacja  
lub przedmiot.

10.1. KoÊciany poker
KoÊciany poker jest bardzo popularny w Temerii. By rozpoczàç gr´, wybierz ikon´ „Zagrajmy 
w pokera!” podczas rozmowy z szulerami w karczmach lub innymi postaciami ch´tnymi do gry. 
Gra polega na rzucaniu pi´cioma tradycyjnymi koÊçmi. Rozgrywka wyglàda nast´pujàco:

 �Po rozpocz´ciu gry pojawia si´ ekran koÊcianego pokera. Twoje koÊci sà w lewym dolnym rogu, 
koÊci przeciwnika w prawym górnym.

 �Kliknij jednà ze stawek, by jà postawiç. Panel zak∏adów zostanie zamkni´ty. 

 �Kliknij RZUå KOÂåMI w lewym dolnym rogu. Twój przeciwnik zawsze rzuca po tobie. 
Wyrzucone koÊci sà nast´pnie porównywane.

 �W tym momencie mo˝esz sprawdziç lub podbiç stawk´. Podbijanie koƒczy si´, gdy jeden 
z graczy nie mo˝e zrównaç stawki przeciwnika (co równa si´ przegranej w tej rundzie)  
lub gdy stawki sà zrównane.

 �Kliknij koÊci, jeÊli chcesz rzuciç jeszcze raz, by otrzymaç lepszy wynik. Wybrane koÊci zostanà 
podÊwietlone. Kliknij ponownie RZUå KOÂåMI, by rzuciç. 

 �Po ponownym rzucie koÊci graczy sà porównywane. Gracz z lepszymi koÊçmi wygrywa. 
Starszeƒstwo uk∏adów koÊci jest nast´pujàce:

Para – dwie koÊci o tej samej liczbie oczek
Dwie pary – dwie pary koÊci o tej samej liczbie oczek
Trójka – trzy koÊci o tej samej liczbie oczek
Ma∏y strit – wszystkie liczby oczek od 1 do 5
Du˝y strit – wszystkie liczby oczek od 2 do 6
Full – para + trójka
Kareta – cztery koÊci o tej samej liczbie oczek
Poker – wszystkich pi´ç koÊci o tej samej liczbie oczek.

Gra trwa trzy rundy, zwyci´zca zgarnia ca∏à pul´.
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10.2. Walki na pi´Êci
Ta minigra jest szybszà, dynamicznà alternatywà dla koÊci. Mo˝na w nià zagraç w ka˝dej 
karczmie w Temerii, choç nie sà to jedyne miejsca walk na pi´Êci. Walki najcz´Êciej  
rozpoczyna si´ za pomocà ikony „Walka na pi´Êci” podczas rozmowy z wybranymi  
postaciami. Zwykle wymagane jest wp∏acenie wejÊciowego. Mo˝esz tak˝e za∏o˝yç si´ 
z przeciwnikiem o pewnà sum´ w specjalnym panelu. 

Po za∏atwieniu formalnoÊci Geralt przechodzi do trybu walki na pi´Êci, w którym nie u˝ywa si´ 
broni. Stan przeciwnika odzwierciedla ˝ó∏ty ko∏owy pasek u jego stóp. Aby si´ zamachnàç
kliknij przeciwnika LPM, gdy zobaczysz kursor w kszta∏cie pi´Êci. Kliknij PPM, by zablokowaç  
cios przeciwnika, ale pami´taj, ˝e ka˝dy blok obni˝a Energi´ (˝ó∏ty pasek w lewym górnym  
rogu ekranu). 

Zwyci´zcà zostaje gracz, który jako pierwszy obni˝y Energi´ przeciwnika do zaledwie kilku 
punktów, kiedy to walka koƒczy si´ widowiskowym nokautem. Wiele manewrów taktycznych 
walki z mieczem dost´pnych jest tak˝e w czasie walki na pi´Êci, jednak skoki i piruety  
sà wykluczone. Podczas walki w karczmach gracz powinien unikaç wychodzenia z obszaru  
walki, gdy˝ koƒczy si´ to automatycznà przegranà.

10.3. Picie
W tej grze pijackiej wygrywa ten, kto najdłu˝ej utrzyma si´ na nogach. Zwykle konkursy  
te odbywajà si´ w karczmach, lecz w pewnych sytuacjach mogà w nich braç udzia∏ postacie 
w innych miejscach. Ta minigra jest dost´pna w standardowych dialogach po wybraniu ikony 
„Napijmy si´!”. By graç, musisz mieç w Ekwipunku alkohol.

Kliknij ikon´ opcji dialogowej, by otworzyç Ekwipunek. W zale˝noÊci od tego, co chce piç  
twój przeciwnik, u˝yj opcji „Podarunek”, by zaoferowaç mu s∏aby, Êredni lub mocny alkohol.  
Geralt i jego towarzysz pijà, po czym nast´puje kolejna runda. Procedura ta powtarza si´,  
a˝ jeden z graczy przestanie piç lub padnie nieprzytomny na ziemi´, tym samym przegrywajàc 
pijackie zawody. Podczas picia Geralt upija si´ coraz bardziej, a˝ do utraty przytomnoÊci.  
Postaç pokonana w tej minigrze mo˝e wyjawiç ci sekretnà informacj´ bàdê zaoferowaç  
przedmiot lub pieniàdze. 

Uwaga! JeÊli Geraltowi urwie si´ film podczas picia, obudzi si´ póêniej na ulicy z przetrzebionà 
sakiewkà. Uwa˝aj zatem, z kim pijesz.
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11. Bestiariusz
W trakcie gry napotkasz wielu ró˝nych przeciwników. B´dà wÊród nich przedstawiciele 
inteligentnych ras, takich jak ludzie, elfy czy krasnoludy, a tak˝e rozmaite potwory.
 
Wyçwiczony w u˝ywaniu trzech stylów walki i dwóch mieczy Geralt dzieli swych oponentów  
na dwie kategorie: 

Przeciwnicy podatni na stal – przeciwko którym Geralt u˝ywa miecza stalowego; 

Przeciwnicy podatni na srebro – przeciwko którym Geralt u˝ywa miecza srebrnego  
(o ile taki ma).

Ka˝dy z dwóch typów przeciwników mo˝na podzieliç jeszcze na trzy kategorie:

Przeciwnicy silni i odporni – podatni na Styl Silny;

Przeciwnicy szybcy i zwinni – podatni na Styl Szybki; 

S∏abi przeciwnicy atakujàcy w grupach – podatni na Styl Grupowy.

11.1. Pospolici przeciwnicy
W ciemnych zau∏kach na nieroztropnych podró˝nych czyhajà bandyci, którzy bez wahania 
zabijajà dla pieni´dzy. JeÊli z∏amiesz prawo, b´dà próbowali aresztowaç ci´ stra˝nicy miejscy. 
Jako ˝e nikt nie lubi wiedêminów, nie b´dà obchodziç si´ z tobà delikatnie i zawsze mo˝e si´ 
zdarzyç jakiÊ „wypadek”.

W trakcie gry napotkasz zapewne pospolitych przeciwników, takich jak ludzie, elfy, krasnoludy 
i przedstawiciele innych rozumnych, humanoidalnych ras. Mo˝e nie stanowià oni dla Geralta 
takiego zagro˝enia jak potwory, ale nie nale˝y ich lekcewa˝yç, bo mogà mieç w zanadrzu przykrà 
niespodziank´. Do walki z takimi przeciwnikami najlepszy jest miecz stalowy.

11.2. Pospolite potwory
Zwykli ludzie majà niewielkie szanse w starciu z potworami, lecz wiedêmini byli chowani 
specjalnie do walki z nimi. Potwory majà szczególne cechy, które czynià z nich niebezpiecznych 
przeciwników, lecz wiedêmiƒskie zdolnoÊci i eliksiry nadrabiajà to z nawiàzkà. Na nienaturalne 
bestie najskuteczniejszà bronià jest miecz srebrny. Oprócz potworów napotkasz tak˝e dzikie 
zwierz´ta, takie jak wilki. Poniewa˝ nie sà potworami, walcz z nimi przy u˝yciu zwykłego, 
stalowego miecza.



69

11.3. Unikatowe potwory
Niektóre wyjàtkowo pot´˝ne istoty tak bardzo naprzykrza∏y si´ mieszkaƒcom nawiedzanych  
przez nie obszarów, ˝e nadano im nazwy i sta∏y si´ owianymi z∏à s∏awà legendami. Za ich ubicie 
zwykle wyznaczane sà specjalne nagrody, ale wyzwanie jest proporcjonalne do potencjalnego 
zarobku. W liczniej zamieszkanych miejscach znajdziesz odpowiedzialnà za to osob´, która 
powie ci, czy potwory tego rodzaju wyst´pujà na danym obszarze i jakà nagrod´ wyznaczono 
za pozbycie si´ ich. By odebraç nagrod´ od zleceniodawcy, musisz udowodniç, ˝e pokona∏eÊ 
potwora, zabierajàc fragment jego szczàtków jako trofeum.

Uwaga! Zebrane trofea pojawiajà si´ na haku na trofeum w Ekwipunku. MieÊci si´ tam tylko 
jedno trofeum naraz.

11.4. Pot´˝ni przeciwnicy
Âwiat gry zamieszkujà pewne szczególnie pot´˝ne stworzenia zwiàzane z fabu∏à. Walka 
z tymi przeciwnikami zawsze jest wyjàtkowym doÊwiadczeniem, a twoje zdolnoÊci bojowe 
zostanà wykorzystane do ostatka. By pokonaç te stwory, b´dziesz musia∏ wykazaç si´ zmys∏em 
taktycznym, maksymalnie wykorzystujàc silne strony Geralta i s∏aboÊci jego przeciwników.  
Po zabiciu tacy wrogowie dostarczà ci unikatowych sk∏adników do przyrzàdzania mutagennych 
eliksirów.

11.5. ZdolnoÊci specjalne przeciwników
Niektórzy przeciwnicy, a szczególnie potwory, dysponujà specjalnymi mocami, które mogà 
niekorzystnie wp∏ywaç na ˚ywotnoÊç i zdolnoÊci bojowe Geralta. Choç ich dzia∏anie  
jest krótkotrwa∏e, ich efekty b´dà mieç pe∏nà moc przez dany okres.

	�
Ból – ten efekt spowalnia ruchy, obni˝a szybkoÊç ataku i zmniejsza skutecznoÊç 
zas∏on i uników Geralta; w skrajnym przypadku mo˝e byç ca∏kowicie zniewalajàcy. 

	
�Krwawienie – ten efekt wywo∏uje ciàg∏à utrat´ ˚ywotnoÊci, zmniejsza skutecznoÊç 
trafieƒ, zas∏on i uników oraz czyni Geralta podatnym na Ból.

	
�OÊlepienie – ten efekt blokuje specjalne manewry, zmniejsza skutecznoÊç trafieƒ, 
zas∏on i uników Geralta oraz czyni go podatnym na Powalenie.
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	� Powalenie – powala Geralta na plecy. Niektóre potwory wykorzystujà to do zadania 
ostatecznego ciosu, w zwiàzku z czym efekt ten jest szczególnie niebezpieczny 
w walce z wielkimi, pot´˝nymi bestiami.

	� Podpalenie – ten efekt wywo∏uje ciàg∏à utrat´ ˚ywotnoÊci, blokuje specjalne 
manewry i zmniejsza skutecznoÊç zas∏on i uników Geralta; w skrajnym przypadku 
uniemo˝liwia u˝ywanie Znaków i zwi´ksza podatnoÊç na OÊlepienie.

	�
Og∏uszenie – ten efekt obezw∏adnia Geralta, umo˝liwiajàc wrogom zadanie 
ostatecznego ciosu.

	

�Zatrucie – ten efekt wywo∏uje ciàg∏à utrat´ ˚ywotnoÊci.

	�
Opanowanie umys∏u – ten efekt wywo∏uje u Geralta czasowà utrat´ w∏adzy  
nad cia∏em.

Uwaga! Wiele spoÊród ulepszeƒ zdolnoÊci i atrybutów Geralta, a tak˝e eliksiry, oleje i petardy 
dajà podobne mo˝liwoÊci, których Geralt mo˝e u˝yç przeciw swym wrogom.
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CzynnoÊç Klawisz

Do przodu W

Do ty∏u S

Krok w lewo A

        Krok w prawo D

Salto W (dwa razy przy przeciwniku)

Przewrót w przód/Doskok W (dwa razy)

Przewrót w ty∏/Odskok S (dwa razy)

Przewrót/Odskok w lewo A (dwa razy)

Przewrót/Odskok w prawo D (dwa razy)

Walka

Tryb rozmowy Tab

Dobycie miecza stalowego Q

Dobycie miecza srebrnego E

Dobycie dodatkowej broni 1  R

Dobycie dodatkowej broni 2 T

Dobycie dodatkowej broni 3 U

Styl Silny Z

Styl Szybki X

Styl Grupowy C

Nast´pna broƒ [

Poprzednia broƒ ]

Znaki

Aard 1

Quen 2

Yrden 3

12. Skróty klawiaturowe
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CzynnoÊç Klawisz

Igni 4

Aksji 5

Nast´pny znak -

Poprzedni znak =

Eliksiry

Szybki dost´p 1 6

Szybki dost´p 2 7

Szybki dost´p 3 8

Panele

Ekwipunek I

Bohater H

Mapa M

Dziennik J

Opcje systemowe ESC

Alchemia (w trybie medytacji) L

Kamera

Widok izometryczny F1

Widok hybrydowy F2

Widok TPP F3

Zmiana strony widoku TPP G

Obrót widoku TPP F

Zbli˝enie kamery PageUp

Oddalenie kamery PageDown

Inne

WyÊwietlanie nazw i opisów Alt

Szybki zapis F5

Szybkie wczytywanie F9
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Gra oparta na prozie 
Andrzeja Sapkowskiego
 
WIZJA GRY
Micha∏ Kiciƒski

DYREKTOR PROJEKTU
Jacek Brzeziƒski
 
DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Adam Badowski
 
DYREKTOR PRODUKCJI
Maciej Miàsik
 
DYREKTOR STUDIA
Adam Kiciƒski

CD Projekt RED 

PRODUCENT
Tomasz Gop

KIEROWNIK DS. 
KOORDYNACJI 
PODWYKONAWCÓW
Danuta Sienkowska

KOORDYNATORZY 
PRODUKCJI
Arkadiusz Trojanowski
Pawe∏ Mi∏kowski

ASYSTENTKA WYKONAWCZA 
/ PRODUKCJA
Maja Konkol

SPECJALNE 
PODZI¢KOWANIA
Ryszard Chojnowski

PROJEKT GRY
G¸ÓWNY PROJEKTANT GRY
Micha∏ Madej

G¸ÓWNY PROJEKTANT 
FABU¸Y
Artur Ganszyniec

DIALOGI
Sebastian St´pieƒ
DODATKOWE DIALOGI
Marcin Blacha

PROJEKTANCI FABU¸Y / 
SKRYPTERZY
Marcin Blacha
Karol “Leim” Kowalczyk
Katarzyna “Thilnen” 
Kuczyƒska
Micha∏ Madej
Jaros∏aw Oziemblewski
Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz

T¸UMACZENIE ANGIELSKIE
Borys Pugacz–Muraszkiewicz

G¸ÓWNY PROJEKTANT 
ROZGRYWKI
Maciej SzczeÊnik

PROJEKTANCI ROZGRYWKI / 
SKRYPTERZY
Jacek Brzeziƒski
Marcin “Tagorn” Janiszewski
Mateusz “TnZ” Kanik
Micha∏ Madej
Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz
Marek Ziemak

KONCEPCJA GRY
Adam Badowski
Jacek Brzeziƒski
Ryszard Chojnowski
Artur Ganszyniec
Maciej Jurewicz
Jacek Komuda
Micha∏ Madej
Maciej SzczeÊnik

GRAFIKA
KONCEPCJA WIZUALNA 
GERALTA
Przemek “Trust” TruÊciƒski

KONCEPCJA WIZUALNA / 
GRAFIKA 2D
Damian Bajowski
Pawe∏ “Grinsen” Dobosz
Bart∏omiej Gawe∏
Adrian Madej
Przemek “Trust” TruÊciƒski

ANIMACJE
Piotr Chomiak
Piotr Janiszewski
Kamil Koz∏owski
Piotr ˚y∏a

DODATKOWE ANIMACJE
¸ukasz Burnet
Grzegorz KukuÊ
Andrzej Zawada
Tomasz Zawada

KIEROWNIK ZESPO¸U 
POSTACI
Marian Chomiak

GRAFIKA POSTACI
Adam Badowski
Kamil Koz∏owski
Pawe∏ Mielniczuk
Seweryn Niedzielski
Tomasz “kurt_hectic” Polit

SEKWENCJE FILMOWE
Adam Badowski
Pawe∏ Maliƒski
Marcin Nowak
Tomasz Nowak
Jacek Podgórski
Micha∏ Poniedzielski
Lucjan Wi´cek

PROJEKTANT INTERFEJSU 
U˚YTKOWNIKA
Benoit Munoz

KIEROWNIK ZESPO¸U 
LOKACJI
Dominik Redmer

GRAFIKA LOKACJI
Micha∏ Buczkowski
Aleksander Budzyƒski
Adam Koz∏owski
Arkadiusz Ojczyk
Tomasz “kurt_hectic” Polit
Lucjan Wi´cek
¸ukasz Ziobrowski
EFEKTY WIZUALNE
Adam Badowski
Lucjan Wi´cek
¸ukasz Ziobrowski

GRAFICY TECHNICZNI
Patryk Brzozowski
Pawe∏ Maliƒski
Seweryn Niedzielski

GRAFIKA DODATKOWA
Grzegorz Baran
Krzysztof Bielenin
Igors Gosmans

Krzyszof Grudziƒski
Marcin Kalemba
Mariusz Klat
Tomasz “Vondagar” Ochalik
Seweryn Niedzielski
Kamila Redmer
Maciej Zagórski

PROGRAMOWANIE
G¸ÓWNY PROGRAMISTA 
SILNIKA
Micha∏ “HarrieR” Iwanicki

G¸ÓWNY PROGRAMISTA 
ROZGRYWKI
Maciej Sini∏o

PROGRAMIÂCI
Jacek Brzeziƒski
Andrzej Chomiak
Maciej “Than” Czerwonka
Daniel Sadowski
Arkadiusz Sito
Micha∏ “Slovian” S∏apa
Tomasz Wójcik

G¸ÓWNY PROGRAMISTA 
NARZ¢DZI
Maciej “Than” Czerwonka

PROGRAMIÂCI NARZ¢DZI
Jacek Brzeziƒski
Andrzej M´drycki

DODATKOWE 
PROGRAMOWANIE
Adam Bienias
Pawe∏ Czubiƒski
Maciej Miàsik
Tomasz Przechodzki
Klaudiusz Zych

MUZYKA I DèWI¢K
G¸ÓWNY PROJEKTANT 
DèWI¢KU / KIEROWNIK 
ZESPO¸U UDèWI¢KOWIENIA
Adam Skorupa

KOMPOZYTORZY
Pawe∏ B∏aszczak
Adam Skorupa

13. Twórcy 
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DODATKOWA MUZYKA
Krzysztof Wierzynkiewicz

DODATKOWE DèWI¢KI
Andrzej Kasprzyk aka Lal
Daniel Kleczyƒski
Maciej Miàsik

EFEKTY DèWI¢KOWE
Maciej Miàsik

INSTRUMENTALIÂCI
Iwona Malcz – wokal
Karolina Cel – skrzypce solowe
Believe – utwór do listy 
autorów
Pawe∏ B∏aszczak – gitara 
elektryczna

KONTROLA JAKOÂCI
KIEROWNIK DS. KONTROLI 
JAKOÂCI
Jakub “Ozzie” Styliƒski

KOORDYNATORZY TESTÓW
Andrzej Buçko
Maciej “Scaflok” Mach
Franciszek Ró˝nowicz
Pawe∏ Wys∏owski

TESTERZY
Tomasz “TeeGee” Grochowiak
Marcin Makowski
Grzegorz “Popey” Powalski
Joanna “Etriel” Radomska
Piotr Szymaƒski
Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz
Filip “Slaveous” Turczyƒski
Karol Zajàczkowski
Marek Ziemak

BETA TESTERZY
Kacper Choromaƒski
Marcin Jerzak
Adam Kamiƒski
Micha∏ Lewandowski
Zbigniew Wafflard

SPECJALNE 
PODZI¢KOWANIA
Pawe∏ Czoppa

LOKALIZACJA
KOORDYNACJA LOKALIZACJI
¸ukasz Pogoda
Arkadiusz Trojanowski

T¸UMACZENIA
E. Blake Berry
Agnieszka Dhaouadi

Christopher Smith

MOTION CAPTURE
Metricminds
Animazoo
Centrum Zdrowia Dziecka

KOORDYNATOR 
KASKADERÓW
Pawe∏ Pliszka

SZERMIERZE
Pawe∏ Jab∏oƒski
S∏awomir Kurek
Maciej Kwiatkowski

AKTORZY MOTION CAPTURE
Micha∏ Kocurek
Oksana Pryymak

MARKETING I PR
KIEROWNIK MARKETINGU
Jerzy Cichocki

KIEROWNIK PR
¸ukasz “Dziadu” Mach
PR W STANACH 
ZJEDNOCZONYCH
Tom Ohle – Evolve PR

SPECJALIÂCI PR
Micha∏ Balaszczuk
Joanna Kobylecka
Piotr Panasewicz

PROGRAMISTA WWW
Jan Molak

GRAFIKA MARKETINGOWA
Benedykt Szneider
Sylwia ˚ó∏kiewska

PORADNIK
Marcin Batylda
Jan Giemza

INSTRUKCJA U˚YTKOWNIKA
Robert Dàbrowski
Pawe∏ “Grinsen” Dobosz
Bart∏omiej Gawe∏
Maja Konkol
Maciej “Scaflok” Mach
Borys Pugacz-Muraszkiewicz

ADMINISTRACJA
KIEROWNIK 
ADMINISTRACYJNY
Agnieszka Wasilewska

SPECJALISTA DS. 
ADMINISTRACYJNYCH
Agnieszka Dziubek
ASYSTENTKA DS. 
ADMINISTRACYJNYCH
Karolina Grochowska

DYREKTORZY DS. ROZWOJU
Marcin Iwiƒski
Artur Sawka

FINANSE
Piotr Nielubowicz
Robert Weso∏owski

KSI¢GOWOÂå
Ewa Chrzanowska
Katarzyna Janaszkiewicz
Aneta Magiera
Edyta Waku∏a

INFORMATYCY
Krzysztof “Biniek” Biƒkowski
Jakub “Rejf” Cierpka
Tomasz “Vilein” Skiba

OBS¸UGA PRAWNA
Lou Budzyn
Krystian Janik
Wojciech Macha∏a
Patrick Sweeney
Krzysztof Âwi´cicki

SPECJALNE 
PODZI¢KOWANIA
Michael Kandel
Adam Oldakowski
Patrick Sweeney

PODZI¢KOWANIA
Sylwia B∏aszczak
Kinga B∏aszczak
Aleksandra Cwalina
Jeremi Czy˝ewski
Andrzej Dàbrowski
Kinga Dierzewicz
Bartosz Gulik
Maciej Gutkowski
Jedrzej Ilukowicz
Adam J´drzejewski
Ma∏gorzata Kalinowska
Krzysztof Kieszkowski
Mateusz Kokot
Witold Koz∏owski
Ewa Krzeczkowska

Witold Kulczycki
Urszula Luta
Adam ¸ojek
Tomasz Nidecki
Piotr Niklas
Micha∏ Nowak
Szymon Pepliƒski
Jakub Rebelka
Micha∏ Rzepnikowski
Ma∏gorzata Syczewska
Ewa Szczerbik
Maciej Winnicki
Damian Wojnowski
Andrzej Wójcicki
Anna Zawacka
Anna ZawiÊliƒska
Mieszko Zieliƒski
Tomasz Ziemiaƒski
Marcin ˚mudzki

Wiedêmin  
Edycja Rozszerzona

KIEROWNIK PROJEKTU
Maciej SzczeÊnik

PRODUKCJA
Arkadiusz Trojanowski
Maciej Miàsik
Paweł Miłkowski
Karolina Grochowska

WYKONANIE
FABUŁA - POPRAWKI 
Artur Ganszyniec
Maciej SzczeÊnik

FABUŁA - PRZYGODY
Mateusz Kanik
Marcin Janiszewski
Katarzyna Kuczyƒska
Jarosław Oziemblewski

GRAFIKA
Adam Badowski
Lucjan Wi´cek
Bartłomiej Gaweł
Piotr Chomiak
Piotr Janiszewski
Piotr ˚yła
Damian Bajowski
Marian Chomiak
Paweł Mielniczuk
Marcin Błaszczak
Tomasz “kurt_hectic” Polit
Łukasz Ziobrowski
Patryk Brzozowski

UDèWI¢KOWIENIE
Adam Skorupa
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PROGRAMIÂCI
Maciej “Than” Czerwonka
Maciej Siniło
Daniel Sadowski
Arkadiusz Sito
Michał “Slovian” Słapa
Tomasz Wójcik
Andrzej M´drycki
Tomasz Majcherczyk
Adam Cichocki

LOKALIZACJA
Borys Pugacz-Muraszkiewicz
Arkadiusz Trojanowski

MARKETING I PR
Paweł Feldman
Łukasz “Dziadu” Mach
Zbigniew Wafflard
Tom Ohle 
Jan Molak
Anna Fedorova
Dariusz Baraƒczuk
Paweł Majak
Benedykt Szneider
Dorota Grzeszkiewicz

KONTROLA JAKOŚCI
Maciej “Scaflok” Mach
Paweł Wysłowski
Franciszek Ro˝nowicz
Marcin Jerzak
Karol Zajàczkowski
Joanna Radomska
Piotr Szymaƒski
Magdalena Sobczak-Kozdra
Przemysław Wójcik
J´drzej Mróz
Łukasz Szczepankowski
Bazyli Batko
Paweł Kowalewski
Michał Chobot
Piotr Skaliƒski
Marek Górczyƒski
Dominik Kosiorek
Tobiasz Magadzia
Filip Turczyƒski

CD Projekt 
Localisation Centre

DYREKTOR ZARZÑDZAJÑCY
Aleksandra Cwalina

MENED˚ER DS. ROZWOJU
Dominika Szulc-Lewandowska

KOORDYNATOR I KIEROWNIK  
DS. LOKALIZACJI
Marcin Bartkiewicz

SPECJALIÂCI DS. KONTROLI 
JAKOÂCI
¸ukasz Wàtroba
El˝bieta Pustu∏

ASYSTENT DS. KONTROLI 
JAKOÂCI 
Jan Piotrowski
G¸ÓWNI TESTERZY
Marek Przyjemski
Przemys∏aw Sulkowski
Krzysztof Jab∏oƒski

TESTERZY
B∏a˝ej Jóêwik
Micha∏ S∏upecki
Artur Skoczek
Maciej Dobrodziej
Grzegorz Kohorewicz
Dominik Rzeênicki
Micha∏ J´drzejewski
Micha∏ Wielebski
Wojciech Krukowski
Mateusz Dybiec
Arkadiusz Paw∏owski
Karol Falak
Grzegorz Roszkowski
Krzysztof Kuberski
Adam Pokora
Karol Jasik
Jakub Kowalczyk
Klaudia Pokój
Jaros∏aw Su∏ecki
Maciej Litwiniec
Miko∏aj Szenk
Arkadiusz Szczytowski
¸ukasz Chorek
Marcin Kowalski
Hubert Jadczak
Marcin Ziejewski

T¸UMACZENIE I REDAKCJA
Borys Pugacz-Muraszkiewicz
Anna Snarska
Pawe∏ Krawczonek
Marcin Nastarzewski

DODATKOWE T¸UMACZENIA
Marcin Bartkiewicz (Hex)
GrzàÊlewicz Tomasz
Agata Jakubiec
Adam Maciejewski
Mariusz St´pieƒ
Wojciech Gatys

REDAKCJA
Sande Chen,
AUTOR
Anne Toole, AUTOR
Steve Ince

Hartmut Laepple
Anya Ezevskaya
Joanna Karaplis
Adam Foster
Marcin Bartkiewicz (Hex)
Kuba ˚ywko (Hex)
Artur Jachacy
Piotr Burzykowski 
(LocWorks)
Pawe∏ Pisarzewski

DODATKOWA REDAKCJA
Olena Andrzejewska
Kamil Juljaƒski
Justyna Szejba
Marcin Wronikowski

KONSULTANCI DS. 
LOKALIZACJI
Piotr Burzykowski 
(LocWorks)
Pawe∏ Pisarzewski

WSPARCIE 
PROGRAMISTYCZNE
Pawe∏ Czoppa
NAGRANIA WERSJI 
POLSKIEJ
START INTERNATIONAL 
POLSKA

Kierownictwo Produkcji
Pawe∏ Araszkiewicz

RE˚YSERIA
El˝bieta Kopociƒska-
Bednarek

REALIZACJA DèWI¢KU
Micha∏ Skar˝yƒski
Jerzy Wierciƒski
Pawe∏ Tymosiak

G¸ÓWNY AKTOR
Jacek Rozenek 

AKTORZY
Adam Bauman
Adam Cywka
Agata Kulesza
Agnieszka Kunikowska
Andrzej Blumenfeld
Anna U∏as
Beniamin Lewandowski
B∏a˝ej Wójcik
Bo˝ena Stachura
Brygida Turowska 
El˝bieta Bednarek
El˝bieta J´drzejewska
Franek Boberek 

Grzegorz Pawlak
Jacek Kopczyƒski
Jacek Miko∏ajczak
Jan Kulczycki
Janusz Wituch
Jaros∏aw Boberek
Joanna Wizmur
Krzysztof Dracz
Krzysztof Zakrzewski
Leszek Zduƒ 
Mieczys∏aw Moraƒski
Mi∏ogost Reczek
Monika Kwiatkowska 
Monika Piku∏a
Pawe∏ Szcz´sny
Piotr Bàk
Piotr Warszawski
Robert Tondera
Tomasz Bednarek 
Tomasz Steciuk
Waldemar Barwiƒski
W∏odzimierz Bednarski
Wojciech Paszkowski
Zbigniew Konopka

WIEDèMIN EDYCJA 
ROZSZERZONA

QA MANAGER
Guillaume Rambourg

QA SPECIALIST
El˝bieta Pustuł

TESTERZY
Jab∏oƒski Krzysztof
Przemek Sulkowski
Lukasz Chorek
Marcin Kowalski
Artur Skoczek
Maciej Litwiniec
Hubert Jadczak
Michal Wielebski

3D Brigade Hungary Kft. 
– Wykonanie postaci

PRODUCENT WYKONAWCZY
Tamas Daubner

PRODUCENT
Balázs Kálvin
KIEROWNIK ARTYSTYCZNY 
3D BRIGADE
Péter Szücsy

ARTYÂCI
Andor Kollár
András Kapolcsi
Csaba Baity
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Csaba Molnár
Csaba Vékony
Gábor Balla
János Tujner
Morozan Miha
Péter Szücsy
Szabolcs Mátéfy

Bravo Interactive  
– Wykonanie postaci

DYREKTOR GENERALNY / 
PREZES
Alexander Kot
DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Alexander Zayets

STARSZY ARTYSTA
Alexey Zayets

ARTYÂCI 2D/3D
Yulia Solovyova
Natalia Balabukha
Irina Levanova
Anna Platash
Ivan Vavilov
Natalia Simonenko
Lidia Golubeva
Oleg Velikiy
Katerina Isaeva

Aerohills 
www.aerohills.com  
– Tekstury postaci

DYREKTOR ARTYSTYCZNY / 
KIEROWNIK PROJEKTU
Oleksiy Honcharov
ARTYÂCI
Natalya Kaluzhnaya
Nataliya Balaban
Irina Ponamarchuk
Sergey Rostov

Animazoo 
– Motion Capture
DYREKTOR TECHNICZNY
Maurice L Kadaoui
OPERATOR MOTION CAPTURE
Francois Deloffre

Metricminds  
– Motion Capture

OPERATOR MOTION CAPTURE 
/ OBRÓBKA DANYCH
Bonsai: Philipp Helzle

OBS¸UGA SCENY / OBRÓBKA 
DANYCH
Corni: Cornelius Pflüger

EDYCJA DANYCH
Sebo: Sebo Lesik

NADZÓR MOTION CAPTURE / 
EDYCJA DANYCH
Rudi: Rudolf Diogo Klumpp

Detalion Art 
– Projekty lokacji 
i modeli przedmiotów

Robert O˝óg
¸ukasz Pisarek
Danuta Sienkowska
Wies∏aw Budzik
Adam Borkowski
Miros∏aw Warcho∏
Teresa Kosiba
Bart∏omiej Âl´zak
Grzegorz Baran
Miros∏aw Âl´zak

FreeMind – Projekty 
Przedmiotów

KIEROWNIK PROJEKTU
Rafa∏ Krzywda

ARTYÂCI
Bartek Sutor
Krzysztof KrzyÊcin
Pawe∏ Pluta
Artur Bobek

Platige Image  
– Sekwencje filmowe

RE˚YSERIA
Tomasz Bagiƒski

PRODUCENT WYKONAWCZY
Marcin Kobylecki
GRAFIKA 2D
Damian Bajowski
Micha∏ Dziekan
Krzysztof Fornalczyk
Krzysztof Kamrowski
Rafa∏ Wojtunik
GRAFIKA 3D
Maciek Jackiewicz
Arkadiusz Jurcan
Szymon Kaszuba
Jakub Knapik

Grzegorz Krysik
Szymon KuÊmierczyk
S∏awek Latos
Damian Nenow
Rados∏aw Nowakowski
Kamil Pohl
Andrzej Sykut
Selim Sykut
Marcin WaÊko

ANIMACJE POSTACI
Emil Drozda
Micha∏ Hrydziuszko
¸ukasz Kubiƒski
Grzegorz KukuÊ
Zbigniew Lenard
Andrzej Zawada

RYSUNKI TECHNICZNE
Bartek Opatowiecki

PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE
¸ukasz Sobisz
Adam Wierzchowski

KOMPOZYCJA
Maciek Jackiewicz
Adam Janeczek
Krzysztof Kamrowski
Marcin Pazera
Andrzej Sykut
Selim Sykut
KASKADERZY
Maciek Kwiatkowski
Pawe∏ Pliszka

INFORMATYCY
Piotr G´tka
Tomasz Kruszona

MUZYKA
Pawe∏ B∏aszczak
Adam Skorupa

EFEKTY DèWI¢KOWE
Adam Skorupa

MONTA˚
Andrzej Dàbrowski

CD Projekt
– Polska wersja j´zykowa 
i dystrybucja w Polsce

Dyrektor ZarzÑdzajÑcy 
Michał Nowakowski

Dyrektor Marketingu 
Marcin Marz´cki

KIEROWNIK MARKETINGU
Krzysztof Szulc

JUNIOR MARKETING 
MANAGER
Paulina Kaczyƒska

BRAND MANAGER
Robert Purzycki

MANAGER PRODUKTU
Katarzyna Tumielewicz

KOORDYNATOR DZIAŁU 
GIER PC
Magdalena Oracz

Kierownik Artystyczny 
Robert Dàbrowski

Specjalista DTP 
Danka Sutkowska

Opracowanie Graficzne 
Madgrafik

Kierownik Produkcji 
Michał Bakuliƒski

Manager Produkcji 
Magdalena Justyna

Specjalista ds.  
Produkcji 
Jakub Łukomski
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14. Pomoc techniczna
Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zach´camy do zapoznania si´ z instrukcjà 
gry. Upewnij si´ równie˝, ˝e w Twoim komputerze sà zainstalowane wszystkie niezb´dne 
uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterowników do urzàdzeƒ. 
W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliÊmy internetowà Baz´ 
Pomocy Technicznej, która jest pomocna w szybkim rozwiàzywaniu problemów z uruchomieniem 
czy dzia∏aniem gier komputerowych. 
Wystarczy wejÊç na naszà stron´ internetowà: http://www.cdprojekt.pl/pomoc/  
i zapoznaç si´ z najcz´Êciej zadawanymi pytaniami dotyczàcymi wydawanych przez nas gier.

Internet:
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga  
do znalezienia rozwiàzania problemu z posiadanà grà. Znajdziesz tam dok∏adnie takie same 
odpowiedzi, jakie otrzymasz piszàc lub dzwoniàc do jednego z naszych pracowników pomocy 
technicznej. Serwis ten jest ca∏kowicie darmowy i dost´pny bez przerwy 24 godziny na dob´,  
7 dni w tygodniu.

E-mail:
Je˝eli z jakiegoÊ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nu rtujàce Ci´ pytanie na naszej stronie 
internetowej, mo˝esz zwróciç si´ bezpoÊrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy,  
˝e w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz na link „Zg∏oÊ problem do pracownika dzia∏u 
pomocy technicznej”. 
Sprawdê, czy dok∏adnie opisa∏eÊ problem i czy umieÊci∏eÊ wszystkie potrzebne informacje  
na temat Twojej konfiguracji sprz´towej, poniewa˝ tylko wtedy b´dziemy mogli szybko 
i skutecznie pomóc.

Telefon i tradycyjna poczta:
JeÊli jednak nie posiadasz dost´pu do Internetu mo˝esz zadzwoniç do nas pod numer  
022 519 69 66, mo˝esz równie˝ wys∏aç do nas list na adres CD Projekt, ul. Jagielloƒska 74,  
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem „Pomoc Techniczna”).
Bàdê przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe 
parametry konfiguracji komputera, szczególnie: typ karty graficznej, karty muzycznej,  
procesora oraz wersj´ systemu operacyjnego, to w du˝ym stopniu u∏atwi rozwiàzanie problemu. 
Dzia∏ pomocy technicznej pracuje od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach 9.00–18.00,  
dlatego te˝ nie zastaniesz nas w pracy w sobot´ czy w dni Êwiàteczne. 

Reklamacje:
Prosimy, nie wysy∏aj do nas ˝adnych gier czy te˝ samych p∏yt przed wczeÊniejszym 
skontaktowaniem si´ z dzia∏em pomocy technicznej, byç mo˝e problem uda si´ rozwiàzaç  
bez ponoszenia dodatkowych kosztów. Je˝eli jednak stwierdzisz, ˝e zakupiona gra  
ma uszkodzone noÊniki, mo˝esz skorzystaç z naszej gwarancji.
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Warunki gwarancji
Mamy przyjemnoÊç oddaç w Paƒstwa r´ce najwy˝szej jakoÊci oprogramowanie,  
dzi´ki któremu mo˝ecie przenieÊç si´ w Êwiat komputerowej rozrywki. 
Jest ono owocem wielomiesi´cznej, wyt´˝onej pracy jego twórców, których celem by∏o 
przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonujàcego Paƒstwa gusty. Akceptujàc  
warunki niniejszej umowy i przestrzegajàc postanowieƒ odnoÊnie ochrony prawnej tego  
produktu, dajecie Paƒstwo jego autorom motywacj´ i mo˝liwoÊç dalszej pracy  
nad podnoszeniem standardu ich gier.
W imieniu firmy CD Projekt, wy∏àcznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy  
o dok∏adne zapoznanie si´ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi 
warunkami udzielenia licencji (zwanymi ∏àcznie „umowà”). Rozpocz´cie korzystania  
z niniejszego oprogramowania oznacza przyj´cie warunków niniejszej umowy. 

� Wy∏àcznym dystrybutorem na terenie Polski jest: 
CD PROJEKT Sp. z o.o., ul Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa

WARUNKI GWARANCJI
1. �CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ˝e noÊnik, na którym Oprogramowanie zosta∏o 

dostarczone, b´dzie wolny od wad materia∏u i wykonania oraz niezainfekowany wirusami 
komputerowymi.

2. �W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych 
noÊnika, uniemo˝liwiajàcych korzystanie z Oprogramowania,  
a powsta∏ych bez winy U˝ytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezp∏atnà wymian´ 
dostarczonego do magazynu Dystrybutora noÊnika (wraz z kopià rachunku kupna),  
na nowy wolny od wad, bàdê przy braku mo˝liwoÊci wymiany zwrot kosztów zakupu.

3. �W przypadku uszkodzenia noÊnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie  
od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni noÊnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego 
noÊnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztów obs∏ugi reklamacyjnej,  
pod warunkiem dost´pnoÊci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.o.

4. �Reklamowany noÊnik nale˝y przes∏aç na adres Dystrybutora podany na internetowej stronie: 
http://www.cdprojekt.pl/gwarancja/

5. �Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, b´dàc zarazem 
posiadaczem praw autorskich, zapewnia u˝ytkownikowi oprogramowanie w stanie,  
w jakim jest („jak widaç”).

6. �Postanowienia zawarte w tej umowie w ˝aden sposób nie modyfikujà i nie umniejszajà 
ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczàco  
je rozszerzajàcy o nowe przywileje i majàcy  na celu umo˝liwienie klientom CD Projekt  
szybsze, nowoczeÊniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przys∏ugujàcej im gwarancji.

7. Gwarancja obowiàzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.
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WY¸ÑCZENIE ODPOWIEDZIALNOÂCI ZA SZKOD¢
1. �CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wy∏àcza  

odpowiedzialnoÊç za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, poÊrednie lub wtórne 
b´dàce nast´pstwem u˝ywania bàdê niemo˝liwoÊci u˝ywania niniejszego oprogramowania.

2. �W ˝adnym przypadku odpowiedzialnoÊç CD PROJEKT wzgl´dem nabywcy niniejszych 
postanowieƒ nie przekroczy sumy op∏aty, jakà Nabywca uiÊci∏ za gr´.

INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM
1. �Je˝eli w sposób wyraêny nie zosta∏o zaznaczone co innego, wszystkie prawa  autorskie, 

zarówno osobiste jak i majàtkowe, do wszystkich sk∏adników Oprogramowania przys∏ugujà 
Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami 
mi´dzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami 
mi´dzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw 
podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej.

2. �Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia us∏ug, nazwy handlowe u˝yte 
w Oprogramowaniu bàdê do∏àczonej do niego dokumentacji sà w∏asnoÊcià odpowiednich 
podmiotów i jako takie podlegajà ochronie prawnej.

 
LICENCJA U˚YTKOWNIKA
1. �W zwiàzku z niniejszà umowà U˝ytkownik nabywa ograniczone, niewy∏àczne,  

zbywalne prawo do u˝ytkowania oprogramowania b´dàcego przedmiotem tej umowy.  
2. �U˝ytkownik ma prawo do zainstalowania i u˝ywania oprogramowania zgodnie  

z jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym. 
3. �Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celów zarobkowych bez pisemnej  

zgody CD PROJEKT podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej. 

OSTRZE˚ENIE O EPILEPSJI
Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migoczàcego Êwiat∏a lub pewnych jego naturalnych 
kombinacji mogà doznaç ataku epilepsji lub utraty przytomnoÊci. Powodem wystàpienia  
tych ataków mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie telewizji lub u˝ytkowanie gier komputerowych. 
Przypad∏oÊci te mogà wystàpiç równie˝ u osób, u których nigdy wczeÊniej nie stwierdzono 
epilepsji, i które nigdy wczeÊniej nie dozna∏y epileptycznych ataków. JeÊli Ty lub ktokolwiek  
z Twojej rodziny mia∏ kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´ (ataki epileptyczne lub nag∏e 
utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na migotanie Êwiat∏a, powinien, przed uruchomie-
niem gry, zasi´gnàç porady lekarskiej. Zalecamy równie˝, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiàce 
si´ grami komputerowymi. Je˝eli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wyst´powanie nast´pujàcych 
objawów: dusznoÊci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek i mi´Êni oczu, utrat´ przytomnoÊci, 
zaburzenia b∏´dnika, drgawki lub konwulsje, natychmiast wy∏àcz komputer i wezwij lekarza. 
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Nazwa i logo Wiedêmin sà znakami handlowymi firmy CD Projekt Sp. z o.o. Wszystkie 
prawa zastrze˝one. Wiedêmin © CD Projekt Sp. z o.o. Produkt oparty na powieÊci 
Andrzeja Sapkowskiego. Opracowane przez CD Projekt RED Sp. z o.o. Gra została 
stworzona za pomocà BioWare Aurora Engine ©1997-2007 BioWare Corp. Wszelkie 
prawa zastrze˝one. BioWare, BioWare Aurora Engine i logo BioWare sà znakami 
handlowymi BioWare Corp. Wszelkie prawa zastrze˝one. NVIDIA, logo NVIDIA, GeForce 
i logo „The Way It’s Meant to be Played” sà zarejestrowanymi znakami handlowymi lub 
znakami handlowymi NVIDIA Corporation w Stanach Zjednoczonych i innych krajach. 
Wszelkie prawa zastrze˝one. Korzysta z Bink Video. Copyright ©1997-2007 RAD Game 
Tools, Inc. Korzysta z Miles Sound System. Copyright ©1991-2005 RAD Game Tools, 
Inc. RenderWare jest zarejestrowanym znakiem handlowym Canon Inc. Cz´Êci tego 
oprogramowania. Copyright 1998-2003 Criterion Software Ltd. i jego licencjobiorcy. 
Cz´Êci tego oprogramowania korzystajà z technologii SpeedTree. ©2001-2004 
Interactive Data Visualization, Inc. Wszelkie prawa zastrze˝one. Kod Lua ©1994-2007 
Lua.org, PUC-Rio. Cz´Êci tego oprogramowania ©1996-2004 The FreeType Project 
(www.freetype.org). Wszelkie prawa zastrze˝one. Wszelkie inne prawa i znaki handlowe 
stanowià własnoÊç prawnà ich właÊcicieli.




