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1. Wprowadzenie

Pdzniej mowiono, ze cztowiek ten nadszedt od potnocy od bramy Powrozniczej. Szedt pieszo,
a objuczonego konia prowadzit za uzde. Byto pézne popotudnie i kramy powroznikow i rymarzy
byly juz zamkniete, a uliczka pusta. Byto ciepto, a cztowiek ten miat na sobie czarny ptaszcz
narzucony na ramiona. Zwracat uwage.

Nieznajomy nie byt stary, ale wtosy miat prawie zupetnie biate. Pod ptaszezem nosit wytarty
skorzany kubrak, sznurowany pod szyjg i na ramionach. Kiedy sciagnat swoj ptaszez, wszyscy
zauwazyli, ze na pasie za plecami miat miecz. Nie byto w tym nic dziwnego, w Wyzimie prawie
wszyscy chodzili z bronig, ale nikt nie nosit miecza na plecach niby tuku czy kotezana. |[...]
nie usiadt za stotem, pomigdzy nielicznymi gosémi, stat dalej przy szynkwasie,
godzac w karczmarza przenikliwymi oczami. Pociagnat z kufla.

- Plac i wynos sie! - wrzasnat dziobaty.

Nieznajomy dopiero teraz spojrzat na niego.

- Piwo skoriczg.

- Pomozemy ci - syknat dragal. Wytracit Rivowi kufel z reki i jednoczesnie chwytajac go
7a ramie, wpit palce w rzemieni przecinajgcy skosem piers obcego. Jeden z tych z tylu wznidst
piesé do uderzenia. Obey zwinat sie w miejscu, wytrgcajac ospowatego z rownowagi.

Miecz zasyczat w pochwie i btysnat krétko w swietle kagankéw. Zakottowato sie. Krzyk.

Ktos z pozostatych gosci rungt ku wyjsciu. 7 trzaskiem upadto krzesto, ghucho mlasnety o podtoge
gliniane naczynia. Karczmarz - usta mu dygotaty - patrzyt na okropnie rozrgbang twarz
ospowatego, ktory wezepiwszy palce w brzeg szynkwasu, osuwat sig, niknat z oczu, jak gdyby
tonat. Tamei dwaj lezeli na podtodze. Jeden nieruchomo, drugi wit sie i drgat w rosngcej szybko
ciemnej katuzy. W powietrzu wibrowat, $widrujac uszy, cienki, histeryczny krzyk kobiety.

. Wiedzmin” A. Sapkowski
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Witamy w swiecie, w ktorym nie ma litosci — nikt jej nie przejawia, i nikt jej nie oczekuje.
Witamy w swiecie ,WiedZmina”. Weielisz si¢ w role Geralta — legendarnego zabojcy potworéw.
Ciezko pracowates na swoja reputacje, lecz nawet teraz nie wolno ci spoczac na laurach. Gra
,WiedZmin” otwiera przed Toba ogromny $wiat, w ktorym staniesz przed niejednym trudnym
wyborem. Pamigtaj, ze kazda decyzja ma swoje konsekwencje. Twoje czyny beda wptywaty

na ksztatt gry w sposdb rzadko spotykany w grach komputerowych.

Wiedzmin to powrdt do tradycyjnej, wielowatkowej gry RPG. To préba nowoczesnego podejscia
do gatunku klasycznego RPG, jaki wszyscy znamy i kochamy — opartego na fabule, dynamicznego,
pelnego niespodziewanych zwrotow akcji, z oszatamiajgcymi wizualnie scenami walk, osadzonego
w swiecie, ktory pulsuje zyciem. Masz do dyspozycji widok izometryczny, zapewniajgcy Gi
mozliwos¢ taktycznej oceny sytuacji, a takze kamerg ,zza plecow”, pozwalajacq na petniejsze
rozkoszowanie si¢ przygoda. Co wiecej, nie znajdziemy tu tradycyjnego podziatu na ,dobro

i zt0” — gracz musi znalezc wyjscie z sytuacji niejednoznacznych moralnie, podejmowac dobrze
przemyslane, dojrzate decyzje, kiére maja ogromny wplyw na dalszy rozwoj historii.

,WiedZmin” to gra stworzona przez mitosnikéw cRPG. Wigksza czesé jej tworcéw wychowata
sig na tytutach, ktdre dzis stanowia klasyke tego gatunku. Choc ,WiedZmin” to nasz pierwszy
projekt, whozyliSmy w niego ogromny trud, serce i moc tworcza, aby stworzyc gre jedyna

W swoim rodzaju, ktora wniesie cos nowego do gatunku. Jako fani tradycyjnych gier RPG,
mamy nadzieje zmienic spojrzenie innych graczy na ten gatunek. To bedzie dla nas
najwicksza nagroda za caty trud.

Podziel si¢ swoja opinig na:
www.thewitcher.com
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2. Wazne miejsca

Kaer Morhen

Kaer Morhen, co w jezyku elféw znaczy ,warownia starego morza”, to ukryta w gorach twierdza,
ktora od wiekéw stanowita WiedZminskie Siedliszcze. Gzasy swietnosei zamku przemingty,

a w jego salach hula teraz zimny wiatr. Obecnie pozostata tam tylko garstka wiedzZminow,

chod bywaly czasy, gdy wielu mtodziericow przechodzito zabdjezy trening na okrytej ztq stawa
~Mordowni” koto Kaer Morhen.

Temeria

Niegdys potezna kraina. Rzgdzona obecnie przez roztropnego kréla Foltesta odzyskata

w ostatnich latach swq range. Temeria bije wtasna monete — orena. W tym wielokulturowym
paristwie zyja obok siebie ludzie, krasnoludy, elfy, gnomy i driady. Temeria podniosta sie

juz ze zniszczen wojny z Nilfgaardem, jednakze w wielu zakgtkach krélestwa weigz grasujq
potwory. Dlatego tez znowu jest popyt na ustugi wiedZmina, cho¢ pogromey potworéw budza
strach, a nawet pogarde u wigkszosci prostych ludzi.

Wyzima

Wyzima jest stolicg i najwigkszym miastem Temerii. Potozone nad Jeziorem Wyzimskim,
na przecigciu waznych szlakéw handlowych miasto czerpie zyski z handlu. Podzielone jest
na trzy duze dzielnice. Najbiedniejsza z nich jest Dzielnica Klasztorna, natomiast zamozni
i wplywowi obywatele miasta zamieszkuja Dzielnicg Handlowg. W Dzielnicy Krolewskiej,
najbardziej ekskluzywnej i najmniej dostepnej z dzielnic, znajduje si¢ Zamek Krélewski.

Podgrodzie

Jak kazda metropolia, Wyzima ma swoje podgrodzie. Najblizej muréw miasta s domy ludzi,
ktérych nie stac byto na mieszkanie w miescie lub ktdrzy nie mogli zniesc¢ odoru miejskich
rynsztokow. W oddali, wsrod pol i gk, stoja domostwa wiesniakéw, w znacznej czesci puste,
gdyz ich wiasciciele padli ofiarg wojny, potwordw lub plag.

Karczma .Mi$ Kudtacz”

,Mis Kudtacz” to miejsce dla niewybrednej Klienteli. Karczmarz skapi na porcjach i rozciencza
piwo, a materace w pokojach goscinnych sa zamieszkane przez robactwo. Mimo to mozna

tu zaznad godziwej rozrywki. Do knajpy sciagajg szulerzy, pijacy i mitosnicy nielegalnych walk.

Kanaty

Kanaty w Wyzimie zostaty zbudowane jeszcze w czasach, gdy na tym miejscu stato starozytne
elfie miasto. Niewiele pozostato z ich dawnej swietnosci, jednak weigz dobrze spetniaja swa
funkeje, odprowadzajac Scieki z catego miasta, dzieki czemu smrod rynsztokéw jest nieco
mniej dokuczliwy. Kanaty tacza Wyzime Klasztorng i Handlowa.
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Grobla

Kupey i podrézni cumuja swe todzie na tej przystani, tuz pod murami Wyzimy. Przewoznicy
oferuja tu transport na pobliskie bagna, a kupcow da si¢ przekonac do sprzedazy towarow,
nim trafig one na stragany. Grobla umozliwia takze dostep do Starej Wyzimy, ale brama
zostata zamknieta ze wzgledu na kwarantanne.

Klasztor Zakonu Plonacej Rozy

W Wyzimie Klasztornej znajduje sie wtasciwie tylko jedna oaza praworzadnosci i porzadku,

a mianowicie klasztor, czyli siedziba Zakonu Plongcej Rozy. Przed wejsciem powiewaja
karmazynowe sztandary z wyhaftowanym symbolem rézy. Do srodka moga si¢ dostac jedynie
upowaznione 0soby.

Bagna
Rozlegly obszar moczaréw po drugiej stronie jeziora jest siedziba niewielkich spotecznosci

ludzkich, a takze catkiem pokaznych potwordw. Nie jest tam bezpiecznie nawet za dnia.

Karczma .Nowy Narakort”

,Nowy Narakort” to duza ekskluzywna karczma, w ktorej bywaja najwazniejsze 0sobistosci
Wyzimy. Mozna tutaj kulturalnie spedzic czas na rozmowie przy dobrym winie, zagrac w kosci
7 Wytwornymi graczami lub tez sprawdzic swoje sity przeciw najlepszym pigsciarzom stolicy.
Wieczorami w ,Nowym Narakorcie” odbywaja si¢ przyjecia, na ktore wstep majq jedynie
zaproszeni goscie.

Stara Wyzima
Krdl Foltest, przenoszac siedzibg ze Starego Dworzyszcza do Zamku, rozpoczat diugotrwaty

proces przebudowy Wyzimy drewnianej na murowana. Po wojnie tereny sasiadujace z dawng
siedzibg krdla staly si¢ czyms w rodzaju getta dla nieludzi — tam, gdzie nie chciata mieszkad
nawet biedota, osiedlono zasymilowane elfy i krasnoludy.

Cmentarz na bagnach

Kiedy dwor krolewski funkcjonowat jeszcze w Starym Dworzyszczu, bagna wokot niego

byly regularnie osuszane, a takze oczyszcezane z potworéw. Spora cze¢sé mokradet

zajmowat stary cmentarz, pamietajacy jeszeze elfie czasy. Obecnie gtéwna nekropolia Wyzimy
znajduje si¢ w obrebie muréw miejskich, a cmentarz na bagnach zamienit si¢ w niebezpieczne,
wilgotne uroczysko. Wejscia do licznych krypt zalata mulista woda, a postéd smierdzgcych
opar6w mozna natknad sig¢ na rézne nieprzyjemne stworzenia. Mimo to uchodzcy ze Starej
Wyzimy znaleZli schronienie w niewielkich jaskiniach, ktdrymi usiane sg moczary.
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3. Wazne postacie

Geralt 7 Rivii

Ballady barda Jaskra opiewaja wiele przygod Geralta z Rivii. Tym, kiorzy je czytali,

moze zdawac sig, ze Bialy Wilk byt najstawniejszym wiedzminem swych czasow, uczestnikiem
epickich wydarzen, w tym rebelii magéw na wyspie Thanedd. Jaskier poswigca wiele uwagi walce
Geralta z potworami, jego ostawionym podbojom mitosnym oraz mitosci do pewnej czarodziejki.

Vesemir

Chod jest najstarszym i najbardziej doswiadczonym z wiedzminow, Vesemir spedza zimy

wraz z innymi cztonkami swej kasty w Kaer Morhen i wyrusza na swa écieZk(; wraz z nadejsciem
wiosny. Mimo podesztego wieku jest krzepki i peten zycia. Jako znakomity szermierz nauczyt
Geralta wszystkich tajnikow fechtunku.

Triss Merigold

Triss zna Geralta od dawna. To przyjacidtka wiedzminéw z Kaer Morhen i chociaz jest
czarodziejka i 0sobg z zewnatrz, nalezy do nielicznych, kiorzy znaja droge do ustronnej twierdzy.
Mozna ja zaliczyc do przyjacict Geralta.

Velerad

Velerad zarzadza Wyzima. Pod nieobecnoscé Foltesta sprawuje w miescie i w catym krolestwie
najwyzsza wladze. Grododzierzea zna Geralta jeszeze z dawnych czaséw, gdyz negocjowat

7 nim cene za odezarowanie krélewny Addy, zamienionej w Strzyge.

Adda

Krélewna Adda zrodzita si¢ z kazirodezego zwiazku. Klatwa zazdrosnego konkurenta

do wzgledow jej matki sprawita, ze Adda urodzita si¢ jako strzyga. Szybko osiagneta pokazne
rozmiary i przez kilka lat grasowata w Starej Wyzimie, terroryzujac i pozerajac mieszkancow.
Nikt nie mdgt jej zabic ani zdjac zaklecia. Wtedy pojawit sie Geralt 7 Rivii...

Jaskier
Jaskier - ponoc najlepszy przyjaciel Geralta - to gaduta, frant i obibok. Jest przy tym strasznym
kobieciarzem, przez co czesto pakuje sie w ktopoty. To takze autentycznie utalentowany artysta.
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Shani -~ .
Shani i Geralt poznali si¢ za posrednictwem Jaskra wiele lat temu w Oxenfurcie.
Ukofczywszy tamtejsza akademie medyczna, Shani oddata sig bez reszty swej pracy.
Doswiadezenia z bitwy pod Brenna, gdzie opatrywata rannych w szpitalu polowym,

sprawily, ze jest dojrzata ponad swoj wiek.

L]

Zoltan Chivay
Zoltan Chivay twierdzi, ze byt swiadkiem smierci Geralta podczas masakry nieludzi o=
W Rivii. Sprawia wrazenie osoby rozsadnej i pragmatycznej, patrzy na swiat z dystansem "]
i ironicznie komentuje wydarzenia. Zoltanowi, podobnie jak innym nieludziom,
dokuczaja rasistowskie nastroje w Temerii.

wh
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4. 7anim rozpoczniesz gre

4.1. Instalacja gry i sterownikow
» Uruchom Windows® XP/Vista. Zamknij wszystkie inne aplikacje.
» W16z plyte z gra WiedZmin do napgdu DVD.

« Jesli wigezone jest autoodtwarzanie, powinien pojawic si¢ ekran tytutowy.
Kliknij przycisk Instaluj.

« Jesli autoodtwarzanie nie jest wlaczone, weisnij klawisz z logo Windows® + R, by otworzyé
okno ,Urachom...”. Wpisz D:\Setup i Kliknij OK. Uwaga: jesli twdj naped DVD ma przypisang
inng litere niz D, nalezy wstawi¢ odpowiednia litere.

» Postepuj zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na ekranie, by dokorczyc instalacje gry.
Mozesz w tym momencie wybrac, czy chcesz zainstalowac edytor przygod
oraz dodatkowe przygody.

* Po zainstalowaniu gry pojawi si¢ mozliwos¢ przejrzenia plika ReadMe oraz uruchomienia gry.

UWAGA: Aby uruchomic¢ Wiedzmina, musisz mie¢ w napedzie DVD plyte z gra.

Instalacja DirectX®
Gra Wiedzmin wymaga sterownikow DirectX® w wersji 9.0c lub nowszej. Jesli nie masz

zainstalowanego pakietu DirectX® w wersji 9.0c lub nowszej, kliknij ,Tak”, by zaakceptowac
umoweg licencyjna DirectX® 9.0c. W6wcezas uruchomi sie instalator DirectX® 9.0c.

4.2. Nowa gra
Wybierz te opcje, by rozpoczad gre. Na ekranie pojawi sie prosha o wybranie jednego
7 trzech poziom6w trudnosci:

Niski — doskonaty dla niedoswiadczonych graczy (nie tylko w Wiedzmina). Na tym poziomie
elementy gry wprowadzane sg stopniowo. Przeciwnicy zadajg mniejsze obrazenia, a Geralt
szybciej zdobywa doswiadczenie. Podczas walki pojawiaja sig dodatkowe sygnaty utatwiajace
wykonywanie ptynnych sekwencji ataku.

Sredni — zalecany doswiadczonym graczom, ktérzy pierwszy raz stykaja si¢ z WiedZminem.
Sekwencje ataku nie sa wspomagane, a czas na kliknigcie jest krotszy. Przeciwnicy

sq na zwyktym poziomie, a Geralt zdobywa doswiadezenie w normalnym tempie.

Wysoki — dla bardzo doswiadczonych graczy. Potwory i inni przeciwnicy sa znacznie potezniejsi,
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czas na Klikniecie jest bardzo krotki, a Geralt wolniej zdobywa doswiadczenie.

Na tym poziomie niektdrych przeciwnikéw nie mozna pokonac bez pomocy alchemii.

Po wybraniu poziomu trudnosci przyjdzie czas na wybor trybu sterowania. Mozesz wybrac

tryb sterowania mysza, w ktorym sterujesz Geraltem za pomoca myszy w trybie widoku
izometrycznego i hybrydowego, lub tryb myszy i klawiatury, ktory udostepnia widok znad ramienia
(TPP), typowy dla gier typu action-adventure. Mozesz przetaczac tryby sterowania w czasie gry.

4.3. Opcje
Ustawienia sterowania, zachowania kamery, skrotéw klawiszowych, obrazu i dzwigku.
Kliknij ZATWIERDZ, by zapisac nowe ustawienia, lub COFNLJ, by anulowac zmiany.

4.3.1. Opcje gry
W tym panelu mozesz zmieniac ustawienia gry, takie jak wyswietlanie informacji tekstowych,

wyswietlanie podpiséw, wybor wersji jezykowych glosow i podpiséw, tryb kamery, czutosé
kamery, uproszczony obrot kamery czy odwracanie 0si myszy.

4.3.2. Opcje obrazu
W tym panelu mozesz zmienia¢ parametry wyswietlania obrazu, takie jak rozdzielczosc,

korekcja gamma oraz tryb petnoekranowy.

4.3.3. Opcje dzwieku

W tym panelu mozesz konfigurowac efekty dzwiekowe i muzyke, a takze wtaczycé
technologie Creative EAX®.

4.3.4. Sterowanie

W tym panelu mozesz zmieniad skroty klawiszowe. By przypisad klawisz skrdtu, wybierz opcje,
a nastepnie weisnij odpowiedni klawisz. Nacisnij ENTER, by dokonac zmiany, po czym wybierz
ZATWIERDY, by zapisad zmieniona konfiguracje. Kliknij COFNILJ, by anulowad nowe ustawienia
skrotow klawiszowych. Weisnij klawisz ESC, by anulowac nowe ustawienia i wyjsc z tego menu.

4.3.5. Opcje zaawansowane
W tym panelu mozesz konfigurowac zaawansowane opcje zwiazane z silnikiem gry,

takie jak cienie, jakos¢ tekstur i oswietlenia, wygtadzanie krawedzi itp.
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4.4. Odczyt i zapis gry

0d czasu do czasu powinienes zapisywac stan gry. Dzigki temu zaoszezgdzisz czas,

jesli Geralt zginie lub zajdzie potrzeba wznowienia gry z innego powodu. Aby zapisac gre,
otworz menu gtéwne i wybierz opcje ,Zapisz gre”. Kliknij dwukrotnie zapisany wezesniej

stan gry, zeby go nadpisac. Gra moze by¢ réwniez zapisywana za pomocq konfigurowalnego
klawisza szybkiego zapisu, ktory przy kazdym uzyciu tworzy nowy plik z zapisem stanu gry.
Aby odezytac zapisang gre, uzyj polecenia ,Wezytaj gre” w menu gtownym. Weiskajace klawisz
szybkiego odczytu, mozesz wozytac najnowszy zapis gry.

4.5. Menu glowne w grze
Podczas gry weisnij klawisz ESC lub Kliknij ikong opcji systemowych w prawym gornym rogu
ekranu, aby przejs¢ do panelu podobnego do menu gtownego.

4.6. Wyjscie z gry
Wybierz opcje ,Opusc gre”, aby wyjsc z gry.
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5. Rozpoczecie gry i samouczek

W grze weielasz sie W postac Geralta z Rivii. Na poczatku znajdujesz si¢ w Wiedzminskim
Siedliszczu - Kaer Morhen. Twoim pierwszym zadaniem jest pomoc innym wiedzminom
przy odpieraniu ataku grupy tajemniczych intruzow.

W poczatkowych etapach gry bedzie ci towarzyszyt samouczek, objasniajacy podstawowe
elementy rozgrywki.

5.1. Interfejs gry

Interfejs gry umozliwia dostep do wszystkich informacji, ktére moga by przydatne w $wiecie gry.

5.1.1. Gtowny ekran rozgrywki
Gtowny ekran rozgrywki przedstawia widok swiata gry. Widok ten zalezy od wyboru trybu
kamery.

Status gracza

4 g Wskaznik czasu i miejsca
Medalion WiedzZminski

Tryb Minimapa
Trozmowy

Panele
sry

Miejsca
na bron

Miejsca
na eliksiry

WiedZminskie
znaki

Tryb rozmowy — wigcza domysny tryb interakcji z neutralnymi i przyjaznymi postaciami.
W trybie rozmowy Geralt chowa cata bron. By wtaczyc ten tryb, Kliknij ikong lub weisnij
odpowiedni klawisz (domyslnie: TAB).
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Miejsca na bron — w tej czesci ekranu wyswietlane sa ikony broni posiadanej przez Geralta.
Kliknij odpowiednia ikong, Zeby wyciagnac bron. Jesli dobedziesz miecza, obok ikony miecza
pojawia sig ikony styléw walki (patrz punkt 6.2.1, ,WiedZminskie style walki”). Brori moze by¢
réwniez przypisana do skrotow klawiszowych.

Miejsca na mikstury — umozliwiajg bezposredni dostep do mikstur umieszczonych na pasie
Geralta w Ekwipunku. Eliksiry moga by¢ rowniez przypisane do skrétéw Klawiszowych.

WiedzZminskie Znaki — umozliwiaja bezposredni dostep do poznanych przez Geralta Znakow.
Znaki mozna réwniez aktywowac weisnieciem odpowiedniego klawisza.

Minimapa — przedstawia mape obszaru, w ktérym znajduje sie Geralt, pokazuje orientacje
kamery i wyswietla znacznik obecnie wybranego zadania.

Wskaznik czasu i miejsca — najedz kursorem na ten wskaznik, by odczytac przyblizony
czas W Swiecie gry oraz stan obecnego miejsca (bezpieczne lub niebezpieczne). W miejscach
bezpiecznych Geralt nie moze dobywac broni ani uzywac znakéw, chyba ze zostanie
zaatakowany.

5.1.2. Medalion

Zywotnosé
Energia
Toksycznosc
Pasek
doswiadczenia

Zywotnos¢ — wskazuje poziom zdrowia Geralta, ktory obniza sie, gdy wiedZmin otrzymuje ciosy
i odnosi rany. Gdy Zywotnosc spadnie do zera, Geralt ginie.

Energia — wskazuje poziom energii i stan Geralta. Geralt musi by¢ w dobrej formie, by rzucac
Znaki i blokowac ciosy podezas walk na pigsci oraz wykonywac ataki specjalne w czasie walki
mieczem. Po wybraniu Znaku na pasku Energii pojawiaja si¢ dwa wskazniki pokazujace,

jak wiele Energii potrzeba do rzucenia podstawowej i wzmocnionej wersji Znaku. Gdy Energia
spadnie ponizej wskazanego poziomu, nie mozna rzucic Znaku.




- memtsrigte WIEDZITT e

EOYOJA ROTRIENIGHA

Toksycznos¢ — odzwierciedla poziom toksyn w organizmie Geralta, wynikajgcy z przyjmowania
przez niego eliksirdw. Nadmierna Toksycznosé ma niekorzystny wplyw na mozliwosci Geralta
i moze nawet doprowadzic do jego Smieci.

Pasek doswiadczenia — wypelnia si¢, kiedy Geralt zdobywa do$wiadezenie. Gdy pasek zapetnia
si¢ do korica, bohater przechodzi na nastgpny poziom doswiadczenia.

5.1.3. Panel Bohatera

Panel Bohatera przedstawia informacje na temat bohatera, takie jak podstawowe atrybuty
postaci, style walki oraz Znaki, a takze ulepszenia cech oraz obecny poziom doswiadczenia
Geralta. Doktadne informacje znajdziesz w rozdziale 7, ,Rozwoj postaci”.

Wiedzmiriski tytut

Zamknij
Lista cech panel
Obecny
poziom
doswiadczenia
Wybrana
cecha
Drzewko
zdolnosci
Poziomy
cech

L A 15 S
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5.1.4. Panel Ekwipunku
Ten panel pokazuje przedmioty posiadane przez Geralta.

Miejsca na Zamknij

mikstury panel

Wiedzmiriska

zbroja Posiadane
fundusze
Przedmioty
7 zadan

Pochwa na w sakwie

miecz srebrny

Sakwa
Miejsce na
pierscien Iub
amulet Pochwa
na miecz stalowy
Torba
na skiadniki
Pochwa na alchemiczne
broii krétka
Pochwa
na brori dhuga
Obszar
wyrzucania
przedmiotow Hak na trofeum

Panel Ekwipunku dzieli sig na trzy czesci odpowiadajace przedmiotom noszonym luzem,
przedmiotom znajdujgcym sie w sakwie Geralta oraz przedmiotom w torbie na sktadniki
alchemiczne. Filtry widoczne nad torbg stuza do pokazywania / ukrywania sktadnikéw
zawierajacych okreslone substancje alchemiczne. Puste miejsca wokdt Geralta stuzg

do przechowywania broni, pierscieni i eliksirow. Liczba tych miejsc zalezy od noszonej
przez Geralta zbroi. Hak na trofeum stuzy do przechowywania trofeow, ktore Geralt zbiera,
polujgc na unikatowe potwory.

Uwaga! Na haku miesci si¢ tylko jedno trofeum naraz.
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5.1.5. Panel Dziennika

W dzienniku miesci si¢ cata wiedza, ktdra Geralt zdobywa w trakeie gry, od informacji
0 zadaniach, postaciach, potworach, sktadnikach i receptach alchemicznych po uwagi
na temat tta politycznego i historycznego oraz informacje o miejscach ze swiata gry.

Zakladka zadan
Ta zaktadka pokazuje zadania otrzymane przez Geralta od innych postaci lub przeczytane
na tablicach ogtoszen.

Filtry zadan Zamknij
panel
Stan
zadania Zakladki
dziennika
Lista zadan
Opis zadania
Fazy
zadania Podziat
zadan
na akty
Filtr aktywnych Sledzenie
zadan i faz zadan

Stan zadania — te ikony wskazuja stan zadan:

v Oznacza pomysinie wykonane zadanie (tylko w zaktadce zadan)

ﬁ Oznacza aktywne zadania, ktére moga by¢ sledzone na mapie za pomoca znacznikow
x Oznacza zadania zakonczone niepomysinie

I Oznacza nowy wpis lub aktualizacje istniejgcego wpisu w Dzienniku
Uwaga! Ostatnia ikona dotyczy rowniez wpisow w innych zakladkach Dziennika.

Filtr aktywnych zadan i faz — tymi ikonami mozesz wiaczac wyswietlanie
tylko tych zadan i faz, ktére sa obecnie aktywne.

Ry
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Zaktadka Postaci

Ta zaktadka zawiera opisy wszystkich znaczacych postaci, ktére napotkasz lub na ktérych temat
zdobedziesz informacie z ksigzek, notatek i wypowiedzi innych postaci. Opisy sa poszerzane,
ody Geralt zdobywa nowe informacje na temat poszczegélnych postaci.

e i Zamknij
postaci =
Zaktadki
dziennika
Lista
postaci .
Wizerunek
Wybrana postaci
postac
Opis postaci

Uwaga! Zakladki Miejsc, Potworow, Recept, Sktadnikow, Glosariusza i Samouczkow
maja podobny uktad.

18
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5.1.6. Panel Mapy

Ten panel przedstawia mape miejsca, gdzie przebywa bohater. Ukryte czesci mapy sa odstaniane,
kiedy Geralt poznaje Swiat gry.

Wybor mapy
Nazwa
miejsca
Wazne . Pozycja
miejsce gracza

Mapa wskazuje obecng pozycje Geralta (zielona strzatka) oraz potozenie ludzi i miejsc,

ktdre mogg odgrywac duza role w wykonywaniu zadan. Do waznych punktéw naleza bramy
miejskie, domy rozpusty oraz postacie majace znaczenie w poszezegolnych etapach fabuty.
Wiecej 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, dostepnym w dialogach rozgrywki (patrz punkt 5.7, ,,Ikony rozgrywki”)
lub przez Klikniecie rozpalonego ogniska, Geralt moze odpoczac i zregenerowad sity.
Geralt potrzebuje kilku godzin odpoczynku, by odzyskad Zywotnosc i oczyscié sie

7 resztek Toksyeznosci.

-
Potudnie W 51("?"11(
ustawionego
i czasu
Zmrok
Przycisk Swit
medytacji
Suwak czasu
Potnoc odpoczynku

Sprawdz czas w grze na wskazniku czasu i miejsca obok minimapy, po czym wybierz jedno
7 czterech ustawien lub przestaw suwak na liczbe godzin, przez ktdre Geralt ma odpoczywac.
Po ustawieniu czasu kliknij klepsydre medytacii.

5.1.8. Opcje systemowe
Kliknij najwyzej potozona ikong z prawej strony ekranu, by przej$¢ do menu gtéwnego.
Wigcej informacji znajdziesz w punkcie 4.5, ,Menu glowne w grze”.

Uwaga! Kazdy panel mozna zamkna¢ Kliknieciem czarnej ikony ,X” w prawym gérnym rogu
ekranu.
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5.2. Poruszanie si¢ po swiecie gry

5.2.1. Tryby sterowania i kame
Kamera moze dziatac w jednym z trzech trybow.

Tryb izometryczny wysoki— Swiat i Geralt sa widziani z gory i pod katem. Klikajac LPM
punkt docelowy, przemieszczasz Geralta w jego kierunku. W tym trybie przyblizanie
i oddalanie kamery jest zablokowane, a przesuwanie dziata tylko w osi poziomej.

Tryb izometryczny jest zalecany graczom, ktdrzy wolg miec dobry widok otoczenia.
Postacie i wszelkie zdarzenia majace miejsce w poblizu Geralta sq dobrze widoczne.

Tryb izometryczny niski — ten tryb rowniez oferuje widok z gory, lecz kamera znajduje sie
blizej Geralta. Mozesz obracac kamere rolka myszy albo przesuwajac kursor do prawej lub lewej
krawedzi ekranu (funkcje te wacza sig w opcjach gry — patrz punkt 4.5, ,\Menu gtéwne w grze”).

Tryb hybrydowy jest zalecany graczom, ktorzy lubig miec ogdlny przeglad sytuacii, lecz cheq tez
bardziej wezud sig w akcje.

Tryb znad ramienia (TPP) — w tym trybie Swiat gry ogladany jest znad prawego lub lewego
ramienia Geralta (mozna przetgczac strony za pomoca skrotu klawiszowego). Przemieszezaj
Geralta klawiszami W, S, A'i D i obracaj kamere za pomocg myszy.

Tryb TPP jest zalecany graczom, kiérzy preferuja w petni dynamiczng i bezposrednia rozgrywke.

[zometryczny wysoki Izotermiczny niski PP
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5.3. Minimapa i znaczniki
Minimapa utatwia poruszanie sie, wskazujac pozycje Geralta na obecnym obszarze gry.

Wazne miejsca mozesz zaznaczad na mapie miejsca w panelu mapy. Kliknigeiem LPM
podswietlasz znaczniki i aktywujesz wskaznik punktu docelowego na minimapie. Mozesz
wlgezyc sledzenie zadania na karcie zadan dziennika, by podswietlic znaczniki zwiazane
7 danq fazg. Kliknieciem PPM umieszczasz i kasujesz wiasne znaczniki. Mozesz umiescic
na mapie do trzech znacznikow.

Obecne
zadanie Obecna laza
zadania
Pozycja
gracza na
minimapie
Kierunek
Sledzenie punktu
zadania docelowego
Pozycja gracza Punkt docelowy fazy
na mapie obszaru lub wybrany znacznik

5.4. WiedZminski medalion

Wiedzminski medalion wibruje w okolicy Zrddet, na ktére jest nastrojony. Medalion moze
by¢ nastrojony na ostrzeganie o bestiach czyhajacych w poblizu badz wskazywanie
bliskosci magii emanujgcej z Miejsc Mocy lub od uzytkownikGw magii.

Dostrajanie medalionu — funkcja dostrajania medalionu jest dostepna przez wejscie
w tryb medytacji i otwarcie ekwipunku.

Wykrywanie
potworow

Wykrywanie
magii
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5.5. Interakcja

Interakcja z przedmiotami i postaciami nastepuje przez Kliknigeie ich LPM. Niektdre dziatania
8q mozliwe tylko w trybie rozmowy, po schowaniu catej broni. Geralt moze réwniez uzywac
Znakow Aard i Igni na przedmiotach i postaciach w Swiecie gry.

5.5.1. Kursory
Kursor zmienia si¢, wskazujac domysine dziatanie, ktore zostanie wykonane po Kliknigciu LPM.

&

POOE «

Béog f &

Wskazujaca rekawica — podstawowy wskaznik w panelach gry. W gtownym
interfejsie gry kursor ten jest uzywany do przetgczania si¢ pomiedzy panelami,
wyswietlania informacji tekstowych oraz wybierania trybu postaci, broni,
7nakow i eliksirgw.

Strzatka — podstawowy wskaznik ruchu w trybie izometrycznym i hybrydowym.
Kliknij miejsce na ziemi, by przemiescic tam Geralta.

Przekreslona strzalka — wskazuje obszary, kiérych nie mozna kliknad.

Usta — kliknij, by uaktywnic rozmowe z inng postacia.

Przekreslone usta — wskazuja postacie, ktére nie bedg rozmawiac z Geraltem.
Reka z dzwignia — kliknij, aby uzyc¢ przedmiotu, otworzyc go lub przeszukac.
Jesli przedmiot da sig przeszukad, mozesz kliknad na nim przytrzymujgc

Klawisz CTRL, wowczas automatycznie zabierzesz wszystkie

znajdujace sie w nim przedmioty.

Otwarta rekawica — kliknij, aby podnies¢ przedmiot.

Miecz — kliknij, aby zaatakowac wskazany cel.

Plonacy miecz — Kliknij, by wykonad nastgpny atak w sekwencji
(dostepny tylko na poziomie niskim i Srednim).

Przekreslony miecz — wyswietlany, jesli klikniecie przerwatoby trwajacg sekwencje
ataku (dostepne tylko na poziomie niskim).

Pies¢ — Kliknij, by zaatakowad cel piesciami (dostepna tylko w czasie walk na piesci).

Piesc i celownik — Kliknij, by przediuzyc trwajaca sekwencje ciosow
(dostepne tylko w czasie walk na piesci).

Brama — Kliknij, aby otworzyc drzwi lub brame.
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5.6. Dialogi

W trakcie rozmow z innymi postaciami na dole ekranu pojawia si¢ lista opcji dialogowych.
Wazne i zwigzane z zadaniami kwestie pojawiaja si¢ na gorze listy. Opcje dialogowe

7 reguly utozone sq tak, by odzwierciedlac strukture narracji. Kwestie wybiera sie

przez Kliknigcie lub weisnigeie odpowiedniego klawisza (1, 2, 8, 4, itd.).

5.7. Ikony rozgrywki

Oprdez kwestii dialogowych okno dialogéw moze zawierac jedna lub wigcej ikon rozgrywki,
ktore moga powaznie wptywac na przebieg gry, jesli zostang Kliknigte. Ikony pozwalaja

na bezposrednig interakcje z postaciami w jeden z nastgpujgcych sposobw:

Handel — aktywuje opcje handlu z postaciami, kiore majg towar do sprzedania
lub sg sktonne kupic cos od Geralta.

Skiad — aktywuje opcje przekazywania przedmiotéw z ekwipunku Geralta innym
osobom w depozyt. Geralt moze pozniej odebrac przedmioty od dowolnej postaci
oferujacej opcje .. Sktad”.

Zaptata — aktywuje opcje zaptacenia postaciom ustalonej kwoty w zamian
za informacje, prawo przejscia lub inne ustugi.

Lapowka — aktywuje opcje przekupienia postaci w celu przekonania jej do jakiejs
akcji. Jesli kwota fapowki nie jest ustalona, wybierz jej wysokosc za pomoca suwaka.

Podarunek — aktywuje opcje dawania podarkow postaciom.

Sygnet — pokazuje postaciom symbole, ktore moga zmienic ich nastawienie
do Geralta. Opcja ta jest dostepna tylko wowcezas, gdy Geralt nosi pierscien
(patrz punkt 5.1.5., ,Panel Ekwipunku™).

SO0DC @9
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Odpoczynek/Medytacja — aktywuje tryb medytaciji. Uzycie tej ikony w gospodach
i karczmach moze wymagac zaptacenia niewielkiej kwoty za wynajecie pokoju.

Ulepszanie broni — umozliwia ulepszanie broni posiadanych przez Geralta.
Wiecej informacji na temat ulepszania broni znajdziesz w punkcie 9.1,
LUlepszanie mieczy i zbroi”.

Walka na piesci — aktywuje minigre ,Walka na pigsci” i otwiera panel zaktadow.
Wiecej informacji znajdziesz w rozdziale 10, ,Minigry”.

Kosciany poker — aktywuje minigre ,Kosciany poker”. Wiecej informacji znajdziesz
w rozdziale 10, ,Minigry”.

Picie — aktywuje minigre ,Picie”. Pijac z innymi postaciami, Geralt moze zyskad
ich przychylnosc i zdoby¢ dodatkowe informacje. Wiecej na ten temat
w rozdziale 10, ,Minigry”.

5.8. Walka

Przeciwnicy sa podswietleni na czerwono (nazwa postaci i kolowy pasek Zywotnosci

wokot stop). Gdy brori Geralta jest schowana, Kliknigcie przeciwnika spowoduje, ze Geralt
zaatakuje go ostatnio uzywana bronig i stylem walki. Przy dobytej broni atakujesz przeciwnikow,
Klikajac ich LPM. W miejscach oznaczonych jako niebezpieczne (spojrz na wskaznik czasu

i miejsca) mozna rowniez zaatakowac podswietlone na niebiesko postacie neutralne.

Postacie podswietlone na zielono to sprzymierzency Geralta, ktorzy nie mogg byc atakowani.

5.9. Odpoczynek i medytacja

Gdy Geralt zostanie powaznie zraniony w walce, ma niebezpiecznie wysoki poziom Toksycznosci
po wypiciu wielu eliksiréw, zdobedzie nowe Talenty, ktére musza zostac rozwiniete

W umiejetnosci i zdolnosci lub po prostu musi przyrzadzic mikstury alchemiczne, znajdZ palenisko
i kliknij LPM, by rozpalic ogier i wejsé w tryb medytacji. Wygaszone paleniska mogq zostac
rozpalone za pomoca krzemienia lub Znaku Igni. Geralt moze réwniez medytowac w karczmach

I domach wybranych postaci. W tych wypadkach kliknij LPM ikone Odpoczynek/Medytacja

w dialogach, by wejs¢ w tryb medytacii.
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6. Walka

Sposob prowadzenia walki w Wiedzminie zalezy od wybranego trybu sterowania
(patrz 5.2. ,Poruszanie si¢ po Swiecie gry”).

6.1. Poruszanie sie

W trybie izometrycznym i hybrydowym poruszanie si¢ jest oparte na systemie point-and-click.
Kliknigciem LPM mozesz przemieszczac Geralta, jak i wykonywad sekwencje ataku oraz manewry
specjalne (wigcej informaciji ponizej). Tryby te umozliwiajg szerszy oglad sytuacji w walce,
obejmujgcy wydarzenia dziejace sie dookota. Jednakze walka przebiega w nich na ogét mniej
dynamicznie niz przy widoku TPP.

W trybie TPP ruchy i manewry specjalne wykonuje si¢ za pomocq klawiatury (domysinie:

W, S, A, D). Uzyj myszy do obracania kamery. Zaznaczaj przeciwnikow umieszczonym na srodku
wskaznikiem i Kliknij, by zaatakowad. W tym trybie walka jest dynamiczna i ekscytujgca, ale nie
daje przewagi taktycznej w poréwnaniu z walka w trybach izometrycznym i hybrydowym.

6.1.1. Manewry specjalne w walce
Geralt moze rowniez wykonywac trzy manewry specjalne, kidre szczegdlnie przydaja sie w walce.
Geralt moze wykonywac je w trybie walki (z dobytym mieczem).

Skok/Przewrot — ten manewr umozliwia Geraltowi szybkie zmniejszenie lub zwigkszenie
dystansu do przeciwnika, a w zwigzku z tym zmiang pozycji taktycznej lub wydostanie sie

7 zasiegu przeciwnika. W trybie izometrycznym i hybrydowym, dwukrotnie Kliknij oddalony

od Geralta punkt, by wskazac kierunek ruchu. W trybie TPP weisnij dwukrotnie odpowiedni
klawisz kierunku (domyslnie: W, S, A, D). Ten manewr moze by¢ wykonywany w kazdej pozycji.

Salto/Piruet — ten manewr bardzo si¢ przydaje, gdy Geralt jest otoczony przez wielu wrogow
lub gdy przeciwnik stoi pomiedzy nim a obranym celem. Ruch ten umozliwia Geraltowi
przeskoczenie nad przeciwnikami stojacymi naprzeciwko niego lub odepchnigcie otaczajacych
go przeciwnikow. W trybie izometrycznym i hybrydowym Kliknij dwukrotnie za przeciwnikami,
by ich przeskoczy¢ lub wykonad miedzy nimi piruet. W trybie TPP weisnij dwukrotnie klawisz
.do przodu” (domyslnie: W). Geralt musi by¢ bardzo blisko przeciwnikéw, by wykonac ten ruch.

Szybki obrot — ten manewr obraca Geralta o 180°, by szybko znalazt sie naprzeciwko wrogow

atakujgcych od tytu lub odwrdcit sig natychmiast po wykonaniu skoku lub piruetu. Ruch ten
przydaje si¢ gtéwnie w trybie TPP. By go wykonad, weisnij odpowiedni klawisz (domyslnie: F).
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6.2. Walka mieczem
We wszystkich trybach sterowania przeciwnikéw atakuje si¢ Kliknigeiem LPM. Geralt wykonuje
ciosy odpowiadajace wybranemu stylowi walki.

6.2.1. WiedZminskie style walki

Wiedzmini éwiczeni sa w trzech podstawowych stylach walki, wykorzystywanych przeciwko
réznym przeciwnikom. Sg to: Styl Silny, Styl Szybki i Styl Grupowy. Jako ze wiedZmini uzywaja
dwaoch mieczy (stalowego i srebrnego), Geralt ma fgcznie do dyspozycji szesc stylow walki,

po trzy na miecz. Kazdy styl wymaga innego zestawu umiejetnosci i daje rézne rezultaty w walce.

Styl Silny — przedkiada site nad szybkosc i precyzje. Jest to doskonaly styl do walki
7 wolniejszymi, ciezko opancerzonymi przeciwnikami o znacznej wytrzymatosci. Styl
Silny jest mato skuteczny w walce z lekko opancerzonymi, zwinnymi przeciwnikami.

Styl Szybki — przeciwienstwo Stylu Silnego. Sktada si¢ on z szybkich, urwanych
cioséw bez wykonczenia, kidre sa doskonate w przypadku lekko opancerzonych,
trudnych do trafienia przeciwnikow. Styl Szybki zadaje niewielkie obrazenia i nie jest
skuteczny przeciw opancerzonym przeciwnikom o wigkszej wytrzymatosei. Jedng

7 glownych zalet tego stylu jest duza szybkos¢ zadawania ciosow, uniemozliwiajgca
przeciwnikom wyprowadzanie skutecznych kontratakow.

Styl Grupowy — przeznaczony gléwnie przeciwko stabym przeciwnikom atakujgcym
w grupach. Styl ten sktada si¢ z zamaszystych, potgznych ciosow umozliwiajacych
Geraltowi trafienie wielu celow jednoczesnie. Jest umiarkowanie skuteczny przeciwko
pojedynczym wrogom, lecz jego przydatnosé wzrasta wraz z liczba przeciwnikow.
Idealny w sytuacjach, gdy Geralt zostaje zaskoczony przez wielu przeciwnikow,

chod uzycie go naraza Geralta na niebezpieczne ataki z tytu.

Uwaga! W czasie walki nie musisz martwic si¢ o parowanie czy unikanie ciosow przeciwnikow,
nie liczac manewrow specjalnych. Jako wprawny szermierz Geralt ma duza szans¢ sparowania
lub uniknig¢cia ciosu i robi to automatycznie przy kazdej mozliwej okazji.

Wiedzminskie miecze réwniez majg rézne zastosowania:

Miecz stalowy — wiedZmini uzywaja stalowych mieczy (czesto wykutych ze stali
7 meteorytu) praeciwko wrogom odpornym na srebro, a takze przedstawicielom
inteligentnych ras, takich jak ludzie, elfy, krasnoludy czy vodyanoi. Masa ostrza
powoduje, Ze jest to brori oburgezna.

Miecz srebrny — ten wyposazony w delikatne, srebrne ostrze miecz stuzy do walki
7 istotami pokoniunkeyjnymi, takimi jak wampiry, trupojady i potwory wrazliwe

na ten metal szlachetny. Ze wzgledu na niewielkg masg moze byc z fatwoscia
uzywany jedng reka.
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Uwaga! Ikony mieczy zmieniaja si¢ w zaleznosci od posiadanej przez Geralta broni.

Cho¢ Geralt wprawnie postuguje sie innymi broniami, jak cepy, sztylety, topory wojenne
czy butawy, podczas walki z ich uzyciem nie wykorzystuje wiedzminskich stylow walki.
Poniewaz jest wykonana ze stali, bron taka nie jest réwniez skuteczna przeciwko istotom
pochodzenia magicznego.

6.2.2. Sekwencje ciosow

Oprocz standardowych manewrow bojowych i cioséw mieczem Geralt moze wykonywac
ataki charakterystyczne dla wiedZzminéw i uzywanej przez nich broni. Do atakow tych nalezg
sekwencje oraz ciosy specjalne i koficzace.

Sekwencje

Kliknij przeciwnika, by rozpoczac pierwszy atak w sekwencji (sktadajgcej sig z kilku cioséw).
Gdy Geralt koriczy atak, kliknij ponownie, by rozpoczad nastepny atak sekwencji. W uchwyceniu
odpowiedniego momentu pomoze ci kilka podpowiedzi wizualnych i jedna dzwigkowa:

Plonacy miecz (tylko na poziomie niskim i srednim) — pod koniec ataku zwykta ikona miecza
zamienia sie w ptonacy miecz.

Miynek — na koniec ataku Geralt wykonuje kotowy ruch mieczem.

Smuga — ognista smuga podaza za ostrzem Geralta, gdy wykonuje on mtynek.

Swist — koricowi kazdego ataku towarzyszy dzwiek miecza przeszywajacego powietrze.
Wykorzystujac wymienione powyzej podpowiedzi, Klikaj przeciwnikow, gdy koriezy sie atak,

by przejs¢ do ataku wyzszego poziomu. Wraz ze zdobywaniem doswiadezenia poprawi si¢ twoje
wyczucie rysmu poszcezegolnych stylow walki. Z czasem ruchy Geralta nabiora ptynnosci

bez polegania na opisanych wyzej sygnatach.

Kazdy kolejny atak zadaje wieksze obrazenia i czgsto ma specjalne cechy. Liczba dostgpnych
atakow w danym stylu walki zalezy od liczby odblokowanych poziomow tego stylu, maksymalnie

do szesciu. Najbardziej zaawansowany dostepny atak jest nazywany ,ostatecznym ciosem”
i zadaje dodatkowe obrazenia.
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6.2.3. Ataki specjalne i konczace

Ciosy specjalne

Kazdy styl po osiagnieciu w nim czwartego poziomu daje mozliwosc zadawania wyjatkowo
poteznych cioséw. Kliknij LPM i przytrzymaj na celu, by wykonad jeden z tych cioséw specjalnych.
Pasek natadowania pojawi si¢ na dole ekranu. Po pelnym natadowaniu puscé LPM, a Geralt
zaatakuje przeciwnikéw poteznym, wyjgtkowym ciosem.

Uwaga! Ciosy specjalne mecza Geralta, wywolujac znaczny spadek Energii.

Ciosy konczace

W specjalnych okolicznosciach Geralt moze wykonywac ciosy konczace, zabijajac przeciwnikow
natychmiast i w widowiskowy sposdb. Giosy te moga byc zadawane przeciwnikom, ktorzy zostali
ogtuszeni lub powaleni za pomoca Znaku lub specjalnej zdolnosci bojowej (patrz wyjasnienie
ponizej). Kliknij ogtuszonego lub powalonego przeciwnika, zanim odzyska petna swiadomosé

lub podniesie sie na nogi. Geralt wykona wtedy koriezacy cios.
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6.3. WiedZzminska magia

Chod wiedZmini nie sg magami bojowymi wykorzystujacymi potgzne czary, potrafig rzucac proste
zaklecia, ktore przy wiasciwym zastosowaniu mogg okazac si¢ catkiem skuteczne. WiedZmini
nazywaja te zaklecia Znakami i zwykle uzywaja ich przeciw potworom, lecz niektére z nich maja
rowniez niebojowe zastosowania.

6.3.1. Znaki
WiedZmini uzywajq pigciu znakow. Moga one byc rozwijane jak kazda cecha postaci
(patrz rozdziat 7, ,Rozwoj postaci”).

@ & o

Znak Aard — telekinetyczne uderzenie, odrzucajgce i powalajgce przeciwnikow.
Idealny na przeciwnikow otaczajacych Geralta, moze byc takze uzywany do niszczenia
przeszkdd i wykonywania innych meczacych prac fizyeznych.

Znak Quen — ochronne pole otaczajgce Geralta dajace mu czasowa nietykalnosc.
W walce Quen utatwia spozywanie eliksirow i wykonywanie czynnosci niebojowych,
ostaniajac Geralta przed ciosami przeciwnikow. Wszelkie czynnosci ofensywne
przerywajg dziatanie Znaku.

Znak Yrden — magiczna putapka rzucana na ziemie lub podtoge wywotujgca

u przeciwnikow rozne efekty, takie jak Bél, Oslepienie, Zatrucie itp. Znak moze
zostac ulepszony, by wywotywat wigkszq liczbg efektéw u jednego przeciwnika
lub miat wiekszy zasieg dziatania przeciwko wielu celom.

7Znak Igni — po ulepszeniu ta pirokinetyczna fala moze byc¢ uzywana

do podpalania przeciwnikéw. W podstawowej postaci jest skuteczng bronig
na przeciwnikow podatnych na ogien, a takze moze by¢ uzywana zamiast
krzemienia do rozpalania ognisk.

Znak Aksji — psychiczna fala dajaca Geraltowi kontrole nad innymi. Moze

byc uzywany jako urok do krotkotrwatego ogtuszenia lub wywotania paniki

i strachu u przeciwnikéw. Po znacznym ulepszeniu moze zauroczyc przeciwnikow
tak skutecznie, Ze stana sig oni czasowymi sprzymierzenicami Geralta.
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Nauka znakow
W trakcie gry napotkasz Miejsca Mocy — miejsca, w ktdrych Geralt moze nauczy¢ s1@ nanowo
Znakow, ktdre kiedys znat. Kliknij LPM takie miejsce, by do niego wejsc. Po wyjsciu Geralt bgdme

znat jeden ze Znakow. Miejsca Mocy odpowiadajgce Znakom, ktdre Geralt juz zna, ulepszaja .
0zasowo te Znaki. o P

Wzmacnianie znakow T
Podobnie jak sekwencje atakéw mieczem Geralta moga zawierad specjalne ciosy, tak i Znaki
moga zosta¢ wzmocnione. Zdolnosd te nalezy zdoby¢ dla kazdego Znaku na kazdym poziomie. -
By wzmocnic Znak, Kliknij PPM i przytrzymaj (na przeciwniku w przypadku Znakow cly
ofensywnych), az pasek wzmocnienia bedzie w petni natadowany. Pusé przycisk myszy

w najodpowiedniejszym momencie, by uwolnic nagromadzong energie.
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6.4. Eliksiry, oleje i petardy w walce s

Mikstury alchemiczne mogq przewazyc szale bitwy na twojg korzysc. Eliksiry z szaja

zdolnosci bojowe Geralta, czynigce go szybszym, odporniejszym na obrazenia i grozniejszym

w ataku. Oleje, szczegdlnie te przeznaczone przeciw konkretnym wrogom, daja broni wigksza
= skutecznosc. Petardy umozliwiaja Geraltowi zaatakowanie wielu przeciwnikéw jednoczesnie,

co utatwia panowanie nad przebiegiem walki. Szczegoty znajdziesz w rozdziale 8 - ,Alchemia”.
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7. Rozwoj postaci

W trakeie gry Geralt rozwija sig, zdobywajac doswiadczenie i radzac sobie z nowymi wyzwaniami.
Ten rozdziat opisuje rozwdj Geralta oraz srodki, dzigki ktorym zdobywa nowe zdolnosci i rozwija
juz posiadane.

7.1. Doswiadczenie

Geralt zdobywa doswiadczenie za kazdym razem, gdy pokona wroga, wyjasni tajemnice,
odnajdzie ukryty przedmiot lub miejsce czy wykona powierzone mu zadanie. Ta cecha postaci
reprezentowana jest przez Punkty Doswiadczenia (PD). Za kazdym razem, gdy zgromadzisz
wymagana liczbe punktdéw, przejdziesz na nowy poziom doswiadczenia, odzwierciedlony

W postaci rangi i poziomu od 1 do 10. Na poczatku przygody Geralt pojawia si¢ w tajemniczych
okolicznosciach, pozbawiony pamigci i wielu wezesniej posiadanych umiejgtnosci i zdolnoscei.
Dlatego tez zaczynasz gre na poziomie 0. Trening i przygody pomagajg Geraltowi przypomniec
sobie umiejetnosci i manewry bojowe, ktorych nauczyt sie dawno temu. Gdy osiggniesz 1.
poziom doswiadczenia, Geralt otrzyma pierwsza rangg wiedZminska. Przechodzi do nastepnej
po zdobyciu wszystkich dziesieciu poziomow. Dzieje si¢ tak, dopoki nie osiggnie najwyzszej rangi
wiedzminskiej (patrz tabela na koncu tego rozdziatu).

7.2. Talenty

Wraz 7 kazdym poziomem doswiadczenia otrzymasz pewna liczbe Talentéw. Umozliwiaja
one rozwaj cech postaci i zdobywanie nowych zdolnosci. Trzy typy Talentéw to: Brazowy,
Srebrny i Ztoty.

Talenty Brazowe — dostepne na poczatkowych etapach gry, moga byé wykorzystywane
do rozwijania dwdch pierwszych pozioméw cech postaci, z czym zwigzane jest zdobywanie
podstawowych ulepszen umiejetnosci i zdolnosci.

Talenty Srebrne — dostgpne W pozniejszych etapach gry, umozliwiaja dalszy rozwdj cech postaci
na 3. i 4. poziomie, na ktdrych dostepne sa zaawansowane ulepszenia umiejetnosci i zdolnosei.

Talenty Z1ote — dostepne w koricowych etapach gry, stuza do rozwijania cech postaci na b.
poziomie, kiedy to gracz ma do dyspozycji naprawde potgzne ulepszenia umiejetnosci i zdolnosci.
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Dodatkowe Talenty mozna otrzymac dzieki silnym miksturom alchemicznym zwanym
mutagenami (patrz rozdziat 8, ,Alchemia”). Liczba i rodzaj uzyskanych w ten sposob
Talentow zalezy od mocy mutagenu.

Uwaga! Liczba Talentéw dostepnych w trakcie gry jest ograniczona. Nie bedziesz w stanie naby¢
wszystkich dostepnych ulepszeii dzigki Talentom, wiec wybieraj je starannie wedtug wiasnych
preferencji i indywidualnego stylu gry.

7.3. Atrybuty

Postac Geralta opisana jest za pomocg szeregu atrybutow. Sa to:

Sita — odpowiada fizycznej sile Geralta. Ten atrybut wplywa na sit¢ uderzen w walce

na miecze i piesci, odpornosc na obrazenia w czasie walki, dziatanie ciosow krytycznych
oraz szybkosé, z jaka Geralt odzyskuje Zywotnosc. Rozwinigcie Stylw Silnych ponad
poziom 2 musi by¢ poprzedzone odpowiednim rozwinieciem Sity.

Zrecznosc — opisuje precyzje i koordynacje ruchow Geralta. Ten atrybut wptywa na skutecznose
trafien, unikéw i zaston. Rozwinigcie Stylow Szybkich ponad poziom 2 musi by¢ poprzedzone
odpowiednim rozwinieciem Zrgcznosci.

Wytrzymatos¢ — opisuje stan umystowy i fizyczny Geralta oraz jego odpornosé na zmeczenie.
WytrzymatoS¢ wplywa na koszt Energii przy rzucaniu Znakéw oraz zadawaniu cioSow
specjalnych w czasie walki na miecze i piesci, szybkosc regeneracji Energi, odpornosc Geralta
na toksyny zawarte w eliksirach oraz jego odpornosc na efekty Bol, Zatrucie i Podpalenie
(patrz punkt 11.5. ,Specjalne zdolnosci przeciwnikéw”). Rozwiniecie Stylow Grupowych
ponad poziom 2 musi by¢ poprzedzone odpowiednim rozwinigciem Wytrzymatosci.

Inteligencja — opisuje przenikliwosc umystowa Geralta oraz jego umiejetnosé zdobywania

i zachowywania wiedzy. Inteligencja wplywa na zdobywanie umiejetnosci (np. warzenie
eliksiréw) oraz wchtanianie wiedzy (na temat istot, roslin c¢zy metod przygotowywania sktadnikow
wymienionych w przepisach na eliksiry). Inteligencja wptywa réwniez na Natezenie Znakéw

i ilosc wysitku potrzebnego do ich rzucania a takze podatnosé Geralta na ataki skierowane

na jego umyst. Rozwinigeie Znakow ponad poziom 2 musi by¢ poprzedzone odpowiednim
rozwinigciem Inteligencii.
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7.4. 7dolnosci i umiejetnosci

Atrybuty Geralta oraz znajomosé wiedZminskich styléw walki i Znakéw moga zostad rozwinigte
za pomoca zdolnosci i umiejetnosci ksztattujacych postac Geralta. Na drzewie zdolnosei kazda
gatqz okresla poziom danego atrybutu (np. Sita poziom 1), kiéry moze zostac rozwiniety
dodatkowymi zdoInosciami i umiejetnosciami.

Zdolnosci zwiazane z atrybutami to zwykle specjalne umiejetnosci wptywajace na rozgrywke,
na przyktad wiedza o przyrzadzaniu ziot na eliksiry czy dodatkowa biegtosc bojowa.

Moga to réwniez by¢ zdolnosci aklywowane w pewnych warunkach, takie jak zwigkszone
Natezenie Znakow, gdy Geralt ma mato energii.

Zdolnosci zwiazane ze stylami walki wplywaja na ilosé obrazen zadawanych wrogom,
wywotywanie efektow takich jak Krwawienie czy Bol. Moga tez aktywowac dodatkowe mozliwosci
postaci w pewnych warunkach, na przyktad zwigkszenie zadawanych wrogom obrazen,

ady Geralt jest powaznie ranny.

Zdolnosci zwiazane ze Znakami wptywaja na konkretne charakterystyki Znakow.
Zaleznie od natury Znaku mogq zwigkszad zasieg i Natezenie, wywoltywac dodatkowe
efekty lub zmniejszac koszt Energii przy rzucaniu danego 7Znaku.

7.5. Zdobywanie ulepszen

Po otrzymaniu nowych Talentéw mozesz rozwinaé cechy postaci Geralta. Zdolnosci
powigzane z atrybutami, stylami walki i Znakami odpowiadaja kolorem Talentom potrzebnym
do ich zdobycia. Poziomy zdolnosci musza byc zdobywane po kolei, a tylko te zdobyte

mogq byc rozwijane.

By rozwingd ceche postaci, wejdz w tryb medytacii (wynajmij pokdj w karczmie, kliknij ikong
Odpoczynek/Medytacja w dialogach lub kliknij rozpalone ognisko). Otwarz panel bohatera

i Kliknij LPM zdolnos¢, kiéra chcesz dodac. Zdobyte zdolnosci i umiejetnosci maja rozne kolory,
zalezne od atrybutu, ktéry modyfikujq.
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8. Alchemia

Sztuka przyrzadzania alchemicznych mikstur jest nieodtaczna czescig zawodu wiedZmina.

Jako taka ma nie mniejsze znaczenie niz walka mieczem i umiejetnosé uzywania Znakow.
Wiedza alchemiczna lub jej brak moga stanowic réznice pomiedzy zyciem i Smiercia, gdy
dochodzi do konfrontacji z potworami. Znajomosc¢ odpowiednich przepisow, sktadnikow

i substancji umozliwia wiedZzminom zwigkszanie swej odpornosci na bol, przyrzadzanie odtrutek,
wzmacnianie zmystéw, skracanie czasu reakeji, zwiekszanie sity, przyspieszanie krzepnigcia krwi
i regeneracii fizycznej, a takze zapewnienie skupienia umystu i zrecznoscei fizycznej w sytuacjach,
gdy normalny cztowiek zamartby ze strachu.

8.1. Rodzaje mikstur alchemicznych
Alchemia w Wiedzminie podzielona jest na trzy dziedziny.

Warzenie eliksirow — podstawe tych ptynnych mikstur stanowia destylaty, moggce zawierac
alkohol lub napary 7 ziét. Niektdre eliksiry wymagaja sktadnikow uzyskiwanych z wyjatkowo
poteznych i rzadkich istot. Napoje te, zwane mutagenami, wywotujg nieodwracalne zmiany

w organizmie Geralta, odblokowujace nowe zdolnosci lub przyspieszajace 0golny rozwdj.

Przyrzadzanie olejow — podstawq tych smarowidet jest thuszcz zwierzecy, uzyskiwany

na przyktad z gesi. Po natozeniu na ostrze miecza substancje te wywotuja rozmaite efekty
przydatne w walce, zalezne od uzytych sktadnikow. Oleje przyrzadzane sa z mysla o konkretnych
przeciwnikach, takich jak wampiry, ghule i widma.

Produkcija petard — petardy sq efektem ubocznym eksperymentéw szalonych zerrikanskich
magdw-alchemikow i choc nie naleza do standardowego wyposazenia wiedZmina, Geralt jest

W stanie nauczy¢ sig ich produkeji, dzigki czemu moze zaskoczy¢ niejednego wroga. Petardy
wywotuja panike u przeciwnikow, zatruwajq ich lub czynig tatwopalnymi. Podstawa tych mikstur
jest czarny proch, a po detonacji wywotuja one efekt obszarowy wokét Geralta.

8.2. 7Zdobywanie recept

W trakeie przygod napotkasz i poznasz najrozniejsze recepty alchemiczne. Mozesz nauczyc sie
ich od innych postaci lub ze znalezionych badz kupionych ksigg alchemicznych. Jesli zdobedziesz
ksiege zawierajgcg informacje alchemiczne (dowiesz si¢ tego z panelu tego przedmiotu), kliknij
PPM ksiege, by nauczyc sie recepty. Odtad recepta bedzie dostepna w panelu Alchemii.
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8.3. Skiadniki i komponenty
Eliksiry wytwarzane sq z szesciu podstawowych substancji wystepujgeych w réznych ziotach,
mineratach i czesciach ciat zabitych potwordw. Te substancje to:

Aether Quberith Vermillon

Sktadniki mogg, ale nie musza zawierac jedng z trzech dodatkowych substancji: albedo, nigredo
lub rubedo. Jesli wszystkie sktadniki uzyte do stworzenia eliksiru zawierajq te sama substancje
dodatkowa, powstaty eliksir oprécz podstawowego bedzie miat tez dodatkowe dziatanie.

Eliksiry albedo — odznaczajq si¢ nizszq toksycznoscia. Co wiecej, eliksir zazyty zaraz
po eliksirze albedo rowniez bedzie miat nizszq toksycznosc.

Eliksiry nigredo — wplywaja na koordynacje ruchowa i skupienie umystu Geralta,
zwiekszajgce szansg trafienia przeciwnika.

Eliksiry rubedo — opricz dziatania podstawowego regenerujg Zywotnosc Geralta.

Uwaga! Geralt musi posias¢ umiejetnosc Zielarstwa oraz wiedze zielarska z ksiag zwanych
herbariami, by mogl znajdowac i zbiera¢ ziolowe skladniki.
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8.4. Przyrzadzanie mikstur

By stworzyc miksture na podstawie recepty poznanej przez Geralta, wejdz w tryb medytacji

i przejdz do panelu Alchemii. Po lewej stronie pojawi sig spis dostgpnych recept wraz z ikonami
wskazujacymi rodzaj recepty oraz wymagane sktadniki. Symbol §8 na danym rodzaju substancji
alchemicznej informuje, ze nie posiadasz w sakwie zadnego sktadnika zawierajgcego wymagang
substancje. Stét alchemika znajduje sie na Srodku panelu. Po prawej stronie widac ekwipunek.
Eliksiry najtatwiej przyrzadza sig przez Kliknigeie LPM recepty, ktdrej cheesz uzyc. Recepty,

do ktérych posiadasz wszystkie wymagane sktadniki i substancie, sq pod$wietlone. Tych, ktorych
nie mozesz przyrzadzic, nie da sie klikngc. Kliknij recepte LPM, by automatycznie umiescic
potrzebne sktadniki na stole alchemicznym. Na wymaganym miejscu pojawi sie baza, a sktadniki
beda wyswietlone wokdt niej. Kliknij ikone MIESZAJ tuz ponizej stotu, by przyrzadzic miksture.
Mozesz stworzyc tyle sztuk mikstury, ile potrzebujesz, o ile masz wystarczajaca ilos¢ sktadnikGw.

Uwaga! Recepty eliksirow wymieniaja potrzebne substancje zamiast konkretnych skladnikéw. Do
przyrzadzania eliksirow mutagennych potrzebne sa podstawowe substancje, baza oraz unikatowy
skladnik wymieniony w recepcie.

Poziom

Lista recept alchemii

Miejsca na

Rodzaj sktadniki

eliksiru

i wymagane

substancje Baza mikstury
Skiadniki
alchemiczne

Uzywane

substancje Przycisk Mieszaj

8.5. Eksperymenty

Mozesz prébowac przyrzgdzania mikstur alchemicznych, nie znajac odpowiedniej recepty.
Eksperymentuj Smiato, tworzgc whasne eliksiry, oleje i petardy. Umiesé alchemiczng baze
i zestaw sktadnikow w odpowiednich miejscach na stole, a nastepnie Kliknij MIESZAJ,

by przyrzadzi¢ miksture. Jedynym sposobem na przekonanie si¢ o jej dziataniu jest
przetestowanie jej na sobie i obserwacja efektéw. Mikstury wywotujace pozadane skutki
beda automatycznie zapisywane na liscie przepisow do praysziego uzycia. Zawsze
istnieje jednak mozliwosc, ze mikstura bedzie miata tylko niepozadany wptyw.

R
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8.6. Skutki uboczne eliksirow

WiedZminskie eliksiry to w zasadzie potezne trucizny, na ktore wiedzmini wyrobili sobie

pewna odpornosé. Mimo to eliksiry zawieraja toksyny zwiekszajace po spozyciu poziom
Toksycznosci ciata, co moze powodowac niezamierzone skutki uboczne, a nawet wywotac
smierc po przedawkowaniu. Uzywajac eliksiréw, pamietaj o sprawdzaniu poziomu Toksycznosci
Geralta. Efekty uboczne pojawia sie, gdy poziom Toksycznosci przekroczy potowe, i beda sie
nasilac od przyjmowania kolejnych toksyn. W wypadku powaznego zatrucia na ekranie

pojawia si¢ czerwone plamy, powickszajace sie wraz ze wzrostem poziomu Toksycznosci.

Poziom Toksycznosci mozna obnizy¢ przez wypicie Biatego Miodu, kilkugodzinny odpoczynek
lub wykonanie rytuatu oczyszczenia w Miejscu Mocy.

8.7. Zestawienie eliksirow i mikstur

Eliksiry

Zamied
Dziatanie: jeden z najpotezniejszych eliksirow; znacznie skraca czas reakcji

wiedZmina, przyspieszajac jego refleks i ruchy.
Czas dziatania: krotki.
Toksycznos¢: srednia.

Eliksir ten stosuje si¢ najczesciej tuz przed starciem.

% Czarna krew

Dziatanie: potwory spozywajace krew wiedZmina, ktory wypit ten eliksir, ging.
. Czas dziatania: diugi.

Toksycznosc: wysoka.
WiedzZmini stosuja Czarna Krew niechetnie, poniewaz eliksir dziata tylko wowczas, gdy potwor
zacznie sie pozywiac krwia.

Jaskdtka
Dziatanie: przyspiesza regeneracje punkiéw Zywotnosci.

Czas dziatania: krotki.

Toksycznos¢: srednia.
Nie ma piekniejszego ptaka nad jaskdlke, zwiastuna wiosny i odnowy zycia. Nawet posepni
magowie-renegaci opracowujacy receptury docenili urode tego ptaka, nazywajac jego imieniem
eliksir, ktory przyspiesza regeneracje.
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b |' POWO . . ‘. e
™| Dzialanie: eliksir zapewnia odpornosc na kwas.
3
ks

Czas dzialania: dhugi.

Toksycznos¢: srednia.
Wiedzmini nazywaja Powdj eliksirem bagien, poniewaz wiasnie na mokradlach najczesciej
pojawiaja si¢ potwory plujace kwasem lub posiadajace zraca krew.

P

5 Pemia
)

Dziatanie: znacznie zwieksza maksymalna liczbe punktow Zywotnosci.

Czas dzialania: dhugi.

Toksycznosc: wysoka.

Eliksir uniwersalny. Wiedzmini zazywaja go przed starciem, jesli nie wiedza, 7z jakimi dokladnie
przeciwnikami beda walczy¢ i jakie inne mikstury okaza sie bardziej odpowiednie. Wada Petni
jest wysoka toksycznosc.

%, Grom
f— 2% Duzialanie: znacznie zwieksza obrazenia zadawane przeciwnikom, ale obniza
parametry obrony.

Czas dzialania: dhugi.

Toksycznosc: wysoka.
Wypicie eliksiru inicjuje trans bitewny, zwigkszajac precyzje i sile atakow kosztem obrony.

Wierzba

Dziatanie: zwigksza odpornosé na Ogtuszenie i Powalenie.

Czas dzialania: dtugi.

Toksycznos¢: wysoka.

Eliksir wzmacnia koordynacje ruchow i zapewnia odpornosc na urazy. Najlepiej pi¢ Wierzbe
przed walka, W czasie ktorej istnieje ryzyko Przewrdcenia lub Ogluszenia.

Wywar De Vries
Dzialanie: umozliwia wykrywanie zywych istot, nawet jesli sq niewidzialne.

Czas dziakania: krotki.

Toksycznos¢: srednia.
Odkrycie tego eliksiru przypisuje sie czarodziejce Tissai de Vries. Umozliwia on wiedzminom
lepsze widzenie w ciemnosciach i wykrywanie przeciwnikow, nawet jesli zastania ich mur.

o
(B
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Biaty Miod
Dziatanie: redukuje Toksycznosc do zera i anuluje dziatanie wszystkich zazytych

eliksirow.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznos¢: brak.
Biaty Midd silnie pobudza zmutowany organizm wiedzmina do produkcji enzymow
oczyszezajacych. Przez to uwalnia ciato od wplywu toksycznosci, ale rownoczesnie niweluje
dobroczynne dziatanie zazytych eliksirow. Wypicie Bialego Miodu nie blokuje dzialania
zZwyczajnych jadow i trucizn.

Pocatunek
Dziatanie: zwigksza odpornoscé na Krwawienie, dodatkowo natychmiast przerywa
krwotok.

Czas dziatania: diugi.
Toksycznos¢: srednia.
Uzywany w walkach z potworami, ktorych rany powoduja krwotok.

Ty Wilk
Dziatanie: poprawia koncentracje i koordynacje ruchéw wiedzmina. Zwigksza szanse
na zadanie przeciwnikowi krytycznych ran.

Czas dzialania: dtugi.
Toksycznos¢: srednia.
Wilk jest szczegdlnie chetnie zazywany przez wiedzminow, ktorzy wykorzystuja Styl Grupowy.

#-% Dzierzba
i Dziatanie: zadaje bdl przeciwnikom, ktorzy zrania bohatera bedacego pod wptywem
@ tego eliksiru.

Czas dzialania: dtugi.

Toksycznos¢: wysoka.
Dzierzba znana jest rowniez jako napoj zemsty.

w4y [isstech
@ Dziatanie: nie powoduje zadnych dobroczynnych skutkow. Przeciwnie, narkotyk
3 wywotuje oszotomienie i utratg przytomnosci.

Czas dzialania: dtugi.

Toksycznos¢: brak.
Fisstech to narkotyk popularny wsrod ztotej miodziezy i w potswiatku Temeri.
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% Kot
% Dziatanie: umozliwia widzenie w catkowitej ciemnosci.
Czas dzialania: dtugi.

Toksycznos¢: niska.
Kot jest ponoc pierwszym eliksirem stworzonym specjalnie dla wiedzminow. Mikstura modyfikuje
gatki oczne i wzmacnia zdolnosc widzenia w stabym swietle.

) Filtr Petriego
@ Dzialanie: zwieksza moc wszystkich wiedzmiriskich Znakow.
: Czas dzialania: dhugi.

Toksycznos¢: bardzo wysoka.
Przez cafe zycie czarodziej Petri poszukiwal sposobu na zwigkszenie osobistej mocy magicznej,
a przy okazji stworzyl kilka interesujacych eliksirow. Jeden z nich, Filtr Petriego, jest
wykorzystywany przez wiedzminow z rozwinietymi zdolnosciami magicznymi.

~% Rosomak
/:f Dziatanie: zwigksza znacznie zadawane obrazenia, ale dziata tylko wtedy,
w ady liczba punktéw Zywotnosci wiedZmina spadnie do potowy.
Czas dzialania: dtugi.
Toksycznos¢: wysoka.
Rosomak uwalnia caly potencjal mutacji, zamieniajac wiedzmina w maszyne do zabijania.
Wiedzmini korzystaja z tego eliksiru, gdy sa pewni, ze Znaki nie pomoga im w trakcie walki.

«» Dekokt Raffarda Biatego
Dziatanie: natychmiast po zazyciu przywraca wiekszos¢ utraconych punktow

Zywotnosci.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznos¢: wysoka.
Raftard Biaty, stynny mag z dawnych czasow, opracowal ten dekokt dla wojownikow,
ktorzy przed wiekami zdobywali nowy swiat dla ludzi.

A Las Mariborski
i ! Dzialanie: znacznie zwieksza maksymalng liczbe punktow Energii. Stosuja
i

g0 glownie wiedZmini uzywajacy Znakow.

Czas dzialania: dtugi.

Toksycznos¢: srednia.
Stara opowies¢ mowi, ze Las Mariborski wytwarzaly kiedys driady z Brokilonu. Przepis
dotart w koricu do Kaer Morhen, gdzie zaczeli produkowac go wiedzZmini po nieznacznym
zmodyfikowaniu skfadu.
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Wilga
Dziatanie: uodparnia organizm na trucizne, ponadto neutralizuje dziatanie trucizn
juz obecnych w krwiobiegu.
Czas dziatania: dtugi.
Toksycznos¢: srednia.
Przed walka z jadowitym stworzeniem, takim jak bazyliszek, przygotuj eliksir Wilga, ktory
wyzwala enzymy rozktadajgce trucizne.

Biata Mewa

Dziatanie: magiczny napoj, ktory stuzy réwniez do wytwarzania innych eliksirow
jako baza na pigc sktadnikGw.

Czas dziatania: dtugi.

Toksycznos¢: srednia.

Biata Mewa jest tagodnym halucynogenem, ktory uprzyjemnia wiedzminom dhigie i mrozne
wieczory podczas zimowania w twierdzy.

Zonine hizy

Dziatanie: natychmiast usuwa skutki upojenia alkoholowego i przywraca trzezwosc
bez kaca.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznosc¢: niska.

Wiejskie czarownice sprzedaja ten wywar kobietom, ktdrych mezowie zbyt czesto odwiedzaja
gospody.

Puszczyk

Dziatanie: znacznie zwieksza regeneracje Energii.

Czas dziatania: dtugi.

Toksycznos¢: srednia.

Szczegolnie uzyteczny, gdy wiedzmin musi czuwac pray czlowieku dotknietym klatwa
lub przygotowuje si¢ do dtugiej walki.

Perfumy

Dziatanie: maja piekny zapach i sa prezentem, kiéry doceni niemal kazda dama.
Czas dziatania: dtugi.

Toksycznos¢: niska.

Wedlug legendy specyfik ten przygotowat pewien alchemik, ktdrego zona narzekala, ze jego
praca nie daje praktycznych rezultatow. Przepis umozliwia stworzenie perfum z dowolnych
skladnikow. Rzecz jasna, zona alchemika byla wniebowzigta.

58




merigpy WIEDZITITT fppime

COYOJA BOTRTERIGHE

Eliksir z oka przerazy

Dziatanie: dodaje jeden Brgzowy Talent, ktdry mozna wykorzystad do wykupienia
dowolnego ulepszenia.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznosc: brak.

Ten napdj, wykonany z oka przerazy, praeksztatca wiedzminski organizm, czyniac go
jeszcze bardziej funkcjonalnym.

%

Eliksir z serca golema

Dziatanie: umozliwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwigzanego z atrybutem
Inteligencja. Ulepszenie zwigksza Natgzenie Znakow uzywanych przez wiedZminow,
ale tylko podezas wschodu ksigzyca.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznos¢: brak.

Wykorzystujac skomplikowana magie zawarta w skalnej bryle nazywanej sercem golema,
magowie renegaci wytwarzaja silny eliksir poglebiajacy mutacje wiedzmiriskiego mozgu.

N

Eliksir ze Sluzu Dagona

Dziatanie: umozliwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwigzanego z atrybutem
Sita. Ulepszenie znacznie zwigksza zadawane obrazenia, jesli wiedzZmin jest zraniony.
Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznos¢: brak.

Wedtug zapisow do stworzenia eliksiru potrzebny jest sluz mitycznej istoty nazywanej Dagonem.

Y

Eliksir z nerwu kikimory

Dziatanie: umozliwia wykupienie specjalnego ulepszenia zwigzanego z atrybutem
Wiytrzymatosc, ktore pozwala na zjadanie surowych sktadnikow z potworow. Sktadniki
te przywracajg utracona Zywotnosd, ale zwiekszaja poziom Toksycznosci wiedzZmina.
Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznos¢: brak.

Specyficzna budowa ukladu nerwowego kikimor zainspirowata magow renegatow do stworzenia
tego eliksiru. Dokonuje on zmian w budowie jamy brzusznej, wymusza rowniez produkcje
zmutowanych enzymow trawiennych.

Y

Eliksir z serca strzygi
Dziatanie: dodaje jeden Brazowy Talent i jeden Srebrny Talent. Mozna je wykorzystac
do wykupienia dowolnych ulepszen.

Czas dziatania: natychmiastowy.

Toksycznosc¢: brak.

Serce strzygi wymieszane z pospolitymi sktadnikami umozliwia stworzenie eliksiru,

ktory czyni wiedzmina jeszcze skuteczniejszym.
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Dziatanie: dodaje jeden Srebrny Talent, kiory mozna wykorzystac na wykupienie
dowolnego ulepszenia.
Czas dzialania: natychmiastowy.
Toksycznosc: brak.
Wiedzmini potrafia pozyskiwac komponenty nawet z ciat istot tak unikatowych jak Upiorny Pies.

Eliksir z siersci wilkotaka
Dziatanie: umozliwia wykupienie ulepszenia zwigzanego z atrybutem Zrecznosc,

ktdre budzi w wiedzminie instynkt drapiezcy i noca zwieksza jego zdolnosci bojowe.
Czas dzialania: natychmiastowy.
Toksycznosc: brak.
Przed wiekami stwierdzono, ze siersc wilkotaka moze wzmacniac u wiedzminow instynkt
drapiezcy. Niektorzy twierdza, ze eliksir ten wywoluje u wiedzZmindw nienaturalng zwierzecosc.

J Eliksir Upiornego Psa

Dziatanie: dodaje jeden Ztoty Talent. Mozna go wykorzystac do wykupienia
dowolnego ulepszenia.
Czas dzialania: natychmiastowy.
Toksycznosc: brak.
Legendarny komponent alchemiczny, jakim jest serce koscieja, pozwala stworzyc eliksir
mutagenny poglebiajacy zmiany wywotane Proba Traw.

Eliksir z jadu zeugla
Dziatanie: dodaje jeden Srebrny Talent i jeden Ztoty Talent. Mozna je wykorzystac

do wykupienia dowolnych ulepszen.

Czas dzialania: natychmiastowy.

Toksycznosc: brak.
Jeden z najsilniejszych eliksirow mutagennych wytwarza sie z jadu zeugla, ogromnej besti,
ktora zamieszkuje kanaly i wysypiska Smieci.

ﬁ Eliksir z serca koscieja
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Jad wisielcow

Dziatanie: dostaje si¢ do krwi zranionej istoty, a nastepnie ja zatruwa. Olej jest
nieskuteczny przeciwko potworom o fizjologii odmiennej niz ludzka.

Czas dziatania: diugi.

Zanim zabdjca zada Smiertelny cios, przygotowuje jad wisielcow — trucizng nad truciznami.
Nawet jesli sztylet ominie serce, ofiara nie uniknie smierci.

Argentia
Dzialanie: nakladana na miecz srebrny zwieksza jego skutecznosc przeciw

potworom. Na mieczu Stalowym ostabia wlasciwosci ostrza.

Czas dziatania: dfugi.
Srebrny miecz niesie zgube wiekszosci potworow, ale najpotezniejsze bestie moga przezyé
jego cios. Argentia zwieksza moc srebrnych ostrzy.

Olej z Crinfrid
@ Dziatanie: kiedy dostanie sie do krwi, wywotuje trudny do zniesienia bol. Stworzenia
nieodczuwajgce bélu sg odporne na jego dziatanie.
Czas dziatania: dtugi.
Recepta oleju pochodzi z miasta Crinfrid, gdzie nagminnie stosuja go typy

spod ciemnej gwiazdy

Brunatny olej
Dzialanie: zwicksza krwawienie z rany i ostatecznie powoduje Smierc.
Stworzenia pozbawione krwiobiegu sq odporne na jego dziatanie.
Czas dziatania: dtugi.
PrzekInij wroga imieniem Coram Agh Ter, Lwiogtowego Pajaka, i zanurz ostrze w oleju.
Zraniony sztyletem przeciwnik wykrwawi sie od najlzejszej nawet rany.

Olej przeciw ornitoreptylom
Dzialanie: znacznie zwigksza obrazenia zadawane ornitoreptylom.
Czas dzialania: dtugi.
Zwany jest czasem Zguba Bazyliszka. To trucizna zabdjcza dla wszystkich gadow,
nawet okrytego zig stawa bazyliszka.
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Olej przeciw wampirom

Dziatanie: zwigksza obrazenia zadawane wampirom.

Czas dziatania: diugi.

Kto chce zabic wapierza, a nie ma na podoredziu lez dziewicy i Swieconego czosnku,
ten powinien przygotowac olej przeciw wampirom. Na jego dziatanie szczegolnie
podatne sq fledery i bruxy.

Olej przeciw trupojadom
Dziatanie: zwigksza obrazenia zadawane trupojadom i innym potworom cmentarnym.
Czas dzialania: diugi.

Trupojady nawykly do trujacych wyziewow. Istnieje jednak olej, ktory powali nawet ghula

i graveira, jesli tylko pokryte nim ostrze zrani potwora.

-.\ Olej przeciw insektoidom
@i' Dziatanie: zwigksza obrazenia zadawane potworom o fizjologii zblizonej do owadGw.
Czas dziatania: diugi.
Wielkie wije, kikimory I inne insektoidy powali¢ moze tylko trucizna wymyslona
Drzez wiedzminow.

’ Olej przeciw upiorom
a”.f = Duziatanie: zwigksza obrazenia zadawane upiorom i innym widmom.
\\V/ Czas dziatania: diugi.
Mistyczna zastona oddziela swiat umartych od swiata zywych, a ci, ktorzy zamieszkuja swiat
umartych, moga przez nia przenikac. Wiedzmini spodziewajacy sie walki z widmami pokrywaja
swe miecze tg mikstura.
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Petardy

Smoczy sen
Dziatanie: detonacja uwalnia obtok tatwopalnego gazu, ktorego podpalenie zadaje

obrazenia wszystkim w zasiegu dziatania petardy.

Czas dzialania: natychmiastowy.
Zerrikariczycy oddaja boska czes¢ smokom. Nic wige dziwnego, ze zerrikariska mieszanka
wyzwalajaca oblok latwopalnego gazu ma smoka w nazwie. Kto rozbije sldj, ten zisci sSmoczy sen.

Samum

Drziatanie: oglusza istoty, kidre znalazly si¢ w zasiggu dzialania petardy,

o ile nie s odporne na ogtuszenie.

Czas dzialania: natychmiastowy.
Zerrikariscy czarownicy potrafia stworzy¢ miksture, w ktorej wigza goracy wiatr pustyni
wywotujacy burze piaskowe. Kto zerwie pieczed, ten wyzwoli wicher, ktory oghisza i oszatamia.

Storice Zerrikanii
Dziatanie: oslepia pobliskich przeciwnikow.

Czas dzialania: natychmiastowy.
Zerrikariscy asasyni z sekty Storica Zerrikanii wykorzystuja petarde podczas ucieczek
DO popelnieniu zabdjstwa. Trening asasynow nakazuje im zamknac oczy podczas detonacji.

Czarcia Purchawa
Drziatanie: zatruwa pobliskich wrogow. Istoty odporne na trucizng nie zawsze ulegna

zatruciu.

Czas dzialania: natychmiastowy.
Receptura Czarciej Purchawy zostata stworzona przez zerrikariskich alchemikow. Dzieki kupcom
trafila do Krolestw Potnocnych, skad przejeli ja wiedzmini.

Krdl i Krolowa
Dziatanie: wywotuje magiczny strach u pobliskich przeciwnikow.

Czas dzialania: natychmiastowy.
Przy detonacji zawartosc stoja wyzwala magiczna fale, ktora zrodzi w glowach wrogow panike.
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9. Ekwipunek

W trakcie swoich przygod napotkasz rozmaite przedmioty, ktére mozesz umiescic w torbie
Geralta lub przymocowad do jego pasa. Poszczegdlne typy broni sa przypisane do odpowiednich
miejsc w Ekwipunku, a liczba tych miejsc zalezy od noszonej przez Geralta zbroi. Miejsca
odpowiadajgce sakwie Geralta znajduja si¢ po prawej stronie ekranu. Mozna ich uzywac

do przechowywania najrozmaitszych drobnych przedmiotow. Sakwa Geralta jest podzielona

na dwie przegrodki: gorna jest przeznaczona na przedmioty zwigzane z zadaniami i ma
nieograniczona pojemnosé, natomiast pojemnosc dolnej przegrodki, przeznaczonej na wszelkie
pozostate przedmioty, jest ograniczona. Nad sakwa wyswietlona jest ilos¢ posiadanych funduszy
w orenach - temerskiej walucie.

Mozesz przenosic przedmioty, przeciggajac je pomiedzy roznymi miejscami i przegrédkami.

By rozmiescic kilka sztuk danego przedmiotu na osobnych miejscach, praytrzymaj klawisz CTRL
podezas przeciggania przedmiotu. W podobny sposéb mozna zebra¢ w jednym miejscu kilka
sztuk jednego przedmiotu rozrzuconych po sakwie.

Uwaga! Niektorych przedmiotow, w tym petard, olejow i oselek, nie mozna grupowac.

Jesli sakwa jest pelna, a potrzebujesz miejsca na nowe przedmioty, wybierz przedmiot
i przeciggnij go na ikong WYRZUC PRZEDMIOT, umieszczona ponizej sakwy. Przedmioty
moga byc réwniez przechowywane u karczmarzy i innych osob za pomoca ikony ,Sktad”.

9.1. Ulepszanie mieczy i zbroi

Geralt nie musi ograniczac sie do broni i zbroi, ktore posiada na poczatku gry. W trakcie gry
napotkasz nowe miecze i zbroje, mozesz takze rozwijac je przedmiotami znalezionymi w Swiecie
gry. Nalezg do nich meteoryty uzywane do przekuwania stalowych mieczy oraz kamienie
runiczne wykorzystywane do rozwijania srebrnego miecza Geralta. Do przekucia stalowego
miecza potrzebne sg dowolne trzy sztuki meteorytu, a do przekucia srebrnego wystarcza trzy
dowolne kamienie runiczne. Mozna uzyskac rozne efekty, taczac sktadniki w rozmaity sposéb.
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9.2. Pospolite przedmioty

Krzemien — stuzy do rozpalania ognia, jesli Geralt nie nauczyt si¢ jeszcze Znaku Igni "
lub jesli nie moze uzyc tego Znaku w danym miejscu. .

Alkohol - silniejsze alkohole moga stuzyc jako baza eliksiréw, a stabsze nadajq sie
do spozycia lub na podarek.

Oreny — waluta uzywana do ptacenia za towary i ustugi; Geralt czesto otrzymuje
oreny za wykonane zadania.

Zywnosé — ser, udzce baranie, bochny chleba, owoce i inne wiktuaty w niewielkim
stopniu przyspieszajg regeneracje Zywotnosci.

Osetki — w roznym stopniu podnosza skutecznosc broni.
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10. Minigry

W trakcie gry napotkasz okazje zagrania w kilka minigier z innymi postaciami. Gry tego
typu najezesciej tocza si¢ na pienigdze, ale czasem wygrang moze byc przydatna informacja
lub przedmiot.

10.1. Kosciany poker

Kosciany poker jest bardzo popularny w Temerii. By rozpoczac gre, wybierz ikone ,Zagrajmy
W pokera!” podczas rozmowy z szulerami w karczmach lub innymi postaciami chetnymi do gry.
Gra polega na rzucaniu piecioma tradycyjnymi kosémi. Rozgrywka wyglada nastepujgco:

* Po rozpoczeciu gry pojawia si¢ ekran koscianego pokera. Twoje kosci sa w lewym dolnym rogu,
kosci przeciwnika w prawym gornym.

» Kliknij jedng ze stawek, by ja postawic. Panel zaktadéw zostanie zamkniety.

« Kliknij RZUG KOSCMI w lewym dolnym rogu. Twéj przeciwnik zawsze rzuca po tobie.
Wyrzucone kosci sa nastgpnie poréwnywane.

» W tym momencie mozesz sprawdzic lub podbic stawke. Podbijanie koriczy sie, gdy jeden
7 graczy nie moze zréwnac stawki przeciwnika (co réwna sie przegranej w tej rundzie)
lub gdy stawki sa zréwnane.

» Kliknij kosci, jesli chcesz rzucic ]eszc;e raz, by otrzymad lepszy wynik. Wybrane kosci zostang
podswietlone. Kliknij ponownie RZUC KOSCMI, by rzucic.

 Po ponownym rzucie kosci graczy sa porownywane. Gracz z lepszymi kosémi wygrywa.
Starszenstwo uktadéw kosci jest nastgpujace:

Para — dwie kosci o tej samej liczbie oczek

Dwie pary — dwie pary kosci o tej samej liczbie oczek
Trojka — trzy kosci o tej samej liczbie oczek

Maty strit — wszystkie liczby oczek od 1 do 5

Duzy strit — wszystkie liczby oczek od 2 do 6

Full — para + tréjka

Kareta — cztery kosci o tej samej liczbie oczek

Poker — wszystkich pigc kosci o tej samej liczbie oczek.

Gra trwa trzy rundy, zwyciezca zgarnia catg pule.

66




merigpy WIEDZITITT sfppime

COYOJA BOTRTERIGHS

10.2. Walki na piesci

Ta minigra jest szybsza, dynamiczng alternatywa dla kosci. Mozna w nig zagraé w kazdej
karczmie w Temerii, chod nie s to jedyne miejsca walk na pigsci. Walki najezesciej
rozpoczyna si¢ za pomocq ikony ,Walka na pigsci” podezas rozmowy z wybranymi
postaciami. Zwykle wymagane jest wptacenie wejsciowego. Mozesz takze zatozyd sie

7 przeciwnikiem 0 pewng sume w specjalnym panelu.

Po zatatwieniu formalnosci Geralt przechodzi do trybu walki na pigsci, w kiorym nie uzywa sie
broni. Stan przeciwnika odzwierciedla zotty kotowy pasek u jego stdp. Aby si¢ zamachnad
Kliknij przeciwnika LPM, gdy zobaczysz kursor w ksztateie pigsei. Kliknij PPM, by zablokowad
cios przeciwnika, ale pamietaj, ze kazdy blok obniza Energie (Zotty pasek w lewym gérnym
rogu ekranu).

Zwyciezca zostaje gracz, kidry jako pierwszy obnizy Energie przeciwnika do zaledwie kilku
punktéw, kiedy to walka koriczy si¢ widowiskowym nokautem. Wiele manewréw taktycznych
walki z mieczem dostgpnych jest takze w czasie walki na pigsci, jednak skoki i piruety

sa wykluczone. Podezas walki w karczmach gracz powinien unikad wychodzenia z obszaru
walki, gdyz kofiezy si¢ to automatyczng przegrana.

10.3. Picie

W tej grze pijackiej wygrywa ten, kto najdtuzej utrzyma sie na nogach. Zwykle konkursy

te odbywaja si¢ w karczmach, lecz w pewnych sytuacjach mogg w nich brac udziat postacie
w innych miejscach. Ta minigra jest dostgpna w standardowych dialogach po wybraniu ikony
,Napijmy sie!”. By grad, musisz mie¢ w Ekwipunku alkohol.

Kliknij ikong opcji dialogowej, by otworzy¢ Ekwipunek. W zaleznosci od tego, co chee pic

twoj przeciwnik, uzyj opcji ,Podarunek”, by zaoferowac mu staby, sredni lub mocny alkohol.
Geralt i jego towarzysz pija, po czym nastepuje kolejna runda. Procedura ta powtarza sie,

az jeden z graczy przestanie pic lub padnie nieprzytomny na ziemie, tym samym przegrywajac
pijackie zawody. Podezas picia Geralt upija si¢ coraz bardziej, az do utraty przytomnosci.
Postac pokonana w tej minigrze moze wyjawic ci sekretng informacje badz zaoferowac
przedmiot lub pienigdze.

Uwaga! Jesli Geraltowi urwie si¢ film podczas picia, obudzi si¢ pozniej na ulicy z przetrzebiona
sakiewka. Uwazaj zatem, z kim pijesz.
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11. Bestiariusz

W trakeie gry napotkasz wielu réznych przeciwnikéw. Beda wsrdd nich przedstawiciele
inteligentnych ras, takich jak ludzie, elfy czy krasnoludy, a takze rozmaite potwory.

Wycwiczony w uzywaniu trzech stylow walki i dwoch mieczy Geralt dzieli swych oponentow
na dwie kategorie:

Przeciwnicy podatni na stal — przeciwko ktorym Geralt uzywa miecza stalowego;

Przeciwnicy podatni na srebro — przeciwko ktorym Geralt uzywa miecza srebrnego
(0 ile taki ma).

Kazdy z dwach typow przeciwnikow mozna podzielic jeszoze na trzy kategorie:
Przeciwnicy silni i odporni — podatni na Styl Silny;
Przeciwnicy szybcy i zwinni — podatni na Styl Szybki;

Stabi przeciwnicy atakujacy w grupach — podatni na Styl Grupowy.

11.1. Pospolici przeciwnicy

W ciemnych zautkach na nieroztropnych podréznych czyhaja bandyci, ktorzy bez wahania
zabijajg dla pienigdzy. Jesli ztamiesz prawo, beda probowali aresztowac cie straznicy miejscy.
Jako ze nikt nie lubi wiedZmindw, nie beda obchodzic si¢ z toba delikatnie i zawsze moze si¢
zdarzyc jakis ,wypadek”.

W trakcie gry napotkasz zapewne pospolitych przeciwnikow, takich jak ludzie, elfy, krasnoludy

i przedstawiciele innych rozumnych, humanoidalnych ras. Moze nie stanowig oni dla Geralta
takiego zagrozenia jak potwory, ale nie nalezy ich lekcewazyc, bo moga mie¢ w zanadrzu przykra
niespodzianke. Do walki z takimi przeciwnikami najlepszy jest miecz stalowy.

11.2. Pospolite potwory

Zwykli ludzie majg niewielkie szanse w starciu z potworami, lecz wiedZmini byli chowani
specjalnie do walki z nimi. Potwory maja szczegdlne cechy, ktore czynia z nich niebezpiecznych
przeciwnikow, lecz wiedZminskie zdolnosci i eliksiry nadrabiajg to z nawiazkg. Na nienaturalne
bestie najskuteczniejsza bronig jest miecz srebrny. Oprécz potwordw napotkasz takze dzikie
zwierzeta, takie jak wilki. Poniewaz nie sq potworami, walcz z nimi przy uzyciu zwyklego,
stalowego miecza.
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11.3. Unikatowe potwory

Niektdre wyjatkowo potezne istoty tak bardzo naprzykrzaty si¢ mieszkaicom nawiedzanych
przez nie obszarow, ze nadano im nazwy i staty sie owianymi ztq stawq legendami. Za ich ubicie
zwykle wyznaczane sg specjalne nagrody, ale wyzwanie jest proporcjonalne do potencjalnego
zarobku. W liczniej zamieszkanych miejscach znajdziesz odpowiedzialng za to osobg, kidra
powie ci, czy potwory tego rodzaju wystepuja na danym obszarze i jaka nagrode wyznaczono

za pozbycie si¢ ich. By odebrac nagrode od zleceniodawcy, musisz udowodnic, ze pokonates
potwora, zabierajac fragment jego szczatkow jako trofeum.

Uwaga! Zebrane trofea pojawiaja si¢ na haku na trofeum w Ekwipunku. Miesci si¢ tam tylko
jedno trofeum naraz.

11.4. Potezni przeciwnicy

Swiat gry zamieszkuja pewne szczegdlnie potezne stworzenia zwigzane z fabuta. Walka

7 tymi przeciwnikami zawsze jest wyjatkowym doswiadezeniem, a twoje zdolnosci bojowe
zostang wykorzystane do ostatka. By pokonad te stwory, bedziesz musiat wykazad si¢ zmystem
taktycznym, maksymalnie wykorzystujac silne strony Geralta i stabosci jego przeciwnikow.

Po zabiciu tacy wrogowie dostarcza ci unikatowych sktadnikéw do przyrzadzania mutagennych
eliksirow.

11.5. ZdolInosci specjalne przeciwnikow

Niektorzy przeciwnicy, a szczegolnie potwory, dysponuja specjalnymi mocami, ktére moga
niekorzystnie wptywad na Zywotnosé i zdolnosci bojowe Geralta. Chod ich dziatanie

jest krétkotrwate, ich efekty beda mie¢ petng moc przez dany okres.

.'.-l % Bol — ten efekt spowalnia ruchy, obniza szybkos¢ ataku i zmniejsza skutecznosc
J=d  zaston i unikow Geralta; w skrajnym przypadku moze byd catkowicie zniewalajacy.

/&= " Krwawienie — ten efekt wywotuje ciggta utrate Zywotnosci, zmniejsza skutecznosc
o,/ trafien, zaston i unikéw oraz czyni Geralta podatnym na Bl.

, v _ . Oslepienie — ten efekt blokuje specjalne manewry, zmniejsza skutecznosc trafien,
' zaston i unikow Geralta oraz czyni go podatnym na Powalenie.
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Powalenie — powala Geralta na plecy. Niektére potwory wykorzystuja to do zadania
ostatecznego ciosu, w zwiazku z czym efekt ten jest szezegdlnie niebezpieczny
w walce z wielkimi, poteznymi bestiami.

Podpalenie — ten efekt wywoluje ciagla utrate Zywotnosci, blokuje specjalne
manewry i zmniejsza skutecznosc zaston i unikéw Geralta; w skrajnym przypadku
uniemozliwia uzywanie Znakow i zwieksza podatnosé na Oslepienie.

Ogtluszenie — ten efekt obezwiadnia Geralta, umozliwiajgc wrogom zadanie
ostatecznego ciosu.

Zatrucie — ten efekt wywoluje ciagla utrate Zywotnosei.

] Opanowanie umystu — ten efekt wywotuje u Geralta czasowa utrate wiadzy
nad ciatem.

Uwaga! Wiele sposrod ulepszeii zdolnosci i atrybutéw Geralta, a takze eliksiry, oleje i petardy
daja podobne mozliwosci, ktorych Geralt moze uzy¢ przeciw swym wrogom.
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12. Skroty klawiaturowe

Czynnos¢é Klawisz s
Do przodu w ! l1
Do tytu S
Krok w lewo A ;
Krok w prawo D
Salto W (dwa razy przy przeciwniku) r
Przewrdt w przdd/Doskok W (dwa razy)
Przewrat w tyl/Odskok S (dwa razy)
Przewrdt/Odskok w lewo A (dwa razy)
Przewrdt/Odskok w prawo D (dwa razy)
Walka .
Tryb rozmowy Tab
Dobycie miecza stalowego 0
Dobycie miecza srebrnego E
Dobycie dodatkowej broni 1 R
Dobycie dodatkowej broni 2 T
Dobycie dodatkowej broni 3 U
iyl Silny 7 '
Styl Szybki X E
Styl Grupowy C
Nastepna bron [
Poprzednia bron 1
Znaki
Aard
Quen
Yrden
= ,‘
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Czynnosé

Igni

Aksji 5
Nastepny znak -
Poprzedni znak =
Eliksiry

Szybki dostep 1

Szybki dostep 2

Szybki dostep 3 8
Panele

Ekwipunek |
Bohater H
Mapa M
Dziennik J
Opcje systemowe ESC
Alchemia (w trybie medytacii) L
Kamera

Widok izometryczny F1
Widok hybrydowy F2
Widok TPP F3
Zmiana strony widoku TPP G
Obrdt widoku TPP F
Zblizenie kamery PageUp

Oddalenie kamery

PageDown

Inne

Wyswietlanie nazw i opisow

Alt

Szybki zapis

F5

Szybkie wezytywanie

F9




13. Tworcy

Gra oparta na prozie
Andrzeja Sapkowskiego

WIZJA GRY
Michat Kiciriski

DYREKTOR PROJEKTU
Jacek Brzeziriski

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Adam Badowski

DYREKTOR PRODUKCJI
Maciej Miasik

DYREKTOR STUDIA
Adam Kiciriski

CD Projekt RED

PRODUCENT
Tomasz Gop

KIEROWNIK DS.
KOORDYNACGJI
PODWYKONAWCOW
Danuta Sienkowska

KOORDYNATORZY
PRODUKCGJI
Arkadiusz Trojanowski
Pawet Mitkowski

ASYSTENTKA WYKONAWCZA
/ PRODUKCJA
Maja Konkol

SPEGJALNE
PODZIEKOWANIA
Ryszard Chojnowski

PROJEKT GRY
GEOWNY PROJEKTANT GRY
Michat Madej

GEOWNY PROJEKTANT
FABULY
Artur Ganszyniec

DIALOGI

Sebastian Stepiert
DODATKOWE DIALOGI
Marcin Blacha
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PROJEKTANCI FABULY /
SKRYPTERZY

Marcin Blacha

Karol “Leim” Kowalczyk
Katarzyna “Thilnen”
Kuezyriska

Michat Madej

Jarostaw Oziemblewski
Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz

THUMACZENIE ANGIELSKIE
Borys Pugacz-Muraszkiewicz

GLOWNY PROJEKTANT
ROZGRYWKI
Maciej Szczesnik

PROJEKTANCI ROZGRYWKI /
SKRYPTERZY

Jacek Brzeziriski

Marcin “Tagorn” Janiszewski
Mateusz “InZ" Kanik

Michat Madej

Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz
Marek Ziemak

KONCEPCJA GRY
Adam Badowski
Jacek Brzeziriski
Ryszard Chojnowski
Artur Ganszyniec
Maciej Jurewicz
Jacek Komuda
Michat Madej
Maciej Szczesnik

GRAFIKA

KONCEPGJA WIZUALNA
GERALTA

Przemek “Trust” Trusciriski

KONCEPCJA WIZUALNA /
GRAFIKA 2D

Damian Bajowski

Pawet “Grinsen” Dobosz
Barttomiej Gawet

Adrian Madej

Przemek “Trust” Trusciriski

ANIMAGJE

Piotr Chomiak
Piotr Janiszewski
Kamil Koztowski
Piotr Zyta

DODATKOWE ANIMAGJE
Lukasz Burnet

Grzegorz Kukus

Andrzej Zawada

Tomasz Zawada

KIEROWNIK ZESPOLU
POSTACI
Marian Chomiak

GRAFIKA POSTACI

Adam Badowski

Kamil Koztowski

Pawet Mielniczuk
Seweryn Niedzielski
Tomasz “kurt_hectic” Polit

SEKWENCJE FILMOWE
Adam Badowski

Pawet Maliriski

Marcin Nowak

Tomasz Nowak

Jacek Podgorski

Michat Poniedzielski
Lucjan Wigeek

PROJEKTANT INTERFEJSU
UZYTKOWNIKA
Benoit Munoz

KIEROWNIK ZESPOLU
LOKAGJI
Dominik Redmer

GRAFIKA LOKAGJI
Michat Buczkowski
Aleksander Budzyriski
Adam Koztowski
Arkadiusz Ojezyk
Tomasz “kurt_hectic” Polit
Lucjan Wiecek
Fukasz Ziobrowski
EFEKTY WIZUALNE
Adam Badowski
Lucjan Wigcek
Lukasz Ziobrowski

GRAFICY TECHNICZNI
Patryk Brzozowski
Pawet Maliriski
Seweryn Niedzielski

GRAFIKA DODATKOWA
Grzegorz Baran
Krzysztof Bielenin

Igors Gosmans

Krzyszof Grudzinski

Marcin Kalemba

Mariusz Klat

Tomasz “Vondagar” Ochalik
Seweryn Niedzielski

Kamila Redmer

Maciej Zagorski

PROGRAMOWANIE
GEOWNY PROGRAMISTA
SILNIKA

Michat “HarrieR” Iwanicki

GLOWNY PROGRAMISTA
ROZGRYWKI
Maciej Sinito

PROGRAMISCI

Jacek Brzeziriski

Andrzej Chomiak

Maciej “Than” Gzerwonka
Daniel Sadowski
Arkadiusz Sito

Michat “Slovian” Stapa
Tomasz Wdjcik

GEOWNY PROGRAMISTA
NARZEDZI
Maciej “Than” Czerwonka

PROGRAMISCI NARZEDZI
Jacek Brzeziriski
Andrzej Medrycki

DODATKOWE
PROGRAMOWANIE
Adam Bienias
Pawet Czubiriski
Maciej Miasik
Tomasz Przechodzki
Klaudiusz Zych

MUZYKA I DZWIEK
GEOWNY PROJEKTANT
DZWIEKU / KIEROWNIK
ZESPOLU UDZWIEKOWIENIA
Adam Skorupa

KOMPOZYTORZY
Pawet Btaszczak
Adam Skorupa




DODATKOWA MUZYKA
Krzysztof Wierzynkiewicz

DODATKOWE DZWIEKI
Andrzej Kasprzyk aka Lal
Daniel Kleczyriski

Maciej Migsik

EFEKTY DZWIEKOWE
Maciej Miasik

INSTRUMENTALISCI

Iwona Malcz — wokal

Karolina Gel — skrzypce solowe
Believe — utwar do listy
autoréw

Pawet Blaszezak — gitara
elektryczna

KONTROLA JAKOSCI
KIEROWNIK DS. KONTROLI
JAKOSCI

Jakub “Ozzie” Stylinski

KOORDYNATORZY TESTOW
Andrzej Bucko

Maciej “Scaflok” Mach
Franciszek Roznowicz
Pawel Wystowski

TESTERZY

Tomasz “TeeGee™ Grochowiak
Marcin Makowski

Grzegorz “Popey” Powalski
Joanna “Etriel” Radomska
Piotr Szymariski

Konrad “SeRp” Tomaszkiewicz
Filip “Slaveous™ Turczynski
Karol Zajaczkowski

Marek Ziemak

BETA TESTERZY
Kacper Choromaniski
Marcin Jerzak
Adam Kaminski
Michat Lewandowski
Zbigniew Wafflard

SPECJALNE
PODZIEKOWANIA
Pawet Czoppa

LOKALIZACJA
KOORDYNACGJA LOKALIZAGJL
fukasz Pogoda

Arkadiusz Trojanowski

TEUMAGZENIA
E. Blake Berry
Agnieszka Dhaouadi
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Christopher Smith

MOTION CAPTURE
Metricminds

Animazoo

Centrum Zdrowia Dziecka

KOORDYNATOR
KASKADEROW
Pawet Pliszka

SZERMIERZE
Pawet Jabtoriski
Stawomir Kurek
Maciej Kwiatkowski

AKTORZY MOTION CAPTURE
Michat Kocurek
Oksana Pryymak

MARKETING [ PR
KIEROWNIK MARKETINGU
Jerzy Gichocki

KIEROWNIK PR
Lukasz “Dziadu™ Mach
PR W STANACH
ZJEDNOCZONYCH
Tom Ohle - Evolve PR

SPEGJALISCI PR
Michat Balaszczuk
Joanna Kobylecka
Piotr Panasewicz

PROGRAMISTA WWW
Jan Molak

GRAFIKA MARKETINGOWA
Benedykt Szneider
Sylwia Zotkiewska

PORADNIK
Marcin Batylda
Jan Giemza

INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA
Robert Dabrowski

Pawet “Grinsen” Dobosz
Barttomiej Gawet

Maja Konkol

Maciej “Scaflok” Mach

Borys Pugacz-Muraszkiewicz

ADMINISTRAGJA
KIEROWNIK
ADMINISTRAGYINY
Agnieszka Wasilewska

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

DYREKTORZY DS. ROZWOJU

Marcin Iwiriski
Artur Sawka

FINANSE
Piotr Nielubowicz
Robert Wesotowski

KSIEGOWOSC

Ewa Chrzanowska
Katarzyna Janaszkiewicz
Aneta Magiera

Edyta Wakuta

INFORMATYCY

Krzysztof “Biniek” Binkowski
Jakub “Rejf” Cierpka
Tomasz “Vilein” Skiba

OBSLUGA PRAWNA
Lou Budzyn
Krystian Janik
Wojciech Machata
Patrick Sweeney
Krzysztof Swiecicki

SPECJALNE
PODZIEKOWANIA
Michael Kandel
Adam Oldakowski
Patrick Sweeney

PODZIEKOWANIA
Sylwia Baszczak
Kinga Blaszczak
Aleksandra Cwalina
Jeremi Czyzewski
Andrzej Dabrowski
Kinga Dierzewicz
Bartosz Gulik

Maciej Gutkowski
Jedrzej llukowicz
Adam Jedrzejewski
Matgorzata Kalinowska
Krzysztof Kieszkowski
Mateusz Kokot

Witold Koztowski

Ewa Krzeczkowska

Witold Kulczycki
Urszula Luta

Adam Lojek

Tomasz Nidecki

Piotr Niklas

Michat Nowak

Szymon Pepliriski
Jakub Rebelka

Michat Rzepnikowski
Malgorzata Syczewska
Ewa Szczerbik

Maciej Winnicki
Damian Woj

Andrzej )
Anna Zawacka
Anna Zawigliriska
Mieszko Zieliniski
Tomasz Ziemianiski
Marcin Zmudzki

WiedZmin
Edycja Rozszerzona

KIEROWNIK PROJEKTU
Maciej Szczesnik

PRODUKCJA
Arkadiusz Trojanowski
Maciej Miasik

Pawet Mitkowski
Karolina Grochowska

WYKONANIE
FABULA - POPRAWKI
Artur Ganszyniec
Maciej Szczesnik

FABUEA - PRZYGODY
Mateusz Kanik

Marcin Janiszewski
Katarzyna Kuczyriska
Jarostaw Oziemblewski

GRAFIKA

Adam Badowski
Lucjan Wigeek
Barttomiej Gawet
Piotr Chomiak
Piotr Janiszewski
Piotr Zyla

Damian Bajowski
Marian Chomiak
Pawet Mielniczuk
Marcin Bfaszczak
Tomasz “kurt_hectic” Polit
tukasz Ziobrowski
Patryk Brzozowski

UDZWIEKOWIENIE
Adam Skorupa
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Maciej “Than” Czerwonka
Maciej Sinito

Daniel Sadowski
Arkadiusz Sito

Michat “Slovian” Stapa
Tomasz Wdjcik

Andrzej Medrycki
Tomasz Majcherczyk
Adam Gichocki

LOKALIZAGJA
Borys Pugacz-Muraszkiewicz
Arkadiusz Trojanowski

MARKETING I PR
Pawet Feldman
Lukasz “Dziadu” Mach
Zbigniew Wafflard
Tom Ohle

Jan Molak

Anna Fedorova
Dariusz Barariczuk
Pawet Majak
Benedykt Szneider
Dorota Grzeszkiewicz

KONTROLA JAKODCI
Maciej “Scaflok™ Mach
Pawet Wystowski
Franciszek Roznowicz
Marcin Jerzak

Karol Zajgczkowski
Joanna Radomska

Piotr Szymariski
Magdalena Sobczak-Kozdra
Przemystaw Wojcik
Jedrzej Mroz

fukasz Szczepankowski
Bazyli Batko

Pawet Kowalewski
Michat Chobot

Piotr Skaliriski

Marek Gérezyriski
Dominik Kosiorek
Tobiasz Magadzia

Filip Turczynski

CD Projekt
Localisation Centre

DYREKTOR ZARZADZAJACY
Aleksandra Cwalina

MENEDZER DS. ROZWOJU
Dominika Szulc-Lewandowska

KOORDYNATOR I KIEROWNIK
DS. LOKALIZAGIT
Marcin Bartkiewicz
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SPECJALISCI DS. KONTROLI
JAKOSCI

Lukasz Watroba

Elzbieta Pustut

ASYSTENT DS. KONTROLI
JAKOSCI

Jan Piotrowski

GEOWNI TESTERZY
Marek Przyjemski
Przemystaw Sulkowski
Krzysztof Jabloriski

TESTERZY

Bazej Jozwik

Michat Stupecki
Artur Skoczek
Maciej Dobrodziej
Grzegorz Kohorewicz
Dominik Rzeznicki
Michat Jedrzejewski
Michat Wielebski
Wojciech Krukowski
Mateusz Dybiec
Arkadiusz Pawtowski
Karol Falak

Grzegorz Roszkowski
Krzysztof Kuberski
Adam Pokora

Karol Jasik

Jakub Kowalczyk
Klaudia Pokdj
Jarostaw Sutecki
Maciej Litwiniec
Mikotaj Szenk
Arkadiusz Szczytowski
tukasz Chorek
Marcin Kowalski
Hubert Jadezak
Marcin Ziejewski

TEUMACZENIE [ REDAKCJA
Borys Pugacz-Muraszkiewicz
Anna Snarska

Pawet Krawczonek

Marcin Nastarzewski

DODATKOWE TEUMACZENIA
Marcin Bartkiewicz (Hex)
Grzaslewicz Tomasz

Agata Jakubiec

Adam Maciejewski

Mariusz Stepien

Wojciech Gatys

REDAKCJA

Sande Chen,
AUTOR

Anne Toole, AUTOR
Steve Ince

Hartmut Laepple

Anya Ezevskaya

Joanna Karaplis

Adam Foster

Marcin Bartkiewicz (Hex)
Kuba Zywko (Hex)

Artur Jachacy

Piotr Burzykowski
(LocWorks)

Pawet Pisarzewski

DODATKOWA REDAKCJA
Olena Andrzejewska
Kamil Juljariski

Justyna Szejba

Marcin Wronikowski

KONSULTANCI DS.
LOKALIZAGII
Piotr Burzykowski
(LocWorks)

Pawet Pisarzewski

WSPARCIE
PROGRAMISTYCZNE,
Pawet Czoppa
NAGRANIA WERSJI
POLSKIEJ

START INTERNATIONAL
POLSKA

Kierownictwo Produkeji
Pawet Araszkiewicz

REZYSERIA
Elzbieta Kopocinska-
Bednarek

REALIZAGIA DZ\WEKU
Michat Skarzyriski

Jerzy Wiercinski

Pawet Tymosiak

GEOWNY AKTOR
Jacek Rozenek

AKTORZY

Adam Bauman

Adam Cywka

Agata Kulesza
Agnieszka Kunikowska
Andrzej Blumenfeld
Anna Utas

Beniamin Lewandowski
Blazej Wojcik

Bozena Stachura
Brygida Turowska
Elzbieta Bednarek
Elzbieta Jedrzejewska
Franek Boberek
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Grzegorz Pawlak
Jacek Kopezyniski
Jacek Mikotajozak
Jan Kulezycki

Janusz Wituch
Jarostaw Boberek
Joanna Wizmur
Krzysztof Dracz
Krzysztof Zakrzewski
Leszek Zdun
Mieczystaw Moraniski
Mitogost Reczek
Monika Kwiatkowska
Monika Pikuta

Pawet Szczgsny
Piotr Bak

Piotr Warszawski
Robert Tondera
Tomasz Bednarek
Tomasz Steciuk
Waldemar Barwiriski
Whodzimierz Bednarski
Wojciech Paszkowski
Zbigniew Konopka

WIEDZMIN EDYCJA
ROZSZERZONA

(A MANAGER
Guillaume Rambourg

QA SPECIALIST
Elzbieta Pustut

TESTERZY
Jabtoriski Krzysztof
Przemek Sulkowski
Lukasz Chorek
Marcin Kowalski
Artur Skoczek
Maciej Litwiniec
Hubert Jadezak
Michal Wielebski

3D Brigade Hungary Kit.
- Wykonanie postaci

PRODUCENT WYKONAWCZY
Tamas Daubner

PRODUCENT
Baldzs Kalvin
KIEROWNIK ARTYSTYCZNY
3D BRIGADE:
Péter Sziicsy

ARTYSCI

Andor Kolldr
Andras Kapolcsi
(saba Baity
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(Gsaba Molndr
(Csaba Vékony
Gébor Balla
Jénos Tujner
Morozan Miha
Péter Sziicsy
Szaboles Mateéfy

Bravo Interactive
- Wykonanie postaci

DYREKTOR GENERALNY /
PREZES

Alexander Kot

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Alexander Zayets

STARSZY ARTYSTA
Alexey Zayets

ARTYSCI 2D/3D
Yulia Solovyova
Natalia Balabukha
Irina Levanova
Anna Platash

Ivan Vavilov
Natalia Simonenko
Lidia Golubeva
Oleg Velikiy
Katerina [saeva

Aerohills
www.aerohills.com
- Tekstury postaci

DYREKTOR ARTYSTYCZNY /
KIEROWNIK PROJEKTU
Oleksiy Honcharov

ARTYSCI

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
/ OBROBKA DANYCH
Bonsai: Philipp Helzle

EOYVGJA ROINIEmIGNA

OBSEUGA SCENY / OBROBKA
DANYCH
Corni: Cornelius Pfliiger

EDYCJA DANYCH
Sebo: Sebo Lesik

NADZOR MOTION CAPTURE /
EDYGJA DANYCH
Rudi: Rudolf Diogo Klumpp

Detalion Art
- Projekty lokacji
i modeli przedmiotow

Robert 0268
Lukasz Pisarek
Danuta Sienkowska
Wiestaw Budzik
Adam Borkowski
Mirostaw Warchot
Teresa Kosiba
Bartlomiej Slezak
Grzegorz Baran
Mirostaw Slezak

FreeMind - Projekty
Przedmiotow

KIEROWNIK PROJEKTU
Rafat Krzywda

ARTYSCI

Bartek Sutor
Krzysztof Krzyscin
Pawet Pluta

Artur Bobek

Platige Image
- Sekwencje filmowe

REZYSERIA
Tomasz Bagiriski

PRODUCENT WYKONAWCZY
Marcin Kobylecki
GRAFIKA 2D
Damian Bajowski
Michat Dziekan
Krzysztof Fornalezyk
Krzysztof Kamrowski
Rafat Wojtunik
GRAFIKA 3D

Maciek Jackiewicz
Arkadiusz Jurcan
Szymon Kaszuba
Jakub Knapik

Grzegorz Krysik
Szymon Kusmierczyk
Stawek Latos

Damian Nenow
Radostaw Nowakowski
Kamil Pohl

Andrzej Sykut

Selim Sykut

Marcin Wasko

ANIMAGJE POSTACI
Emil Drozda

Michat Hrydziuszko
Fukasz Kubiriski
Grzegorz Kukus
Zbigniew Lenard
Andrzej Zawada

RYSUNKI TECHNICZNE
Bartek Opatowiecki

PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE
Lukasz Sobisz
Adam Wierzchowski

KOMPOZYGJA
Maciek Jackiewicz
Adam Janeczek
Krzysztof Kamrowski
Marcin Pazera
Andrzej Sykut

Selim Sykut
KASKADERZY
Maciek Kwiatkowski
Pawet Pliszka

INFORMATYCY
Piotr Getka
Tomasz Kruszona

MUZYKA
Pawet Blaszczak
Adam Skorupa

EFEKTY DZWIEKOWE
Adam Skorupa

MONTAZ,
Andrzej Dabrowski

CD Projekt
- Polska wersja jezykowa
i dystrybucja w Polsce

DYREKTOR ZARZADZAJACY
Michat Nowakowski

DYREKTOR MARKETINGU
Marcin Marzgcki

KIEROWNIK MARKETINGU
Krzysziof Szule

JUNIOR MARKETING
MANAGER
Paulina Kaczyriska

BRAND MANAGER
Robert Purzycki

MANAGER PRODUKTU
Katarzyna Tumielewicz

KOORDYNATOR DZIALU
GIER PC
Magdalena Oracz

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY
Robert Dabrowski

SPECJALISTA DTP
Danka Sutkowska

OPRACOWANIE GRAFICZNE
Madgrafik

KIEROWNIK PRODUKGJI
Michat Bakuliriski

MANAGER PRODUKCGJI
Magdalena Justyna

SPECJALISTA DS.
PRODUKGJI
Jakub fukomski
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14. Pomoc techniczna

Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachecamy do zapoznania si¢ z instrukeja

gry. Upewnij si¢ rowniez, ze w Twoim komputerze sq zainstalowane wszystkie niezbgdne
uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterownikow do urzadzen.

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomilismy internetowa Baze
Pomocy Technicznej, ktora jest pomocna w szybkim rozwiazywaniu probleméw z uruchomieniem
czy dziataniem gier komputerowych.

Wystarczy wejsé na nasza strong internetowa: http://www.cdprojekt.pl/pomoc/

i zapoznad si¢ z najezesciej zadawanymi pytaniami dotyczacymi wydawanych przez nas gier.

Internet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga

do znalezienia rozwigzania problemu z posiadang grq. Znajdziesz tam doktadnie takie same
odpowiedzi, jakie otrzymasz piszac lub dzwonige do jednego z naszych pracownikéw pomocy
technicznej. Serwis ten jest catkowicie darmowy i dostepny bez przerwy 24 godziny na dobe,
7 dni w tygodniu.

E-mail:

Jezeli z jakiegos powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nu rtujace Gie pytanie na naszej stronie
internetowej, mozesz zwrdcic sie bezposrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy,
7€ W naszej bazie pomocy technicznej klikniesz na link ,Zgtos problem do pracownika dziatu
pomocy technicznej”.

Sprawdz, czy doktadnie opisates problem i czy umiescites wszystkie potrzebne informacje

na temat Twojej konfiguracji sprzgtowej, poniewaz tylko wtedy bedziemy mogli szybko

i skutecznie pomoc.

Telefon i tradycyjna poczia:

Jesli jednak nie posiadasz dostepu do Internetu mozesz zadzwonic do nas pod numer

022 519 69 66, mozesz réwniez wystac do nas list na adres CD Projekt, ul. Jagiellofiska 74,
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem ,Pomoc Techniczna”).

BadZ przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe
parametry konfiguracji komputera, szczegolnie: typ karty graficznej, karty muzycznej,
procesora oraz Wersje systemu operacyjnego, to w duzym stopniu utatwi rozwiazanie problemu.
Dziat pomocy technicznej pracuje od poniedziatku do piatku w godzinach 9.00-18.00,

dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote czy w dni swigteczne.

Reklamacje:

Prosimy, nie wysytaj do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed wezesniejszym
skontaktowaniem si¢ z dziatem pomocy technicznej, byé moze problem uda si¢ rozwiazad
bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Jezeli jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra

ma uszkodzone nosniki, mozesz skorzystac z naszej gwarancji.
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Warunki gwaranciji

Mamy przyjemnos¢ oddac w Paristwa rece najwyzszej jakosci oprogramowanie,

dzieki ktéremu mozecie przeniesc sie w swiat komputerowej rozrywki.

Jest ono owocem wielomiesiecznej, wytgzonej pracy jego tworcéw, kidrych celem byto
przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonujacego Paristwa gusty. Akceptujac
warunki niniejszej umowy i przestrzegajac postanowien odnosnie ochrony prawnej tego
produktu, dajecie Pafistwo jego autorom motywacje i mozliwosc dalszej pracy

nad podnoszeniem standardu ich gier.

W imieniu firmy CD Projekt, wytacznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy

0 dokfadne zapoznanie si¢ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi
warunkami udzielenia licencji (zwanymi fgcznie ,umowq”). Rozpoczecie korzystania

7 Niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warankéw niniejszej umowy.

Wytgcznym dystrybutorem na terenie Polski jest:
CD PROJEKT Sp. z 0.0., ul Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa

WARUNKI GWARANGJI

1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ze nosnik, na ktorym Oprogramowanie zostato
dostarczone, bedzie wolny od wad materiatu i wykonania oraz niezainfekowany wirusami
komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych
nosnika, uniemozliwiajacych korzystanie z Oprogramowania,

a powstatych bez winy Uzytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezptatng wymiane
dostarczonego do magazynu Dystrybutora nosnika (wraz z kopia rachunku kupna),
na nowy wolny od wad, badz przy braku mozliwosci wymiany zwrot kosztow zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie
od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nosnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego
nosnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztow obstugi reklamacyijnej,
pod warunkiem dostgpnosci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z 0.0.

4. Reklamowany nosnik nalezy przestac na adres Dystrybutora podany na internetowej stronie:

http://www.cdprojekt.pl/gwarancja/

. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, bedac zarazem

posiadaczem praw autorskich, zapewnia uzytkownikowi oprogramowanie w stanie,
W jakim jest (.jak widac”).

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposob nie modyfikuja i nie umniejszajg
ustawowych praw konsumenta. Gwarancja GD Projekt stanowi dodatek znaczaco
je rozszerzajacy o nowe przywileje i majacy na celu umozliwienie klientom CD Projekt
szybsze, nowoczesniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przystugujacej im gwarancji.

7. Gwarancja obowigzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

=2}
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WYFACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE

1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wytacza
odpowiedzialnos¢ za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, posrednie lub wtorne
bedace nastepstwem uzywania badz niemozliwosci uzywania niniejszego oprogramowania.

2. W zadnym przypadku odpowiedzialnosé CD PROJEKT wzgledem nabywcy niniejszych
postanowien nie przekroczy sumy optaty, jaka Nabywca uiscit za gre.

INFORMACGJA O PRAWIE AUTORSKIM

1. Jezeli w sposob wyrazny nie zostato zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie,
7arGwno osobiste jak i majgtkowe, do wszystkich sktadnikéw Oprogramowania przystuguja
Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami
miedzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami
miedzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw
podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy handlowe uzyte
w Oprogramowaniu badz dotaczonej do niego dokumentacii sa wtasnoscig odpowiednich
podmiotéw i jako takie podlegaja ochronie prawne;.

LICENCJA UZYTKOWNIKA

1. W zwiazku z niniejszq umowq Uzytkownik nabywa ograniczone, niewytaczne,
zbywalne prawo do uzytkowania oprogramowania bedacego przedmiotem tej umowy.

2. Uzytkownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania zgodnie
7 jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym.

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarobkowych bez pisemnej
zgody CD PROJEKT podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

OSTRZEZENIE, O EPILEPSJI

Niektdre osoby narazone na dziatanie migoczacego swiatta lub pewnych jego naturalnych
kombinacji moga doznac ataku epilepsji lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia

tych atakdw moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych.
Przypadiosci te moga wystapic rowniez u 0s6b, u ktérych nigdy wezesniej nie stwierdzono
epilepsii, i ktore nigdy wezesniej nie doznaty epileptycznych atakow. Jesli Ty lub ktokolwiek

z Twojej rodziny miat kiedykolwiek objawy wskazujgce na epilepsje (ataki epileptyczne lub nagte
utraty przytomnosci) i byt lub jest wrazliwy na migotanie swiatta, powinien, przed uruchomie-
niem gry, zasiggnac porady lekarskiej. Zalecamy réwniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace
sie grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wystepowanie nastepujacych
objaw6w: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek i migsni oczu, utrate przytomnosci,
zaburzenia btednika, drgawki lub konwulsje, natychmiast wytacz komputer i wezwij lekarza.
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