vorl 0. .. NN .. 3
Prolog . . . £ NstE NN, e q
Zkrélovyvile .................. 4

Z kralovy vile (¢&st druhd) . .... ... 5
Bakikada .. . .. o . 5
Naifronte . o I . 6
ZIkouska ohném . 6
Krev jeho krve . . oo 7

Do chramul. 7

Kobky hradu La Valette........... 8
KapitolaI..................... il
Turdé prISTATIER: g e e il

Z vile bohl a Gfednich §imlG. . . . .. 12
Nemravoyanalchiiessse. . . . . .. 12

B &SSP . . 12

Ka) (Al Pt . [, SO 14
Kajran: otdazkaceny ............ 14
KajrahAOShik. -. . . .. ... 00 15
VrahoVelKEalRe. . . . . . . . e 16
Pamétnirlze . .............. 17

Zavod S Casem .. ....oveuuneannn 18
Narozeest . . ... ... 20
Vernon Roche. ........ .00, 20

SCOTa’ taie ] 20

Necht zhyne zrddce . .. .......... 21
Plovouci véznice ............... 21

Kapitola II: Pod vedenim Iorwetha. .23

Vélecna predehra: Aedirn........ 23
Véle€ndrada.................. 23
Zivotv podzemi. .. ............. 24
Lovnamagii .................. 25
Kde je Triss Ranuncul? (¢ast1) ... .. 26
Kralovska krev. ................ 27
Kde je Triss Ranuncul? (¢&st2) ... .. 28

Otdzka zivotaasmrti ........... 30

VECNY boj. .o 30
Bojové artefakty ............ 30
Symbolsmrti............... 31
Symbol nendvisti .. .......... 31

Obléhanf Vergenu .............. 32

Kapitola II: Pod vedenim Rocheho . .34

Vdlec¢na predehra: Kaedwen ... ... 34
[Konspiracni teorie (Cast1) ....... 35
Reznik z Cidaris. . ........... 25
In cervisia veritas ........... 35
Krvava kletba .. ............... 36
Ztracené oveCky. ............ 37
Cestakvizim............... 38
Apage, spiritus! . ............ 38
Symbol smrti............... 39
Symbol nendvisti............ 40
Vrahové krdll ................. 42
W (00 o s s 43
Konspiracni teorie (Cast2) ....... 44
Utok na Vergen ..., 45

Kapitola ITI: Pod vedenim Iorwetha .47

Jménem vyssiho principu. ........ 47
Lamac kouzel ................. 48
Kde je Triss Ranuncul? .......... 49
Setkdni ¢arodjdi . .............. 50
Na scénu vstupuje dradice........ 51
Vrahové krdll ................. 51l

Kapitola III: Pod vedenim Rocheho. . .52

Jménem Temerie! .............. 52
Do morku kosti ................ 53
Kde je Triss Ranuncul? .......... 54
Setkdni ¢arod&jl............... 55
Na scénu vstupuje dradice. ....... 56
Vrahové krdll ................. 57



Vedlejsi tikoly: Kapitola II: Pod vedenim Rocheho . .73

Prolog .............c.ciatnn. 58 BestFicky SRS . . .. .. ... 73
Ave Henselt! ..... .. oo e 75
Srdce Melitelé................. 58 Smlouva naohnilce . ............ 75
Béda porazenym ............... 58 Pokerova tvar:
Divokyhon.................... 59 Kaedwensky tabor.............. 76
Prolog ...l 59 Prebornik v pace:
kapitolaT.................. 59 Kaedwensky tabor.............. 76
kapitola Il ................. 59 Proti Modrym pruhdm. .......... 76
kapitola ITT . ............... 60
Vrahové krdll ................. 60 Kapitola Il ................... 77
KapitolaI..................... 60 Smlouva na gargoyly............ 77
Zasifrovany rukopis. ............ 78
Ve sparech Silenstvi............. 60 Prebornik v pace: Loc Muinne. . .. .. 78
Kocovina ..........oovvinnn... 61 NevyFizené Ucty................ 79
Smlouva nanekkery ............ 61 Poker: Loc Muinne ............. 79
Smlouvanaendriagy............ 62 Z doby davnominulé ............ 79
Pokerova tvar: Flotsam.......... 62
Prebornik v péce: Flotsam ... .. .. 62 Nové vedlejsi dkoly:
Muz proti muzi: Flotsam......... 63
WU AR 63 Kapitola II: Pod vedenim Rocheho . .80
Problém strollem .............. 64
Viné kadidla.................. 65 Biliearzmije................... 5
Malena. . ..., 65 porvnaRgek .. &
Srdce Melitelé. ... ..ovvon 67 PR !
Tajemnaveka.................. 67 - ez
I<ap!t0|a IRERRRRRERSY i 5 o Kapitola II: Pod vedenim Iorwetha. .82
kapitola Il .. ... .. S 68
kapitola ITI ................ 69

Tajemstvi Loc Muinne . .......... 82

Kapitola II: Pod vedenim Iorwetha. .69

S tlukoucim srdcem. . ........... 69
Baltimorova noénimiira . ........ 70
Pokerova tvar: Vergen........... 71
MuZ proti muzi: Vergen. ......... 71
Prebornik v pace: Vergen ........ 72
Smlouva na krdlovnu harpyji. . . ... 72
Smlouva na harpyje............. 72
Aj, v dole je Sichtatvrdd ......... 73



Uvod

Vitejte v oficidlnim prdvodci hrou Zaklinaé 2: Vrahové kralG.
Rad bych na tomto mist& podékoval svym koleglim z testovaciho a designového oddéleni za je-
jich pomoc. Bez nich by tento privodce nikdy nevznikl. Velké podékovani také patfi Adamovi,

Jedrzejovi a Przemkovi za jejich divéru v mé schopnosti a Danielovi za korekturu.

V pfipadé jakychkoliv dotazdi nebo problémi s hrou navitivte oficidlni strdnky na adrese
http://www.thewitcher.com.

V popisech questdl narazite na rlizné vsuvky. Timto zplisobem jsou oznaleny krétké vedlejsi
ukoly majici vztah k hlavni déjové linii.

Znacka [Boj] upozoriiuje na vétsi souboje ve hre. Veskerd rozhodnuti majici dopad na herni
pribéh jsou uvozena znackou [Velha].

Predméty majici vztah k Gikoldim jsou oznaceny tu€né, ¢isla v textu odkazujf na riizné lokace
na mapé.

TakZe pozor na spoilery, hezké pocteni a hlavné spoustu zabavy se Zaklinacem 2!

Marcin Majewski



Zaklinac 2 - Prolog

Temny, zlovéstny les. Zranény zaklina¢ Geralt z Rivie prcha pfed pronasledovateli. Pada k zemi.
Vrahové uz jsou témeér u néj...

Sice to byl jen sen, ale skutecnost je stejné pochmurna, ne-li jesté horsi. Ocitate se ve vézefiské
cele. Dva straznf, kteff hlidaji vézné, vds zacnou bit, sotva si vSimnou, Ze jste se probrali. Na
zadech citite palcivé stopy cetného bi¢ovani a ruce mate spoutané tézkymi retézy. Pak se ve
dvefich objevi dal$i muz, aby vés predvedl k vyslechu.

Predstavi se jako Vernon Roche. Z jeho Feci brzy vyrozumite, ze je ¢lenem temerskych zvlast-
nich oddilf. KdyZ pry nebudete spolupracovat, miiZe se dost dobfe stét, Ze skonéite na popra-
visti. Nemdte na vybranou, a tak za¢nete Rochemu liCit, co se stalo predtim, nez vas uvéznili.
PFibéh se da vypravét v riizném poradi. Nejlepsi ale bude, kdyZ zaéneme od zacatku.

Z kralovy viile (¢ast prvni)

To rdno jste se coby Geralt probudili vedle své milované Triss Ranuncul a tésili se, jak po jejim
boku stravite velice pfijemny den. Plany vam ale narusil nezvany host — temersky vojak, ktery
vam sdélil, ze vds chce vidét kral Foltest. Po kratkém rozhovoru s carodéjkou jste opustili stan
[1] a vas pohled spocinul na obrovském tabore temerského vojska. Cestou z kopce jste narazili
na skupinku Crinfridskych [2] sek&cd, ktefi vam ukdzali jakysi medailon a tdzali se vds, co si
o ném myslite. Tim za¢ind vedlejsi kol Srdce Melitelé.

Zamitili jste k obrovskému katapultu [3], ktery bombardoval hrad La Valette. Zde jste se setkali
s Foltestem, jehoZ spolu s jeho radci doprovazel i nilfgaardsky vyslanec Shilard Fitz-Oesterlen.
Panovnik vas v kratkosti seznamil se svym planem: chce, abyste mu pomahali pfi Utoku, ktery
hodl& vést osobné. Spoleéné pak kracite taborem az k obléhaci vézi [4]. [Volba] Kdyz prochazi-
te kolem balisty, Foltest vds pozada o pomoc pri zamérovani — spravny thel je 1,5 stupné (méli
byste mi¥it doprostred barikady). Pak pokracujete az na vrchol obléhaci véze.



V tomto okamziku se na chvili opét vrétite do muéirny, kde vdm svilj nédzor na obléhdni povf
i Roche. Dozvite se od néj, ze st¥ileni z katapultu nebyl zrovna nejlepsi napad — kral a slechtici
se sice pfi ostfelovani ndramné bavili, ale v ulicich zem#ela spousta bezejmennych vojaka. Kdyz
vas Vernon zklidni, budete muset za Geralta rozhodnout, zda bude vypovidat dale.

Z kralovy viile (¢ast druha)

Vyslech pokracuje a vy Rochemu vypravite o tom, kterak jste se tcastnili obléhani hradu La
Valette. Ocitnete se na hradbach pevnosti [1], kde se baroni stfetli s prvnimi neprateli a kde
vasi hlavni starosti bylo, aby se Foltestovi nic nestalo. [Boj] Pomahate v bitvé temerskym $lech-
ticlim a svym ocelovym me&em zcela bez problém( zabijite jednoho protivnika po druhém. Kdyz
je po vsem, kral rozkaze obsadit véz, kterou hlidaji muzi pod vedenim Arjana La Valette.

Barikada

Prvni véz haji lucistnici, kter( se staraji o to, aby se k nim nikdo nep#ibliZil. Krom toho v ces-
té brani i pevna barikdada. Vas zrak utkvi na balisté [2] stojici na nadvofi... Seskodite proto
z hradeb, pod nimiz vas ¢eka boj s dal$imi obrdnci pevnosti. [Bej] Nejsndze je porazite s pomoci
znameni Yrden, které nepratele znehybni, a vy je pak budete moci snadno dorazit. Sotva zacne-
te natahovat balistu, pfekvapi vas dalSi rytiFi rodu La Valette, s nimiz se vak s pouZzitim vyse
zminéné taktiky také snadno vyporadate. Pak se opét vratite k dobyvaci zbrani. Pokud se vam
ji nékolikrat nepovede spravné pfipravit ke strelbé, objevi se dalSi nepratelé. Az mechanismus
natdhnete, musite je$té zamfF¥it. To provedete podobnym zplisobem — rytmickym mackanim kl&-
vesy, jejiz ikona se na obrazovce objevuje. Pak vas opét napadnou La Valettovi ozbrojenci. AZ je
porazite, zbyva uz jen vystrelit a znilit zatarasy.



Na fronté

[Nasledky stielby z halisty v tahofe] AZ se vratite na hradby a vstoupite do véZe, stanete tvaFi
v tvdr odbojnému hrabéti Etcheverrymu a jeho ryt(fim. Pokud jste pfedtim v tabofe spravné
namfFili katapult, bude tento $lechtic jiz mrtev a vy budete Celit pouze jeho podFizenym. [Boj]
Ucinnéjsi a I1épe organizované. Budete se muset kryt a také se snazit, aby vds nékdo neprobodl|
zezadu, nebot takovy Utok plisobi dvojndsobné zranéni. V této bitce téZ bohaté uplatnite zname-
ni Quen a Yrden, které vdam mohou situaci notné ulehcit.

Po zabit posledniho nepFitele krdle doprovodite na ndsledujici opevnéni, kde na vas uz ceka
dal3f skupina nepfatel. MlzZete na né pouzit podobné techniky jako na pFedeslé protivniky. Fol-
testovi ryti¥i pak svymi sekyrami rozbiji dvere, které vam brani v dalsi cesté. Za nimi se utkate s
hrozivé vypadajicim hromotlukem a jeho suitou. [Boj] Tohoto protivnika nejlépe vyF#idite pomo-
ci znameni Yrden. Poté vdm nezbude nez ustoupit z véze, kterou hdji Arjan La Valette.

Kral vés pak posle déle, az na vrchol nepfatelského opevnéni. V desti $ipl budete pokracovat po
leSeni smérem na vnéjsi stranu hradeb, az se pres dalSi nepratele konecné prosekate az na vr-
chol. Zde se stéetnete s Arjanem [3]. [Volba] [A] MdZete se pokusit $lechtice pFesvéddit, aby se
vzdal, [B] utkat se s nim v ¢estném souboji jeden na jednoho a jeho muze usetfit, anebo kone¢né
[C] s Arjanem a jeho rytiFi bojovat naplno. Ndsledky vaseho rozhodnuti se projevi pfFi cesté
z vézeni (Kobky hradu La Valette), ale o tom si povime aZ pozdgji.

[Boj] Pokud se rozhodnete bojovat, musite vykryvat nepfatelské rany a pfechdzet do protitto-
ku. Také je Zivotné dilezité pouzivat znameni Aard a Yrden.

V této chvili Geraltovo vypravéni pferusi Roche a vratime se opét do mucirny v temném vézen.
Po kratkém rozhovoru vds velitel zvldstnich jednotek vyzve, abyste vypravéli dale.

Zkouska ohném

Dalsi diilezitd epizoda pFi dobyvani hradu, ve kterém jsou ukryty déti temerského krdle, zatind
ve chvili, kdy se na scéné objevi drak.

Po obsazeni hlavnich opevnéni hradu La Valette se spolu s Foltestem a Triss Ranuncul ubirate
do posledni véZe, kterd vds déli od chramové Ctvrti, v niz se nejspis krdlovi levobocci ukryvaji. S
pomoci zvlastnich jednotek pod velenim Vernona Rocheho branu otevrete a cesta ke klasteru je
volnd. Néco vsak nenf v poradku. Vas zaklinaésky medailon zacind silné vibrovat a vzapéti vam
nad hlavou proletf obrovsky Cerny drak. V posledni chvili mu uprchnete pfes mistek vedouci
do mésta.

Zde na vas Cekaji dalsi tlupy nepfatel. [Boj] Jako vzdy, kdyz Geralt bojuje s pFesilou, musi vy-
kryvat jejich rany a pouzivat protidtok (je-li ovsem dostatecné pokrocily, aby mél tyto schopnos-
ti k dispozici). Ani v tomto boji nesmi zapomenout na znamen{ Aard a Yrden. Timto zplisobem
se probojujete az k dalsi brdné, kde se pod straznici ukryjete pred dracim ohném. Pak vdm Triss
magicky , otevie" branu, kterd se viak zfiti, a éarodéjka zlstane na opacné strané. Most pred
vami hoff, a nez se vdm podafi dostat do bezpeci, objevi se drak pFimo pred vdmi. Nastésti ho
ale vyleka stfelba z katapultu.



V tomto okamziku do vaseho vypravéni opét vpadne Roche. Je netrpélivy, protoze vsechny uda-
losti, o kterych mu vypravite, prozil také. A proto ve svédectvi pokracujete z jiného mista.

Krev jeho krve

Velitele temerskych zvlastnich oddilG totiZ nejvice zajimd, co se stalo po vasem pFichodu do
chrdmové Ctvrti. Brany klastera byly uzavieny [1], a tak jste pro vstup museli pouzit tajnou
chodbu pod méstem, o niz se zminil jisty zajaty knéz.

Do chramu

P¥i hleddnf podzemniho prlichodu nejspi$ narazite na nékolik temerskych vojakd, ktefi se chys-
tajf pobit viechny obyvatele mésta [2]. Zde se odehrava vedlej3i tikol (Béda porazenym), ktery
je popsdn nize. Také se dozvite, co se stalo Mladymu (¢lenovi Crinfridskych sekacd), pokud jste
mu nerekli pravdu o jeho medailonu (Srdce Melitelé).

U jedné z vozovych hradeb ve mésté narazite na drevéné dvere, které vedou na dvorek se stud-
nou uprostfed. Zde vas napadne nékolik zbyvajicich obrancl hradu. [Bej] Nejsndze je porazite,
budete-1i pouzivat znamen( Yrden — tim je znehybnite a pak je miZete lehce setnout ocelovym
mecem. Ve studné pak objevite vchod do stok pod méstem [3]. [Boj] PFi brodéni kanaly si
prijde na své i vas stéibrny mec, s nimz musite pobijet utopence, ktefi se vam pokusi ztrpcovat
Zivot. Nakonec najdete zebFik, vedouci do jedné z vézi na okraji klastera. [Boj] Zde se stFetnete
s nékolika protivniky, které nejlépe zlikvidujete ocelovym mecem a znamenim Yrden. Pak vyjde-
te z véZe, pfed kterou uz na vas &fhajf ryti¥i La Valette, s nimiZ se vypofddate stejnym zplisobem
jako s témi pFedeslymi. Pak mlzZete vstoupit na pdidu chrdmu. Na nddvoF{ stanete pfed branou,
kterou méate otevFit; po boji s poslednimi zbytky obranci prohledejte jejich téla. Jeden z nich
by mél u sebe mit kli¢ od mistnosti, kterou jste predtim minuli. Zde se nachazi paka, jez otevira
brany klastera — staci ji jen pouZzit. Pak se setkate s Foltestem a Rochem.



V tomto bodg vas Vernon prerusi a vy se opét ocitnete v mucirné. Vypada to, ze vam Temeran pomalu
zacina vérit. Pokud mu upFimné vysvétlite dalsi udalosti, bude snad vas vyslech konecné u konce.

V3&s pribéh pokracuje ve chvili, kdy se setkavate s veleknézem a vévodou Taillesem, ktery vam
brzy prozradi, Ze Anais a Bertil jsou ukryti v nedaleké basté.

Spolu s kralem a velitelem zvlastnich jednotek se tam okamzZité vypravite, ovsem pak se vam do
cesty postavi drak.

Nynfi se pFipravte na casové omezené udalosti, které — pokud nestihnete zareagovat v p¥islus-
ném casovém limitu — znamenaji konec hry. Roche zde padne zranén k zemi a — pokud v této
,Casovce" uspéjete — drak odleti. Po kralové boku pak dorazite na bastu, v jejimz nejvyssim
patfe najdete Anais a Bertila, které doprovazi neznamy mnich. Foltest vas pozada, abyste po-
¢kali venku, aby Geralt svym drsnym zjevem déti nepodésil. Knéz vas poprosi, abyste se s nim
zatim pomodlili. Vzapéti si vS§imnete, Ze jeho oCi vykazuji znamky zaklinacské mutace, ale uz
je pozdé. Kral pada mrtev k zemi a jeho vrah vyskakuje z okna pfimo do Feky. Vzapéti dovnit¥
vtrhnou temersti vojaci a zatknou vas jako kralovraha. Tak jste se tedy dostali do vézenf(, v némz
vas Vernon praveé vyslycha.

Kohky hradu La Valette

Zd4 se, Ze Roche je ochoten vasemu pFibéhu uvéFit, ale vy jej nemiZete podloZit Zddnymi dilkazy
ani svédectvim. Soudce nad vami za danych okolnosti jisté vyfkne ortel smrti. Vasi jedinou
nadéji je pravé vas vysetrovatel. Proto se rozhodnéte, jak na jeho nabidku zareagujete. [Volba]



[A] Uvolite-li se, Ze budete spolupracovat, Vernon vam pom0ze uniknout z vézeni. [B] Jestlize
se s nim pustite do boje a pokusite se ho pfemoci, zahynete. Proto nemate p¥ilis na vybranou
a musite veliteli slfbit, Ze mu pom(zZete najit Foltestova vraha a o€istite tak své jméno. Za to
obdrzite KIi€ od pout a pak vds sluzba dopravi zpdtky do cely.

Po vyslechu se opét ocitnete v kobce. Jelikoz jste vsak Vernona presvédCili, ze Geralt nenf vra-
hem, miZete se osvobodit z pout. Jak se ale dostat ven? [Volba] [A] M(Zete pouzit kli€, ktery
jste dostali od Vernona. Do cely pak vzapéti vpadnou straze [1], aby vas znovu spoutaly. [B]
Nebo miZete své véznitele vyprovokovat, aby vesli dovnit¥ a pokusili se vdm ukézat, kdo je tu
panem. V kazdém pripadé vas ¢eka péstni boj. [Boj] Péstni boj vychazi ze stejného principu
jako Casové omezené udalosti, takze toto stfetnuti by vam nemélo délat p#ilis velké problémy.
Po pordZce strdzi najdete u jednoho z nich klice od cel, na stojanu pak zbrari a nékolik elixird.

Po opusténi cely vSak nemate jesté zdaleka vyhrdno — musite se néjak dostat z vézenf jako ta-
kového. Vykroéte smérem ke dvefim mistnosti, kde se prdvé nachdzite. Pak se miZete pokusit
k vychodu proplizit, anebo prosté zabit kazdého, kdo se vam pfiplete do cesty. PFedpokladejme
vsak, Ze se pokusite dostat ven nepozorované.

V prot&j3i mistnosti se nachazf jeden straZce. KdyZ otevfete dvere, miZete se ukryt v cele vlevo
a polkat, az kolem vas ZaldFnik projde. Pak se pFikradte za n&j a miZete ho snadno pfemoci.
Poté vystupte po schodech nahoru [2].

[Volba] Odsud miZete k vychodu pokraovat dvéma cestami: [A] hotejsi chodbou, [B] nebo
chodbou dolejsi. Podle toho, kterou z nich zvolite, a také v zavislosti na tom, jak jste se zacho-
vali p¥i stfetnuti s Arjanem (tkol Z kralovy viile), se bude pFib&h odvijet trochu jinak.

[A] Na konci této chodby se matné rysuji zavFené dvere. Vlevo sedi strazny, ktery na tuto celu
dohlZ{. Zhasnéte nedalekou pochodefi, ¢imZ upoutdte jeho pozornost a sndze ho pak pfemizete.

Pak pokracujte vlevo, odkud se hlida¢ vyno¥il. Jakmile vas zaslechne vézen v jedné z kobek, za-
Cne k¥icet a prildka tak dalsi straze. Proto se schovejte v jedné z prazdnych cel a k Zalarnikovi se
priplizte tiSe a nendpadné. Posléze pokracujte do dalsi mistnosti. Chcete-li se vyhnout dalSimu
nepriteli, skréte se za sudy vlevo. Zhasnéte dalsi pochoden, a az ji vojak prijde zapalit, zneskod-
néte ho. V blizkém okoli se nachazi jesté jeden, proto se ukryjte za sudy pred vami, a az ho hluk
pfildka k vam, vypofddejte se s nim. Poté mizete vstoupit do dal$i mistnosti [4].

[Al: Arjan Zije] Stanete se svédkem scény, kdy dva strédzni odvadéji Arjana La Valette z muéir-
ny. Geralt se na scéné objevi ve chvili, kdy mlady $lechtic své soupefe pfemiize. Ndsleduje rychly
rozhovor, ve kterém dostanete za Ukol vycCistit cestu k vychodu a pak se vratit k Arjanovi. Ten je
mucenim prilis zeslably, nez aby vdam mohl néjak vyraznéji pomoci.

[A2: Arjan je mrtev] Pokud jste s Arjanem bojovali, pak budete svédky scény, ve které vyslanec
Shilard odvadi z muéirny baronku Luisu La Valette.

Pak pokracujte nahoru, kde vés ¢eka boj se strazemi.

[A1] Vratte se k Arjanovi a vydejte se s nim po schodech vzhiru. Slechtic vés po chvili zastavi
a ukaze vam tajnou chodbu [5]. Otevre ji a nafidi vam, abyste uprchli, zatimco on zapali sudy



na podlaze a odFizne vas tak od prondsledovatelli. Pak miZete pokradovat chodbou smérem

k vychodu. Venku uz na vds Ceka Triss, kterou spésné doprovodite na Rocheho lod. Je ¢as zadit
s patranim po skutec¢ném vrahovi.

[A2] AZ zacnete po boji se strazemi hledat vychod, dFive nebo pozdéji narazite na mistnost, kde
se opét stéetnete s Marif Luisou a Shilardem Fitzem-Oesterlenem.

Po kratkém rozhovoru se vyslanec nabidne, Ze vdm pomiiZe. Foltestova smrt je pro Nilfgaard
v podstaté pFijemnou zprdvou, a koneckonct Geralt jednou pomohl i samotnému cisafi Emhy-
rovi. Vyslanec proto zavold straze za dverfe a namluvi jim, ze zaklina¢ uprchl a nynf se volné
pohybuje po véznici. Nic netusici vojaci okamzZité seb&hnou dolli do podzemi a vy budete mit
volnou cestu [6]. Venku se dejte vlevo a najdéte Triss, s niz dobéhnéte az na lod' Vernona Roche-
ho. Jelikoz Foltestovu vrahovi pomahali Scoia’tael, nejspis z mésta odjel do Flotsamu, kde byl
spatren jeden Iorvethlv oddil.

[B] I na konci této chodby miiZete pozorovat zaviené dvefe cely, kterou hlidd straZzny vlevo. P¥i-
lakejte ho zhasenim pochodng, a az ji p¥ijde zapalit, zneSkodnéte ho. Pak vyjdéte po schodech
vpravo, zdolejte dalSiho nepritele a proplizte se k dalSimu, ktery je pravé plné zaujat elfkou
v jedné z cel. U néj naleznete KIi€ od dvefi v doIni chodbg. Za nimi oteviete propadlidté a seskod-
te doll [3]- Cesta vds pak dFiv nebo pozdéji zavede do muéirny [7].

[B1: Arjan zije] Pokud jste Arjana La Valette nezabili, spatfite, jak ho kat muéi a nuti ho
podepsat néjaky list. Po chvili vyrozumite, ze se mlady Slechtic ma priznat k otcovstvi obou
kralovych levobolkl. Seskocte dolli a vypofadejte se nejprve s pisafem. Pak si vds viimne
i tryznitel a budete se muset utkat také s nim. [Boj] V tomto souboji se nezapominejte kryt
a pouzivat silné rany. Pak miZete osvobodit Arjana a pomoci mu z této kobky hriizy ven. PoZ4-
da vas, abyste se vyporadali se strazemi nahofe, Ze na vas pocka. Nezbude vam neZ souhlasit.
Taste mec a pFipravte se na poradnou ez, nebot mezi strazci uz s plizenim moc nesvedete. Pak
se vratte pro mladého Slechtice a vyvedte ho nahoru. Po chvili dojdete na misto, odkud podle
vaseho spolecnika vede tajnd chodba [5]. Otevre ji a poradi vdm, abyste prchli, zatimco on se
postard o zbytek. Poté zapdlf sudy na podlaze a spolehlivé vas tak od¥izne od prondsledovateld.
Vy mbZete nerusené pokracovat chodbou ddle aZ k vychodu. Tam uZ na vds &ekd Triss, s niz
dobéhnete az na Rocheho lod' a odplujete hledat skute¢ného Foltestova vraha.

[B2: Arjan je mrtvy] JestliZe jste s Arjanem bojovali, bude kat tryznit jeho matku, Luisu La
Valette. Bude se ji snazit pfinutit, aby podepsala prohldseni o tom, Ze skute¢nym otcem jejich
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déti nenf Foltest. SeskoCte dold a vypoFadejte se s pisafem. Tim prildkate pozornost mucitele,
ktery vas napadne. [Boj] V tomto souboji se nezapominejte kryt a pouzivat silné rany. Poté
osvobodte baronku. Sotva s ni zapredete rozhovor, prerusi vas nilfgaardsky vyslanec Shilard
Fitz-Oesterlen, ktery do kobky vstoupi. Na Luisinu prosbu se uvoli, Ze vdm pom{iZe uniknout z
vézeni. Vyjde nahoru a pozada vas, abyste ho po chvilce nasledovali. Zde pFivola straze, zatimco
vy se nékde pobliz bezpecné ukryjete. Strdzclim pak namluvi, Ze zaklina¢ uprchl a naposledy
byl spatfen kdesi dole. Oklamanf vojéci seb&hnou dolfl a vy se pak snadno dostanete k vychodu
[6]. Venku se poohlédnéte po Triss a dobéhnéte az na lod' Vernona Rocheho, ktera na vas ceka.
JelikoZ Foltestovu vrahovi pomahali Scoia’tael, nejspis se presunul do Flotsamu. A tam ted'
mate namireno i vy.

KAPITOLAI

Tvrdé pfistani

S pomoci velitele temerskych zvlastnich oddili se vam podafilo uprchnout z vézefiskych kobek
hradu La Valette a nyni vyrazite po stopach kralovraha. Ty vedou do pFistavniho mésta Flot-
samu, kam se plavite na lodi Vernona Rocheho. Bohuzel se vSak ukdze, Ze p¥istav je zavéeny,
jelikoz se v okolnich vodach objevil jakysi netvor. Proto musite zakotvit o kousek dal.

V doprovodu Triss Ranuncul a Rocheho vystoupite z lodi [1] a lesni cestou se ubirate do mésta
[2]. Tu zaslechnete flétnu, z éehoz Vernon usoudi, Ze se nékde pobliz musi vyskytovat elfové.
Vzapéti se jeho dojem potvrdi, nebot se pfed vami objevi Vernondyv stary znamy Iorweth, velitel
slavné elfi jednotky. Z rozhovoru s nim vyrozumite, Ze tento muz Rocheho uz dlouho prona-
sleduje a Ze to byl pravé on, kdo poskytl UtoCisté Foltestovu vrahovi. Pravi, Ze , mate zcela
protichlidné zajmy"". Triss na n&j sesle blesk (nebo Roche po ném hodf dyku), ale elf lehce unikne
a v okamziku se na vas z blizké houstiny zagne sypat cely dést §ipli. Diky Trissiné magii vém
stFely neublizf, ovsem s Veverkami, které na vas zaltoci, uz se musite vyporadat hezky , rucné™.
[Boj] Nechcete-li skonéit proSpikovani $ipy jako jahelnicek, neméli byste opoustét magickou
bublinu, kterd vés pred lu€istniky chrani. Uto&icl elfy pak nejlépe zlikvidujete silnymi ddery.
Roche poté vezme Triss do naruce a vyda se s ni smérem k méstu. Vy ho budete nasledovat a ces-
tou odrazet dalsi Utocici nepratele. Az se dostanete k méstu, prispéchaji vdm na pomoc straze
a Torweth slibf, Ze se jeSté setkdte. Clenové méstské gardy se pak zmini o tom, Ze na ndmést( se
ma brzy uskuteénit poprava a kdy? si pospisite, mizete ji jesté stihnout.
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Z viile hohu a ufednich simlu

1

W e W
72 | A A 4

Jak uz vam prozradily strdze u brany, ve mésté se chysta slavna poprava. Cestou spatfite spous-
tu lidf, ktefi spéchaji, aby tu podivanou nepropasli. I vy se dfive nebo pozdéji na hlavni namésti
[1] dostanete.

K vagemu ddivu pod Sibenici namisto zlo¢incl stoji vasi dva sta# zndmi: Zoltan a Marigold, jenz
je onim informatorem, o kterém se v lese zminoval Roche. Kdyz pFijdete bliz, promluvi na vas
straze. Z hovoru se dozvite, Ze Zoltan byl obvinén ze spoluprace se Scoia’tael a Marigold zase
prostopasnosti. [Volba] Tento problém Ize vyFesit dvojim zpdsobem: [A] Bud' popudite dav proti
strdzim, anebo [B] miZete strdZce zastrasit. At se rozhodnete jakkoliv, ¢eka vés péstni souboj
s témito muzi zdkona.

A7 je porazite, pokusi se popravci odsouzence povésit, a proto se s nim v péstnim souboji musite
vyporadat téz. Po pordzce kata se na namésti objevi Loredo, velitel zdejsi posadky. At uz v roz-
hovoru s nim budete jednat jakkoliv, nakonec ho presvédcite, ze Zoltan a Marigold jsou nevinni.
Osvobodi je, ale nebudou se smét vzdalit z mésta. A kromé toho vas pozve na vecernf slavnost,
kterd se kond v jeho sidle (Nemravny navrh).

AZ osvobodite pratele, podékuji vdm za zachranu Zivota a pozvou vas do nedalekého hostince
[2], abyste vie ndleZit& oslavili. Pak méate trochu &asu na plnéni rliznych vedlejsich dkoll, p#i-
padné se mlZete trochu porozhlédnout po mésté. Veler se pak vypravite do Loredova domu [3].

Nemravny navrh

Az Marigolda a Zoltana zachranite pred Sibenici, setkate se s velitelem mistni posadky, ktery je
zaroven i mistodrzicim. Jeho pozvani na veceri se prosté neda odmitnout, a tak se vecer vydate
do Loredova sidla. Nejprve vas oslovi strazce brany a vyzve vas, abyste odlozili zbrané. KdyZz se
s nim budete domlouvat, pFipoji se k vam Roche, ktery se chce s velitelem setkat také. Do domu
tak vstoupite spolecné.

Balista

Vas spolecnik si vS§imne, ze se na dvore nachazi balista, ktera je zamérena na p¥istav. Velitel
ji pouziva, aby mél naprostou kontrolu nad lodémi, které do pFistavu p¥ijizdéji, nebo z néj na-
opak odplouvaji. Pokud nechcete byt v budoucnosti Loredovi vydani na milost, musite tento
katapult zlikvidovat. Zbran je vSak stfezend, takze nejprve budete muset néjak odldkat straz.
A to nejlépe dokaze krasna zena. Proto pozadejte o pomoc kurtizanu Margaritu, kterd postava
kdesi v prostorach velitelova sidla. Podle toho, co ji Feknete, vdm pak pomize budto [A] za
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mensi poplatek 60 orént, nebo [B] za to, Ze odkdZete do patfi¢nych mezi dva vyteéniky Myrona
a Alfonse, ktefi ji neustdle obtézuji. Zminéné lotry, na néz narazite hned o kousek dal, bude
nejlepsi porazit v pace. AZ se vam to podari nebo az Margarité prosté zaplatite, odlaka hlidaji-
ciho vojaka do krovfi, aby okusil jeji specialitu. Vy tim ziskate spoustu ¢asu, abyste se postarali
o katapult. To Ize sice udélat i po setkani s velitelem, ale proc ztracet ¢as? Az sabotaz dokonci-
te, vratte se zpatky a pFichystejte se na setkani's Loredem.

Vyjdéte po schodech aZ ke vchodu do domu. Zastavi vas strazny, ktery vam sdéli, ze Loredo je
zaneprazdnén, nebot pravé pfijima jakousi ¢arodéjku Shealu. Roche navrhne, abyste sesli doll
po schodech a popovidali si. MiZete se zde zatim trochu porozhlédnout, oviem vSechny vchody
jsou bud' zamcené, nebo strezené, takze vam stejné nezbude nez se vydat za Rochem.

Vernon vam navrhne, ze odlaka strazného u zadniho vchodu do zamecku. Mysli si, Ze pokud se
mu to podafi, mohli byste se ndsledné propliZit dovnit¥. JestliZe jste dosud nezabili nestviiru,
kterd bréni ve vstupu do pristavu (Kajran), pfitoci se k vam jakysi kupec. Pokud se ho rozhodne-
te vyslySet, Fekne vam, Ze v zadnf ¢asti sidla miZete najit ¢ast pasti, s jejiz pomoci Ize nestviiru
zabit. Podle néj se dFiv nebo pozdéji s timto netvorem utkate. Nyni na to ale nenfi ¢as, nebot
musite pokracovat v planu tak, jak jej vymyslel Roche.

Az Vernon odlaka strdz, proplizte do zahrady Loredova sidla. Rychle se ukryjte za kamenem
vpravo a pockejte, az se k vam hlidac otoc¢i zady a budete ho moci omracit. Pak se plizte dal
a snazte se nezpdsobit hluk (napfiklad klopytnutim o kbelik a podobné). Za rohem omracte
dalsiho vojdka a uvolnéte si tak cestu do zahrady, kde vylezte az k oknu Loredova domu a vy-
slechnéte jeho rozhovor s Carodéjkou. Pak se vratte k Rochemu a opét se vydejte k veliteli, ktery
vas nynf jiz pfijme.

Pokud vas straze zajaly, pfed velitele se dostanete také, oviem uz se nedozvite, o ¢em si s ¢aro-
déjkou povidal — jen se s ni minete ve dvefich. A potom se konec¢né setkate s Loredem. Bude chtit
védét, co v ,,jeho" mésté déla zaklinac obvinény z krdlovrazdy. At mu povite cokoliv, nakonec
vam prednese jistou nabidku — pozada vas, abyste se vyporadali s Iorwethem a jeho oddilem.
Zaroven vam rekne, Ze by vam v této véci mohl pomoci Zoltan, nebot jako trpaslik se se Scoia-
"tael sndze dohodne. Zatim se sice nesmi vzdalovat z mésta, ale mizete pro néj ziskat milost,
pokud zabijete kajrana — nestviiru, kviili které musel byt uzavien p¥istav. Samozfejmé miZete
velitelovu nabidku pFijmout, nebo odmitnout s odtivodnénim, Ze do jeho zéleZitosti vdm nic nenf.
Pokud pFijmete, mlzete obratit svou pozornost na vedlej3i ikoly a zabiti kajrana (Kajran), nebo
— v pipadg, Ze jste jej jiz spinili — na dostihnuti Torwetha (Vrahové kralii).
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S tim, Ze obyvatele Flotsamu obtézuje pFiSera, jste se seznamili hned pri svém prijezdu do més-
ta, nebot pravé kvali ni byl pFistav uzavien. Jakmile poprvé vkrocite do mistniho hostince [1]
a promluvite si s prateli, vbéhne dovnit¥ vesnican, ktery bude volat lidi do zbrané. Kajran pry
totiz opét zaudtoCil na nedaleké molo [2]. Triss, ktera se diva oknem, navrhuje, abyste se $li
podivat blize, nebot se ji zda, ze vidi nékoho kouzlit.

Nd&sledujete tedy vesni¢ana az na misto, kde nestviira zattoCila. Ale kdy? dorazite k cili, obluda
u? je pry¢. Natrefite tu pouze na skupinu vesni¢ant a ¢arodéjku, kterd tvrdi, Ze vas znd. Lidé se
k ¢arodéjce chovaji nepratelsky a vykrikuji, ze svym jednanim malem p¥ipravila Soska o Zivot.
Podle toho, co Feknete [Volba], bude mit tato roztrzka riizné vydsténi. [A] MiZete na vesnicany
pouzit zastraSovani a poslat je, aby si Sli po svém. OvSem pokud se vam je zastrasit nepodarf,
budete s nimi muset bojovat. [B] Také se miiZete zeptat, co se stalo, a posléze obyvatele Flotsa-
mu presvédcit, ze celym tim mumrajem je vinen kajran, nikoliv ¢arodéjka.

Bez ohledu na to, kterou alternativu zvolite, si pak promluvite se Shealou de Tansarville, jak
vam Carodéjku predstavi Triss. Sheala vam prozradi, ze ji do Flotsamu prilakal pravé kajran.
Pak se do hovoru vlozi jisty Ludvik Merse, ktery doposud pouze prihlizel, a poznamena, ze
zdejsi kupci vypsali za zabiti obludy odménu. A vyjadri nadéji, Ze Sheala a Geralt by se s timto
problémem mohli vypoFadat. Carodéjka se sice uvolf spolupracovat, ale jenom pod podminkou,
Ze ji vénujete jistou ¢ast z téla nestviiry — penize si pry miZete nechat. Také vam navrhne, abys-
te zasel za kupcem, ktery odménu nabidl [3], promluvil si s nim o cené a poptal se po dalsich
informacich. Nakonec dodd, ze pokud ji budete potfebovat, najdete ji nejspis v hostinci, [1] kde
ma pronajaty pokoj.

Kajran: otazka ceny

Zajdéte tedy navstivit obchodnika [3] a zkuste se s nim dohodnout na cené za zabiti kajrana.
M{UzZete ho zastrasit, pouZit znameni Axie, nebo ho prosté pozadat, aby odménu zvysil. TéZ ma-
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Zete poprosit o zélohu, abyste se na boj mohli Fadné pFipravit. Kupé&ik toho o nestviife moc nevi,
ale poradi vam, abyste v této zdleZitosti za$li za Cedrikem, coZ je jeden z mistnich lovci koZeSin.
Najdete ho ve Svazovisti, vesnici za méstskymi hradbami [4].

Neztrdcejte ¢as a vydejte se hledat Cedrika. U brdny se setkdte s Triss, kterd vds pozada, abyste
se Shealou do zadného holportu nechodili. At uz ji povite cokoliv, bude vas na cesté za lov-
cem doprovazet. Az budete prochédzet osadou, povSimnete si strdzného, ktery o Cedrikovi mluvi
s néjakou elfkou. Pokud se s ni pozdéji date do Feci, navede vas k jakési pozorovatelné, kde byste
méli lovce najit [4].

Na elfa natrefite pfesné tam, kde vam bylo Feceno. Mimo jiné vam prozradi, Ze kajran uz spous-
tu lidi zahubil svym jedovatym slizem, ktery na své obéti plive. Zaklinac by si rad sliz prohlédl,
jesté nez se pusti do boje, a tak mu Cedrik poradi, aby pozorné prozkoumal netvorovy sto-
py, které zahlédl pobliz vraku na vychodé. Po tomto rozhovoru se s vami prijde rozloucit Triss
a 0znamfi vam, Ze na vas pocka u kajranova doupéte [5].

Nyni se tedy vydejte lesem podél Feky a hledejte stopy velkého netvora. Po chvili narazite na
zFiceny most, u néhoz na vas bude Cekat Triss [5]. Také odsud uvidite vrak lodi, o kterém se
zminoval Cedrik. Musite se pak dostat na mytinu, kde na vas budou ¢ihat utopenci. [Boj] Tyto
netvory nejsnaze porazite rychlymi ttoky stFibrnym mecem. Znameni Quen a zapalné bomby
vam urcité pfijdou vhod.

Potom uZ mizete sebrat trochu kajranova slizu [6], ktery budete potfebovat k pFipravé elixiru
chrédniciho pFed nebezpecnym jedem. Jak brzy zjistite, budete muset nékde sehnat i osmrtnik,
coZ je jista bylina rostouci pod zemi. Triss vam poradf, abyste pozadali o radu Cedrika, a odejde.
ing underground. Triss suggests we should talk to Cedric and takes her leave.

Kajran: Osmrtnik

Vratte se tedy k elfovi a pozadejte ho o pomoc. Do vesnice se dostanete kolem flotsamskych hra-
deb —pokud Cedrik nebude na své pozorovatelné, najdete ho v jeho domku ve vesnici [7]. Oznamte
mu, ze sliz [6] z pFiSery uZ jste sice ziskali, asmrtnik se vam v3ak zatim opatfit nepodafilo. Lovec
viak tuto bylinu také nema, nebot je — jak se od néj dozvite — velice vzacna. Pokud ale nékde v okolf
vilbec roste, pak to podle néj jisté bude v jeskyni nedaleko zborenisté na jihu [8]-
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Vchod do jeskyné je ukryt za vodopadem pobliz elfich rozvalin. Uvnitf na vds zautoci nékolik sku-
pin nekkerd. [Boj] Pokud musite Celit vice nestviirdm najednou, vyplati se pouzivat znamenf Aard,
nebot vase protivniky omraci a vy je pak budete moci dorazit stFibrnym mecem. V nejzaz$im kouté
skalnf sluje [9] pak najdete kyzeny osmrtnik, takze si uz kone¢né mizete pFipravit protijed proti
kajranovu slizu. S timto elixirem (jmenuje se Promyka) se vratte do Flotsamu a sd&lte Sheale, Ze
jste pFipraveni utkat se s nestviirou. Carodéjka si pak s vami dohodne schiizku u z¥{ceného mostu
pobliz doupéte obludy. AZ dorazite na misto, prozradi vam, jakou vymyslela strategii: zlistane na
misté a bude vés podporovat svou magii, zatimco vy sejdete dolli a utkate se s kajranem v pFimém
boji. [Boj] StFetnuti s touto obludou nenf nijak snadné. Netvor tto¢i obrovskymi chapadly, a kdyZ
se k nému pfibliZite, plivne po vds jed. Nejlepsi zplisob je chapadla znehybnit znamenim Yrden
nebo specidlni pasti na kajrana (sou¢asti na jeji vyrobu miZete najit v Loredové sidle a ndkres si
mUzZete koupit od Cedrika) a pak je usekat st¥fbrnym mecem. Po utnuti nékolika chapadel bude va-
$im ukolem ,,povozit se™ na jednom ze zbyvajicih chapadel, pFitom do netvora stdle sekat a snazit
se, aby na néj spadla velka skala. Po ni se nasledné dostanete tésné nad netvora, kde na néj hodite
¢innou petardu. Pak si miiZete u flotsamského kupce [3] nechat vyplatit zaslouZeny honoraF.

Vrahové kralii

£ e ]

AZ si vyzvednete odménu za kajrana, bude na vas u v
Triss. Va3 rozhovor se bude odvijet podle toho, zda jste se uvolili s velitelem spolupracovat, ¢i
nikoliv. Kazdopddné se dozvite, Ze na barce, ktera kotvi u pFistavni hraze, drzi vézné, a to vcet-
né lorwethova pobocnika, Ciarana aep Easnillena. Jelikoz byl tento elf Iorwethovi blizky, mohl
by néco védét i o Foltestovu vrahovi. Za pokus to urcité stoji, a tak se vydate smérem k lodi [2].

Hlfdajf ji dva muzi. Podle toho, zda s Loredem spolupracujete i nikoliv, véds pusti, nebo budou
délat problémy. MizZete je zastrasit, podplatit, ale také je Ize prosté pfesvédcit. Na lod vstou-
pite v doprovodu Triss a ihned sejdete do podpalubi, kde drzi Ciarana. Najdete ho dost osklivé
zbitého, a tak vds vase spolecnice pozadd o pomoc — nejprve elfa uklidnéte znamenim Axie, aby
ho mohla vylécit. Teprve pak mizete zadit s vyslechem. Pokud si budete pfi rozhovoru pocinat
dostatecné diplomaticky, dozvite se, ze onen muz, kterého jste vidéli po lorwethové boku, kdyz
jste opustili Rocheho lod, je Letho. A pravé on je tim, kdo zabil Foltesta a Demawenda. Elfy
vsak jen vyuzival ke spInéni svého poslani — nyni se obratil proti nim a chystd se Iorwetha zabit.
I vyvrazdéni Ciaranovy jednotky je jeho dilem. AZ s vézném domluvite, dostavi se dalsi vize
z minulosti — spatrite, jak Divoky hon pFimo pred vasimi zraky unasi Yennefer.
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Pamétni riize

Triss je Geraltovymi vzpominkami ponékud znepokojena, a tak vdm navrhne, Ze vdm pomUze
navratit pamét. Cedrik ji prozradil, e v nedalekych elfich rozvalinach rostou pamétni riize.
Pokud ji tuto kvétinu pFinesete, dokaze z nf vyrobit lektvar, ktery vdm pom(Ze obnovit ztracené
vzpominky. [Volha] [A] M{Zete ¢arodéjku pozadat, aby vds do zFicenin doprovazela, anebo [B]
se na cestu vydat sami a riiZe své pFitelkyni pFinést.

[A] Kdyz poprosite Triss o spole¢nost, bude vas na cesté do pozlstatkl elfiho mésta [3] dopro-
vazet. Cestou lesem ddvejte pozor na pasti, které tu nastrazili lovci, a také na nestviiry, jez na
vds budou Utotit, konkrétné na nekkery a endriagy. U vodopddu [4] Triss zdlrazni, Ze hledané
rozvaliny uz musi byt blizko. Dejte se za ni a vySplhejte na nedalekou vyvyseninu. Po chvili
si vdimnete pozlstatk(i nddherného elfiho sidla, mezi nimiZ rostou pamétni riize. Utrhnéte
kvétinu, kterou potfebujete. U sochy elfich milencli vés pak napadnou t¥i lupiéi. [Boj] Kdyz
se nezapomenete kryt, nedd vam tento boj zadnou praci. Béhem tohoto stfetnuti se vam pod
nohama propadne zemé a vy se i s Triss ocitnete v elfich ldznich. Na sténu mlzete vyzkouset
znameni Aard, ovsem nebude fungovat. Z toho pochopite, ze zde nejspis pobudete déle, nez jste
pdvodné planovali. MiZete tedy zapfist rozhovor s Triss, a kdyZ si povedete dobfe, skonéite
spolu ve vodé. (KdyZ ale poznamendte, Ze neni ¢asu nazbyt, mizete na milostné hratky zapo-
menout.) Carod&jka vas poZadd, abyste vieho nechali, utekli s nf a zatali novy Zivot. AZ bude
po vsem, zkuste znovu na sténu pouzit znameni Aard. Tentokrat se to podafi a vy budete moci
lazné opustit. Pokud jste se s Triss milovali, pak uteklo tolik ¢asu, Ze o vas bude mit Vernon
Roche nemalé obavy. Nyni se vratte do Flotsamu a pohovofte si se Zoltanem, ktery — jak fekla
Triss — vas mize zavést k Iorwethovi.

[B] PakliZe hodldte riize ziskat na vlastni pést, vydejte se k lesnimu vodopadu [4], ktery jste
objevili jiz pfi hledani osmrtniku. Cestou vas Cekaji stfetnuti s lesnimi obludami, konkrétné s ne-
kkery a endriagami. [Boj] Nekkery nejlépe porazite tak, ze je nejprve omracite znamenim Aard
a pak je dorazite stFibrnym mecem. Endriagy je zase tfeba znehybnit znamenim Yrden. Roz-
valiny, po nichz patréte, se nachdzeji nad vodopadem. Vylezte nahoru a u sochy elfich milenc
seberte kyZenou pamétni riizi. Pak se vratte do Flotsamu a predejte ji Triss. Carodéjka vam
pak poradf, Ze v patrani po Lorwethovi by vam mohl pomoci Zoltan, ktery je s Veverkami urcité
ve spojent.

Zoltana zastihnete v hospodé [5]. Reknéte mu, Ze se chcete setkat s lorwethem, abyste se ho
zeptali, kde hledat kralovraha. Trpaslik se nakonec uvoli, ze vas ke Scoia’tael zavede.

A tak se spolu s Chivayem vydate do lesa, pfimo na misto, kde se setkava s Veverkami [6]. Uka-
Ze se, ze vas sleduji — Zoltan sice v posledni chvili vykFikne heslo, ale elfové na vas nepfestanou
miFit. Trpaslik vas ma zavést jinam [71, ale varuje vas, ze je to past. Tam, kam vds Scoia’tael
poslali, ma totiz doupé krabopavouk. To ale pro zaklinace neni takovy problém. Zoltan vam
s nepfateli, na néz jste v lese doposud narazili. Vyplati se pouzivat znameni Yrden, Igni a ne-
tvorovy Utoky blokovat. Zapalné bomby se vam take velmi pomohou. Az bude obluda po smrti,
vstoupi do rokliny jednotka Veverek a pred vami se objevi samotny Torweth.

Pokud s elfim viidcem nebudete hovoFit sprdvné, bude to znamenat rychlou smrt. Snazte se

proto jednat co nejzdvorileji, nebot vas soupef je aktualné ve vyhodé. Vysvétlete mu, ze ho Letho
chce zabit a Ze to byl praveé on, kdo pobil elfy z Ciaranova oddilu. Iorweth vam sice tplné neuvé-
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Fi, ale napadne ho, jak si vds provéfit. Nakaze vam, abyste ho odvedli k Lethovi a namluvili mu,
Ze jste slavného viidce Veverek zajali. Jeho elfové vds budou kryt.

V doprovodu elfa se tedy setkate s Lethem. PFi té pFilezitosti tak opét navstivite elfi rozvaliny
[31, kde se krdlovrah bude zdrzovat u sochy Eldana a Cymoril.

Rozhovor s padouchem Iorwethovi brzy odhalf, Ze jste skute¢né mluvili pravdu. Letho totiz s na-
prostym klidem p¥izna, co se stalo s elfy, ktefi mu pomahali. TéZ se dozvite, Ze ma své lidi — dalsf
vrahy —i v Hornim Aedirnu. Az zacne boj, neCekané se odkudsi vynofi Vernonovi lidé a zasypou
TIorwethovy elfy $ipy. [Volba] lorweth vas pozada, abyste mu vydali jeho meé. [A] Jestlize mu
vyhovite, pusti se s Rocheho lidmi do boje a strdZzclim zdkona tak unikne. Ve Flotsamu pak ale
nasledkem toho dojde k pogromu na nelidi. [B] Pokud jeho prosbu odmitnete, stane se Verno-
novym zajatcem a ve Flotsamu na vasi poCest usporadaji hostinu. Zatim se ale opét ocitnete
ve starych elfich laznich — tentokrat s Lethem. [Boj] Souboj s kralovrahem rozhodné nebude
snadny. Je tFeba peclivé vykryvat jeho rany, pouzivat znamenf a silné Utoky. Presto zahy zjis-
tite, Ze jste soupefovy schopnosti podcenili, nebot vas pomoci zaklinacskych technik odzbroji
a zlistanete mu vydani na milost. A k vasemu prekvapenf vas uetFi se slovy, Ze jste si podobnéj-
$i, nez by vas kdy napadlo. Nakonec prohlasf, Ze by ho zajimalo, zda ho Triss dokaze teleporto-
vat do Aedirnu, a zmizi vdm z oci.

Vy zlistanete v rozvalindch a spolegnost vdm bude délat bud Torweth, nebo Roche (podle toho,

zda jste elfovi pomohli, ¢i nikoliv). Na rozpravky vsak nenf ¢as — Letho se chystd najit Triss,
a tak se k ni musite dostat jako prvnf.

Zavod s casem

s i

A

}Nﬁa )

Podle toho, jakou alternativu jste zvolili p¥i plnénf tkolu Vrahové kralii, Iorweth budto ttok
Rocheho a jeho lidi odrazi [Al, anebo bude naopak zajat [B]. Ve Flotsamu pak bud dojde k po-
gromu na nelidi [A], anebo [B] bude na pocest Geralta a Rocheho usporadana hostina.

[A: Pomohli jste Iorwethovi, a proto ve mésté dojde k vrazdéni] P¥i ndvratu do Flotsamu
vam v brané zastoupi cestu strdzny. JestliZe jste se v rdmci tkolu Nemravny navrh rozhodli
pracovat pro Loreda, odbude se viechno v klidu a beze zmatkd. Pokud jste ale velitelovu nabid-
ku odmitli, nebude vas muz zékona chtit pustit dale a vy ho budete muset presvédcit, zastrasit,
nebo na néj pouzit znameni Axie. Zde budete svédky toho, jak lidé vrazdi nelidi, a ocitnete se
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pFimo uprostéed krvavych uddlosti. KdyZ se pFibliZite k hospodé [1], zaslechnete Marigoldiiv
hlas. Vypada to, Ze se dostal do néjakého maléru. Vstupte tedy dovniti — zjistite, Ze zdejsi kFu-
pani se snazi dostat ke dvéma elflim, jenz se vas pFitel snazi ze viech sil ochrénit. Mizete zkusit
Uto&niky zastrasit, aby $li domd, pFipadné pouzit znameni Axie. JestliZe se vdm to ale nepovede,
budete se s nimi muset pustit do k¥iZzku. [Boj] Péstni souboj procvici vase reakce, nicméné by
to pro vas neméla byt zadna vétsi prekazka. Marigold vam pak prozradi, kdo nejspiSe vsechny
tyto zmatky zap¥icinil. Zeptejte se ho také na Triss — dozvite se, ze kdyz ji Marigold povédél
o megaskopu, Sla navstivit Shealu. Jdéte se tedy podivat do pokoje, ktery si tato arodéjka
v hostinci pronajima [1]. Najdete zde krvavé stopy a maly otvor ve zdi. Nékdo jim mozna sle-
doval, co se v mistnosti déje. Je tedy nacase vypravit se do sousedniho nevéstince. 0d madam se
dozvite, ze Triss hovoFila s Filippou Eilhart. Garvena vam také sdéli, ze kdyz lidé zacali pobfjet
elfy, zahlédla Cedrika, jak mi¥i do lesa. Krvavé stopy v Shealiné pokoji vedou ven, a tak vypijte
elixir Kocka a pustte se po nich. Zavedou vds az do lesni rokliny pobliz vodopddu [3]. Zde
naleznete umirajiciho Cedrika, ktery vam z poslednich sil vyli¢i, co se stalo. Triss ho pozadala
o0 pomoc, a kdyz spolecné vesli do Shealina pokoje, napadl je jakysi zaklinac. Byl ptilis rychly,
takze elf nestihl nijak zareagovat. PFemohl i carodéjku a donutil ji, aby je pomoci megaskopu
teleportovala k trpasli¢imu méstu Vergen v Hornim Aedirnu. Poté vam elf zemre pFimo pred
o¢ima. 0 chvilku pozdéji vas u néj najde Zoltan s Marigoldem.

[B: Iorweth hyl zajat, a proto se ve mésté kona slavnost] Po souboji s Loredem vds vyhledd
Roche, jenz vas informuje o tom, Ze se mu podarilo zajmout Iorwetha. Vrah vsak i tentokrat
unikl a Triss je tudiZ v nebezpeci. BéZite tedy spolu s Vernonem co nejrychleji do Flotsamu.
Na hlavnim namésti [2] vas pfivita Loredo a ozndmi vdm, Ze se na vasi pocest chystd velkd
slavnost, p¥i které bude Geralt prohlasen za hrdinu. Kdyz dojdete k hostinci [1], zaslechnete
Marigoldlv chvéstavy hlas. V nadgji, Ze by mohl védét, kde hledat Triss, za nim zajdete. Poeta
vam prozradi, ze ¢arodéjka sla za Shealou do jejiho pokoje nad hostincem. Vyjdéte tedy po
schodech a tuto mistnost prohledejte. Objevite zde krvavé stopy a maly otvor ve zdi — nékdo ze
sousedniho nevéstince mozna vidél, co se v pokoji stalo. Vydejte se tedy hledat svédky. V domé
lasky potkate Marigoldovu ,,znamou* Derae, kterd — jak se vzapéti ukaze — spolu s Garvenou
pozorovala Triss a Cedrika v Shealiné pokoji. Triss chtéla zjistit, kdo se Shealou hovo¥i skrze
megaskop, a nakonec se ji podafilo kontaktovat kaedwenského dvorniho carodéje Detmolda.
Pak ale byly slyset zvuky boje, a kdyz elfka vesla dovnitF, spatrila uz jen Cedrika, kterak mi¥i do
lesa a za sebou nechéva krvavé stopy. Ty mizete sledovat, kdyZ vypijete elixir Kocka. Zavedou
vas az do rokle v lese nedaleko vodopadu [3]. Zéhy spatFite Cedrika, ktery je v poslednim tazeni.
Sily mu staci sotva na to, aby vam vypovédél, co se stalo. Triss ho pry pozddala o pomoc, a kdyz
spolecné vesli do Shealina pokoje, napadl je néjaky neznamy zaklinac. Byl tak rychly, Ze Cedrik
nestihl nijak zareagovat. Zaklina¢ bez problémd pFemohl i ¢arod&jku a donutil ji, aby je pomoci
megaskopu teleportovala k trpaslicimu méstu Vergen, které lezi v Hornim Aedirnu. Poté elf
pred vasimi zraky vydechne naposledy. O chvilku pozdgéji vas u néj najde Zoltan s Marigoldem.
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Na rozcesti

V zavislosti na vasem predchozim jednani zazije Flotsam bud'slavnost, anebo pogrom na nelidi,
Triss se stane rukojmim Foltestova vraha, Sheala zmizf a Cedrik zemve. Pobliz mista, kde jste
s elfem naposledy mluvili, za vami prijde Marigold a Zoltan [1].

Rozhovor s prateli se bude mirné lisit podle toho, jak jste se vyporadali s Torwethem. [Volba] [A]
Marigold vam prozradi, Ze Roche pldnuje néjakou akci proti Loredovi. [B] Zoltan bude naopak
naléhat, abyste pomohli Veverkam, které se chystaji mistni posadce vyfouknout vézenskou bar-
ku. Volba je to tézka. [A]JestliZe se rozhodnete pomoci Rochemu (Necht zhyne zradce), dokon-
Cite tuto kapitolu s nim. [B] Pokud se pFipojite k Torwethovi, pFipadné se priddte ke Scoia’tael
apomiZete jim osvobodit jejich velitele (Plovouci véznice), dohrajete tuto kapitolu po boku elfa
a v té nasledujici se ocitnete jinde.

Vernon Roche

Rocheho najdete v jeho pribytku ve Flotsamu [2], Iorweth se zase potuluje kolem tabora v elfich
rozvalinach [3]. Kazdy z nich vam povi vice.

Jak se dozvite od Vernona, Loredo se snazi uzavrit jakousi dohodu s Kaedwenem. Hosti dokon-
ce néjakého Henseltova Speha. Roche chce Speha zajmout, vytahnout z néj vSechny informace
a pak se nalezité vyporddat s Loredem (Necht zhyne zradce).

Scoia’tael

Po prichodu do tabora Scoia’tael se dozvite, Ze se Veverky chystaji do trpasli¢iho mésta Vergen,
které lezi v Aedirnu. Podle Torwetha se jednd o sidelni mésto Panny z Aedirnu, kterou navstivila
carodéjka Filippa Eilhart. EIf se chce pokusit v Pontarském Udoli vytvoFit skute¢né svobodny
elfi stat a v této Panné vidi potencidlniho spojence. Vergen krom toho brzy napadne kaedwenska
armada, jiz veli krdl Henselt, a tak se obrdnciim kazda pomoc hodi. Chcete-li se viak na misto
dostat véas, budete se muset ujmout veleni na vézefiské barce (Plovouci véznice).
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Necht zhyne zradce

V pripadé, Ze se rozhodnete pomoci Rochemu, budete muset souhlasit s jeho pldnem, jehoZ po-
drobnosti vdm vzapéti vysvétli. Ves vnikne do zrddcova sidla v pfestrojeni za nevéstku a pomUze
pak Loreda zavrazdit. Zbytek Rocheho muzii bude zatim ¢ekat v zéloze.

Po setméni najdéte misto, odkud Ize nejsnaze zdolat zed kolem velitelova sidla [1]. Budete
tam mit jiz pfipraveny Zeb¥ik, takze bez obtizi vySplhate na ploSinu u vrcholu zdi. Odsud uvi-
dite dévce, které prcha od bohaté odéného muze. Seskocte do zahrady, proplizte se k nému
a omracte ho. Divka vam pak povi, Ze Ves unesli do véZe [2]. Dvere jsou vsak zamcené a kli¢ u
sebe maji strazni v hornim patfe zamecku. Druhy kli¢ najdete u Loredovy matky, ktera v prizemi
pilné destiluje fisstech. PropliZte se zahradou a snazte se zlistat nepozorovani, pokud si oviem
nepotrpite na krvelaéné zabijeni strazi. DFive nebo pozdéji se dostanete k dfevéné ohradé [3],
kterou musite preskocit. AZ budete za ni, vniknéte oknem do velitelova domu. Sejdéte dold,
premozte straz a vstupte do mistnosti na konci chodby. Zde se ¢ini Loredova matka. Pak vyjdé-
te nahoru, pfemozte nebo pobijte strdze a vystoupejte o poschodi vys. Zde se proplizte kolem
spicich hlfdaé a z truhlice u okna vezméte kli€ od Loredovych komnat. Pak vystoupejte vzhiiru
a otevrete dvefe, za nimiz najdete spoutanou Ves. Z vedlejSi mistnosti na vas vyskoci Loredo.
Porazte uto¢nika a divku osvobodte. Pak uslysSite, ze ve vedlejsi mistnosti nékdo je — jdéte se
tam tedy podivat. Najdete zde elfku jménem Moril, kterd je tésné pred porodem. Pokusite se ji
vyvést z Loredova domu, ale v pilce cesty budete muset zménit pldny, nebot Zené praskne voda a
Ves ji vyvede zpdtky nahoru, aby ji pomohla privést na svét dité. Pak se probijte z véZe ven, kde
se setkdte s Rochem. Lod' ¢eka — je ¢as vyplout do Aedirnského krdlovstvi.

Pokud se vase sympatie kloni spiSe k Torwethovi a domnivate se, Ze Foltestova vraha a Trissina
tnosce nejlépe vystopujete s jeho pomoci, pFidejte se k nému.
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Plan je jednoduchy — propliZit se do mésta, podniknout pFekvapivy ttok, ukrdst vézeriskou barku
a vyplout do Aedirnského kralovstvi. Po rozhovoru s Iorwethem (pFipadné s trpaslikem, pokud
jste v elfich rozvalinach [1] Torwetha pfi plnénf tkolu Vrahové kralii zajali), se pdjdete do lesa
[2] setkat s Torwethovou (nebo s jinou) jednotkou. Zde vam jeji velitel podrobnéji vysvétli svdj
plan. Poskytne vam ¢ast svého komanda a pozada vas, abyste se do Flotsamu propliZili podél
Fi¢niho bFehu. Ostatni elfové pod jeho velenim zaltodi od Feky. [Volba] Jestlize Iorweth neni za-
jat, dd se tato zdleZitost vyFesit trosku jinak. MlZete budto souhlasit s jeho pldnem [A], anebo
do Flotsamu tajné proniknout vlastnim zptisobem [B].

[A]V ptipadg, Ze jste s pldnem Veverek souhlasili, ndsledujte zvéda smérem k dtestim. Jakmile se
dostanete k Fece, vSimnete si, Ze Vernonova lod'uz odplouva. Pokracujte zazvédemdal azdomista,
kde vds bude varovat pred temerskou hlidkou. [Volba] Zalezi na vés, jestli Temefany napadnete,
odhalite tak svou pozicia dostsi ztiZite boj v pfistavu, anebo nechate vojaky projit. Az se pfiblizite
k molu, vS§imnete si, Ze v pFistavu je velice silna vojenska posadka. Na varovani druhého elfi-
ho oddilu, ktery se pravé chysta k utoku, je vSak uz pozdé. Proto vam nezbude nez se odhalit
a zapojit se do boje.

[B] Budete-li radéji postupovat podle vlastniho planu, dojdete do mésta pouze v doprovodu
Torwetha, ktery bude predstirat, Ze je vasim zajatcem. Tento Uskok ale nebude Uplné fungovat,
nebot vas cestou zastavi strdze a budou chtit s elfem naloZit po svém. Budete-li souhlasit, ude?f
vaseho ,,zajatce" do tvare, a pokud jim v jejich rozmaru nevyhovite, stejné vds nechaji odejit. Po
tomto zdrZeni konecné elfa zavedte na vézeniskou barku a pak necekané napadnéte straze. Na
vase znamenf se pak do Utoku zapoji i oddil Veverek, které se skryvaji v nedalekém lese. Timto

i neZ v pFipadg, Ze kyvnete na plivodni Torwethdv plan.

[Boj] V boji se nezapominejte kryt a pouzivat znameni Yrden. Porazte straze na palubé a osvo-
bodte tak viechny zajatce (véetné Iorwetha, pokud jste ho p¥i plnénf tkolu Vrahové kralii ne-
chali zajmout). Kdyz bude lod pFipravena k odpluti, vSimnete si, Ze Loredo nechal v pFistavu
zapélit véz, kterd plvodné fungovala jako sidlo mytného, nyni viak slouZi jako vézeni pro elfky.
Geralt proto v posledni chvili je$té vysko&i na molo. [Volba] [A] M{Zete se bud pokusit dostat
do véZe a zachrdnit vézerikyng, anebo [B] radéji pronasledovat zradného velitele.

[A] Utikejte k vézi [4]. U dvefi musite pfemoci dva velitelovy muze. Az s nimi budete hotovi,
vystoupejte vzhlru a osvobodte elfky. Je to pomérné jednoduchy ¢asové limitovany ukol, pfi
kterém musite ve spravném rytmu mackat klavesy, jeZ se objevuji na obrazovce. Pokud vSechny
elfky zachranite, jedna z nich vam pozdéji projevi svou vdécnost — to se ale stane az ve druhé
kapitole. Nyni musite spéchat, protoZe pokud ztratite pfiliS mnoho ¢asu, uhofite. Az vSechno
zvladnete, skoCte do Feky. Elfové vas vylovi a pak vSichni spolecné vyplujete do Aedirnu.

[B] Paklize se rozhodnete, Ze radéji ztrestate zpupného velitele mésta, musite elfky ponechat
osudu a pustit se za nim. Najdete ho na hlavnim ndmésti [5] a zda se, Ze tam na vas ¢ekd — on
i jeho nemilosrdné strdze. [Boj] Loredo se ohdni halapartnou, takze musite bojovat nanejvys
opatrné a snazit se ho napadat ze strany. Také se hodi znamen{ Aard a Yrden, nebot tak se snad-
no vyporddate s jeho prisluhovaci. Az viechny odeslete na vécnost, vratte se na molo, kde na vas
stdle ceka lod. Naskocte na palubu a vyplujte do trpasli¢iho mésta Vergen.
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Kapitola II: Pod vedenim Iorwetha

Valecna predehra: Aedirn

Pokud jste z Flotsamu cestovali na lodi s Iorwethem, doplujete do cile ve chvili, kdy se po De-
mawendové zavrazdéni stdva dédicem aedirnského triinu jeho syn Stennis [1]. Mésto, jeZ bylo
cilem vasi cesty, je také sidlem slovutné Saskie, Panny z Aedirnu.

Po pFijezdu se vy, Saskia, Kreviv knéz a jednotka trpasli¢ich vale¢nikl vyddte na schiizku
s kaedwenskym krdlem Henseltem, ktery si déla ndrok na Horni Aedirn. Cesta vede soutéskami
kolem starého trpasliciho mésta Vergenu.

Az dorazite na misto srazu Henselt vam prednese svou nabidku: pokud se vzdate Dolni Marky,
ponechad vam vladu. V opacném pripadé vas nemilosrdné rozdrti. Po chvili hastereni vas kral
podle vasich reakci bud vyzve na souboj, nebo nakdze svym lidem, aby vas zajali. [Boj] Po-
kud se budete kryt a ocelovym meéem budete soupefdim rozddvat silné rany, neméli byste mit
s bojem Z4dné problémy. Kreviv knéz se v jedné chvili pokusi vase stfetnuti pFerusit, ale Henselt
ho v zachvatu zufivost zabije. Vzapéti nebesa potemni, zemi pokryje husta mlha a z ni se vynofi
duchové. Dosud mirumilovné okoli Vergenu se vinou zlovéstné mlhy proméni v obraz bitvy, ktera
se zde odehrdla pred tfemi lety. A Geralt se cestou do mésta ocitne pimo uprostred valecnych
hrdz. Jako zaklina¢ budete muset zachrénit Stennise a Saskii, které v tomto oparu potkdate. Téz
vas bude doprovazet [orweth a podivna sova, kterd vam bude ukazovat bezpecnou cestu. Timto
ptakem je ve skute¢nosti ¢arodéjka Filippa Eilhart, kterd pomdhd Aedirfiantim. Ta vas také
obklopi magickou bariérou a dtocici démony bude zasypavat blesky. [Boj] Nesnazte se bojovat
s démony a drzte se v oblasti plisobeni Filippina kouzla, nebot v okolf je tolik draugirl a duchd,
Ze vzdalit se z bezpecné zény znamena jistou smrt. Nékolikrat vas cestou zastavi dalsi prizraky,
které se vynofi z mlhy a jeZ budete muset pred dalsi cestou zlikvidovat. Nakonec vas vsak sova
vyvede ven a budete si moci promluvit s Filippou i Saskif, které svolaji radu viech veliteld —
chtéji Fadné projednat udalosti, jichZ jste pravé byli svédky. Pak vas hra zavede za vergenské
hradby, kde se setkate s méstskym radnim. Sdéli vam, ze uz vam zde pripravili ubytovani. Také
si budete moci prohlédnout trpasli¢i pevnost. AZ se pFipravite, miZete se pFipojit k radé.

Valecna rada

Az si po dlouhé cesté odpocCinete, vydejte se na poradu, kterou Saskia svolala. Hned po pFichodu
uvidite, ze vSichni ostatni uz jsou na misté: Filippa Eilhart, Saskia, Stennis, Zoltan, Yarpen
Zigrin, aedirnska slechta a dal$i mocni této zemé. Zastihnete je, kterak pilné planuji obranu
pred kaedwenskymi ttocniky. Nejprve bude ale tfeba sejmout z bojisté kletbu a rozptylit vra-
zednou mlhu, ktera je hali. A o to se md postarat Filippa Eilhart a Geralt. Také se dozvite, ze ke
splnéni tohoto Ukolu budete potFebovat Ctyri artefakty — teprve pak budete pFipraveni k obrané
nedobytného Vergenu. Valecné porady se zucastni také Iorweth, proti némuz se mezi slechtou
zvedne vina odporu. Saskia vsak reptani zahy utisi a elfa i jeho jednotku vele privitd. Pak se ale
stane néco zlého — sotva se Panna z Aedirnu napije z poharu, padne v bolestech k zemi. VSem
vzapéti dojde, Ze state¢nd hrdinka byla otravena.

Filippa nejprve Drakobijku stabilizuje a pak si vas vezme stranou na slovic¢ko. Prozradi vam,
Ze k jeji zachrané budete potfebovat tyto pFisady: nesmrtelnik, draci sen, kralovskou krev
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a pamétni rizi. Do zéznamniku vam pFibude novy dkol — Otazka zivota a smrti, ktery sestd-
va z fady dal3ich podukold: Zivot v podzemi, Lov na magii, Kralovska krev a Kde je Triss
Ranuncul?. Béhem jejich pInéni budete moci ziskat uvedené p¥isady.

Zivot v podzemi

Jak vam jiz sdélila Filippa, jednou z pFisad pro p¥ipravu protijedu je bylina rostouci hluboko pod
zemi, kterou trpaslici obvykle nazyvaji nesmrtelnik. Carodéjka vam také Fekne, ze par exempla-
#0 by se mohlo vyskytovat v nepouzivanych vergenskych dolech.

Na navstévé nedalekého hostince potkate skupinu dobrych pratel — Marigolda, Zoltana a Yar-
pena, které doprovdzi Sheldon a radni Cecil Burdon. Kdyz se jich zeptate na nesmrtelnik, po-
Slou vés také do zminénych doll. Cecil vdm navic vysvétli, pro¢ jsou zaviené. Trpaslici vam
nabidnou, Ze vdm v patran( po vzécné byliné pomohou, a dohodnou si s vdmi schiizku u vchodu
do dol(.

AZ na misté radnimu rfeknete, Ze jste pFipraveni vydat se pod povrch, pozada Sheldona, aby vam
otevrel dvere do podzemi. Zaroven vas poprosi, abyste pobili vSechny obludy, jez doly v soucasné
dobé obyvaji (Aj, v dole je Sichta tvrda). Chcete-li tento tkol Fadné spinit, pFipravte si alespori
Ctyri elixiry kocka a nékolik petard typu ul.

V doprovodu trpaslikii pak sestupte pod zem a vydejte se hledat nesmrtelnik. P¥itom se p¥i-
pravte na stretnuti s nekrofagy. [Bej] V téchto bitkach vam postaci rychlé rany stéibrnym me-
gem. Také nezapominejte, Ze tyto nestviiry po zabiti vybuchujf, a snazte se vzdy véas uskodit.

Trpasli¢i doly jsou opravdovym labyrintem — klikati se tu spousta chodeb, prospikovanych za-
mcenymi dvermi, a vSe je skrznaskrz prolezlé nekrofagy. Navic je témér vSude neproniknutelnd
tma. Jakmile se dostanete do prvni vétsi jeskyné, zjistite, Zze dvere do dalSich casti si nejprve
budete muset né¢im odemknout. Kdyz se vyporadate s netvory v pravé bocni chodbé, najdete tu
ostatky zabitého hornika, ktery ma kyzeny KIi€ u sebe. Vratte se tedy do velké sluje a odemknéte
si cestu dal. Pri bloumani podzemim najdete jesté dalsi dvé mrtvoly, v jejichz kapsach se skry-
vajl dalsi kli€e. Tak se nakonec dostanete az tplné dolli, kde na vas bude &fhat bulvor. [Bej]
Pokud u sebe méate néjaké petardy, mliZete s nimi pobit nekrofdgy, ktefi délaji této nestviiFe spo-
leCnosti. Udélate-li to Sikovné, vybuchy jejich tél vaseho protivnika zrani. Také nezapominejte
pouzivat znamenfi Yrden a snazte se obludu dorazit ranou do zad.

Az v3e dokondte, utrhnéte nesmrtelnik a miZete se vratit na povrch. Pak staéi uz jen zajit za
Filippou a informovat ji o cenném nalezu.
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Lov na magii
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Carodéjka Filippa Eilhart [1] se zminila, Ze k pFipravé protijedu pro Saskii bude potFebovat
i magicky artefakt. Kdyz ji pozadate o radu, kde néco takového sehnat, poradi vam, abyste
projevili trochu samostatného mysleni a poptali se mezi mistnimi obyvateli. Také vas odkaze
na radniho Cecila Burdona [2], nebot tak jako on se ve zdej$im kraji hned tak nékdo nevyzna.

Kdyz trpaslika pozadate, aby vam fekl o néjakych mistech spjatych s magii, zminf se o tom, Ze
v lese nedaleko Vergenu stoji magicka véz [3]. Pravdépodobné se zde nachazi néjaké zvlast silné
misto Moci, které vzdy lakalo magy. Proto vdam navrhne, abyste vse obhlédli pfimo na misté.

KdyZ projdete pfedméstim, narazite na chodbu vytesanou v kameni. Na druhé strané se miZete
pokochat malebnou vyhlidkou, jejiz soucasti bude i zminénd véz. Prebrodte Feku a vydejte se smé-
rem ke kopci. PFipravte se ale na to, Ze zdejsi konciny obyvaji nebezpecné harpyje, které vds ces-
tou k mistu Moci pFepadnou. [Boj] Ceka vés tedy jeden z prvnich bojti s témito zriidami, jen zda-
leka nebude posledni. Tyto ptaci zenstiny obvykle Utoci ve skupindch, a proto zde dojde uplatnénf
znameni Aard. MZete tak srazit k zemi hned nékolik protivnik( najednou a pak je snadno dorazit
stFibrnym mecem. AZ se probijete pres vsechny nepratele, dostanete se konecné k vézi, o niz se
zmifioval Cecil. V hnizd& uvnit¥ objevite magicky krystal. Je to snad predmét, ktery Filippa po-
tfebuje? To zjistite jediné tak, Ze se vratite do mésta a pohovoFite si na toto téma s ¢arodéjkou [1].

Filippa krystal prozkouma a posléze vam vysvétli, ze se jednd o krystalizovany sen jakéhosi
trpaslika. PFedmét je to sice zajimavy, ale ne tak mocny, aby se z néj dal vyrobit [ék pro Saskii.
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v opusténém kamenolomu za méstem. Mate se do téchto mist vydat a poohlédnout se po néja-
kém snu, ktery bude mocnéjsi nez ten stavajici. Vergensky radni dal vsak branu ke kamenolomu
uzamknout, aby své mésto uchranil pred obludami, jez je obyvaji. Nastésti vsak sen, ktery jste
nasli, patfi pravé jemu [2], a tak s nim mizete zkusit vyjedndvat.

Kdo by si pomyslel, Ze trpaslik miZe byt také abstinentem. Hlavnfi ale je, Ze jste ziskali potFebny
kli¢ a mizete ihned vyrazit do doupéte nebezpecnych harpyji [4]. V samotném kamenolomu
i v jeho okoli vds tak ¢ekd nejedno nelehké stéetnuti. [Boj] Tak jako d¥ive v lese se i nyni vyplati
nejprve harpyje srazit k zemi znamenim Aard a pak je odpravit stfibrnym mecem. V jeskynich
najdete celkem pét oéarovanych krystalii. Jeden z nich bude umistén na magickém obelisku
jako jakysi projektor — s jeho pomoci si budete moci zkrystalizované sny prohlédnout. Jednim
z nich bude i draci sen — a pfesné ten potfebujete pro namichdni protijedu. Krom toho zde ob-
jevite i Baltimortiv sen. Jeho zhlédnutim zahdjite vedlej$i kol Baltimorova noéni miira. Az
ziskate vse, co potfebujete, vratte se do Vergenu.

7}

Kde je Triss Ranuncul? (Cast 1)

=

- T

.‘\'

To, ze jste dorazili do trpasliciho mésta, neni zadna nahoda. V prvé rFadé jste sem p¥isli zachra-
nit unesenou Triss Ranuncul a polapit kralovraha. Nyni ziskalo vase patrani po ¢arodéjce jesté
dali smysl, nebot vase p¥itelkyné ma u sebe pamétni riizi, kterou jste ji vénovali ve Flotsamu
a jez predstavuje dalsi pFisadu potFebnou pro pfipravu protijedu. Kdyz se Filippy [1] na Triss
zeptate, zmini se o tom, ze jakysi opilec v mistni hospodgé vykrikoval, Ze vidél néjakou rudovla-
sou zenu, kterak pada z nebe.

Rozhodné neuskodr si tento pribéh vyslechnout pFimo od ocitého svédka, a tak se vypravite do
mistni krémy [2]. Trpaslik, o kterém se ¢arodgjka zmifiovala, bude pravé hovofit s hostinskym.
Uvoli se, ze vam vse vypovi, kdyz mu zaplatite dzbanek mahakamské medoviny. Pokud mu vyhovi-
te, dozvite se, ze kouzelnice i s jakymsi hrozivé vypadajicim hromotlukem spadla z nebe v soutés-
kach nedaleko kamenolomu. Jeji spoleénik ji pak nechal na pospas trollovi, ktery ji kamsi odnesl.
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Dejte se tedy na cestu ke kamenolomu. Na kriZzovatce s dfevénym oltafem odbocte vlevo, smé-
rem k soutéskdm. Zde narazite na trolla [3], s nimZ se mizZete dat do Feci. Bude vam vypréavét
to, co uz znate, ale také k tomu prida i nékolik novinek. Napriklad vam prozradi, ze rudovldsce
osetril rany, avsak jeho Zena ho pritom p¥istihla a ze Zarlivosti ho opustila. Sebrala mu také
divéin satek. Rudovldska pry kratce poté utekla. [Volba] Mate dvé moznosti:

[A] Jestlize se s trollem pohddate, zadtoéi na vas. [Boj] Nejlépe se s nim vypofadate rychlymi
ranami st¥ibrnym mecem. Kdyby vdm viak délal vétsi problémy, miZete svou taktiku doplnit
i 0 znameni Yrden a sekat ho do zad. Pak ale jesté musite najit trollku a ziskat od ni zminény Satek.

[B] Také se miizete uvolit, Ze trollové drahé polovi¢ce neubliZite, ale Ze ji naopak presvéddite,
aby se ke svému muzi vratila.

Jdéte pak hloubéji do soutések, kde trollova Zena zmizela. Cestou véds napadnou harpyje. [Bojl
Na né nejvice plati silné rany st¥ibrnym mecem, a krom toho je mizete omracovat znamenim
Aard. V soutéskach pak narazite na hdjek, v némz natrefite na vrak lodi, dejte se doleva a
vySplhejte na nedaleky kopec [4]. Kousek od néj zahlédnete i hledanou trollku. Okolo ni vsak
stoji skupina zbrojno3G. [Volba] [A] MZete nestviiru zabit a pomoci lidem. [B] Nebo se miiZete
postavit proti ozbrojenclim a zachranit trollce Zivot. Co kdyZ také vidéla Triss nebo Letha?

[A] Jestlize rad&ji pomizete ZoldnéFiim, oplati vam to pozdgji p¥i obléhdni Vergenu. V danou
chvili si ale musite vice hledét rozzurené trollky, kterd se na vds pravé chysta zadtocit. [Boj]
Ve stfetu s ni se vam osveédci rychlé rany stfibrnym mecem. Krom toho se musite pfipravit i na
budouci boj s jejim muzem, ktery vas p¥i nejblizsi prilezitosti napadne (pokud jste ho ovsem
nezabili uz d¥ive). Hlavné viak nezapomefite z jejiho téla sebrat Trissin Satek.

[B] V pfipadé, Ze se rozhodnete postavit na obranu ,obludy", ¢ekd vds boj proti ZoldnéFtim.
[Boj] JelikoZ nepfatelé jsou v presile, musite se kryt pFed jejich ranami a vyuzivat pfilezitosti
k protittoku. Téz nezapominejte na znameni Yrden. Az ziskate vyhodu, Pangratt se vzda a po
kratkém rozhovoru odejde, aniz by své obéti néjak ublizZil. AZ bude po vSem, dejte se do Feci
s trollkou. Pokud jste zabili jejtho muze, poZzddejte ji o Satek a vratte se do Vergenu. Paklize
jste trolla usetfili, pozadejte ji, aby se ke svému druhovi vratila. Vdéénd dvojice vam pak vénuje
nejen Satek vasi pfitelkyng, ale i roh, kterym ji miZete v pFipadé nebezpedi pFivolat. Pozdgji
vam tak pomUzZe p¥i obrang Vergenu.

Nynf je naase opét se vratit k Filippé [1], viechno ji vyli¢it a pfedat ji Satek v nadgji, Ze podle nf
dokaze zjistit, kde se Triss nachazi. Vasi diskusi prerusi jakysi slechtic, ktery vas informuje, ze
venkované se chystaji zabit Stennise. Dosli totiz k zavéru, Ze to byl pravé on, kdo Saskii otravil.
Hledanf Triss tak budete muset odloZit na pozdéji. Prozatim utikejte na radnici, kde se zatarasil
Demawend(v syn (Kralovska krev).

Kralovska krev

Tento Ukol vam, stejné jako ostatni spojené s p¥ipravou protijedu pro Saskii, zada Filippa. Jak
vam vysvétli, mimo jiné budete potfebovat i kralovskou krev. MiZete o ni zkusit poZddat Ste-
nnise ihned po skon&eni porady (Valeéna rada), ale ndslednik triinu vds striktné odmitne. Dalf
pFileZitost k zfskanf této , ingredience" se vdm naskytne, aZ kdy? ziskéte Trissin Satek a za-
nesete ji Filippé. V&S rozhovor prerusi Slechtic, ktery vas pozadd o pomoc. Vesnicané se totiz
praveé chystaji zabit Stennise, nebot se domnivaji, Ze otrdveni Saskie je jeho dilem.
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Spéchejte tedy na misto, kde se princ zatarasil. Narazite tu také na pestry dav Vergerian —
méstand, venkovand, Slechticl i trpaslikl. Také tu potkate své pfatele Zoltana a Marigolda,
ktefi vam bliZe objasni situaci. Prosty lid prosté usoudil, Ze zloCin spachal Stennis, zatimco
$lechtici naslednika trdinu bréni. Mate-li zdleZitost posoudit sprdavné, méli byste ziskat co nej-
vice informacf.

Cekd vds proto nékolik rozhovordl se shromazdénymi trpasliky, venkovany a $lechtici. M{Zete si
promluvit i se samotnym Stennisem, pokud p¥i rozhovoru s jeho strazemi pouZijete znameni Axie.

AZ si pohovorite se vSemi ztc¢astnénymi stranami a dozvite se jejich argumenty, vesnicané vas
pozadaji, abyste vynesli soud. Bude proto dobré nejdéiv nashromazdit dodateéné dikazy, a to
splnénim vedlej$iho Ukolu Podezrely: Thorak. K tomu si musime promluvit s Haldorem Hall-
dorsonem a pak s Thorakem a ziskat kli¢ k Thorakovu domu, zatimco budeme pinit tkol (Bal-
timorova no¢ni mdra). Nakonec budeme muset najit Olcanovo potvrzeni. [Volba] Mate pred
sebou velice nelehké rozhodnuti, nebot z dosud zjisténych zkusenosti nelze jednoznacné urcit,
kdo md tento ¢in na svédom(. [A] M{zZete za vinika prohldsit Stennise a odsoudit ho k smrti. [B]
Nebo prohldsite, Ze stavajici diikazy nejsou dostateéné a ze by v této zaleZitosti méla rozhod-
nout Saskia, jakmile se uzdravi.

[A] Odsoudite-li k smrti Stennise, snadno ziskate kralovskou krev, kterou potFebujete.

[B] V pfipadé, ze ponechate rozhodnuti na Saskii, zajistite Stennisovi spravedlivy soud. Avsak
kralovskou krev budete muset ziskat od Henselta.

Bez ohledu na to, jak tuto kauzu rozsoudite, byste méli zajit za Filippou a zpravit ji o princové
osudu. Mezitim se ¢arodéjka pokusi pomoci megaskopu zachytit Trissin signal.

(Cast 2)

Zatimco zjistujete, jaky podil mél Stennis na otrdven( Saskie, pokusi se Filippa zjistit, kde je
Triss. KdyZ zajdete k ni domd [1], dozvite se, Ze se vase oblibend ¢arodéjka naléza na opacné
strané prizracné mlhy — v tdbofe krdle Henselta. Filippa vdm nabidne pomocnou ruku, a tak
mUzZete rovnou vyrazit na zminéné misto.
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Projdéte kolem vypdlené vesnice a vnorte se do mlhy. PFed vami poleti jiz zndma sova, kterd
vas obklopi magickou bariérou a bude na okolni duchy st¥ilet blesky. Nasledujte ji. Po chvili
viak vasi cestu prerusi pFizraky, které sovu uzaviou do magické pasti. Budete je muset vSechny
pobit, aby se ptadi ¢arodéjka opét dostala na svobodu a mohla vas vést dal. [Boj] Utotte silnymi
ranami stFibrného mece. Jsou to jinak pomérné slabi soupefi, se kterymi byste neméli mit vétsi
problémy. Po boji pokracujte déle a v zajmu vlastni bezpecnosti dbejte, abyste se stale drzeli v
dosahu magické bariéry.

A7 se dostanete pres bojisté, carodéjka vds opusti, protoZe jinak by ji mohl objevit kaedwen-
sky dvorni mag Detmold. Pokracujte na sever smérem k Henseltovu taboru. U hrani¢ni znacky
[2] najdete podivnou figurku a vzapéti se pfed vami vynofi Vernon Roche i se svou jednotkou.
Prestoze na vds bude mit vztek, popiSe vam, jak se dostanete do tabora nilfgaardského vyslance
Shilarda, kde nejspis najdete i Triss. [Volba] [A] M{zZete se pokusit na misto proplizit pres ka-
edwensky tabor na okraji Utesu, nebo [B] pouzit podzemni chodby, v nichZ se to hemzi netvory.
[A] Vyjdéte na utes [3], o kterém se zmifioval Roche. Po chvilce $plhdni se dostanete do tabora
kralovského vojska.

Jakmile dojdete ke stanu vlevo, vypotdci se z néj opily strdzce. Zastavte se a pokracujte, teprve
az se obrati doleva. Ddle narazite na skupinku vojakh sedicich u ohné — kdyZ chvili pockéte,
zacne jeden z nich zvracet, ostatni na néj soustredi pozornost a vy mlizete v tomto nestrezeném
okamziku proklouznout déle. Zabocte vlevo smérem ke stanlim a davejte pozor, at si vas ne-
vSimne nikdo ze strdzi. Tak se dostanete az ke druhé brang, do které bude praveé vchazet patrola
[5]. AZ vojdci pFejdou, vyjdéte ven, pfemozte strazného a pokracujte k jeskynim pod taborem,
kde na vas budou ¢ihat nekefi. [Bojl Na tyto protivniky nejvice plati rychlé rany st¥ibrnym
mecem. AZ se s nimi vyporadate, postupte dale do jeskyng, u jejihoz vychodu [6] vas oslovi ¢len
nilfgaardské straze.

[B] Druha cesta, o které se Roche zminil, vede skrz jeskyné pod tdborem. Vchod se skryva ve
stanu kurtizan [4] naproti kaedwenskym opevnénim. Zde si musite promluvit s madam Karoll
a za Uplatek z ni vymamit potrebné informace vcetné klice, ktery otevira vstup do podzemnich
chodeb. Dostanete se tak do suterénu nedaleké opusténé véze, odkud pak miZete vejit do zmi-
nénych skalnich sluji. Zamifte na sever a severovychod a pFipravte se, Ze si cestu budete muset
probojovat pfes nekkery, ktefi zde ziji. [Bojl Jelikoz tyto nestviry todi ve skupindch, pfijde vam
pFi tomto stfetu vhod znameni Aard, kterym jich mizete ¢ast srazit k zemi a snéze je pak dora-
zit stfibrnym mecem. TéZ vas tu ¢eka souboj s bulvorem. Podobné jako v trpasli¢ich dolech Ize
i tuto stviiru znehybnit znamenim Yrden a pak napadnout zezadu. Tato cesta [6] Usti na plaz,
kde uZ na vas bude ¢ekat vojak od nilfgaardské straze. Cisarsky vojak vds zavede k velvyslanci
Shilardovi Fitz-Oesterlenovi. Po kratkém rozhovoru vés prohledaji a seberou vam figurku, kte-
rou jste nasli na hranici. Dozvite se, Ze se vlastné jednd o Triss, kterd je do této podoby zakleta.
Vyslanec pak odejde a nakaze svym lidem, aby vas zabili. Popravu vSak v poslednim okamziku
pFerusi Vernon Roche a Ves. Vichni tFi pak musite &elit nilfgaardskym vojakdim i magovi, ktery
je vede. [Boj] Uskakujte pfed jeho kouzly, a jakmile se zaéne teleportovat, srazte ho k zemi zna-
menim Aard. Nelekejte, aZ se vzpamatuje, a co nejrychleji ho zabte. Potom miZete znamenim
Yrden znehybnit stréaze a zezadu je probodnout.

[Diisledky volby v ramci tikolu Kralovska krev]

[A] JestliZe jste p¥i plnéni tikolu Kralovska krev dospéli k rozhodnuti, Ze Stennis je vinen, a zming-
nou krev ziskali jeho popravou, miiZete spolu s Rochem opustit kaedwensky tabor. Povede vés jako
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vézngé, kterého se ma zbavit. Na cesté taborem davejte pozor na hlidky, nebot pokud si vas vSimnou,
prohlédnou vasi lest, hlavni hrdina bude zabit a hra skonci. Kdyz si ale date pozor, dostanete se az k
brané, kde vas oslovi hlidkujici vojak. Odpovéd na jeho prvni otazku je ,, Hra" a pak vyberte moznost
,,Z0stat zticha“. V opalném pFipadé straz pochopi, ktera bije, a zastrell vas. AZ projdete viemi
témito ndstrahami a $tastné z tabora vyklouznete, miiZzete pokracovat smérem k mize [8].

[B] Pokud jste v réamci tikolu Kralovska krev dospéli k ndzoru, Ze o Stennisové viné neexistuje
dostatek presvédtivych diikazli a kralovskou krev tedy jesté nemate, miiZete pozadat Rocheho,
aby vam pomohl ziskat trochu krve Henseltovy. Vernon pak upoutd pozornost strazi a vasim
likolem bude nenapadné vniknout do stanu kaedwenského krale [7]. Nejprve se ukryjte za sudy
a pockejte, az vojaci pobézi za Rochem. Pak se opatrné plizte za stany, dokud nedospéjete az
k nejvétsimu z téchto platénych pristreskl. Za nim stoji také néjaké sudy — podpalte je zna-
menim Igni, aby mély strdZe jiné starosti a nevsimly si vds. Pak mlZete nepozorované pro-
klouznout do provizorniho vladcova obydli. Po kratSim rozhovoru vdm Henselt poskytne trochu
kralovské krve, a kdyZ mu slibite, Ze rozptylite tu vraZzednou mlhu, nechd vds vyvést z tédbora.
Nyni nastal ¢as na navrat do Vergenu.

Nezli vstoupite do mlhy, opét se pfed vami objevi Filippa. PFevede vds pres bojisté, pricemz se
stejné jako predtim budete muset utkat s mnoha duchy a dalsimi zahrobnimi zjevenimi. [Boj]
Nejlépe udélate, kdyz se budete drzet v dosahu carodéjcina magického Stitu a nechate ji, aby se
s nepFateli vypoFddala sama. Po chvili viak pFizracné zriidy opét polapf sovu do magické pasti,
kterd se rozptyli az poté, co zlikvidujete vSechny Utocniky. Pak uz budete moci pokracovat dal
az k trpasli¢i pevnosti.

Ve Vergenu mizete zajit za Filippou [1] a vypovédét ji, co se stalo s Triss. Ukdze se, ze éarodéjéi-
na sluzka Cynthia byla ve skutecnosti nilfgaardskou Spidnkou a nynf vzala do zajeéich. Nastésti si
s sebou nevzala své véci, mezi nimiz je i pamétni riize. Kvétina viak umird, a tak si musite pospi3it.

Otazka zivota a smrti

Z&achrana Drakobijky, kterou vas Filippa povéri, jakmile divka pfi poradé padne otrdvena k zemi,
patFf k vasim nejdlezitéj$im dkollm ve Vergenu. Sestdvd ze Cty? tkoldl, pFi kterych shanite p#i-
sady potFebné pro pFipravu protijedu. Jsou to: Zivot v podzemi, pfi kterém ziskdte trpasli¢i ne-
smrtelnik; Lov na magii, kdy najdete draci sen; Kralovska krev, béhem néjz pInénf si opat¥ite
kralovskou krev; a koneéné Kde je Triss Ranuncul?, jen? vede k ziskani pamétni riize.

AZ shromazdite vSechny potfebné ingredience, zaneste je Filippé Eilhart, kterd ihned zacne
s pripravou Iéku pro Saskii. Pak budete svédkem jejiho uzdraveni. Divka vdm za odménu vénuje

Vandergriftiiv me¢. Ten je velice dilleZity, nebot k rozptyleni pFizratného mlzného oparu bude-
te potfebovat mimo jiné i zbran kaedwenského generala.

Vécny hoj
Bojové artefakty

Béhem valecné rady se Geralt a Filippa uvoli, Ze z bojiSté sejmou krvavou kletbu. Jak vam ca-
rodéjka vysvétli, budete potfebovat Ctyri magické artefakty spojené s bitvou, ktera se zde pred
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tfemi lety odehrdla. Pfedméty by mély predstavovat odvahu, viru, nendvist a smrt. Prvni dva
pry Carodéjka opat#i sama, takZe na vés zbude obstarani dvou zbyvajicich symbold.

Nejprve musite o bitvé zjistit co nejvice — pohovorte si na toto téma s Filippou, s radnim Cecilem
Burdonem a s vasimi trpasli¢imi pfételi Zoltanem a Yarpenem. Zminf se o Vandergriftové
meci, ktery ma nyni u sebe Saskie, a o praporci Sedé korouhve. Kaedwensky generdl, kte-
ry uvedeny me¢ nosival, slynul mimo¥ddnou nendvisti a krutosti. Vojaci z Sedé korouhve zase
v bitvé u Vergenu témér do posledniho padli a jejich téla byla pohfbena v katakombach v lese
za méstem. Jelikoz elfové strezici Drakobijku ke své velitelce nepusti nikoho jiného nez Filippu,
budete se ziskdnim mece muset pockat, az se divka uzdravi.

Symbol smrti

Proto se zatim soustfedte na nalezeni praporce Sedé korouhve. Jak jste se dozvédéli, tento
artefakt by mél byt ukryt v lesnich katakombach. Do téchto mist zavitate pfi hledani draciho
snu (Lov na magii) nebo pfi vySetfovdni vrazd ve mésté (S tlukoucim srdcem). Zamifte tedy
do lesa: z vergenského pFedmeésti vylezte na hradby a pak pokracujte do Ctvrti, kde se utdbofila
Torwethova jednotka. Zde najdete chodbu vedouci na Ficni bfeh. V lese na druhé strané pak
objevite vchod do katakomb. Ihned po vstupu vés napadne skupina p¥izrakd. [Boj] Nejlepsi
zplsob, jak se s nimi vypofadat, je pouZit stéibrny mec spolu se znamenim Yrden a Aard.

chézeji, potkdte ducha Ekharta Henessyho, viidce Sedé korouhve. [Volba] [A] MéZete ho bud
obalamutit a namluvit mu, Ze jste kdysi pat¥ili k jeho jednotce, anebo [B] se s nim pustit do boje.

[A] Pokud zacnete tvrdit, Ze jste kdysi byvali ¢lenem Sedé korouhve, duch na vas bude hledét
podeziravé. Jestlize vsak budete stéle trvat na svém, polozi vdam nékolik otdzek, aby si vds pro-
véril. Na jeho prvni dotaz odvétte, Ze to nenf pravda. Druhd odpovéd zni Menno Coehoorn a do
tretice duchovi sdélte, Ze Menno Coehoorn zahynul u Brenny. Dale byste méli uvést, Ze veliteli
bitvy u Vergenu byli Seltkirk a Vandergrift a vase posledni replika by méla znit, Ze vds unesl
Biggerhorn. Tim Ekharta presvédéite, Ze jste skutecné byli jednim z jeho muz{, a budete si
moci ze sarkofégu vzit praporec. Paklize se v nécem spletete, ale mate na sobé €apku z hobfi
koZeSiny nebo plast Sedé korouhve, duch vam dd je3t& jednu moZnost. V opacném piipadé véds
napadne. Zminéné ¢asti odévu Ize v kostkach vyhrat nad Skalenem Burdonem pfi plnéni tkolu
Baltimorova nocni miira.

[B] Neméte-li naladu na rozpravky s duchem, nebo pokud jste Spatné odpovédéli na nékterou
z jeho otdzek, musite se s Henessym vyporadat po zlém. [Bej] Tento souboj je dosti obtiZny,
a tak se na néj dobre pFipravte. Snazte se soupere znehybnit znamenim Yrden a pak ho st¥ibr-
nym mecem bodnout do zad. AZ neboZaka podruhé ode3lete na onen svét, miizete sebrat za-
stavu Sedé korouhve, kterou tento neboztik hlidal. To ale neni viechno. Pokud jste Ekharta
obalamutili, bude vads ndhodné prondsledovat pfi dalSich bojich ve hre.

Symbol nenavisti

A? ziskate praporec, musite si obstarat jesté Vandergriftiiv meé. Ten dostanete za odménu
od Saskie teprve poté, co shromdzdite vSechny pFisady pro €k a postardte se o jeji vyléceni.
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Pak uZ zbyvd jen pohovoFit s Filippou o dal$ich dvou artefaktech — o magickém medailonu
a Seltkirkové zhroji. AZ budete mit viechny &tyFi predméty, zamifte pFimo k pFizraéné mize.

Sotva vstoupite do mlhy, posedne vds duch aedirnského vojaka. Velitel da rozkaz luistnikim
a vam naridi, abyste se zmocnili nepratelské zastavy. Bézte tedy pres obranna opevnéni az
k duchlim Kaedwenskych, kte#i praporec brani. [Boj] V tomto boji je tfeba vykryvat nepfatelské
ltoky a oplacet je rychlymi Udery. Jelikoz v této chvili nejste zaklinacem, musite se obejit bez
znamen, elixir0 i petard.

Po pordzce viech soupefl se vds zmocni pro zménu duch Kaedwence. Musite sdélit veliteli, Ze
vase zastava padla do nepfatelskych rukou. Z nebe se pFitom budou snaset celé desté Sipt, takze
pres bojisté postupujte pomalu a chrante se pod dFevénymi kryty. Lucistnici nastésti pali v ur-
Citych intervalech, takze mezi salvami budete mit vzdy chvili ¢asu popobéhnout o kus dale. Tak
se postupné dostanete az k vasemu generalovi Vandergriftovi — draugovi. Ten se zapoji do bitvy,
pricemz se bude neustale hasterit se Sabrinou Glewissig, dvorni carodéjkou krale Henselta.

Jakmile se Sabrina rozhodne, Ze bitevni pole zasype ohnivymi stfelami, vtélite se do aedirnské-
ho generdla Seltkirka. Opét se musite prosekat bojistém a bit se s duchy a prizraky kaedwen-
skych vojdka. [Boj] K dispozici mate pouze me¢, snazte se proto maximalng vykryvat nepfatel-
ské rany a pak provést rychly vypad. Nakonec stanete tvari v tvar samotnému Vandergriftovi.
V této chvili vds Seltkirkdv duch opusti, a tak p¥i zapase s draugem budete moci vyuZzivat viech
zaklinaéskych schopnosti.

proméni v démona, ktery na sebe mlize brédt podobu torndda, ddvat lu¢istnikim rozkaz k pal-
bé a nakonec na vas presmérovavat i Sabrinin ohnivy dést. Jakmile zacne pouzivat nékterou
z téchto zvlastnich schopnosti, je tfeba na néj pouzit stéibrny mec. Také je imunni vici vétding
znameni, které mate v arzendlu — az na Quen, a tak se je snazte pouzivat co nejefektivnéji.
Také se nezapominejte kryt a pri kazdé p¥ilezitosti se pokousejte vpadnout protivnikovi do boku
a zasadit mu co nejsilnéjsi ranu.

A7 bude tento mocny nepfitel po smrti, ovladne vasi mysl duch kaedwenského knéze, ktery se
snazi vojaky vyvést z ohnivého desté, jejz na bojisté privolala jejich vlastni carodéjka. Kryjte se,
kde se dd, a postupné tak dospéjte az na okraj mlhy.

Obléhani Vergenu
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A% viechno zépolen( s duchy skonéf, probudite se v domé Filippy Eilhart. [1]. Carodéjka vdm Fekne,
Ze se k Vergenu blizi kaedwenska vojska, jez vede samotny Henselt. Pozada vas, abyste si promluvili
se Zoltanem, ktery ma na starosti obranu mésta. Vaseho pritele najdete u méstskeé brany [2], kterak
hovoti se Saskii. Jakmile se s nim ddte do hovoru, zpozorujete nepratelské oddily. Zoltan vas pozada
0 pomoc — mate na Uto¢niky vylévat vrouci olej. BéZte proto na hradby [3] a utkejte se s kaedwen-
skymi $titonodi. [Boj] Celite-li nepFateldm se tity, musfite se snaZit blokovat jejich tdery a sami po-
uzivat silné tdery. Také se vyplati je pfi kazdé p¥ilezitosti znehybiovat znamenim Yrden, uskakovat
a snazit se jim dostat do bok{. AZ se s protivniky vypoFddate, stisknéte paku a vylijte tak na hlavy
vetrelcl nddoby s olejem. Nato se vratte k Zoltanovi. V tu chvili se ale na scéné objevi Detmold a ma-
gicky zni¢i vnéjsi branu. Trpaslik vyda proto rozkaz, aby se vsichni stahli za vniténi hradby mésta [4].

Sheldon za vdmi zavre branu a vy spéchate k hradbam. Henseltova vojska zatim obsadi pred-
meésti a pak se priblizi k opevnéni samotného mésta. Vojaci jiz vztyCili Zeb¥iky a zacinaji Splhat
vzhiru. Cekd vds boj na Zivot a na smrt. [Bojl V této bitvé nejste sami, a tak by vam mélo
stadit se kryt a pouzivat znameni. AZ se vypofadate s prvni vinou nepfatel, miZzete si chvilku
oddychnout, nez bude ndsledovat dalsi. Az zvladnete i tu, Saskia vdm sdélf, ze do mésta vede
tajna chodba, kterd se napojuje na doly pod Vergenem. Dodd, Ze zadny z priizkumnikd, které do
téchto mist vyslala, se dosud nevratil.

Drakobijka vas pozadd, abyste tyto chodby spolecné prozkoumali [5]. Nasledujte ji tedy a pFi-
pravte se, Ze na vas po cesté budou ttocit Kaedwenci. [Boj] Tyto ozbrojence nejlépe zneskodnite
rychlymi tdery ocelového mece a znamenim Aard. Kdyz do jeskyi proniknete hloubéji, narazite
na Detmolda doprovdzeného jednotkou Zoldnéfd. Carodgj vam zablokuje cestu zpét a vam ne-
zbude, nez se s nim pustit do kFizku. [Boj] Nejvhodnéjsi taktikou je v tomto pFipadé neustdle se
kryt, pouzivat silné protittoky a vyhybat se soupefovym &arlim. Najednou viak Geralta jedno
kouzlo prece jen zasdhne — nez ale mdze dojit k nejhor$imu, Saskia se proméni v saf, a tak ho
zachrani. Po kratkém rozhovoru s divkou se pak vratite do mésta. Cestou potkate Zoltana, ktery
vam oznami, ze vas potrebuji na hradbach.

Déj se tedy pFenese na vergenské hradby, kde Saskia promlouva k obrénctim, aby pozved|a jejich
ducha. O chvilku pozdéji dorazi nepratelské jednotky pod vedenim Henselta a Detmolda. Mag
¥(di Gtok na branu a krdl davé rozkaz ke zteti. Cekd vds dal¥f FeZ s kaedwenskymi vojéky. [Boj]
Budete-li se obratné kryt pred jejich vypady a v pFipadé potreby pouzivat znamenf, neméli byste
s nimi mit zadné vétsi problémy.

AzZ tyto soupere porazite, objevi se na opacné strané bojisté Iorweth a jeho oddil Scoia'‘tael.
Henseltovy oddily se tak najednou ocitnou v obkliceni, nebot elfové je zanou zasypavat Sipy.
Saskia vas a Zoltana pozada, abyste se k Iorwethovi pFipojili, pomohli mu uzav¥it prvni mést-
skou brénu a Kaedwenctim tak odFizli jedinou tstupovou cestu.

Vydejte se k Zebriku, ktery je opFen o hradby vpravo [6], a dobéhnéte az k opevnénf, z néhoz jste
pfedtim na hlavy dtoénikd lili olej [7]. Zoltan zave branu a Henseltovi nezbude neZ se vzdat.
Coz také okamzité udgéla.

Posléze se pFenesete k Filippiné domu [8], kde se konaji mirové rozhovory. Henselt slibi, ze za-
plati vale¢né reparace — jejich pfesnd vyse bude stanovena pfi schlizce v Loc Muinne. Také uzna
Saskii jako vladkyni Vergenu a samostatného Pontarského tdoli. Pak je propustén, aby se mohl
presunout na misto dalSiho setkani. Detmold je vSak za své valecné zloCiny odsouzen k smrti.

Filippa a Saskia prohldsi, Ze maji také namiFeno do Loc Muinne, a zmizi v portdlu, ktery ca-
rodéjka vykouzli. Nato se k vdm pFitoci Torweth a poukdze na to, jak podivné se Saskia chova.
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Kapitola II: Pod vedenim Rocheho

Valecna predehra: Kaedwen

Pokud jste ve Flotsamu pomohli Rochemu zabit velitele Loreda, odplujete do Aedirnu na lodi temer-
skych zvl&stnich oddild. Podle vasich informaci do tohoto mésta uprchl Letho a vzal s sebou i Triss.
Kaedwenské vojsko pod vedenim krdle Henselta preslo Feku Pontar nedaleko mésta Vergenu.

A v roli tohoto krdle druhou kapitolu zahdjite. V doprovodu Shealy de Tancarville, carodéje
Detmolda a kaedwenskych ryti# se zrovna chystate vyjedndvat s aedirnskymi $lechtici, ktefi se
po zavrazdéni krdle Demawenda chtéji uchylit pod Henseltova ochranna kridla. Mazany vladar
v tom vidf pFilezitost, diky niz by mohl zemé svého byvalého souseda p¥ipojit k viastnimu tzemi,
a rozhodné ji nehodla promarnit.

Jednani mezi barony vsak prerusi Saskia, slavna Panna z Aedirnu a drakobijka, o niz se v prvnf
kapitole zmitoval Torweth. Po vzajemné vyméné , lichotek™ vyzve divka krdle na souboj. Mate na
vybranou: bud'na jeji vyzvu pristoupite, anebo uposlechnete rady dvorniho ¢arodéje a radéji se poku-
site Saskii zajmout. To oviem znamena velkou bitvu. [Bej] Pokud nezapomenete ocelovym mecem
vykryvat silné soupefiny rany, nemél by vdm tento stret plisobit Z&dné vétsi problémy. V jedné chvili
se vas boj pokusi prerusit Krevilv knéz, aviak Henselta posedne vrazedné §ilenstvi a boZiho sluZeb-
nika zabije. Vzapéti nebesa potemni a cely kraj zahali mlha, z niz se zaénou vynorovat duchové.

Poté se opét ocitnete v kiZi Geralta, ktery se v onu chvili spolu s Rochem bliZi k brané do lezenf
kaedwenského krdle. Zaklinacliv medailon zacne ndhle vibrovat a varuje tak oba hrdiny pred
hrozicim nebezpecim. Ndhle na vse kolem padne pfizracha mlha, ve které potkate Henselta
a magy, ktefi ho doprovazeji. Musite krale vyvést z pfizraky zamoreného hojisté a bezpecné se
dostat do tabora. Detmold vam ukaze, kudy se mate ubirat, a obklopf vas ochrannou magickou
bariérou. [Boj] Pokud se Utoéici duchové dostanou za jeji hranice, rychle se odeberou na vé¢-
nost. Proto se drZte uvnitf této zény, nebot mimo ni byste dlouho neprezili.

Cestou Detmolda nékolikrat zastavi prizraky, které se pfed vami zCistajasna vynofi a maga zne-
hybni. Musite je vzdy vSechny pobit, abyste kouzlo zlomili. Tak se nakonec bezpecné dostanete
az do kaedwenského tabora. U brany uz na vas bude cekat svobodnik Zywik, jehoz kral povéri,
aby vam ukazal celé lezeni a nakonec vas doprovodil do kralovského stanu.

Zywik vas tedy provede po tabore, kde vas upozorni na sidlo kovare, jidelnu, lazaret a kolbisté
uréené pro souboje. Pokud pFi prohlidce o priivodce nestojite, miZete svého spoleénika zkusit
presvédcit, aby vas zaved| rovnou do horniho tdbora.

Pred krdlovskym stanem se setkdte z nilfgaardskym vyslancem a jeho suitou. M{zete si s nim
chvili popovidat a teprve pak pokracovat na setkani s Henseltem. Ten po vds bude chtit zejména
odpovédi na otazky tykajici se Foltestova a Demawendova zavrazdéni. Také vds pozada, abyste
z bojisté i z ného samého sejmuli kletbu, kterd pfed vasim p¥ichodem zaéla plsobit. PFitom vam
popise udalosti, k nimz doslo pred tFemi lety.

Az budete ze slySeni odchazet, zastavi vas Detmold a bude na vas mit jistou prosbu.
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Ukol tykajici se vySetfovan( spiknutf v tdbore zaéne po rozhovoru s Detmoldem [1], ktery vés po
rozhovoru s kralem pozada o laskavost.

[Volha] Spiklence miZete odhalit dvojim zpdsobem: bud pomizete Manfredovi vyFesit problém
s jeho synem [A], anebo nékolika opilym vojakdm pfispéjete pfi hleddni jejich druha, jistého
Odrina [BI.

Reznik z Cidaris

[A] Na toulkdch po tdbore vas kroky d¥ive nebo pozdéji zavedou také do jidelny [2]. Zde zahléd-
nete Manfreda, kterak o samoté popiji vodku. Kdyz se k nému pritocite, prozradi vam, Ze se jeho
syn Sven Uplné zblaznil a rozhodl se vyzvat na souboj jistého Letanda Aveta, kterému se prezdi-
va Reznik z Cidaris. Pokud mu nabidnete pomoc, slibi, Ze ud&l vie, co bude v jeho sildch, aby
vam v patrani pomohl. Je ¢as vypravit se za Svenem [3]. Nejprve vds posle, kam slunce nesviti,
ale posléze se vam ho poda¥i presvédéit a pristoupi na vas navrh, abyste se Reznikem bojovali ve
dvou. Nynf se vypravte do stanu, kde prebyva vas souper [4], a vyzvéte ho na boj dvou proti dvé-
ma. 0 jeho souhlasu pak informujte Svena. Az mu oznamite, Ze jste pFipraveni, pfenesete se na
kolbi$té [5], kde stanete proti Avetovi a jeho pazeti. [Boj] Nejlepsi zplisob, jak Reznika porazit,
je vykryvat jeho Utoky a zasazovat mu silné rdny ocelovym mecem. Také ho midzete znehybnit
znamenim Yrden a bodnout do zad. U vychodu z kolbisté se setkdte s Manfredem, ktery vam
podékuje, Ze jste zachranili Zivot jeho synovi, nebo se o to alespori pokusili (podle toho, jak sou-
boj dopadl). Nyni se ho miiZete zeptat na lidi, ktefi u sebe nosi hranaté mince. Manfred dodrzi
slovo a jednu takovou minci vam da. Zaroven vam poradi, abyste zasli do nevéstince k madam
Karoll [6] a poZadali o Wendy Pistalku. Té pak mate Fici, aby vam otevrela brény do raje.

Po boji s Avetem se k vam pFitoci také Proximo. Prozradi vam, ze krali Henseltovi se vas sou-
boj velice libil, a proto kdzal usporadat ryti¥ské kldni. Nabidne vam, abyste se tohoto turnaje
zucastnili, ¢imz zahajite novy tkol (Ave Henselt!).

In cervisia veritas

[B] Informace o Vendy Pitalce mizZete vyzvédét i tak, Zze pomlZete opilctim, ktefl se potuluji po
tabore a marné hledaji svého pritele Odrina. Nejprve si promluvte se vsemi tfemi podrousenymi
vojaky. Ztraceného vojaka samoziejmé miizete zkusit hledat i tak, Ze budete nazdarbih bloumat
po tabofe, ovem timto zpdsobem po ném nenaleznete ani stopy. Odrina najdete ho az na bre-
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zich Pontaru [7], a to ve velice dobré naladé. Musite se ho chopit a pFivést ho zpatky do tabora.
U brény vas zastavi strdze, které miZete obejit dvéma zplsoby: bud'je pFesvédiite, Ze jste Odrina
opili proto, Ze je velice dillezitym svédkem ve vySetfovéni, jez pravé provadite; anebo tyto Zoldnére
prosté podplatite. Pak pokracujte do tdbora. Odrin je prapodivny patron, takze ho budete cestou
muset dvakrat budit a pfesvédcovat, aby s vami hledal své druhy a dopotécel se az k jidelné [2].
Jakmile najdete vSechny tFi jeho pratele, odeberete se spolecné do jidelny na pivo. Kdyz s nimi
budete spravné rozpravét, zacnou vas povazovat za spojence a prozradi vam tajemstvi ohledné ne-
véstince, Vendy Pistalky a hranatych minci. Cheete-li toho dosahnout, musite tvrdit, Ze ,, Henselta
se kazdy hoji* a pak ,, Potfebuji informace". Jinak vam vojaci nefeknou nic.

[Volba] AZ budete mit v kapse hranatou minci i informaci o Vendy Pi$talce, miZete zajit za
Detmoldem [1] a ziskané poznatky mu predat. Jeho vojéaci vdam pak pomohou v boji proti spik-
lenclim. Nebo také mlZete toto spiknuti jesté ddle prosetfovat na vlastni pést.

Zajdéte proto do nevéstince k madam Karoll [6], povézte ji, Ze se chcete pobavit s mistnimi
dévcaty, a pfitom ji ukazte hranatou minci. Pak si z divek vyvolte Vendy Pistalku, které Fekng-
te: ,,Chci, abys mi svym tismévem oteviela hbrany do raje," kterdzto véta vam otevfe tajny
vchod do spikleneckého Ukrytu.

Zde se setkdte s Vinsonem Troutem, o némz se zminoval jak Detmold, tak i svobodnik Zy-
wik. Tento muz md u sebe jeden z artefaktd, které budete potFebovat k rozptyleni vrazed-
né mlhy — Seltkirkovu zhroj. Boji se stejné nevyhnete, a tak vdam nezbude nez ji od néj ziskat
nasilim. [Boj] Se spiklenci se nejsndze vyporadate, kdyz je znamenim Aard srazite k zemi
a pak uz je jen dobijete. Na konci nezapomeiite prohledat Trautovo télo a sebrat mu zmi-
nénou zhrej. Na stole také lezi velice zajimavé psani, které byste si méli precist. Takovy text
mohl napsat snad jen jediny ¢lovék — mistr Marigold. Proto barda v tdbofe co nejdFive vyhle-
dejte [8]. Rozhovorem s nim zavrsite prvni ¢ast tohoto tikolu. Na setkdni se skute¢nymi vidci
této konspirace si ale budete muset néjakou dobu pockat. Nezapomeiite zajit i za Detmoldem
a zpravit ho o vysledcich patrani a o tom, e jste ze svéta sprovodili Trauta i ostatn( spiklence. Ca-
rodéj vam za kazdého zabitého vyplatf odménu, coz vam vynese hned nékolik set orénli najednou.

Krvava kletha
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Krdl [1] vam prozradi, Ze kletbu na néj i na tento kraj seslala jeho byvala radkyné Sabrina
Glewissig, kdyZ ji pred tfemi lety nechal updlit na hranici. Geralt se rozhodne panovnikovi po-
moci a zlé kouzlo rozptylit. Nejprve zajdéte za Detmoldem [2], aby vam tento problém trochu
pFiblizil. Carodéj bude prekvapivé sdilny a ochotné se rozhovot( o kletb&, Sabriné i pFizracich,
které v mlze ¢ihaji. Mimo jiné se dozvite, zZe mate-li panovnika zbavit tohoto prokleti, budete
muset provést exorcisticky obfad. Nejprve se ale musite co nejvice dozvédét o tom, co presné
se tu pred tfemi lety stalo. Mag vam téz poradi, abyste se $li podivat na misto, kde nectnou
Carodéjku popravili [3]-

Ztracené ovecky

ZamiFte proto na misto, o kterém se Detmold zminil [3]. Na odchodu z tdbora vas svobodnik
Zywik pozadd, abyste se venku poohlédli po dvou pohrfesovanych vojdcich. Pokud na né nékde
narazite, mate jim vyridit, aby se co nejrychleji vratili zpatky do lezenf.

Prejdéte pres Feku u Rocheho tédbora a pokracujte po pobrezi smérem na zapad. Cestou na misto
Sabrininy popravy vds napadnou utopenci. [Boj] Nejlépe se s nimi vyporadate silnymi Gdery
stfibrného mece a znamenim Aard.

Kdyz dorazite do kruhu, najdete zde vojaky, po kterych se shanél Zywik. Pozadaji vas, abyste
jim pomohli dostat se zpatky do tabora. NeZ se vSak rozhodnete, zda je doprovodite, nebo je
ponechéate osudu, musite prozkoumat misto popravy. Pokud budete diikladni, objevite zde dopis
od vojaka, hranaté mince, hfebik, a také si vSude kolem povSimnete prazvlastnich stop.

AZ cely kruh Fadné prohleddte, promluvte si se ztracenymi vojaky. Povi vam o Sabrininé kultu,
ktery vede kdosi jménem Jasnovidec, a také o poprave, jez se presné na tomto misté pred tfemi
lety odehrdla. Takeé si od vas budou chtit vzit nalezeny hrebik, a kdyz odmitnete, budete mit
nékolik mirné odlisSnych moznosti, jak se Sabrininymi uctivaci jednat ddle.

Zavedte vojaky do bezpeci a cestou likvidujte utopence, ktefi se budou vynorovat z Feky. Az do-
razite k brodu, muzi vam podékuji a budou pokracovat do tdbora. Tim zavrsite poslani, kterym
vds Zywik povéFil. Pomoc ztracenym vojakiim se vém vyplati pozdgji v tébore, nebot si budete
moci pohovo¥it s elfem od Scoia‘tael, kterého Kaedwensti zajali. Ten vam povi o planech Serita
a Egana, coz byli zaklinadi, ktefi spolupracovali s Lethem.

Jelikoz jste v kruhu nasli hned nékolik zajimavych stop, méli byste se pokusit ziskat co nej-
vice informaci o tom, jak z Henselta sejmout kletbu. Vojaci se zmitnovali o Jasnovidci, ktery
pry prebyva v roklindch pod taborem, a také o prodavaci relikvif, jehoz byste méli zastihnout
v jidelng [4]. Vratte se proto do tdbora. Cestou do jidelny si viimnete vojakd, ktefi se hadajf
o jakési relikvie. Pokud u sebe mate hiebik ze Sabrinina kruhu, miZete jej porovnat s tim jejich
a ujistit je, ze je kupec podved!.

Pak pokracujte do jidelny, kde se s timto obchodnikem setkate osobné. Jestlize jste si na misté
popravy povsimli podivnych stop, povi vam o nich vice. Sabrinu pry svym kopim proklal jisty
Yahon, aby zkratil jeji utrpeni. Nic dal$iho uz nevi, ale poradi vam, abyste zasli za Jasnovidcem.
Vyjdéte tedy z tabora a zamirte do roklin na vychodgé. Cestou vas Cekaji Sarvatky s mrchozrouty,
ktefi na bojisti ¢ihaji. [Boj] Tato monstra Utoci ve skupindch a ve smrtelné agénii se vzdy chytf
za hlavu a vybuchnou. Nejlepsi taktikou proto je pouzit na né znameni Aard a ty, které se vam
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tak podafi omracit ¢i srazit k zemi, pak dorazit stfibrnym mecem. Jakmile se ale chyti za hlavu,
musite uskocCit do bezpecf, jinak splacete nad vydélkem.

Cesta k vizim

V soutéskdch natrefite na dva vojaky, ktefl se snazi ubranit ohnilctim. BohuZel se vém ale nepoda¥f
dorazit véas, abyste je mohli viechny zachranit. AZ jejich smrt pomstite a ttocici zrlidy odpravite,
dejte se na sever. Brzy byste méli dorazit na mytinu, kde stoji poustevnikova chyse [5]. Jakmile
dorazite na misto, napadnou vas harpyje. [Bojl Jelikoz budou v pfesile, snazte se je srazit k zemi
znamenim Aard a prchat k chatréi. Rozzehnéte kolem ni svi€ky a nestviiry se stahnou.

Jasnovidec se vds bude hned ptdt po divodu vasi ndvstévy. Oviem moc vdm toho nepovi, dokud
si neziskate jeho divéru — miZete ho zkusit podplatit, anebo pFedstirat, Ze chcete také vstoupit
do kultu Sabriny Glewissig. PakliZe Set¥ite a chcete viidce kultu obalamutit, budete muset splnit
zkousku — vypit elixir, ktery vam da, a pak stravit noc ve svatyni, jez lezi v nedalekém tdoli.

Nezbude vam tedy nez vyrazit na uréené misto a provést obrad. Cestou vas napadnou ohnilci,
které zlikvidujete stejnym zplsobem, jak je uvedeno vyse. Svatostdnek pak lezf mezi dvéma je-
zirky. S obFadem mlzete zait hned po setméni (21:00). Vypijte Jasnovidctv lektvar a pFipravte
se na to, ze uvidite véci, které si budete jesté dlouho pamatovat.

AZ bude po viem, vratte se k Jasnovidci. Jako novy ¢len se ho pak miiZete zeptat na uddlosti, jez
se tu pred tfemi lety pFihodily. Bude vam vypravét o kletbé, kterou Sabrina uvrhla na Henselta.
KdyZ se ho déle otazete, jaké artefakty budete k odstranénf tohoto kouzla potFebovat, zmini se
o Seltkirkovi z Guletu, jehoZ zbroj by mohla byt hledanym symbolem odvahy. TéZ se ho mizete
zeptat na Yahonovo kopi, jez budete k rozptyleni zIé magie také potFebovat. Dozvite se, Ze tento
predmét md u sebe obchodnik s relikviemi [4].

Kupec vam asi nefekl celou pravdu, a tak si s nim bézte do tabora znovu promluvit. Pfizna
vam, ze kdysi opravdu vlastnil kopi, jimz Yahon ukoncil Sabrinino trédpeni. Pokud ho podpla-
tite, presvédcite, nebo ndlezité zastrasite (k tomuto Ucelu se vdm bude hodit hrebik, ktery jste
nasli na misté popravy), povi vam, ze hlavici onoho kopi prohral s néjakym vojdkem v kostkach.
A ten nedlouho potom zahynul v Pontarském tdoli pod Sipy Scoia’tael. Hlavice se pak zmocnil
Torweth, ktery Gtoénikiim velel. Kupec jesté dodd, Ze se Fikd, Ze tento elf se pFidal k Saskii ve
Vergenu, na druhé strané mlhy. Méli byste na toto téma zapfist hovor s Detmoldem [1]. Snad
vam Carodéj konecné k nééemu bude.

Apage, spiritus!

Kdyz Detmoldovi ozndmite, kdo nynf vlastni hlavici kopi potfebnou k sejmuti kletby, nakaze
vam, abyste se vypravili na opac¢nou stranu mlhy, do Vergenu. D& vdm medailon, jenZ vam bude
ukazovat cestu, a také vlajku vyslance, ktera by vam — alesponi teoreticky — méla v trpasli¢im
mésté slouZit jako jakysi privodni glejt.

Na cesté z horniho tédbora potkate Zoltana, mumlajiciho cosi nelichotivého o taborovych many-

rech. Vyhlidka na vylet do Vergenu ho v3ak potési, a tak vam na cesté pres bojisté bude rad délat
spolecnost. Do vrazedné mlhy tedy vkrocite spolecné.
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Pred vasimi zraky se objevi bojisté a vy se ocitnete uprostred bitvy, kterd se zde odehrdla pred
tfemi lety. Kdyz si pomizete Skapulifem od Detmolda, zaklinaésky medailon vém bude ukazo-
vat cestu do Vergenu. Cestou vds budou neustdle napadat duchové padlych vojdk a draugirové,
démoni stvoFeni ze zbrojf a $titll téch, kte#l zde zahynuli. [Boj] Bude to krutd Fez o Zivot. Ani se
nesnazte pobit vSechny soupere — radéji se soustredte na to, abyste se co nejrychleji dostali na
druhou stranu. Pokud budete donekonecna bojovat, bude to znamenat jistou smrt. S duchy se
jinak nejlépe vyporadate stfifbrnym mecem a znamenimi Aard a Quen.

AZ se vynoFite z mlhy, nasledujte Zoltana do hlavniho mésta. Ve vypalené vesnici [6] za soutés-
kou narazite na oddil Veverek, ale diky tomu, Ze vds doprovazi trpaslik, na vds nezalitoci. Misto
toho vas poslou za jejich velitelem na predmeésti [7].

Zde potkate starého pritele Yarpena Zigrina, ktery je velitelem mistni hlidky. P¥i rozhovoru
s nim se dozvite, Ze zastava Sedé korouhve, symbol smrti potFebny pro sejmuti kletby z bojiste,
je ukryt kdesi v katakombach v lese pod Vergenem. Geralta do mésta nepusti, Zoltan, ktery chce
ve Vergenu zlistat, md vsak dovoleno vejit. Trpaslik se uvolf, Ze vdm od Saskie opatfi generaliv
met — dal3f artefakt, ktery je nutny k rozptyleni mlhy. Nakonec si dohodnete schlizku v opusté-
nych dolech pod méstem, do nichZ vede cesta roklinami.

Symbol smrti

Zatim se ale soustfedte na nalezeni zastavy Sedé korouhve. K tomu budete muset projit pred-
mésti [8] Vergenu a pak se vydat dale do lesa. Jak jste se dozvédéli, tento artefakt by se mél
nalézat v lesnich katakombach. Do téchto mist zavitdte pfi hledani draciho snu (Lov na magii)
nebo pfi vySetfovani vrazd ve mésté (S tlukoucim srdcem). Zamitte tedy do lesa: z vergenské-
ho predmeésti vylezte na hradby a pak pokracujte do Ctvrti, kde prebyvd Iorwethova jednotka.
Zde najdete chodbu vedouci na Fiéni bieh. V lese [8] na druhé strané pak objevite vchod do
katakomb [9]. Thned po vstupu vés napadne skupina p¥izrakd. [Bej] Nejlepsi zplsob, jak se s
nimi vyporadat, je pouzit st¥ibrny mec spolu se znamenim Yrden a Aard.

chézeji, potkéte ducha Ekharta Henessyho, viidce Sedé korouhve. [Volba] [A] MéZete ho bud
obalamutit a namluvit mu, Ze jste kdysi pat¥ili k jeho jednotce, anebo [B] se s nim pustit do boje.

[A] Pokud zacnete tvrdit, Ze jste kdysi byvali ¢lenem Sedé korouhve, duch na vas bude hledét
podeziravé. Jestlize vSak budete stdle trvat na svém, polozi vdam nékolik otazek, aby si ovéFil,
zda hovoftite pravdu. Na jeho prvni dotaz odvétte, Ze to neni pravda. Druha odpovéd zni Menno
Coehoorn a do tretice duchovi sdélte, Zze Menno Coehoorn zahynul u Brenny. Ddle byste méli
uvést, ze veliteli bitvy u Vergenu byli Seltkirk a Vandergrift a vase posledni replika by méla
znit, Ze vas unes| Bigerhorn. Tim Ekharta pfesvédiite, Ze jste skute¢n byli jednim z jeho muzd,
a budete si moci ze sarkofagu vgft zastavu. PakliZe se v né¢em spletete, ale mate na sobé capku
z hobFi koZeSiny nebo plast Sedé korouhve, duch vdm dd je$té jednu moZnost. V opaéném
pFipadé vds napadne. Tyto ¢dsti odévu si mliZete obstarat pFi rozhovoru se Zywikem, p¥ipadné
je vyhrat v kostkdch nad Skalenem Burdonem.

[B] Neméte-li naladu na rozpravky s duchem, nebo pokud jste Spatné odpovédéli na nékterou

z jeho otdzek, musite se s Henessym vyporadat po zlém. [Bej] Tento souboj je dosti obtizny,
a tak se na néj dobfe pripravte. Snazte se soupere znehybnit znamenim Yrden a pak ho st¥ibr-
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nym mecem bodnout do zad. AZ nebozdka podruhé odeslete na onen svét, miiZete sebrat zasta-
vu Sedé korouhve, kterou tento neboZtik hlidal.

To ale nenf vSechno. Pokud jste Ekharta obalamutili, bude vas nahodné prondsledovat pfi dal-
Sich bojich ve hre.

Symbol nenavisti

Svij tkol jste splnili, a tak doufejte, Ze Zoltan bude stejné Uspésny a obstara vam kyzeny mec.
Projdéte vergenskym predméstim a vypdlenou vesnici, az se dostanete tam, kde jste se vynofili
z mlhy. Na k¥iZzovatce odbocte vlevo, smérem k soutéskam, a za starou branou opét vlevo. Tak
se dostanete ke skrytému vchodu do dold [10].

velkou praci nékam se dostat. Navic je tu tma, kterou par olejovych lamp nijak zvlast nerozpty-
|i. Proto byste si méli napfed namichat néjaké lektvary, které vdm pomohou vidét ve tmé. Uvnitr
pak budete muset &elit mrchozroutdim, ktefi by si vas radi dali k snédku. [Bej] S témito nestvi-
rami uZ jste se stretli d¥ive, takZe vhodnou taktiku jste si uz jisté osvojili — osvédcuje se srazit je
k zemi ¢i omracit znamenim Aard a potom dorazit stFibrnym mecem. A hlavné nezapomenout
uskocit, jakmile se chyti za hlavu a zacnou se trast.

Nakonec dobloudite do mistnosti, kde na vas vysko¢i dva metry vysoky bulvor — mrchoZrout,
ktery je stejné vysoky a silny jako troll. [Boj] Nejlépe jej porazite, kdyz ho znehybnite znamenim
Yrden a pak bodnete do zad. V chodbé za dvefmi pak potkate Zoltana a Saskii Drakobijku [12].

Divka vdm k vasemu prekvapeni meé vénuje sama od sebe, nebot stejné jako vy touZ po tom,
aby byla kletba z bojisté sejmuta. Zoltan mezitim zjistil, Ze Torweth — stejné jako predchozi
majitel — hlavici kopi také prohrdl v kostkach. Jejim nejnovéj$im drZitelem je Skalen Burdon,
mlady trpaslik, ktery prebyva na predmésti.

Stésti je otividn& na vadf strang, a tak je zkuste trochu poskadlit — vratte se do mésta a navrhné-
te trpaslikovi, aby si s vami dal partic¢ku [7]. Ten bude s radosti souhlasit, jen vas bude varovat,
Ze stejné prohrajete. Vy vsak hlavici nutné potrebujete, a tak metejte kostky jako o Zivot, dokud
nezvitézite. Pak se skrz mlhu vratte zpdtky do Henseltova vojenského lezeni.
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Tak jako predtim k tomu pouzijte medailon a Fidte se jeho pokyny. Tentokrat bude cesta snazsi,
nebot se v dalce pFed vami bude rysovat tabor. Cestu vam ztizi dalsi duchové a prizraky. [Boj]
Plati na né rychlé rany stFibrného mece, v pFipadé potreby jesté podporené znamenim Aard,
Quen a Yrden.

Sotva se probojujete zpdtky k taboru, spatéite Rocheho a jeho jednotku. Vernon vas informuje,
Ze se z mlhy vyno¥ili Nilfgaardané, kterym velela jakasi Zena, a napadli je. Nejspis to byla né-
jaka sluzebnice Filippy Eilhart, kterou sem &arodéjka poslala, aby pétrala po Triss. Ze by ale
byla cisaFskou $pidnkou? Vratte se proto do tabora [11] a vyhledejte vyslance Shilarda, ktery
vam snad vsechno vysvétli. Jenze v lezenf se dozvite, ze Nilfgaardané uz odpluli. Budete si proto
muset pohovofit s krdlem — snad vam dovolf, abyste je prondsledovali.

Zajdéte tedy za panovnikem a povézte mu o artefaktech, které jste ziskali na druhé strané mlhy.
Henselt bude chtit, abyste se ihned pustili do exorcistického obfadu. V doprovodu strazi se vyda
na misto, kde Sabrinu popravili [3], zatimco vy si musite pohovofit s Detmoldem [1] a ziskat
od n&j magicky prach. Pak si budete muset nachystat runy, o nichZ jste se doCetli v knize, jiz
vam Carodéj predal jiz dFive.

Az shromazdite vSe potrebné, zamirte také do Sabrinina kruhu. Po kratkém rozhovoru vas kral
zavede na kopec, ktery ¢ni nad okolni krajinou. Pak si s nim promluvte jesté jednou. Budete
muset presné zopakovat udalosti, k nimz doslo pred tfemi lety. Henselt pak musi pod vasim
vedenim nacrtnout runy, jez jsou zapotrebi pro zdarné dokonceni celého obradu.

Jednd se v podstaté o minihru. Pokud jste si prostudovali knihu, kterou jste obdrzeli od Detmol-
da, neméli byste mit se spravnym poradim znameni zadné problémy. Musite vytvorit symbol,
ktery se podoba kozi lebce v kruhu. Proto Henseltovi poradte, aby zacal ve vilim kruhu a zamiF¥il
ke zkamenélému chlebu. Ddle musi zamiFit ke spalenému stromu, pak k mrtvému havranovi,
kyselému mléku a nakonec zpatky do viltho kruhu.

Zapalenim run pak cely exorcisticky obrfad zahdjite. Znameni na zemi vzplanou tyrkysovym
plamenem a z kruhu se vynofi pFizraky. Bariéra chranici krdle a vasi mali¢kost ¢asem zeslabne
a zahrobnf preludy proniknou dovnit¥. Musite se postarat, aby Henselt vydrzel, dokud Sabrinin
duch nepronese poslednf slova svého prokleti. [Boj] Utoky p¥izrakéi odrazejte st¥fbrnym meéem
a v pFipadé potFeby si pomozte znamenimi. Po chvili krdl ¢arodéjcina ducha probodne kopim,
¢imZ cely obfad ukonci a své prokleti rozptyli.

Henselt vam bude natolik vdécny, Ze vas pozve do svého stanu na mensi oslavu. Také vam p¥isli-
bi svij medailon, ktery potfebujete k sejmuti kletby a rozehnani hrfizné mlhy.
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Na oslavu toho, ze jste snali prokleti, jez na néj uvrhla Sabrina Glewissig, vas krdl pozve na
hostinu [1]. Kdyz dorazite do horniho tdbora, dozvite se, Ze panovnika pravé navstivil redansky
vyslanec a straze vas proto az do vecera do kralovského stanu nepusti. Po 22:00 to zkuste
znovu. Vyslanec Henselta informuje, Ze z diivodu Foltestovy smrti a tragického skonu prince
Bertila se dédickou trlinu stavd princezna Anais. Kaedwensky vlddce se vas pak zacne vyptdvat,
co vSechno jste vidéli pfi obléhani hradu La Valette. Vasi diskusi vsak prerusi vrah, jenz vyslan-
ce zabije. Geralt krali opét zachrdni zivot, kdyz duchapritomné pouzije znameni Aard. Pak se
musi utkat hned se dvéma vrahy najednou. [Boj] Soupefi jsou pomérné silni, takze nejlepsi je
vykryvat jejich Gtoky a snazit se co mozna nejcastéji pouzivat znameni Yrden.

V jistou chvili vas boj prerusi Sheala a zbyvajici Utocnik uprchne. Henselt si s vami chce opét
promluvit, a tentokrat k rozhovoru prizve i svou dvorni ¢arodéjku Shealu a Detmolda. Ten hodla
pouzit nekromancii, ¢ili magické odvétvi, jez Kapitula ¢arod&jti zakazuje. Oviem jen takovymto
zplisobem bude moZné zjistit alespofi néco o nebezpecnych mordyfich, ktefi ohroZuji kréle.

Nyni miZete odejit a dokondit jiné tkoly, nebo se jen tak potulovat po tdboFe. Pokud se ale bu-
dete chtit dozvédét néco o vrazich, musite zajit za Detmoldem. Najdete ho v polnim lazaretu [2]
v dolnim tabore. Pred zac¢dtkem ritudlu vas pozada, abyste vypili elixir, kterému se Fika kopFiv-
ka. Pokud jej nemate, musite si vyzadat cas na jeho pfipravu a koupit si u nékterého z obchod-
nik{ v tbore recept. PFisady byste si méli snadno opatFit na starém bojisti u tdbora. AZ lektvar
pFichystate a vypijete, promluvte si s carodéjem a brzy se ocitnete pod vlivem jeho kouzla.

Nekromantska magie vam umozni vidét svét ocima mrtvého vraha, ktery se jmenoval Egan.

Praveé se po boku Serita, dalsiho kralovraha, ubirdte soutéskami daleko od tabora a snazite se
dostat do tajné skryse [3]. Cestou vds napadaji harpyje, které musite zneskodnovat. [Boj] Na
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tyto stvlry stadi silné rany stéibrnym mecem. Po chvili vds Serit zavede do cile. Krdcejte pfesné
v jeho stopach a davejte pozor, at nespustite ani jednu z pasti, které jsou v okolf nali¢ené. Tak se
dostanete az do mistnosti, kde uz na vds ¢eka hlavni vrah — Letho. Z rozhovoru s nim se dozvite,
Ze ve spiknuti je zapletend i Sheala de Tancarville, jenZe vrahové uz ji k nicemu nepotrebuji. Vas
velitel™ se také zminf o tom, Ze ma namifeno do Loc Muinne.

Pak se — stéle pod vlivem Detmoldova kouzla — presunete do Henseltova tabora. Serit vyleze na
palisadu a vy se musite proplizZit po zemi. Pokud se vam to nepodaff, vize skonci a vy se probe-
rete v polnim lazaretu. Ale chcete-li ziskat jeSté néjaké informace, dejte si radéji zélezet, aby
se vam to podafilo. Ukryjte se za kameny vlevo a pockejte, az spolu straze dokldbosi a odejdou.
Pak uz se jen musite dostat na konec ulicky mezi stany a palisdadou. KdyZ se vam to poda¥i,
ocitnete se v jeskyni pod tdborem. Tam se od Serita dozvite, Ze na setkani v Loc Muinne ma byt
ustavena nova Rada a ¢arodéjna Kapitula. O chvilku pozdéji vas nekromantské kouzlo prenese
do horniho tébora, kde vas ¢eka boj o vstup do Henseltova stanu. [Boj] Musite se vyporadat se
straZemi vyzbrojenymi obouruénimi meci a nékolika Stitonosi. Nejlepsi zplisob, jak je porazit,
je vykryvat jejich Utoky a pouZzivat proti nim silné rany ocelovym mecem.

Nekromantskd vize skonéi a vy se probudite v lazaretu [2]. Thned ¢arodéji o svych zazitcich
povézte a nachystejte se vydat do doupéte vrahli [3], nebot zranény Serit nejspi$ uprchl pravé
tam. Predtim si ale jesté mlzZete vyFidit véci v tdbofe ¢ dokongit jiné tikoly. Pak se vydejte po
cesté, kterou jste spatFili ve své vizi. Ve stejné mistnosti, kde jste se kdysi stfetnuli s Lethem, na-
leznete Serita. Spolu se Shealou s nim krdtce pohovorte a pak uz se miizete vratit k Detmoldovi
a o véem ho informovat. Carodgj prohldsi, Ze je nejvyssi ¢as sejmout z bojisté kletbu, a preda
vam Henseltiiv medailon — symbol viry, ktery potFebujete, abyste mohli rozptylit p¥izracnou
mlhu. Nyni se miiZete jest& vénovat odhalen( spiklenct v tdboFe, pokud jste to jiz d¥ive neucinili,
anebo se koneéné miizete pustit do odeklinani bojisteé.

Vécny hoj

Nyni je vasim Ukolem sejmout prokleti, jez hali bojisté. Nebot jen kdyz rozptylite pFizracnou
mlhu, mate $anci ziskat krdlovou svoleni a pustit se do prondsledovédni Nilfgaardan(, kteff
unesli Triss.

Celd 2. kapitola se proto nese ve znameni shromazdovani informaci a hledani zplsobu, jak se
zbavit duchl. Diky vaSim zaklinadskym zkuSenostem a pomoci ¢arodéje Detmolda dospéjete
ke zjisténi, Ze ke splnéni tohoto poslani potfebujete CtyFi artefakty spojené s bitvou, jez se zde
pred tfemi lety odehrdla — symbol viry, odvahy, nendvisti a smrti. V prlibéhu pFedchozich za-
danf spojenych s hlavni p¥ib&hovou linif se dozvite, Ze témito CtyFmi pfedméty jsou Henseltiiv
medailon, Seltkirkova zbroj, Vandergriftiiv mec a zastava Sedé korouhve. Medailon do-
stanete od Henselta po dokonéenf tkolu Vrahové kralii, zbroj vdm (byt nedobrovolng) predd
Vinson Traut a spiklenci v rdmci Konspiracni teorie. Me¢ a zéstavu pak ziskéte ve Vergenu pfi
rozptylovani Krvavé klethy.

A7 budete mit vie potfebné pohromadé, zamirte do Detmoldova stanu a pozadejte ho o poslednf
radu. Pak se vrhnéte pFimo do smrtonosného oparu.

Sotva vstoupite do mlhy, posedne vds duch aedirnského vojéka. Velitel da rozkaz lugistnikiim
a vam nafidi, abyste se zmocnili nepratelské zastavy. BéZzte tedy pres obrannd opevnéni az
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k duchlim Kaedwencti, ktefi praporec brani. [Boj] V tomto boji je tfeba vykryvat nepFéatelské
Utoky a oplacet je rychlymi Udery. Jelikoz v této chvili nejste zaklinacem, musite se obejit bez
znamen, elixir0 i petard.

Po pordzce viech soupefl se véds zmocni pro zménu duch kaedwenského vojaka. Musite sdélit veli-
teli, Ze vade zastava padla do nepFatelskych rukou. Z nebe se pFitom budou snaset celé desté Sipd,
takze pres bojisté postupujte pomalu a chrarite se pod drevénymi kryty. LuciStnici nastésti pali
v urcitych intervalech, takze mezi salvami budete mit vzdy chvili ¢asu popobéhnout o kus dale.
Tak se postupné dostanete az k vaSemu generdlovi Vandergriftovi — draugovi. Ten se zapoji do
bitvy, pficemz se bude neustdle hastefit se Sabrinou Glewissig, dvorni ¢arodéjkou krdle Henselta.

Jakmile se Sabrina rozhodne, Ze bitevni pole zasype ohnivymi strelami, vtélite se do aedirnské-
ho generdla Seltkirka. Opét se musite prosekat bojistém a bit se s duchy a pfizraky kaedwen-
skych vojdka. [Boj] K dispozici mate pouze me¢, snazte se proto maximalné vykryvat nepfatel-
ské rany a pak provést rychly vypad. Nakonec stanete tvari v tvar samotnému Vandergriftovi.
V této chvili vds Seltkirkdv duch opusti, a tak p¥i zapase s draugem budete moci vyuZivat viech
zaklinaéskych schopnosti.

[Boj] Boj s Draugem pat# k nejobtiZzné&j$im stFetlim v celé hfe. Kaedwensky generdl se totiz
proméni v démona, ktery na sebe miize brdt podobu torndda, davat lu¢istnikim rozkaz k pal-
bé a nakonec na vas presmérovavat i Sabrinin ohnivy dést. Jakmile zacne pouzivat nékterou
z téchto zvlastnich schopnosti, je tfeba na néj pouzit st¥ibrny mec. Také je imunni vici vétsing
znameni, které mate v arzendlu — az na Quen, a tak se je snazte pouzivat co nejefektivnéji.
Také se nezapominejte kryt a pri kazdé prilezitosti se pokousejte vpadnout protivnikovi do boku
a zasadit mu co nejsilngjsi ranu.

A7 bude tento mocny nepfritel po smrti, ovladne vasi mysl duch kaedwenského knéze, ktery se

snazi vojaky vyvést z ohnivého desté, jejz na bojisté privolala jejich vlastni ¢arodéjka. Kryjte se,
kde se dd, a postupné tak dospéjte az na okraj mlhy.

Konspiracni teorie (Cast 2)

™

Poté, co z bojisté sejmete kletbu, probudi vas Marigold [1]. Popise vdm, co béhem vasi nepfi-
tomnosti prihodilo — lidé uz nahlas reptali proti tomu, Ze se jejich panovnik paktuje s Nilfgaar-
dem, a tak dal Detmold uvéznit nékolik spiklencd. Jestli nékdo rychle nezasahne, nejspf$ necha
popravit polovinu tdbora. Henselt mezitim vyslal vojsko k Vergenu. Mezi Fe¢i se Marigold zmini
i 0 tom, Ze se spiklenci ukryvaji v domku nahote na Utesu [2].
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Vypravte se proto na misto, o kterém bard hovofil. Ke svému pFekvapenf se zde setkate s Ver-
nonem Rochem. V této chvili vdm hra neda na vybranou a budete mu muset pomoci. Pospéste
si k temerskému stanu a vyhledejte Ves [3]. V tdbofe Modrych pruhll vés napadnou kaedwenstf
vojaci. [Boj] Chcete-li je porazit, musite obratné vykryvat jejich rany a v pfipadé potreby si
pomahat znamenimi Aard a Yrden. Po stfetnuti vSak zjistite, Ze stan je Uplné prazdny, a jedna
z kurtizan utrousi, ze Detmold pozval Rocheho lidi do tdborové jidelny [4] na banket. BéZte tedy
s Vernonem obhlédnout situaci. Cestou se budete muset stfetnout s Kaedwenci, ktefi jesté v ta-
bore zlstali. [Boj] JelikoZ soupefi jsou v pFesile a bojuji halapartnami, musite byt velice opatrni
a pozorné pred jejich ranami uhybat. Také vyuzivejte znameni Yrden, Quen a Aard. Az dorazite
na misto, najdete tu vSechny Rocheho muze — obésené. Jediny, kdo masakr prezil, je Ves, ktera
vam také povi, kdo ma tuto hromadnou vrazdu na svédomi. Rozzufeny Roche okamzité zami¥i
do Vergenu, aby se Henseltovi pomstil. Geralta zase vice zajima Sheala de Tancarville, kterd do
tohoto mésta uprchla také. Na kazdy pad ted nastava cas ztctovani.

Utok na Vergen
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Své kroky proto zaméFite k obléhanému trpasli¢imu méstu Vergen [1]. Cesta povede roklinami,
s nimiZ jste se seznamili p¥i pInéni tikolu Vrahové kralii, a tak vas jisté neprekvapi, Ze zde bu-
dete muset Celit harpyjim. O néco dale, v mistech, jeZ predtim halila mlha, nyni naleznete vrak
staré lodi a u n&j trollku [2].

[Volbha] MUZete si s ni ve v&i slunosti pohovofit a dozvédét se, Ze jejl pFitel neddvno potkal
kohosi, kdo mél namifeno do Loc Muinne. Ale také se nemusite zdrZovat zbyte¢nymi Fecmi
a zenstinu rovnou zabit. Kdyz budete pokracovat dal, brzy se pred vami vynofi stary kameno-
lom [31, u kterého vds napadnou dal3i harpyje. V tdolicku o kousek dél budete moci zachranit
troll¢ina druha, kterého biji tFi kaedwensti vojaci. Pokud jste ale predtim zabili jeho milou,
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troll vas napadne tak jako tak. Za zatackou vas pak Cekd fez s kaedwenskymi Stitonosi. [Boj]
Zde je nejlepsi taktikou neustdle se kryt a zasazovat protivnikiim silné rény ocelovym mecem.
Po bitvé si pobliz vSimnete jesté jednoho Detmoldova muze — jak vidno, ¢arodéj také zna tajny
vchod do Vergenu [4].

Neztrdcejte proto cas a vhéhnéte do jeskyné. Prchajiciho vojaka nemusite dlouho hledat — nara-
zite na néj brzy, a na jeho kumpany téz. Brzy vyjde najevo, Ze patril k lidem Adama Pangratta,
velitele Zoldné#d z tdbora. Ten svym lidem nakdZe, aby vés zabili, a sém postupuje hloubgji
do sluji. Vam v dané chvili nezbude nic jiného nez opét tasit ocelovy mec¢. [Boj] Tato se¢ bude
pomérné narocna — doporucujeme blokovat nepratelské dtoky a pouzivat kombinaci silnych
arychlych tderd. A nezapominejte ani na znamenf Aard a Igni. O néco hloubgji narazite na dal3f
tlupu ozbrojencl. Prosekévejte se dal a dal a nakonec narazite i na samotného Detmolda. [Boj]
a také se nezapominejte chrdnit pfed jeho Utoky. Zaroven davejte pozor na kouzla, ktera na vas
bude sesilat Detmold. Nejlepsi zpiisob je vzdy véas uskodit z dosahu vybusnych zaklinadel. AZ se
vyporddate se ZoldnéFi, Carodgj si otevre portdl a zmizi. Vam nezbude nez béZet dal — Vergen uz
je opravdu nedaleko [5]. Az se vynoFite z jeskyni, potkate Zoltana. Trpaslik vam sdéli, Ze Sheala
stoji pred domem dal3i ¢arodéjky — Filippy Eilhart [6]. [Volba] V&s pritel se také zmini o tom,
7e lorwetha obkli¢ili Kaedwensti [7]. Bude na vas, jestli [A] pomUZete elfovi, anebo radéji [B]
hned pobézZite za Shealou.

[A] Vyjdéte nahoru po schodech na mistek, o kterém se zmifioval Chivay. Roche na misto do-
b&hne prvni, ale most se zFiti a kazdy z vas zlistane na opacné strané. Chcete-li pomoci Ior-
wethovi, musite nejprve béZet vpravo k pevnosti, kterou vam popsal Zoltan [7]. Zde na véds
bude ¢ekat silny oddil Kaedwencl. [Boj] V tomto boji zéleZi hlavné na tom, abyste vykryvali
nepratelské Gtoky a sami pouzivali silné rany. Az budou vSichni soupefi leZet na zemi, lorweth
s vami kratce pohovofi.

[B] Nyni uz zbyva jen jediné — najit Shealu de Tancarville. Cestou do Filippina domu se stéetnete
s nékolika dal$fmi vojdky a o par krok( pozdg&ji se pfed vami vynofi obluda, kterou carodéjka
vyvold. [Boj] V tomto boji je nesmirné dilleZité, abyste se kryli, jinak tento netvor Geralta srazf
k zemi. Hodi se také znameni Igni doprovdzené ranami st¥ibrného mece.

Tak se dostanete k Filippinu domu [6] zrovna ve chvili, kdy si otevira kouzelny portédl. Sheala
poznamend, Ze se ji nemate viibec pokouset hledat. Pak viechny ¢arod&jky spolu se Saskii zmiz{
ana jejich misté se vynoff Henselt. Naké&Ze svym pochoptim, aby vas zabili. [Boj] V tomto boji
vam nejlépe poslouzi kombinace krytf a rychlych tder ocelovym meéem, prokladanych zname-
nim Igni. AZ se vyporadate se vSemi protivniky, pFijde na fadu i samotny Henselt. Mezitim Ro-
che vtrhne do Filippina domu. [Volba] Nyni nastal ¢as rozhodnout, jak s kaedwenskym krélem
nalozite. Mate dvé moznosti: [A] Bud Vernona presvédcite, aby panovnika usetfil a zbytecné si
nespinil ruce kralovrazdou, anebo [B] ho miZete nechat, aby vlddce zabil. Podle této vasi volby
se pak bude odvijet pFibéh ve treti kapitole.

V kazdém pFipadé se zda, ze vsechny cesty vedou do Loc Muinne.
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Kapitola III: Pod vedenim Iorwetha

S

Pokud druhou kapitolu zakoncite na Torwethové strang, dozvite se, Ze Filippa svymi kouzly
pIné ovladla Saskii a ucinila z ni pouhy nastroj, ktery ji na slovo posloucha. Tak to prece nechat
nemiZete, a proto se za obéma Zenami vydate do Loc Muinne.

[1] Spolu s Iorwethem se pfes horsky prismyk ubirejte k méstu. Cestou vas nékolikrat napad-
nou harpyje, které zdejsi krajinu obyvaji. [Boj] Taste st¥ibrny mec a s podporou znameni Aard
se probojujte pres tdoli. [Volba] Pojednou si lorweth vsimne, kterak u méstskych bran [2]
hifdkuji ryti#i z Rédu planouci réize. [A] Navrhne proto, Ze byste méli rad&ji projit jeskynémi
[3]. Sém pljde pFikladem a vkro&i dovnit¥ jako prvni. [B] Pokud jste prvni dil Zaklinage ab-
solvovali na strané Radu, budete moci do tdbora volné vstoupit. Jinak vas tam tekd jistd smrt,
a i kdybyste nahodou prezili, méstské brany pro vas budou stejné uzavrené.

[A] Rozhodnete-li se pro cestu jeskynémi, pFipravte se na boj s mrchozrouty a krabouky. [Boj] Vy-
hybejte se ttoéicim kraboukdim, pouZivejte rychlé tdery st¥ibrnym mecem a nezapominejte ani na
znameni Igni. Ohnilce je zase nejlepsi znehybnit znamenim Yrden a poté dorazit silnymi ranami.

V Torwethovych stopdch se nakonec z jeskyni zdarné vymotate. Pokracujte podél akvaduktu
smérem k vranskému méstu [4]. Nez dojdete k hradbdam, musite se vyporadat s dal$imi har-
pyjemi. Kdyz s Iorwethem vstoupite do rozvalin, napadnou vés pro zménu gargoyly. [Boj] Nej-
lepsi zplisob, jak se jich zbavit, je rychle do nich sekat st¥ibrnym mecem. Stejné dobfe poslouzf
i znamen( Aard a Yrden, a také budte neustdle pFipraveni uskoCit, nebot tyto nestviiry — podobné
jako ohnilci — pfed smrti vybuchuji a rozt#isti se na stovky ostrych dlomka.

PFi boji s gargoylami se octnete na opusténém nameésti, uprostred néhoz zeje vchod do jakéhosi
sklepeni. V ném uvidite Ctyfi ochranné runy a truhlici, ktera zcela jisté skryva néjaké tajemstvi.
Chcete-li je ale odhalit, musite ve spravném poradi deaktivovat znamenf, jez je stfezi. Toto
poradi je urovano nahodng, a tak vdm nezbude nez vérit ve Stésti. Pokud se spletete, sezehne
vas plamen. Otevienim schranky a nalezenim rukopisu, ktery je v nf uloZen, zaéina dkol Zasif-
rovany rukopis.
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A7 budete spolecné s lorwethem prochazet méstem, vyslechnete, kterak spolu straze [5] hovori
o Carodgjce, jiz hledate. Zda se, ze byla uvrzena do Zalare.

[B] Jestlize jste jiz od prvniho dilu s velmistrem tohoto Fadu jedna ruka, budete moci projit
branou. Vojaci vas sice zastavf, ale Sigfried jim nafidi, aby vas nechali na pokoji. Vysvétli vam,
e Rad v soucasné dobé funguje jako osobni garda redanského krale Radovida. Déle se dozvite,
Ze Filippa Eilhart byla uvéznéna za velezradu a nynf je zavrena v Zalari pod redanskou Ctvrti.
Nakonec vdm vas p¥itel vénuje sviij prsten, ktery vdm zajisti, ze se k vdm Elenové Radu budou
vzdy chovat pFatelsky. Méstska brdna vam pak zlistane stale oteviena.

At uz jste se do Loc Muinne dostali jakkoliv, méli byste se v prvé Fadé poohlédnout po Filippé
Eilhart. [Volha] Do jejiho vézenf Ize vniknout dvéma zplisoby: [A] M{Zete se nechat zajmout od
strazi, [B] anebo se propliZit stokami pod méstem.

[A] Potkat néjaké vojaky vam jisté nedd p¥ilis prace, nebot hlidkuji po celém mésté. Stretnuti
s patrolou vyusti v boj, a az vase zdravi klesne dostatecné nizko, proberete se za m¥éizemi. Ve
vedlej3i cele zahlédnete Filippu. Ale pozor, pokud se do Zalare dostanete timto zplisobem, musi-
te se smiFit s faktem, Ze p¥ijdete o veskeré vybaveni a uz se s nim vickrat neshledate. Carodéjka
vam slibi, Ze ze Saskie sejme kouzlo, pokud ji pomiZete dostat se ven z cely. Vzapét( se objev(
kral Radovid a doprovazet ho bude Shilard se strazemi. Po rozhovoru s kralem se vam dostane
pochybného potéSeni pohovorit si s nilfgaardskym vyslancem, ktery opét nafidi vasi popravu.
Zde se pfipravte na ¢asové limitovany ukol, pfi kterém se musite co nejrychleji dostat z pout
a utkat se s Nilfgaardany.

rozhovor strdZi (pokud jste se do mésta dostali pfes jeskyné), i od brdny (pokud jste zadobfe
s velmistrem Radu planouci riize). Cestou se musite vyhybat hlidkam, nebo je pordzet v boji,
a pfitom stédle miFit na vychod, vpravo od hlavni brany mésta. Kdyz pak pdjdete podél vychod-
nich hradeb, narazite na dva Nilfgaardany. Porazte je a u véze o kousek dal konec¢né naleznete
vchod do stok. Ty jsou nastésti pomérné prehledné, takze byste neméli mit problém se v nich
orientovat. Ovsem na druhou stranu tu na vas budou ¢ihat dravi mrchozrouti. [Bojl Mélo by
na né stacit znameni Aard a st¥ibrny mec, ovSem musite mit stdle na paméti, ze tato monstra
pred smrti exploduji. Jinak se stdle ubfrejte jedinou cestou, ktera se pred vami bude rysovat
a dovede vas az do vézeni. Zde spatfite, kterak redansky kral Radovid Filippé prave vypichuje
o€i. NeZ se z nepékného pohledu stihnete vzpamatovat, uz vas napadnou ¢lenové osobnfi straze
nilfgaardského vyslance Shilarda.

[Boj] Boj s vojaky od cisaFské straze je obtizny, zvlast pokud jste se do vézeni nechali zav¥it
jako delikvent a nemate tedy u sebe Zadné vybaveni. V kazdém p¥ipadé musite pIné vyuzivat za-
klinaéskych znameni, zvlasté Aard, Quen a Yrden. S jejich pomoci sndze pfemizZete ¢&st vojak

Po porazce Shilardovych lidi si pohovorte s Filippou. Brzy pred vami vyvstane dalsi dilema:
[Volba][A] MiZete Filippé pomoci utéci z vézeni (Lamac kouzel), nebo [B] ji pomoc odmitnout
a misto toho se pokusit z nilfgaardskych rukou osvobodit Triss (Kde je Triss Ranuncul?).

Lamac kouzel

Rozhodnete-li se pomoci Filippé, musite oslepenou ¢arodéjku dovést k vychodu. Do cesty se vam
postavi dva nilfgaardsti vojaci, ale Iorweth vam pfijde na pomoc a zneskodnf je. Pak vSichni tFi za-
mirite do stok a skrze né k ¢arodéjcinu obydli. Cestou davejte pozor na mrchoZzrouty, ktefi budou
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stale pfi chuti. [Boj] Nejlépe na né plati rychlé Udery, a hlavné véas uskakujte, aby vds nezasahly
jejich vybuchy. PFipadné se hodi i znameni Quen, jez vas pred explozemi ochrani. Az odpravite
nékolik skupin téchto oblud, pFipoji se k vam Iorweth i s Filippou a odvede vas do jejiho domu.

Eilhart vas zavede do horniho patra a ukaze vam truhlici, ktera stoji mezi obFadnimi svicemi.
V ni se skryva dyka, jez dokdze rusit kouzla. Oviem magickou pecet na truhlici Ize prolomit
pouze tak, Ze svicky zazehnete ve spravném poradi. Na toto téma se Filippa zmini o svych
zapiscich, v nichz by mél byt zplisob zapalovan( néjakym zplisobem naznalen. Tyto zaznamy se

Obrad rozsvécovani zacnéte od svicky vpravo pobliz vchodu. Pak bude ndsledovat ta, ktera lezf
UhlopFicné od nf, potom svice hned vpravo vedle druhé a na dalsi se natdhnéte opét v thlopfic-
ce. Jako posledni by mélo vzplanout svétlo uprostfed. Vzapéti se osvobozena Filippa proméni
v sovu, odleti a na vds zautoéi elementdlni strazce truhlice. [Boj] Zédkladem je vykryvat ttoky
ku nebo zezadu. Také si mlZete pomahat znamenimi Quen, Yrden &i Aard. AZ netvora porazite,
otevrete truhlici a vyjméte z ni kyZenou dyku.

A7 tento ¢aromocny predmét ziskdte, pohovotte si s Iorwethem o Filippg, Sheale i o zplisobu,
jakym odcarovat Saskii. Nejpravdépodobnéjsi misto, kde byste méli sai hledat, bude nejspis
shromazdéni ¢arodgjl. Torweth se uvoli, Ze plijde napfed a pokusi se zjistit co nejvice. Vy tim
ziskavate néjaky ¢as pro sebe — s elfem se setkdte az cestou na jedndni (Setkani ¢arodéju).

Pokud dojdete k zavéru, Ze pomahat Filippé z vézeni nenf zrovna nejlepsim Fesenim dané situace
a ze mnohem dileZitéjsi je osvobodit Triss z nilfgaardskych spdrli, odmitnéte Filipp& pomoc,
vezméte si Shilarda jako rukojmi [1] a odvedte ho k vychodu z véznice. Cestu najdete snadno,
nebot ven vede pouze jedina chodba. Cestou sice narazite na nilfgaardské straze, ale v tuto
chvili se jich nemusite obavat.

Timto zplisobem se dostanete aZ k vychodu, ktery viak Usti pFimo do nilfgaardského leZeni [2].
Zde vds obkl{¢i skupina vojdkd, na jejichz velitele k vasi smile rukojmi neplati. NeZ se nad&jete,
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Shilard bude mrtvy a vy budete muset &elit znacné presile protivnikl. [Boj] Vzhledem k mnoz-
stvi nepFatel zde rozhodné vyuzijete znameni Quen a Aard. KdyZ se vam podafi nékolik soupefl
srazit k zemi a zaroven omracit, stanou se z nich snadné cile. S kusniky se nejlépe vyporadate
tak, ze se k nékterému z nich priblizite a pokusite se mu zasadit silny Uder d¥iv, nez stihne tasit
mec. Pak na néj zautoéte znamenim Aard.

Po boji zjistite, Ze brana vedouci do mésta je zavrena, takze se z tabora budete muset dostat
néjak jinak. Vlevo od véznice vede jakysi priichod — kdyZ do né&j vstoupite, narazite na dal$i Nil-
fgaardany. [Boj] Tentokrat budou pouze dva, takze postadi vykryvat jejich rany a pak silnymi
seky prejit do protititoku. Az budou oba vasi soupefi lezet na zemi, ¢eka vas trochu Splhdni a boj
s dal$imi vojaky, ktefi se vdm budou snazit zabrdnit v cesté. Tak se dostanete az na namésti [3],
kde narazite na dalsi Matsenovy lidi.

[Boj] Soupefl je opravdu mnoho a mezi prvni a druhou vinou nebudete mit ¢as na oddych. M&li
byste se snazit blokovat nepratelské ttoky, uhybat jim a branit se silnymi tidery, podporovanymi
znamenim Igni a Aard. O chvili pozdéji pak proti vam stane samotny Matsen [4]. Nejprve si
spolu promluvite o Triss a o 16zi, ale nakonec na vas Nilfgaardan stejné zadtoci. [Bej] Ndsleduje
dalsi kolo bojti s poddanymi cisafe Emhyra. Nyni na vds nab&hnou Stitovnici, s nimiZ je — tak
jako v pFedchozich soubojich — st&Zejni vykryvat ddery jejich §titl a opldcet je silnymi seky. Také
vam prijdou k uzitku znameni Igni, Yrden a Aard. Az zabijete Matsena, nezapomerite z jeho téla
sebrat kli¢ od Trissiny cely.

Zéchranu Triss mdte nyni na dosah. Staéi jen sejit doll a otev¥it jeji kobku [5]. Nato bude
nasledovat dlouha diskuse, v niz vdm Carodéjka vysvétli spoustu véci. Popise vam, jak celd 16ze
vznikla a jaky byl jeji pravy ucel. Také se zmini, ze za Demawendovou smrti stdly Filippa a She-
ala, které chtéji v Pontarském Udoli vytvoFit novy stat.

Ted uz se jen musite dostat z nilfgaardského tabora. Zamifte proto k vychodu z véznice [2], kde
vam Triss navrhne, abyste se rozdélili, nebot samostatné |épe proklouznete. Zaroven vam slibi,
Ze se uvidite na shromdzdéni (Setkani ¢arodéjii).

Setkani carodéjui

Pokud jste do Loc Muinne pFisli s Iorwethem a podle toho, zda jste Filippu zachranili (Lamaé
kouzel), ¢i dali pfednost Triss (Kde je Triss Ranuncul?), dorazite na shromazdéni bud's Ior-
wethem [A], nebo s Triss [B]. Pdjdete vZdy stejnou cestou, jen se musite pfesunout tam, kde na
vas vas protéjsek ceka [1].

[A] AZ dorazite na misto, ukdZe se, Ze Iorweth uZ se zbavil strdZ{ u vchodu. MdZete tedy rovnou
zam(Fit na schlizku na nejvy3si trovni, na kterou se jiz dostavil kral kaedwensky a panovnik re-
dansky. Nechybi ani diistojnik Natalis jako pfedstavitel Temerie, Saskia, Sheala de Tancarville
a spousta dalSich. Saskia je stale pod vlivem Filippina kouzla a pozaduje, aby byl v Pontarském
lidolf zFizen novy stdt a byla ustanovena nova Rada a Kapitula ¢arod&jt — pFesné podle planu
Eilhart a de Tancarville. V této chvili se vSak objevi Shilard a prohldsi, ze se mu podafilo za-
jmout Foltestova a Demawendova vraha. Nilfgaardsti vojaci pak pfivedou Letha, ktery pred
celou spolecnosti prohlasi, ze kralovrazdy si objednala tajna |6ze, kterou vede Filippa a Sheala.
Radovid pak povold ryti¥e z Rédu planouci riize, ktef se pokusi kovirskou ¢arodéjku zajmout.
To jim ale zhati drak, ktery se zde zlistajasna objevi.
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[B] Na misté si kratce pohovofite s Triss a pak budete muset porazit dva strazné, ktefi hlidaji
vstup do amfiteatru [2].

Pak mlzete pokracovat na slavné shromazdén, kterého se mimo jiné Gcastni krdlové z Kaedwenu
a Redanie, Temerii zde zastupuje distojnik Natalis. Déle mezi Cetnymi predstaviteli z vy33ich
kruh zahlédnete i Saskii a Shealu de Tancarville. Saskia je stéle pod vlivem Filippina kouzla a
pozaduje, aby byl v Pontarském tdoli zFizen novy stat a aby byla ustanovena nova Rada a Kapitula
Carodgjl — pfesné podle planu Eilhart a de Tancarville. V této chvili vak na scénu vstoupi Geralt
a Triss, ktera prohlasf, ze ma hodnovérné svédky na to, Ze Sheala ma na rukou kralovskou krev. Radovid
pak nakéze, aby byla de Tancarville vsazena do Zalae. Ryti¥i z Radu planouci riize ji tedy obkli&, aby se ji
chopili, ovsem v tu chvili se na scéné objevi drak a odnese zradnou ¢arodéjku do bezpeci.

Na scénu vstupuje dracice

Sotva na sebe Saskia vezme podobu san€, uchopi Shealu a odnese ji do véze nedaleko amfiteatru.
Zatimco Supinata Panna aedirnska obletuje mésto, vy se musite dostat do véZe a vyporadat se
s Carodéjkou. Vede tam pouze jedina cesta — vSechny ostatni vychody jsou v jednom ohni.

Nevsimejte si dracich Gtokl a co nejrychleji pospichejte do véZe. Na jejim vrcholku naleznete
Shealu, ktera prfizna, ze za Demawendovym zavrazdénim opravdu stoji [6Ze a ze Letho se jim
pro tento Ucel velice hodil. Zaroveri ale dodd, Ze Foltestovu smrt ani pokus o zavrazdéni Hen-
selta uz nikdo z nich nenafidil. Letho totiz své domnélé ,zaméstnavatele" zradil a ve skutec-
nosti se Fidil rozkazy nilfgaardského cisafe Emhyra var Emreis. Déle se dozvite, Ze tésné pred
shromazdénim ji cintransky agent donesl zpravu, Ze cisarska vojska pravé prekrocila Jarugu.
Pak se s vami ¢arodéjka rozlouli a vy stanete tvaFi v tva¥ drakovi. [Bej] V tomto stéetu vyuzi-
vejte predeviim znameni Quen, které vés ochrani pred vrazednymi plameny. Utogit miizete ve
chvili, kdy se Saskia nadechuje, nebot tehdy se k ni Ize nejsnaze pfiblizit. Az obludu dostate¢né
rozdrazdite, zemé se zachvéje a vzapéti se pod draci vahou propadne podlaha. Budete se muset
zachranit lezenim po stresSe a poté opét pokracovat v duelu se Saesenthessis.

[Boj] Boj se Saskii neni nijak snadny. Musite uhybat pfed jejimi Utoky a trpélivé vyckavat,
az se naskytne nejvhodnéjsi p¥ilezitost a budete ji moci zasadit silnou ranu st¥ibrnym mecem.
Na konci boje vds ¢eka casové limitovany tkol a nakonec z mésta odletite na dracim hrbeté.
V pripadé, Ze uspéjete v dalSim souboji s casem, san pristane v zalesnéném udoli — télo ji pro-
klaje strom. Osud Panny z Aedirnu nyni spociva ve vasich rukou.[Velba][A] Pokud jste namisto
Triss zachranili Filippu, ziskali jste dyku potFebnou k prolomenf kouzla. S jeji pomoci mizete
Saskii zachranit zivot. [B] Paklize jste se rozhodli z Nilfgaardskych rukou vyrvat Triss, nebude-
te mit ¢im zlomit kouzlo, jez dracici ovlada. Nezbude vam tedy nez ji nechat byt, anebo ji zabit.

Vrahové kralu

At uz jste v Loc Muinne postupovali jakkoliv, po souboji se Saesenthessis vas tu bude cekat dalsi
nepFijemné stfetnuti, tentokrat s Lethem. JestliZe jste z nilfgaardského zajeti osvobodili Triss,
bude na vas cekat ve mésté [1]. Paklize jste zachranili druhou carodéjku, potkate na tom sa-
mém misté lorwetha. Po kratkém rozhovoru vas Trissl ¢i elf informuje, Ze v byvalém temerském
tédbore na vas cekd Letho [2].
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Pljdete-li méstem v doprovodu Triss, narazite na skupinu kaedwenskych vojékd, kteff zajali Tor-
wetha. MZete zakrodit a vaseho spojence zachranit, anebo se do ni¢eho nemichat a ponechat elfa
osudu. Pokud cestu absolvujete s Torwethem, budete se muset na cesté méstem branit pred Utoky
kaedwenskych vojaka.

Nakonec se dostanete az do Ctvrti, kterou donedavna obyvali Temerané. Zde na namésti uz na
vds bude ¢ekat krdlovrah. [Velha] MiZete s nim bud promluvit, anebo ho rovnou napadnout.
Zvolite-1i rozhovor, budete moci na neddvné udalosti nahlédnout ponékud jinym thlem pohledu.
Jestlize se vds Letho pokusi pFesvéd¢it, miizete se souboji zcela vyhnout. PakliZe to neudéld,
nezbude vdm nez se s vrahem pustit do k¥izku. [Bej] Domnivate-li se, Ze si Letho zaslouzi smrt,
mizete s nim nynf definitivné skoncovat. Vitézstvi vdm zajisti pe¢livé vykryvani jeho ran, pou-
zivani znamenfi Yrden a Igni a silné tdery.

Pak bude nasledovat scéna, ve které — podle toho, jak jste se rozhodovali — se nachazite ve spo-
le€nosti Trissiné nebo Iorwethové.

Kapitola III: Pod vedenim Rocheho

Jménem Temerie!

Kdyz spolu s Rochem pronasledujete Saskii, Filippu, Shealu a Detmolda z Vergenu do Loc Mui-
nne, objevite se v horském tdoli nedaleko mésta [1]. Vernon vas povede.

Cestou se budete muset vypofadat s harpyjemi, které zde hnizdi. [Boj] Nejlepsi zplsob boje
s témito nestvirami je srazit je k zemi znamenim Aard a pak je dobit st¥ibrnym mecem. Pojed-
nou si Roche vSimne, kterak si na myting pred hlavni méstskou branou [2] buduji tabor rytiFi
z Rédu planoucf riize.

V p¥ipadg, e jste prvni dil Zaklinae dohrdli na strané Rédu, neméte se ¢eho bat. Pokud tomu
tak nebylo, pak vdm z pf¥ipadné $lamastyky pomize Roche, ktery straze presvédéi, ze Foltestovu
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smrt opravdu na svédomi nemdate. V tabore se pak setkdte se Sigfriedem, jenz nastésti neveri, ze
byste méli se zavrazdénim krale néco spolecného. PopiSe vam situaci ve mésté a vysvétli vam,
proc ¢lenové Radu cestovali az do Loc Muinne.

Po rozhovoru se Sigfriedem Vernon navrhne, abyste se trochu porozhlédli po okoli. On se me-
zitim vydd do redanského tdbora, kde se mliZete pozdéji setkat. Budete si tak moci v klidu
prohlédnout mésto. AZ skonéite s prohlidkou, vypravte se na hlavni namésti [3], kde na vés bude
Cekat Roche, a spole¢né plijdete navitivit Radovida [4].

Povézte krdli o vrazich i o tom, Ze byli spolCeni se Shealou de Tancarville. Redansky panovnik
se s vami zase podéli o své politické plany ohledné Temerie. V soucasné dobé hrozf, Ze tato zemé
bude rozdélena mezi Redanii a Kaedwen. Radovid tomu ale chce zabrdnit tim, Ze na jeji trdin
dosadf princeznu Anais, sestru Arjana La Valette. Divka v3ak byla unesena a nynf padla do rukou
Detmoldovi. Proto vds krdl poZdda, abyste ji z ¢arod&jovych rukou zachranili (Do morku kosti).
Také vam slibf, Ze blize prosetfi Shealin pFipad. A konecné se zmini i o tom, Ze v Loc Muinne by
méla (byt nedobrovolné) pobyvat i Triss, kterou uvéznili Nilfgaardané (Kde je Triss Ranuncul?).

Cestou z redanského tabora vam bude Roche promlouvat do duse. Bude se vas snazit presvéd-
Cit, ze Zivot jediné Carodéjky je zcela bezvyznamny, kdyz na druhé misce vah lezi osud celého
temerského kralovstvi. Geralt bude mit ale i pfesto obavy o Trissino bezpeci. Temersky velitel
pak ponecha rozhodnuti na vas, nebot Ize zachranit pouze jednu z obou zajatkyrn. Dojdete-li

cul?), anebo [B] vdm vice zaleZ na osudu Temerie (Do morku kosti)?

Do morku kosti

te princeznu Anais z Detmoldovych spdrd, vydejte se na schiizku s Vernonem. Najdete ho ve
stokach vedoucich do kaedwenského tabora [1]. Sdélte mu, Ze jste pFipraveni vyrazit, a pak
spoleénymi silami pfemozte straze u brany, kterou se vchazi do kaedwenské Ctvrti.

Pokralujte ddle chodbou a vyb&hnéte ven [2]. V&3 spoleénik se obratné zbavi kusnikd na
hradbach, zatimco vy se musite utkat s vojaky dole. [Boj] Jelikoz Celite pfesile, nezapominejte
se kryt a uhybat pred Utoky nepratel. Také jisté ocenite znameni Quen, Aard a Yrden.

Pak vdm Roche otevfe nedalekou brdnu, za niz na vds budou cekat dalsi kaedwensti ryti-
Fi. [Boj] V této seéi doporucujeme pouzivat znameni Yrden a silné tdery ocelovym mecem.
0 chvili pozdgji vés napadne jednotka Detmoldovych muzd. Proti nim vsak nebudete stat sami,
nebot Vernon vam pfispéchd na pomoc. [Boj] Zde se opét vyplati pouzivat znamenf Yrden, nebot
jim soupere vyradite z boje a budete proti nim moci pouzit silné seky. Nakonec proti vam stane
i samotny mdg, ktery dosud své pohiinky podporoval kouzly. Vyhybejte se jeho ohnivym stFeldm
a drzte se v uctivé vzddlenosti, nebot kdyz se k nému pribliZite p¥ilis, teleportuje se pryc. Nej-
lepsi taktikou je proto dostat se k nému kotoulem a srazit ho k zemi znamenim Aard d¥iv, nez
stihne zareagovat.
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Po boji si pospéste k vézi, ktera je obklopena magickou bariérou [2]. Anais najdete uvnit¥ snad-
no, ovsem jeji vézeni bude magicky uzavreno. Musite tedy nejprve zami¥it do Detmoldovy kom-
naty vlevo. Zde se vdm naskytne velice krutd scéna. Nemusime zabfhat do pFilisnych detaild,
staci Fici, Ze Roche carodéje uskrti a tim zlomi magickou ochranu, jez celou véz doposud halila.

KdyZ se vratite do Anaisiny cely, zacne Geralt uvazovat nad Radovidovymi slovy. Sdéli Roche-
mu, Ze jelikoz v rukou drzi osud Temerie, musi nyni jednat jako diplomat, nikoliv jako vojak.
[Volba] MiZete bud dodrZet dohodu s Radovidem [A], anebo ji porusit a divku predat temer-
skym vyslancim [B].

[A] JestliZe se rozhodnete vydat ditko redanskému vladci, setkate se pfed vézi s Fadovymi ry-
tiFi. Je-li Sigfried nazivu, budete hovofit s nim. V kazdém p¥ipadé pak zamirte do redanského
tabora [4]. AZ se pFiblizite k brané na hlavnim ndmeésti, Roche vdm oznami, Ze na vas pocka na
shromazdéni a spolu s ryti¥i odejde za Radovidem.

[B] PakliZe jste Rocheho pFesvédCili, Ze bude lepsi vydat Anais TemerFantim, také se u vychodu
z véze setkate s Fadovymi rytiFi. Je-li Sigfried nazivu, bude k vdm shovivavy a necha vas odejit.
Pokud jste ale prvni dil Zaklinace dohrali na strané Scoia'‘tael, bude tento ryti¥ mrtvy a vy se
ted budete muset s ryti¥i utkat. [Boj] Nejlepsi zplisob, jak je porazit, je pouzivat znamenf Yrden
a silné tdery. Po setkanf se &leny Radu pokracujte k vychodu z kaedwenského tabora [4], kde
Roche s Anais odejde, aby ji pfedal temerskému distojniku Natalisovi.

Kde je Triss Ranuncul?

TP

Po setkdni s Radovidem se musite rozhodnout, zda pomGZete Rochemu zachranit princeznu
Anais, anebo se vydate se do nilfgaardského tabora a pokusite se osvobodit Triss Ranuncul.
V pFipadé, Ze vase srdce bije pro krasnou carodéjku, obratte své kroky k poddanym cisare
Emhyra [1]. U vchodu narazite na Shilarda a dva strdzné. Béhem rozhovoru Geralt jednoho
z vojakd zabije a vyslance si vezme jako rukojmi. Pak se pustte chodbami a snaZte se dostat ven.

Bohuzel se ale vynoFite pfimo v nilfgaardském tabore [2], kde vds ihned obkli¢i skupina Zold-
nérd, jejichz velitel se v Zaddném pFipadé nehodld vzdét. Shilarda zabije a vy pak budete nuceni
pobit velké mnoZstvi nepFatel. [Boj] Vzhledem k tomu, Ze protivnik{ je opravdu znacna presila,
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je nezbytn& nutné pouzivat znameni Quen a Aard. KdyZ? nékolik vojak(l odrazite a navic jes-
té omracite, stanou se z nich snadné cile. Ke kusnikim se zase snazte co nejrychleji priblizit
a zasadit jim silny dder dfv, neZ stihnou vytasit me¢. Pak miZete tito¢it znamenim Aard.

Po boji zjistite, Ze brana vedouci do mésta je zavrend, takze se z tdbora budete muset dostat
néjak jinak. Vlevo od véznice vede jakysi priichod — kdyZ do né&j vstoupite, narazite na dal3i Nil-
fgaardany. [Boj] Tentokrat budou pouze dva, takze postadi vykryvat jejich rany a pak silnymi
seky prejit do protititoku. AZ budou oba vasi soupefi lezet na zemi, cekd vas trochu Splhani a boj
s dalsimi vojdky, ktefi se vdm budou snazit zabranit v cesté. Tak se dostanete az na namésti [31,
kde narazite na dalsi Matsenovy lidi.

[Boj] Soupefl je opravdu mnoho a mezi prvni a druhou vinou nebudete mit ¢as na oddych. Méli
byste se snazit blokovat nepratelské ttoky, uhybat jim a branit se silnymi tidery, podporovanymi
znamenim Igni a Aard. O chvili pozdéji pak proti vam stane samotny Matsen [4]. Nejprve si
spolu promluvite o Triss a o 16Zi, ale nakonec na vas Nilfgaardan stejné zalto¢i. [Boj] Ndsleduje
dalsi kolo boji s poddanymi cisafe Emhyra. Nyni na vds nabéhnou $titovnici, s nimiz je — tak
jako v pFedchozich soubojich — st&Zejni vykryvat ddery jejich §titl a oplacet je silnymi seky. Také
vam pfijdou k uzitku znamenf Igni, Yrden a Aard. AZ zabijete Matsena, nezapomerite z jeho téla
sebrat kli€ od Trissiny cely.

Z&achranu Triss mate nyni na dosah. Staci jen sejit doll a otev¥it jeji kobku [5]. Nato bude
ndsledovat dlouha diskuse, v niz vdm carodéjka vysvétli spoustu véci. PopiSe vam, jak celd 16ze
vznikla a jaky byl jeji pravy ucel. Také se zmini, ze za Demawendovou smrti stdly Filippa a She-
ala, které chtéji v Pontarském Udolf vytvoFit novy stat.

Ted uz se jen musite dostat z nilfgaardského tdbora. Zamirte proto k vychodu z véznice [2], kde
vam Triss navrhne, abyste se rozdélili, nebot samostatné [épe proklouznete. Zarover vam slibf,
e se uvidfte na shromazdénf (Setkani éarodéjti).

Setkani carodéjii

Po zachrang princezny Anais (Do morku kosti), nebo Triss (Kde je Triss Ranuncul?) zamifte do
amfitedtru v Loc Muinne, kde se kona shromazdéni, jez rozhodne o osudu Severnich krdlovstvi.

Podle toho, jak jste postupovali d¥ive, vas u vchodu bude ocekdvat bud Triss, anebo Roche s Anais.
Priibéh rozhovoru, ktery bude ndsledovat, se bude také vyvfjet podle vasich pFedchozich &ind.

[A: Zachranili jste Anais a pfedate ji Radovidovi] Pfed amfitedtrem prohodite par slov
s Rochem a pak budete sledovat rozhovory. Jako prvni si vezme slovo velitel Natalis. Ve svém
projevu uvede, Ze Temerie je rozdélena a prestoze ji nyni zastupuje, za tyden uz jeho slova mozna
nebudou znamenat nic. Je proto ochoten rozdélit tento stdt na samostatné provincie. Radovid
a Henselt (pFipadné jiny kaedwensky predstavitel, je-li krdl mrtev) opdci, Ze takova situace je
nemyslitelnd. Rozdélend Temerie nebude v pFipadé potfeby s to odoldvat vojskiim nilfgaardské-
ho cisafe. Proto by se tato zemé méla stat redanskou drzavou. V této chvili vstoupfl na scénu
Roche, Geralt a Anais. Oba hrdinové predaji divku Radovidovi. Henselt — je-li nazivu — se nad
timto ¢inem velice rozCili a zacne vykrikovat, Ze nikomu uz se neda vérit. Redansky kral naopak
ozndmi, ze az Anais dospéje, stane se temerskou kralovnou, nebo — pokud jste v prvnim dile
zabili Addu — Ze se s ni ozeni sém.
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[B: Zachranili jste Anais a pFedate ji Natalisovi] Pfed amfiteatrem si chvili popovidate s
Rochem a pak budete sledovat jednani. Jako prvni si vezme slovo velitel Natalis. Uvede, ze
Temerie je rozdélena a pfestoZe ji nyni zastupuje, za tyden se klidng& mizZe stat, Ze jeho slova uz
nebudou znamenat nic. Je proto ochoten rozdélit tuto zemi na samostatné provincie. Radovid
a Henselt (pFipadné jiny kaedwensky predstavitel, je-li krdl mrtev) odtusi, ze takova situace
je nemyslitelnd. Pokud by do$lo k nejhor§imu, rozdélend Temerie nedokdze odoldvat vojskiim
nilfgaardského cisare. Proto by se toto kralovstvi mélo stat redanskou drzavou. V této chvili
vstoupi na scénu Roche, Geralt a Anais. Oba hrdinové predaji divku Janu Natalisovi, ktery rych-
le zméni ndzor a pFedstavi ji viem shromazdénym jako pravoplatnou dédicku temerského triinu.
At uz jste divku dali komukoliv, dalsi ¢ast debaty, tykajici se vytvoreni nové Kapituly ¢arodé-
jl, bude probihat stejné. Mdgové budou pozadovat, aby byla nova kapitula zfizena v souladu
s pravidly té, jeZ plisobila pFed udalostmi na Thaneddu. V této chvili jednani pFerusi nilfgaard-
sky vyslanec Shilard Fitz-Oesterlen s prohlasenim, ze se mu podarilo zajmout Foltestova
a Demawendova vraha. Pak jeho vojaci vpusti do salu Letha, ktery vSem oznami, ze za vSemi
vrazdami stoji 162, kterou vede Filippa a Sheala. Radovid ihned povold rytite z Radu planouci
riize, aby zréadnou Earod&jku zajali. To se jim viak nepodafi, nebof na scéné se nahle objevi drak.

[C: Zachranili jste Triss] JestliZe jste namisto zachrany Anais vnikli do nilfgaardské vézni-
ce a osvobodili Triss Ranuncul, bude na vas cekat pred amfiteatrem. Prohodite spolu par slov
a pak se vydate sledovat rozhovory mocnych. Jako prvni si vezme slovo velitel Natalis. Uve-
de, Ze Temerie je rozdélena a prestoZe je jejim oficidlnim zdstupcem, mize se klidné stat, Ze
za tyden uZ jeho slova nebudou znamenat viibec nic. Proto doSel k zévéru, Ze dovoli, aby tato
zemé byla rozdélena na samostatné provincie. Radovid a Henselt (pfipadné jiny kaedwensky
predstavitel, je-li kral mrtev) svorné odvéti, ze néco takového nelze pripustit. Pokud by doslo
k nejhorsimu, rozdélend Temerie nedokdZe odoldvat vojskiim nilfgaardského cisafe. Proto by
se toto krdlovstvi mélo stat redanskou drzavou. Radovid pak vSem pFitomnym predstavi Anais
jako budouci temerskou krdlovnu, kterou se v dospélosti stane. Nebo — pokud zaklinac v prvnim
dile zabil Addu — prohlasf, Ze si ji vezme za zenu sam.

Dal$i ¢4st debaty se bude tykat vytvofeni nové Kapituly ¢arod&jti. Mdgové budou trvat na tom,
aby se nové vytvoreny organ Fidil pravidly, jez platila pfed povstanim na Thaneddu. Tu nahle
jednani prerusi Geralt a Triss, ktera prede vSemi obvini Shealu, Ze rozkazala zavrazdit Foltesta
a Demawenda. Dodd, Ze miZe pFivést svédky, ktel to dosvédéi. Radovid proto nakdze, aby byla
Tancarville okamzité vsazena do ZaldFe. Oviem kdy? ji ryti¥i z Radu planouci rize obklopf,
Saskia — kterou Sheala ovlada — se proménf v draka a nastane zmatek.

Na scénu vstupuje dracice

Sotva na sebe Saskia vezme podobu sang, uchopi Shealu a odnese ji do véze nedaleko amfitea-
tru. Zatimco Supinata Panna aedirnska obletuje mésto, vy se musite dostat do véZe a vyporddat
se s carodéjkou. Vede tam pouze jedind cesta — vSechny ostatni vychody jsou v jednom ohni.

Nevsimejte si dradich ttokl a co nejrychleji pospichejte do véZe. Na jejim vrcholku naleznete
Shealu, ktera prizna, ze za Demawendovym zavrazdénim opravdu stoji [6Ze a ze Letho se jim
pro tento Ucel velice hodil. Zaroveri ale dodd, Ze Foltestovu smrt ani pokus o zavrazdéni Hen-
selta uz nikdo z nich nenaridil. Letho totiz své domnélé , zaméstnavatele zradil a ve skutec-
nosti se Fidil rozkazy nilfgaardského cisafe Emhyra var Emreis. Déle se dozvite, Ze tésné pred
shromazdénim ji cintransky agent donesl zpravu, Ze cisarska vojska pravé prekrocila Jarugu.
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Pak se s vami carodéjka rozlouci a vy stanete tvari v tvar drakovi. [Boj] V tomto stfetu vyuZzi-
vejte predevsim znameni Quen, které vas ochrani pred vrazednymi plameny. Utotit mizete ve
chvili, kdy se Saskia nadechuje, nebot tehdy se k ni Ize nejsnaze p¥iblizit. Az obludu dostate¢né
rozdrazdite, zemé se zachvéje a vzapéti se pod draci vahou propadne podlaha. Budete se muset
zachranit lezenim po streSe a poté opét pokracovat v duelu se Saesenthessis.

[Boj] Boj se Saskii neni nijak snadny. Musite uhybat pfed jejimi Gtoky a trpélivé vyckavat,
az se naskytne nejvhodnéjsi p¥ilezitost a budete ji moci zasadit silnou ranu stfibrnym mecem.
Na konci boje vas ¢eka casové limitovany kol a nakonec z mésta odletite na dra¢im hrbeté.
V pFipadg, Ze uspéjete v dalsim souboji s casem, san pristane v zalesnéném udoli — télo ji pro-
klaje strom. Osud Panny z Aedirnu nyni spociva ve vasich rukou.

[Volha] [A] Pokud jste namisto Triss zachranili Filippu, ziskali jste dyku potfebnou k prolome-
ni kouzla. S jeji pomoci mliZzete Saskii zachrénit Zivot. [B] PakliZe jste se rozhodli z Nilfgaard-
skych rukou vyrvat Triss, nebudete mit ¢im zlomit kouzlo, jez dracici ovliada. Nezbude vdm tedy
nez ji nechat byt, anebo ji zabit.

Vrahové kralu

At uz jste v Loc Muinne postupovali jakkoliv, po souboji se Saesenthessis pred vami bude dalsi
nepFijemné stretnuti, tentokrat s Lethem. JestliZe jste z nilfgaardského zajeti osvobodili Triss,
bude na vas cekat ve mésté [1]. Paklize jste zachranili druhou ¢arodéjku, potkate na tom sa-
mém misté Rocheho. Po kratkém rozhovoru vds Ranuncul &i Vernon informuje, Ze v byvalém
temerském tabofe na vas ¢eka Letho [2].

Cestou narazite na skupinu vojaka, ktefi pleni mésto. [Boj] Nejlepsi taktikou je kryt se pred
jejich ranami, pouzivat znameni Yrden a Aard a zasazovat jim silné rdny ocelovym mecem.

Nakonec se dostanete az do Ctvrti, kterou doneddvna obyvali Temerfané. Zde na nameésti uz na
vds bude ¢ekat kralovrah. [Velba] MlZete s nim bud promluvit, anebo ho rovnou napadnout.
Zvolite-li rozhovor, budete moci na nedavné udalosti nahlédnout ponékud jinym thlem pohledu.
JestliZe se vds Letho pokusi pFesvédgit, miizete se souboji zcela vyhnout. PakliZe to neudéld,
nezbude vam nez se s vrahem pustit do k¥izku. [Bej] Domnivate-li se, Ze si Letho zaslouzi smrt,
miZete s nim nynf definitivné skoncovat. Vitézstvi vdm zajisti pe&livé vykryvani jeho ran, pou-
Zivani znameni Yrden a Igni a silné tdery.

Pak uz bude nasledovat zavérecna scéna.
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Prology

Vedlejsi ukoly:

Srdce Melitelé

Sotva vyjdete ze stanu v temerském tdbore, setkate se s Crinfridskymi sekaci. Z rozhovoru
vyplyne, Ze jste se s nimi uz jednou vidéli, a to p¥i lovu na zlatého draka. Od té doby se jim lov
nestvlr dvakrat nedafil, a tak se rozhodli vstoupit do Foltestovy armady. PFipojil se k nim jesté
jeden Zoldné¥, mladik, kterému fikaji Mladej. JelikoZz si vazi vasich zkusenosti, pozadali vds,
abyste se podivali na jisty amulet. Ten ziskali, kdyZz se Mladej vsadil, Ze obléhani prezije zcela
beze zbroje. VEFi, ze kdyz bude mit na krku tento amulet, bude chrénén ode vsi tjmy. [Volha]
Nyni miZete jejich teorii budto podpofit [A], anebo naznadit, Ze medailon mladikovi v tomto
sméru moc k uzitku nebude [B]. Bez ohledu na to, jak jim poradite, se Sekaci odejdou pripravit
na nadchazejici utok. O nasledcich tohoto rozhodnuti se dozvite az o néco pozdéji.

[A] Jakmile se dostanete ze zalare, opét se setkate s Mladym. V dobré vite, Ze od néj amulet
vSechny rany odrazi, Sel do bitvy beze zbroje a zaplatil za to nejvyssi cenu. Cetka, kterd ho stéla
Zivot, uz mu ted k ni¢emu neni, takZe si ji od ngj v klidu miZete vzit. V pozd&jsi ¢asti hry pak
budete moci odkryt magickou moc tohoto pfedmétu (Srdce Melitelé).

[B] Pokud mladého Sekace presvédcite, aby si oblékl zbroj, setkate se s nim po tprku z vézeni. Bude
vam tak vdé¢ny za zdchranu Zivota, Ze vdm pomiize odldkat strdze v pFistavu a navrch vam vénuje
i onen nestastny medailon. Tajemstvi tohoto pfedmétu rozlustite az pozdéji (Srdce Melitelé).

Béda porazenym

Az se u chramové brany rozloucite s Foltestem, vydate se do mésta a budete se snazit objevit
tajnou chodbu, o které se zminoval zajaty knéz. Jakmile sejdete z kopce a zabodite vlevo, nara-
zite na utiskované méstany.

Pred vasima ocima padne k zemi zena, ktera se s volanim o pomoc snazila utéci. Jak se s
krutosti TemeFan( vypoFdddte, zdvisi pouze na vds. Uvnit¥ narazite na dva vojdky, ktefl rabuji
ddim pFimo pfed zraky bezmocnych obyvatel. Chcete-li pomoci utlatovanym, mizete uplatnit
znameni Axie, anebo Fadéni vojaki zastavit pomoci presvédcovani ¢i zastraSovani. Zachranéni
méstané vam sice svou vdécnost neprojevi ni¢im jingm nez slovy dikd, oviem pokud opravdu
nutné potfebujete penize, mlZete z nich par orénli vymacknout pomoci zastradovani.

Na cesté o nékolik dom( ddl je situace podobné dramatickd — vojaci jakési nebozdky uvéznili
v domé, ktery se chystaji zapalit. Rozhovor s velitelem oddilu nikam nevede, a tak — chcete-li
obéti zachranit — bude tfeba nasadit hrubou silu. [Boj] Nejlepsi taktikou je soupere znehybnit
znamenim Yrden a pak na néj zaltocit ocelovym mecem. Po nékolika randch se kapitan vzda
a rozkaze svym lidem, aby vchod do domu uvolnili. Jestlize chcete od zachranénych obyvatel
ziskat néjaké penize, musite na né pouzit zastraSovani. Jinak se musite spokojit s jejich diky a's
hiejivym védomim, Ze jste prdvé zachrdnili par nevinnych Zivotd.
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PFibéh téchto nebohych méstanl si pFipomenete jesté pozdéji, kdyz p¥i navstévé Flotsamu po-
tkdte jejich pFibuzné. Ti k vdm pristoupi ve chvili, kdy budete po zachrané Marigolda a Zoltana
na cest& do kupecké ¢tvrti, a vyjad¢f vam svij vdék. V pFipadg, Ze vdm jako dik nebudou stadit
pouha slova, mlzete opét uplatnit trochu toho zastraSovéni a pozadat méstany o dalsi odménu.
Ziskate tak trochu penéz a zbroj.

Divoky hon a Vracejici se vzpominky

Tyto dva Ukoly jsou ponékud netradicni. Navazuji na pribéh, ktery ve svych knihdch ztvarnil
pan Andrzej Sapkowski, a odhaluji ndm dalsi informace o Geraltové minulosti. A krom toho
samozrejmeé prinaseji vasi postavé zkusenostni bodly.

Prolog

Vzpominky se vdm zacnou vracet ve chvili, kdy vas vyslychaji v cele hradu La Valette. Vase smysly
se prodélanym utrpenim zbystFi a vy se najednou divate na Geraltovu smrt p¥i pogromu v Rivii.

Kapitola I

Dalsi vize z minulosti pFijde po rozhovoru s Ciaranem, elfem z mistnf jednotky Veverek, kterého
vyslychéte na vézefiské barce v réamci tikolu Vrahové kralii. Spatfite své vzpominky ze Zemé
jabloni a jste svédky toho, jak Divoky hon unesl vasi spolecnici. V této chvili vam Triss nabidne,
7e vam pomiZe vade vzpominky obnovit. Také si o tomto vidéni miiZzete pohovoFit s Marigoldem.

Dal3f moZnost k rozhovoru o Divokém honu, tentokrdt s Rochem, méte po pfecteni lékakskych
zaznamil, které najdete v rozborené lé¢ebné pro dusevné choré (likol Ve sparech Silenstvi).
S Vernonem se na toto téma mlzete dat do Feci i po Cedrikové smrti (pfi plnéni tkolu Kde je
Triss Ranuncul?).

A koneéng, kdy? v elfich rozvalindch naleznete rukopis popisujici Divoky hon (Vrahové kralii),
nejen Ze ziskate dalsi cenné informace o tomto podivuhodném (kazu a jeho prizracném krali,
ale také si na toto téma budete moci popovidat s Marigoldem.

Kapitola II

Ve druhém jednani se dozvite dalsi véci, kdyZ v jednom ze zdobenych plastd v katakombdéch
pod lesem u Vergenu naleznete vyzkumné zaznamy. Do téchto chodeb se dostanete p#i plnénf
tikolu S tlukoucim srcdcem, Véény hoj (na Iorwethové strané) a Krvava kletha (na strané
Rocheho). Nad t&mito zépisky budete moci podiskutovat s Marigoldem nebo s jednim z magt,
ktefi vas doprovazeji.

Po rozhovoru se Shilardem (Kralovska krev) nebo s vrahem (Vrahové krali) se vdm v mysli
vynofi dalsi vize z minulosti. V nf budete putovat svétem p¥i pronasledovani Divokého honu
a zeny, kterou unes| ze Zemé jablonf.

At uz se pFipojite ke kterékoliv strang, ve druhém jedndni vas cesta zavede do nilfgaardské-

ho tdbora (pokud jste se spojili s Torwethem, je to Kralovska krev, jestlize s Rochem, bude
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to Krvava kletha). Zde se vdm ve vyslancové stanu dostane do rukou kniha s ndzvem ,,Pisef
o Honu"\. Po jejim pFecteni si miZete opét pohovofit s Marigoldem nebo s apatykafem (jestlize
jste se pridali k Rochemu).

Dal3f zablesk z minulosti pFijde, kdyz ztratite védomfi po boji s draugem (Vécny hoj). Geralt si
uvédomi, ze Letha a jeho muze kdysi znal. VSichni spolecné tenkrat prondsledovali Divoky hon.

Kapitola III

Kdy? v Loc Muinne najdete st¥ibrny me¢ Addan Deith a promluvite si 0 ném s carodéjem
a mistnim antikvarem Lockhartem, budete mit dalSi moznost rozsi¥it si své znalosti o Honu. Po
splnéni Smlouvy na gargoyly naleznete me¢ v jedné z uzavienych truhel. Posledn{ vize minu-
losti k vam pFijde pFi rozhovoru s Lethem. Spatrite Geralta, Carodéjku Yennefer, Letha, Serita
a Auckese, jak spolecné bojuji proti Divokému honu. A Geralt nakonec obétuje vlastni Zivot, jen
aby své pratele zachranil.

Vrahové kralu

Tento ukol je také dosti neobvykly. Téahne se pres celou hru a automaticky se aktualizuje, pokud
ucinite néjaky pokrok, spinite uréité zadani nebo se stanete svédky dal$iho vyvoje udalosti.

Pribéh, ktery se line drunym dilem Zaklinace, zacal jiz na konci jeho prvni ¢asti, kde jste zabili
prvniho ze zahadnych krdlovrahd. Udélosti této hry se od prologu az do III. jedndni v podstaté
toci také kolem té&chto tajemnych zloduch(.

KAPITOLAI

Vedlejsi dkoly:

Ve sparech Silenstvi

Kdyz se Cedrika, lovce ze Svazovisté [1], zeptdte, zda by nevédél o néjaké praci pro zaklinade,
povi vam o nedalekém opusténém zamecku. Ten v dobdch posledni valky s Nilfgaardem slouzil
jako Spitdl pro dusevné choré a podle povésti v ném ted strasi. EIf vdm prozradi, Ze neddvno zde
zmizeli dva lidé, ktefi se snazili prozkoumat suterén tohoto désuplného mista. Jeho vypravéni ve
vas vzbudi zdjem, a tak zacnete patrat, co se v polorozboreném Spitélu vlastné stalo.

Cestou pres les natrefite na jednoho z pohfesovanych, jistého Ruperta, ktery vas poprosi, abyste
pomohli jeho pFiteli, jenz se z rozvalin [2] jesté nedostal. [Boj] Z blizkych ruin k vdm zazni fev
nekkerd, a tak si pFipravite stfibrny me¢ a vyrazite smérem k |é¢ebné. PFitom nezapominejte
pouzivat medailon, abyste nepadli do nékteré z pasti, které jsou po cesté nali¢ené. U schodd do
suterénu vas napadne nekker, ktery by vsak pro vas nemél pfedstavovat zadny vétsi problém. I
po zhézné prohlidce podzemi pochopite, Ze na tomto misté lezi néjaka kletba. Vse bude zahale-
no mlhou a jediné, co se pred vasimi zraky zjevi, bude duch nilfgaardského vojdka. Nasledujte
ho hloubéji do zFicenin, az se dostanete do mistnosti, kde vds napadne nékolik dal$ich pFizrakd.
[Boj] Taste stribrny meé a ttocniky poslete zpatky na véénost. Potom z truhlice seberte zhytky
lékaFskych zaznamii a pokradujte v patrani po Gridleyovi. V ndsledujici mistnosti op&t na-
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trefite na nilfgaardského ducha. Ukaze vam, kudy pokracovat dal, a pak vas opét zavede do
stejné pasti jako predtim. [Boj] Nyni na vés zautodi jedté vice pFeludd. Mnohem vice. Brafite se
stfibrnym mecem a znamenim Quen a Yrden.

0 nékolik mistnosti dal konecné natrefite na toho, koho hledate, ale bude tak vydéseny, ze se od
néj mnoho nedovite. Proto musite napfed sehnat néjaké uklidiiujici prostfedky a ty Gridleyovi
podat. Léky najdete hned ve vedlejsim pokoji vpravo, ovsem napred se budete muset vyporadat
s nékolika pFizraky. Teprve pak se miiZete k vystraSenému neboZdkovi vratit. Bude vdm vypravét
désuplny pribéh o prokleti, jez na celé toto zafizeni uvrhl jakysi Nilfgaardan, kterého zde muci-
li. Zda se, Ze jediny zplsob, jak do téchto mist opét navrétit klid a mir, je najit p¥izrak, v néhoz
se onen ubohy muz proménil. Potkate ho hned ve vedlejsim pokoji vlevo, ale k vasemu prekvape-
ni nebude nijak agresivni. Pozada vas, abyste mu prinesli srdce a o¢i téch, ktefi ho umudili —a to
neni nikdo jiny nez Rupert a Gridley, které sem za timto ucelem prildkal. Poté Gridleye vyvedte
ven a s obéma vyteéniky si znovu promluvte. [Volha] Mate nékolik moZnosti: [A] MizZete se
pfiklonit na stranu ducha a Isti mu naservirovat jeho mucitele na st¥ibrném podnosu. [B] Nebo
miZete jeho prot&jskiim sdélit, co po vds onen pFizrak chce. Ti vdm poradi, abyste ducha okla-
mali a pFinesli mu srdce a oi z prasat, které se p#ilis nelisi od téch lidskych a miiZete je levné
koupit u flotsamského Feznika [3]. Zvolite-li tuto moznost, duch si od vds tyto véci vezme. Po
sejmutf kletby se miiZete rozhodnout, zda Ruperta a Gridleye nechate jit, anebo jestli je pfedate
Loredovi. [C] PFipadné miZete zkusit pFizrak obalamutit o¢ima a vnitfnostmi nekkerd, ten viak
v tomto pFipadé vas Uskok pozna a napadne vas. Az ho porazite, zalezi opét na vas, zda jeho
tryznitele propustite svobodu, nebo je vydate do rukou flotsamského velitele.

Kocovina

KdyZnavstivitesvéprateleodtemerskychzvlastnichoddild, zjistite, Ze pravé poFddajingjakouoslavu.
Prijmete-li pozvaniapfipojite se knim, Vesvas vyzve k soutézive vrhdninozem. Zabavu vsak prerusi
dva vesnicané, kteri obvini Rocheho jednotku z toho, Ze znesvétila Vejopatovu sochu. NepFijemna
situace skon¢ibojem mezi Geraltema Rochem. Ves se pokusi oba rvace uklidnit, ale Vernon se urazi.
Divka vam pak objednd pivo a bude vam vypravét, jak to s Vernonem bylo. Po dalsim dzbanku zlata-
vého moku vdm navrhne jeden z vojdki soutéZ v pace. KdyZ vyhrajete, vénuje vam svou zbrafi me¢
z Kreydenu. Po nékolika dalSich korblicich se vdam uz zatmi pFed o¢ima. Probudi vas néjaky
vesnican kdesi na brehu reky. Sotva se proberete, zjistite, ze Geralt je od pasu nahoru nahy a beze
zbrani. Co se asi predchozi noci délo? Kdyz venkovana podplatite nebo zastrasite, poradi vam,
abyste se zastavili za zdejsi majitelkou bordelu. Najdete ji snadno, nebot nevéstinec se nachazi
primo nad flotsamskou hospodou. Garvena vdm pak za mensi poplatek prozradi, ze jste se jesté
s péti prateli nechali odvézt do pristavu na zadech jejich divek. Na podrobnosti se pry mate zeptat
Ves, kterou najdete ve flotsamském sidle Modrych pruhl. Ta vam pak vyli¢i, kterak jste si kurti-
zany osedlali jako koné a snazili se na nich preplavat feku, a Ze jste si také poridili modré teto-
vani — stejné, jako majf ostatni Rocheho lidé. Vase véci viak i po tak bouflivém mejdanu zlstaly
nedotéené. Nékdo vdm je odnesl a uloZil v truhlici u okna. Pozd&ji miZete pozadat Triss, aby vam
tetovani odstranila, nebo si jej miiZete ponechat.

Smlouva na nekkery

Na vyvésce pred flotsamskou hospodou najdete smlouvu na nekkery. Rozhodnete se, Ze nez
se s témito netvory pokusite vypoFadat, zjistite néco o jejich zplisobu Zivota. O jejich zvycich
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a silnych a slabych strankdch se nejlépe poucite v pFimém boji. Az téchto nestvir zabijete
o0 néco vice nez tucet, dojdete k zavéru, Ze nekkefi maji v podzemfi vybudovanou celou sit chodeb,
kterymi se pak presouvaji po celém lese. Kdyby se vam podarilo najit a znicit vSechny vchody,
netvofi by uz nejspi$ nikoho neohrozili. Tyto vchody najdete v lese pobliz Flotsamu, v jeskynich
pod méstem a také ve skalni sluji skryté za vodopdadem nedaleko elfich rozvalin. Nejlepsi zpl-
sob, jak chodby znepfistupnit, je prosté je zavalit. K tomu vam poslouZzi petardy, konkrétné Uly.
K jejich vyrobé potrebujete suroviny obsahujici alchymistické slozky rebis a caelum. Az timto
zplisobem zbortite CtyFi vstupy, zajdéte si k Ludviku Mersovi pro odménu. Najdete ho napfiklad
v jeho domé na flotsamském namésti.

Smlouva na endriagy

Podobné jako smlouvu na nekkery i tuto nabidku prace najdete na vyvésce pred flotsamskou
hospodou. A stejné jako v pfedchozim pripadé i nyni je treba se s endriagami blize seznamit tak,
Ze jich néco pres tucet zabijete. Tyto stviiry Ziji v lese pobliZ Svazovisté. [Boj] Boj s endriagami
je pomérné naroc€ny, zvlasté na zacatku hry. Musite si pocinat velice opatrné, ve vhodném oka-
mziku nestvliry znehybnit znamenim Yrden a pak je jednu po druhé dorazit st¥ibrnym mecem.
A7 jich Geralt pobije dostate¢né mnozstvi, pochopi, Ze endriag se nejlépe zbavi, kdyz rozbije
nékolik jejich kokond — Zlutavd poloprlihlednd vejce, z nichz se rodi mladata. Tim ze skrytu
vyldkate kralovny. AZ je pobijete, Flotsam bude mit od téchto netvorli nadobro pokoj. Pak uz
zbyva jen zajit si k Ludviku Mersovi pro odménu.

Pokerova tvar: Flotsam

Kostkovy poker je minihra, kterou hracim Zaklinace nenf tfeba pfilis predstavovat. Hraje se
s péti Sestisténnymi kostkami. Nejprve si uréite sazku a po jejim potvrzen( jste na tahu. Snazte
se pri hazeni nepohybovat p#ilis prudce mysi, jinak vam kostky spadnou z hraci desky a vas vrh
bude neplatny. Po vés bude na radé soupet. Po prvnim kole si budete moci vybrat, kterymi kost-
kami hodite znovu. Nakonec se oba pokusy porovnaji a hrac s vyssi figurou zvitézi.

Hody jdou po sobé takto (od nejnizsiho po nejvyssi): par, dva pary, trojice, postupka do péti,
postupka do Sesti, full house (trojice a dvojice), CtveFice a pétice.

Ve flotsamské hospodé natrefite na hrace, ktefi si s vami radi daji particku — sedi u jednoho
ze stolll dole. Mezi nejslab$i patfi Kasmir a Bendek, takze pro hru s nimi nebudete potfebovat
zadné doporuceni. Ale jejich kumpan Sindram uz si s vdmi zahraje teprve tehdy, az porazite
jeho dva spolecniky. AZ obehrajete i jeho, prohlasi, Ze uz jste pripraveni zmétit sily i s lepSimi
hraci: s Einarem Gauslerem a Zegotou. Prvn{ prebyva v Femesinické Ctvrti, druhy ve Svazovisti.

Po vitézstvi nad Zegotou si budete moci vzit bud penize, anebo si vybrat jinou odménu. Mizete
tak ziskat nakresy na t¥i riizné pasti, nebo hlavu trollky. Tu budete potfebovat v pfipadé, Ze
budete chtit v rdmci tikolu (Problém s trollem) pomoci trollovi na mosté.

Piebornik v pace: Flotsam

Z&pas v péce je vedle kostkového pokeru a péstnich zdpast dal$i minihrou, na kterou v druhém
dile Zaklinace narazite. Ovlada se mysi a vasim jedinym Ukolem je udrzet kurzor v oblasti, ktera
je na obrazovce viditelna. Cim bude Geralt unavenéjsi, tim bude kurzor uzsi.
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0 zapasech v pace se nejdFive zmini Zoltan, a zarover bude vasim prvnim protivnikem. Také si
s vami rdd kdykoli dd cviénou odvetu, takze si s nfm miZete tuto disciplinu natrénovat, nez se
postavite (Ci spiSe posadite) proti nékomu dalsimu.

A7 trpaslika pfemiZete, budete se moci utkat s dal$im protivnikem — Hubefiourem JoZkou. Na-
jdete ho ve flotsamském hostinci. Je nejslabSim protivnikem, takze pokud jste porazili Zoltana,
neméli byste s nim mit Zadné problémy. Posta&i vdm jen 5 orénli a miizete zméFit sily.

AZ pfemilZete Hubefoura, posle vds za svym siln&j$im p¥itelem, Svalovcem Jdno3em. Tento-
krdt budete potFebovat 15 orénli. Vasim ndsledujicim soupefem bude Tlustoch Macek, kterého
skoncujete i s timto soutézicim, ¢eka vas zapas s mistnim Sampidnem, svazovistskym lodarem
Bartoem Skutou. Ve vesnitce ho najdete snadno, a kdyz se ho zeptate, jestli se s vdmi nechce
utkat v pdce, bude souhlasit. Pak ho doprovodite na breh reky, kde s trochou Stésti vyhrajete
100 orénl. KdyZ se vdm to podafi, zmini se Bartos o jistém Adamu Pangrattovi, ktery pry ho
jako jediny také pfemohl, a pozadd vas, abyste od néj tohoto sildka pozdravovali

Nic dal3iho uz v této discipling v prvni kapitole podniknout nemiZete, ale Zoltan nebo Svalovec
Janos si s vami radi daji odvetu (pokud oZelite néjaky ten orén).

Muz proti muzi: Flotsam

Péstni souboj je dalsi minihrou Zaklinace 2. Funguje jako ¢asové limitovany ukol, pFi kterém se
na obrazovce objevuji ikony naznacujicf, kterou kldvesu mate stisknout (A, D, W, S). P¥i ndvsté-
vé flotsamské krémy vam neujde, Ze se zde konaji zapasy. Kdyz si promluvite s jednim z tcast-
nikd, pFito¢i se k vdm Sheridan, ktery ma tyto kratochvile na starosti. V kratkosti vém vysvétl{
pravidla a najde vém vhodného soupere. Az ho porazite, pfijde na Fadu dalsi, tentokrat silnéjsi.
Po této Sarvatce si vaseho talentu vSimne kral Ziggy, ktery je dobfe zndm po celém Flotsamu.
Nabidne vam Ucast v soubojich, jez se konaji v sidle velitele Loreda (Klub rvaéd). Pokud na jeho
ndvrh pristoupite, Ziggy na vas bude kazdy vecer po devaté hodiné cekat pred hostincem, aby
vds zaved| do zémecku. Mezitim se mliZete v hospodské soutéZi utkat jesté s Malym Dodou, coz
je z taméj3ich Ucastnikl nejsilngjsl protivnik. Kdyz ho pfemiZete, Sheridan vdm dd néco navic.

AZ dokongite hospodsky turnaj, miZete se klidné znovu utkat se soupefi, s nimiZ jste se
jiz setkali.

v o

Klub rvacu

A7 se budete citit na vic, zajdéte vecer za Ziggym, ktery vas zavede do velitelova obydlf, kde vas
pry ¢ekd slava i penize. Jakmile dorazite na misto, budete mit moZnost odejit, ale proc byste to
délali, kdyz zdbava teprve zacne?

Novi protivnici na vds ¢ekaji v jeskyni pod Loredovym domem. Jsou silnéjsi nez ti, s nimiz jste se
stietli v hospodg, ale také si budete moci vydélat vice oréndl. Tésné pFedtim, neZ nastoupite proti
Ctvrtému borci, jistému Zderikovi, zapFede s vami Loredo soukromy rozhovor. Pozada vas, nebo
vam spise rozkaze, abyste tento souboj prohrali. VSichni totiz sdzeji na vds, a tak by sazkou na
vaseho soupere mohl pFijit k velkym penézdim. [Volba] ZaleZi na vés, zda budete, ¢i nebudete
souhlasit. [A] JestliZe se uvolite k podvodu, Loredo se s vami o svou vyhru rozdéli. [B] Pokud
i pFes jeho zadost vyhrajete, procedi mezi zuby, Ze toho budete litovat.
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Pti odchodu z Loredova obydli si nezapomente vyzvednout mece. Strdze je uloZily do truhly
u brany. V pripadg, Ze jste v poslednim souboji vyhrali, napadnou vas v ptilehlé ulici dva hro-
motluci. [Boj] Jednoho z nich znehybnéte znamenim Yrden, ttoky druhého vykryvejte a snazte
se mu zasazovat silné rany do zad. Pak se pokuste zbylého vytecnika srazit k zemi znamenim
Aard a dorazit ho ocelovym mecem.

0 vysledcich turnaje si pak ve velitelové sidle budete moci pohovofit s Marigoldem, ¢imz cely
tento Ukol zddrné dokondcite.

Problém s trollem

Smlouvu na trolla najdete na tabuli [1] pfed vchodem do flotsamské hospody. Nejedna se vak
o typickou zaklinaé¢skou smlouvu, nebot trollové jsou rozumné bytosti, a tak je podle Geraltova
kodexu lze zabit pouze v pfipadé, Ze ohrozujf lidi. JeSté neZ se zacnete poohlizet po své budouci
obéti, navstivte Choraba [2], stafeSinu ze Svazovisté. Ten vas k vasemu prekvapeni pozada,
abyste na znéni smlouvy nedbali a trolla nezabfjeli. U zborceného mostu v lese [3], o kterém je
zminka v smlouvé, potkdte vesnicana. Kdyz ho zachranite pfed nekkerem, dozvite se od néj, ze
se mistni troll zblaznil. Dosud se pry o most, ktery predstavuje Siroko daleko jedinou moznost,
jak se dostat pres Pontar, peclivé staral. Nynfi jej vSak nechal zchatrat a za jeho prekroceni zada
jako mytné koralku. A kdyz ji nedostane, tak na poutniky zaltoci. Venkovan vyslovi ndzor, ktery
s nim sdileji i ostatni vesni¢ané — nékdo by mél trolla privést k rozumu, aby se zase vratil ke své
praci. Pak vas pozada, abyste trolla nezabfjeli a radéji si promluvili s Chorabem. Pokud jste jiz
se stafeSinou mluvili, miZete se soustfedit na patrani po trollovi.

Najdete ho pod mostem. T od vas bude chtit mytné v podobé alkoholu. Pokud zadny nemate nebo
mu jej odmitnete vydat, zadto¢i. Po nékolika ranach se vak vzda a zacne prosit o milost. [Volha]
[A] V této chvili ho mlZete zabit, u Ludvika Merseho [4] si vybrat odménu a smlouvu tak ukoncit,
anebo [B] trolla usetfit a pokusit se pomoci vesni¢andim, jak vas Zzadal svazovistsky stafeSina. V
pFipadé, Ze se rozhodnete pro druhou moznost, se dozvite, ze strazce mostu zacal pit, kdyz za-
vrazdili jeho Zenu. Slibi vam, Ze pFechod pres reku opravi, kdyz vypatrate, kdo ma tento zlocin na
svédomi. Urcité to stoji za pokus — kdo by ale potFeboval hlavu trolla? Nejspis néjaky mag nebo al-
chymista —a v tom by vdm mohla poradit Sheala. Promluvte si s ni a pak se zastavte i v hospodé za
Zoltanem. Ten vdm prozradi, Ze hlava trolla funguje stejné jako napfiklad hlava medvéda — kdyz
venkovska divka takovou trofej spatfi, obvykle ztrati vsechny zabrany. Zni to podivné, ale ne zcela
nepravdépodobné, a tak se vydate do Svazovisté, kde byste mohli najit dalsi voditka. Najdete je v
Zegotové domé. KdyZ se na ni Zegoty preptate, povi vam, Ze ji koupil od jistého Dymitra. Jednoho
z jeho kumpdnt najdete po setméni v hospodé. Zegota vam hlavu vyda, kdyZ ho porazite v pokeru.
Ale zahraje si s vami, teprve az porazite vsechny ostatni flotsamské hrdce.

Nynfi se tedy poohlédnéte po usmudlaném individuu, najdete ho v hospodé po setménfi a rozhodné
se nebude nijak zvlast schovavat. Kdyz na ného pustite trochu hrlizy, dozvite se, Ze Dymitra mi-
Zete zastihnout na hrbitové pobliz Svazovisté [5]. Pokud se vdm ho zastrasit nepodafi, budete
se s nim muset pustit do ké(Zku. Poté mlZete pokracovat na h¥bitov, kde uz na vds ¢eka trolléin
vrah. Po kratkém rozhovoru vds napadne. [Boj] Jako vZdy, kdyZ Celite vice protivnikim, pou-
Zivejte znameni Yrden, kryjte se a snazte se soupefe napadnout zezadu. Nenfi to poprvé, co se
lidé ukdzali byt hor$imi stviirami neZ ty, které ¢ihaji v lesich. Az Dymitra ztrestdte, vratte se
k trollovi (pokud jste v kostkdch vyhrali hlavu trollky, odménfi vas troll ndkresem zbroje) a na-
konec si u Choraba vyzvednéte odménu.
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Viiné kadidla

PF¥i prochazce po flotsamském pristavu se k vam prito¢i Vencel Pugg. Jelikoz vi, jaké je vase
povoldn{, nabidne vdam za pomoc znacnou ¢astku penéz. Takovou nabidku stoji za to alespon
vyslechnout — jak se ukaze, tento muz se zajima o formuli na jisty druh kadidla, které proddva
jeden z mistnich obchodnikd a jehoZ kouF je jedovaty.

Maly kramek snii

PFi hledani onoho kupce narazite na dav, ktery postava u Sibenice. Zena, ktera jej vede, vas
pozadd, abyste udinili pFitrz nekalym obchodim. Ono ,,nedkodné kadidlo™ je pry ve skutecnosti
horsi nez fisstech, nebot je jesté ndvykoveéjsi. Prodavac vsak samozrejmé tvrdi, Ze nic z toho neni
pravda, ale pomoci presvédcovani ¢i zastraSovani ho mizete pFimét, aby svij stanek zavrel.
Tim pot&$ite lidi shromazdéné venku a také si vydélate trochu orénd. Od vydéseného kupce pak
mUzete ziskat pravou formuli na doty¢né kadidlo. Ale miZete ho také upozornit na Puggovu
nabidku a ziskat od néj formuli faleSnou. V kazdém pripadé se poté mizete vratit za Vence-
lem. [Volba] Co podniknete dal, to uz zalezi jen na vas.

[A1] MGzZete Puggovi dét samozfejmé presné tu formuli, o kterou tak stoji. Napfed si bude chtit
jeji u¢inky ovéFit v laboratofi, nebot opatrnosti nikdy nezbyvd, zvlasté kdy? je ve h¥e tisic orénd.
Pozadejte ho proto, aby vdm formuli vratil, a dejte si s nim sraz u jedné z méstskych bran. Odsud
vas zavede do své laboratofe. Pfedtim vds ale pozada, abyste si zakryli oi, nebot chce své pd-
sobisté uchovat v tajnosti. Po chvili dojdete na misto, Puggovi lidé si ovéFi, Ze jste je nepodvedli,
a vy obdrzite dohodnutou sumu, presné jak jste se dohodli.

[A2] Podstréite-li mu formuli fale$nou, vas podvod vyjde brzy na povrch a vy se budete muset
holyma rukama vyporadat s nékolika ozbrojenymi neprdteli. [Bojl MdZete je zkusit pfemoci
péstmi, ale v takovém pripadé asi moc dlouho nepfezijete. Proto bude lepsi ze stojanu pred vami
vytdhnout mec, zacit se s nim rozhdnét a zarover si pomahat znamenim Yrden. Az se vyporada-
te se vSemi protivniky, tkol bude splnén.

[B] KdyZ se u flotsamské brany setkéte s Puggem, miZete prohldsit, Ze o¢i vdm rozhodné nikdo
zavazovat nebude. V&$ partner vam pak zakresli svou skry$ na mapé a mizete na misto dojit
sami. Dalsi udalosti uz zavisi na tom, zda jste mu dali spravnou ¢i falesSnou formuli a ziskate tak
bud odménu, nebo vas ¢eka boj s jeho pomocniky.

[C] Pokud si formuli nechate pro sebe, Vencel z Flotsamu znechucené odcestuje. AZ po néjaké
dobé budete prochazet kolem cesty do kajranova doupéte, pfepadnou vds Puggovi kumpani.
Pobijte je a tkol tim bude splnén.

Malena

Uprostfed Svazovisté narazite na oddil méstskych gardistl, ktefi se hastef( s néjakou elfkou
[1]. KdyZ se do hovoru vloZite, dozvite se, Ze divka ma prsty ve zmizeni dvou jinych vojéka, které
lidajné zavedla pFimo do spard Scoia’tael. Pokud v této véci nabidnete pomoc, ¢eka vds pri-
zkum jeskyni pod Flotsamem, kde byli zminéni vojdci spatfeni naposledy. [2] Ihned po vstupu do
podzem{ si v§imnete krvavych stop. Déle naleznete i télo jednoho ze strazcd, ale Zadny dikaz,
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ktery by potvrzoval verzi TemeFand, Ze jejich druhy zavrazdili elfové. Jeskyng je pInd nekkerd,
atak je stejné dob¥e mozné, ze za jejich zmizenim stoji praveé tyto obludy. Nechcete-li, aby stej-
ny osud potkal i vds, musite se s nestviirami vypofadat. [Boj] Se stFibrnym mecem a s rychlymi
Utoky by mélo byt rychle po boji. AZ se s nekkery vyporadate, mlizete pokracovat v patranf.
Kdyz pljdete po krvavych stopdch dal, najdete téla dal3ich vojakd. Na téchto neboZacich uz
bude jasné patrné, Ze nepadli za obét nestviirdam — téla maji proboddna $ipy, jeZ Geralt bryskné
identifikuje jako stfely Scoia’tael. Zda se, ze elfka skutecné vojaky zavedla do pasti. Nato se
miZete vratit na povrch, abyste Malenu s nalezenymi diikazy konfrontovali. Nez to ale stihnete
ve V3i tichosti udélat, zastavi vas netrpélivi strdzci, a tak vds ¢eka obtizna volba. [Volba] [A]
MdZete vojakim prozradit, Ze jejich druhy zabily Veverky, anebo [B] si tuto informaci nechat
pro sebe a vechno svést na nestviiry.

[A] Jakmile strazim sdélite, ze jejich druhy pobili elfové, bude divka tvrdit, Ze s celou véci nema
nic spole¢ného. Vy miZzete bud prohlasit, ze uz mate jejich 1Zi dost, a uinit s ni kratky proces,
anebo ji uvérit a dovolit ji, aby vam tedy vsechno vysvétlila ze svého pohledu. Malena vas poza-
dd, abyste sli za ni, nebot jinak byste tomu, co uvidite, neuvérili. OvSem brzy se ukaze, Ze jeji
slova jsou jen dal$i Izi — v lese, kam vds doprovazi, uz na vas totiz budou ¢ihat Veverky. [Boj]
Taste ocelovy mec, pouzivejte znameni Yrden a odrazejte a blokujte nepratelské rany. Snazte se
také chranit vojaky, ktefi jdou s vami. Az bude po boji, bude vase odména zdviset na tom, kolik
Temerand bitku prezije.

[B] Ponechate-li si pravdu pro sebe, divka vas pozada, abyste se s ni setkali v lese u vodopadu,
aby vam mohla plné vyjad¥fit svou vdécnost. JelikoZ Geralt podobné p¥ilezitosti nikdy nepro-
pasne, rad se vypravi na misto setkani [3]. V lese na néj vak ¢ihaji mnohd nebezpecéenstvi.
[Boj] Jednak jsou zde porfiznu rozmistény pasti, do kterych snadno spadnete, pokud nebudete
pozorné sledovat medailon. Dale tu ¢ihaji nekkefi, ktefi by uz pro vas ale neméli pfedstavovat
s endriagami, které — zvIasté Gto&i-Ii ve skupindch — véam mohou zpdsobit nejednu horkou chvil-
ku. Je tfeba pouzivat znameni Yrden a rozdavat silné rany st¥ibrnym meéem. AZ prekonate
vSechny nastrahy a dorazite k vodopadu, bude tam na vas divka uz ¢ekat. Po kratkém rozhovoru
se viak dozvite, Ze jenom mrtvi neprozrazuji tajemstvi, a vzapéti se objevi oddil Veverek. Pokud
jste d¥ive v rozvalindch pomohli Iorwethovi (Vrahové kralii), Scoia’tael k Maleniné tdivu ne-
zautoCi, nybrz vam vysvétli jeji chovani. Jestlize ale na misto dorazite d¥iv, nez se v rozvalinach
setkate s Iorwethem, nebo pokud jste predtim stranili Rochemu, elfové vds napadnou. [Boj]
Ceka vés |fta bitka, p¥i niz hojné vyuzijete ocelovy met, znamen{ Yrden a vykryvan( nepfatel-
skych dtok(. Bude tFeba i odrdzet rdny a Utocit na soupere zezadu, nebot takové Gtoky jsou
dvojnasob ucinné.

Malena nastalého zmatku vyuZzije k utéku, takze po boji vds ceka dalsi patranfi, tentokrat po
této divce.

Elfka se ve Flotsamu vyzna mnohem lépe nez vy a nalézt ji nebude viibec snadné. Do pétrani
po nf se pustte, teprve az dokonéite kol Ve sparech Silenstvi, nebot divka se schovava pravé
v rozvalinach byvalého Spitalu [4]. Kdyz pozorné prohledate pFizemi zborceného komplexu, ur-
¢ité na ni narazite. Jak s ni nalozite, to uz zélezi na vas. [Volba] [A] Mzete vzit spravedinost
do vlastnich rukou a zabit ji sami, [B] nebo ji odvést k Loredovi, aby o jejim osudu rozhodl on,
[C] oviem také ji mOzZete nechat jit.
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Srdce Melitelé

Pri obléhani hradu La Valette jste se mohli setkat s Crinfridskymi sekaci, ktefi vas pozadali
o radu ohledné jednoho talismanu. Pokud jste jej tenkrat ziskali (zac¢atek tohoto tkolu je po-
psan vy3e pod stejnym nazvem — Srdce Melitelé), budete moci nynf odhalit tajemstvi tohoto
magického predmétu.

KdyZ dojdete k jednomu z domkd ve Svazovisti, zatne vas§ zaklinaésky medailon vibrovat
a upozorni vas tak, ze se v okoli nachazi nékdo s magickou moci. Jak se brzy ukaze, touto
osobou je Anezka, zdej$i bylinkdrka. KKdyZ se ji zeptéte na talisman Mladyho, nabidne vam, Ze
od vés tento amulet koupi. [Volba] [A] MiZete souhlasit, oviem v takovém pFipadé politejte,
Ze tim vase dobrodruzstvi s pFivéskem skonci. Vyplati se to, pouze pokud uz jste dokondili tkol
s trolly, nebo jestlize nemate v imyslu trolla zabit (Problém s trollem). [B] V opaéném p¥ipadé
se Anezky zeptejte, pro¢ po amuletu tolik touzi. Paklize vas jeji prvni odpovéd neuspokoji, pou-
Zijte trochu presvédcovani a bylinkdrka vam nakonec vyjevi, Ze medailon, ktery drzite v rukou,
je Srdce Melitelé, mocny magicky artefakt, jenz svému nositeli proptjcuje mocnou ochranu.
Ano, to uz jste slySeli d¥ive. Jenze do pFivésku bylo dodateéng vetknuto kouzlo, které jeho pd-
vodni G¢inky potlacuje, takZe v soucasné podobé tento pfedmét naopak nosi smdilu. Carodgjka
jej od vds chce koupit, nebot zna jisty obfad, s jehoz pomoci Ize amuletu navratit pdvodni moc.

Kdyz ji pozadate, aby vam ten ob¥ad popsala blize, dozvite se, ze k nému bude potrebovat jisté
vzécné magické pfisady: esenci smrti, krabopavouci oci, jazyk trolla a zarodek endriagy.
Kdy?Z se uvolite, Ze ji vie opatFite, pomlZe vdm z medailonu sejmout kletbu. Posledné zminéna
ingredience by pro vas neméla predstavovat zadny problém, nebot les se endriagami jen hemzf.
Esenci smrti ziskate zabijenim preludd, napfiklad pfi vedlejsim tkolu v 1é¢ebné pro dudev-
né choré (Ve sparech Silenstvi). Krahouci o€i si mizete opatfit pfed setkdnim s Iorwethem
pfi plnénf tkolu Vrahové kralii (ale méjte na paméti, ze nesmite Iorwetha na schiizku
s Lethem doprovodit hned, protoze tim hyste si uzavieli moznost plnit vedlejsi tkoly).
A konecéné jazyk trolla bude vas, pokud zabijete stvofeni, za néz Loredo nabizi odménu , nebo
pokud nad Sendlerem vyhrajete v kostkach hlavu trollky. (Problém s trollem).

A7 ziskate viechny CtyFi pFisady, promluvte si s Anezkou a kyvnéte, Ze se s ni o plilnoci setkate u
Vejopatova oltére. Nejlepsi je meditovat do deseti hodin vecer a pak se vydat na zminéné misto.
Socha se nachdzi hluboko v lese, a tak se cestou budete muset utkat s endriagami a nekkery.
[Boj] Netvory znehybnéte znamenim Yrden a pak je pobijte stfibrnym mecem. U oltére uz na
vas bude Cekat bylinkarka. Je-li jesté pfilis brzo a Anezka zatim nedorazila, prosté na ni pockej-
te. Pak vase spolecnice zahdaji odeklinaci ritudl. Z ust boha vylétne ohefl a magicka aura k vam
prildka preludy. Nesmite se k arodéjce pFilis priblizit, abyste nepferusili obrad, ale nesmite to
dovolit ani duch@m. [Bojl Utoky pFizrakd nejlépe odrazite st¥fbrnym mecem. Také pouZivejte
znameni Yrden a Igni. AZ budou vsichni nepFatelé porazeni, obfad bude u konce. KdyZ si s div-
kou promluvite, vdééné vam Srdce Melitelé preda.

Tajemna feka

Kapitola I

KdyZ prohledate vrak v kajranové doupéti, najdete v ném lidské télo a u néj klic. Tim pak ode-
mknete truhlu, kterd se také nachdzi na ztroskotané lodi. V ni se skryva denik, hlaseni kapitd-
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na Petra Sillie a také néjaky FemesInicky materidl. K dokoncenf tohoto tkolu budete nékteré z
nalezenych véci potrebovat.

Prectéte si denik i kapitanovo hlaseni. Dozvite se z nich, ze ¢lenové vypravy, kterd se pod Pe-
trovym vedenim na kordbu plavila, nadli v Loc Muinne cenné artefakty z doby vrand a Ze do
Pontaru vyplula i dal3f lod. Kapitdn své hldSeni neposlal véas, a tak to miizete udélat za néj.

Ve Flotsamu je nékolik schrdnek Krélovské posty, do nichz mizete kapitanovo hlaseni vhodit.
Tyto schranky pravidelné vybiraji kralovsti kury¥i, ktefi jejich obsah poté predavaji dale. Dopisy
vSak samozrejmé ¢ist nesméji.

Na veskerou postu ve mésté dohlizi Ludvik Merse. Jednu schranku ma dokonce ve svém domé,
prfimo na stole. KdyZ se ji ale pokusite vybrat, zbytec¢né ho rozcilite, coz vam p¥ilis neposlouzi.
Proto je lepsi s nim promluvit a pomoci znameni Axie ho presvédcit, aby vam dovolil schranku
otevFit. Pak si budete moci bez problémt prohlédnout jeji obsah, mezi nimZ najdete i hlaseni na
Ludvika Merseho, které je urceno jistému trednikovi ve Wyzimeé. Obsahuje nékolik narazek na
dorucovatele a poukazuje i na to, ze zanedbava své povinnosti.

Dal$i schrénka se nachdzi v sidle Bernarda Loreda. KIi€ od ni ma viak velitel u sebe, takZe jeji
obsah si miiZete prohlédnout aZ na konci kapitoly v pFipadg, Ze Loreda zabijete. Ve schrance
pak naleznete dopis urceny jistému Detmoldovi, jenz naznacuje, Ze Foltestova smrt flotsamské-
ho velitele nijak zvlast nesklicila. Vice jej zajima zdravi kaedwenského krdle Henselta.

Kapitola IT

Pri cestovani Aedirnem narazite v Fecisti Pontaru na ztroskotanou lod' Eyla Tar. Mozna si vzpo-
menete, ze se o ni zminoval Petr Sillie, kapitdn korabu, ktery svou plavbu ukoncil ve Flotsamu.
Ve vraku naleznete truhlici, kterd se d& otevFit klicem, jejZ jste nadli v priib&hu prvni kapitoly.
Uvnit¥ naleznete denik kapitana Eyly Tar, a také vranské kovaFské nacini, kterym se podle
deniku dd vykovat zbroj vranl. Je zde také vysvétleno, jak do3lo ke zniceni lodi.

Kapitola III

Kdyz do stok pod Loc Muinne vstoupite vchodem pobliz hlavniho namésti, dejte se nejprve vlevo
apak vpravo. Dostanete se do mistnosti, v niz se nachdzf truhla. Tu opét oteviete klicem kapita-
na Petra Sillie. UvnitF se skryva Ysgithova zhroj, me¢ Deireath, ohniva runa, nakres zhroje
vranii a femeslnicky materidl.

S nakresem zhroje vranii miiZete navitivit mistniho Femesinika (je jim Bras z Ban Ardu, ktery
sidlf v hostinci na hlavnim ndmésti). Pomoci vranského kovafFského nacini, které jste nasli
v Aedirnu, vdm miize upravit Ysgithovu zhroj a vykovat zhroj vranii. AZ vam ji pFedd, bude
tento Ukol hotov.
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Kapitola II: Pod vedenim Iorwetha
Vedlejsi ukoly:

S tlukoucim srdcem

Kdyz po radg, kterou Saskia svolala, navstivite hostinec, jesté pred dvefmi se k vam pritoci jeden
elf z Torwethovy jednotky a pozada vas o laskavost. Predstavi se jako Ele‘yas a rekne vam, ze ve
Vergenu uz néjakou dobu mizi mladi muzové [1], jejichZ téla jsou pozdéji nalezena v okoli vypale-
né vesnice. Kdyz ho pozadate, aby vdm v této véci sdélil néco blizsiho, posle véas do hrobky, kde jsou
téla uloZena. Zranén téch nebozakd viak pry rozhodné nezplsobil ¢lovék. Za vadi snahu vdm slibi
odmeénu, takze se da Fici, ze mate pred sebou praci jako stvorenou pro zaklinace.

Ve vypdlené visce [2] nenajdete moc véci, které by vam ve vasem patrani néjak zvlast pomohly.
Pach siry a stopy krve vsak jen potvrzuji Ele‘yasova podezreni. Musite tedy sestoupit do kata-
komb a pozorné prozkoumat téla obéti. Snad timto zplisobem pFijdete na néjakou stopu.

Katakomby [3] lezi v samém srdci zalesnéného tdoli, kam vds zavede chodba vytesand ve skale,
jejiz usti se naléza na vergenském predmeésti.

Znamenim Aard prolomte zdi a vniknéte do podzemnich prostor, kde naleznete mrtvoly zabalené
v l4tce. NeZ si je ale budete moci prohlédnout, napadnou vés prizraky. [Bej] S témito neprateli jste
se setkali uz ve flotsamském Spitdle a pozdéji v mlze, takze je snad nenf t¥eba podrobnéji predsta-
vovat. Staci si zopakovat taktiku: pouzivat znameni Aard a Yrden, kryt se a pouzivat stFibrny mec.
Poté mliZete konecné prohledat neboZtiky, coz nenf nijak pFijemnd prace. Pokud se vdm nechce
prehrabovat v zetlelych ostatcich, zacnéte se porozhlizet po nékom, kdo zde byl pohrben teprve
pred nékolika dny. Teprve ve tfeti mistnosti od vchodu si vSimnete téla, jehoZ platény ,rubas“
jeSté nepoznamenal zub Casu. Rozbalte jej tedy a zacnéte zavrazdéného zkoumat bliz. Mate-li
k dispozici chirurgické nastroje, miizete mu z ruky vyjmout zakrvacené ostfi. Kdyz télo obréti-
te na bok, abyste si mohli lépe prohlédnout rany na zadech, objevite pod nim Marigoldtv hasnic-
ky zapisnik. Po podrobném prozkoumani dojdete k zavéru, Ze stopy na ném nalezené ukazuji na
dilo sukuby. Nyni miiZete navstévy katakomb vyuzit k tomu, abyste je prozkoumali tipIné celé. Se-
jdéte az do nejnizsiho podlazi, kde v jedné z mistnosti narazite na ducha Ekharta Henesse. Strazi
zastavu Sedé korouhve, coZ je jeden z artefaktd, které potFebujete pro rozptyleni pFizrané mlhy
(Vécny hoj). Pak se vratte do Vergenu a popovidejte si s Marigoldem o jeho poezii.

Barda zastihnete v hostinci [1]. Kdyz zavedete Fe¢ na jeho zépisnik, svéri se vam, ze mu jej né-
kdo ukradl. Béhem rozhovoru se od vas necha presvédcit, aby se pokusil prostrednictvim svych
ver$l vyldkat sukubu z dkrytu. Domluvite si proto schiizku o plilnoci u vypalené vesnice [2].

Zde se tedy s bardem v uréenou hodinu setkdte. Jako trubadir pak miizete zadit Iékat démonku
na basnicky. Recitujte nasledujici verse: , Tvé télo s mym kdyz nejsladsi pisef slozi, / mé srdce
Zizni po jemnych dlanich tvych, / nézné je stiskni a dotyk ten si proZzij. / A pak se budeme jen
vznadet v oblacich."' Poezie zapisobi a sukuba vds pozve, abyste se k ni pFipojili. [Volba] [A]
Coby Marigold miZete s démonkou vejit do jejiho brlohu, pFestoZe vam to Geralt zakézal, [B]
nebo se vratit zpatky k zaklinaci. Tato volba nijak zvlast neovlivni dalsi déj, nebot stejné zane-
dlouho budete opét hrdt za Bilého vika. Jako Geralt dobéhnéte k sukubg, kterd na vas k vasemu
prekvapeni nezadtodi. P¥i pohledu na ni vas za¢nou jimat vazné pochybnosti.
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Rohata krdska tvrdi, Ze svadi muze a miluje se s nimi, aby z nich vysdvala energii. Nezabiji je
vsak, nebot je v jejim vlastnim zajmu, aby se k ni neustdle vraceli. Prozradi vdm ale, Ze jeden
z jejich milenct jménem Ele‘yas se do ni zamiloval natolik, Ze zadal ze Zarlivosti vrazdit své
soky. [Velha] Méte pred sebou obtizné rozhodnuti, nebot tvrzeni obou stran jsou logicka a smy-
sluplnd. [A] Pokud odmitnete uvé¥it démonce, mlizete se s ni utkat v boji. [B] PakliZe vds jejf
argumenty presveédci, bézte si znovu pohovofit s elfem.

[A] [Boj] Sukuba je coby soupef obtiznéjsi nezli bézni protivnici, ale ani tak by pro vas nasle-
dujici souboj nemél predstavovat velky problém. Staéi pouzivat stéibrny mec¢ a znamenfi Yrden
nebo Quen. AZ bude nestvira po smrti, vratte se k Ele‘yasovi pro odménu.

[B] Ele‘yase potkate pFed hospodou. Na vase otdzky ohledné vrazd vsak bude odpovidat zapor-
né, a tak budete muset zajit za velitelem jeho jednotky. Pokud jste v téle obéti jiZ na3li zakrva-
cené ostFi, lorweth vdm uvé?i [4]. V opacném pripadé po vds bude chtit néjaky konkrétngjsf
diikaz, takze pokud jesté stédle véFite sukubinym sloviim, musite si jej opatFit. AZ b¥it ukazete
velicimu elfovi, po hlavnim podezrelém jako kdyz se slehne zemé. To jen potvrzuje vase pode-
zfeni, ze pekelnd svidnice nelhala. Je ¢as se za ni vypravit. Cestou pres vypalenou vesnici vas
ale napadne Ele’yas. [Boj] Je vyzbrojen dvéma Savlemi, a tak se nejlépe vyplati jej znehybnit
znamenim Yrden a pak ho nékolikrat silné seknout do zad. Poté mliZete pokracovat za démon-
kou a prevzit od ni zaslouzenou odménu.

Baltimorova nocéni mura

KdyZ vas patrani po magickém artefaktu zavede do starého kamenolomu [1], najdete tu mezi
jinymi i sen jistého Baltimora, ktery si miZete ,pFehrat". Trpaslik v ném pred né¢im prcha.
KdyZ se pak budete prochdzet po Vergenu, uvidite, ze domek z tohoto snu stoji nedaleko dol{
[2]. Pfed nim potkate Thoraka, ktery, jak se ukaze, je uéednikem velkého runového mistra, jenz
pfed lety zmizel. On pak prevzal jak BaltimorGyv titul, tak jeho diim. Oviem — jak sdm pFiznava —
ani on, ani nikdo z ostatnich uéednfki se starému mistrovi v jeho uménf nevyrovna.

Trpaslik vas nechd nahlédnout do dilny pohfesovaného kovare [3], kde si mezi prachem a pavu-
¢inami opredenymi ndstroji vSimnete, Ze jednu sténu lze prorazit znamenim Aard. V tajné mist-
nosti najdete malou truhli¢ku a Baltimorovu mapu. Vlastné je to spise verSovanka naznadujicf,
jak se dostat k ukrytému pokladu.

Kdyz vyjdete z dilny, pFitoci se k vam Thorak, nebot ho znepokojil hluk, ktery jste uvnit¥ délali. [Vel-
ha] [A] MiZete mu povédét o vasem ndlezu, anebo [B] si tuto informaci nechat pro sebe. V prvnim
pFipadé vas pozada, abyste mu prinesli Baltimorovy zapisky, pokud na né nékde cestou narazite.

,Zacni patrat u studniska, tam, kde zni hlas ozvéniska."* Znicena studna se nachazi ve vypalené
vesnici, takZe jeden zéchytny bod uz mate. KdyZ budete postupovat podle dal$ich pokynd, pro-
jdete pFes vesnici, zabocite doleva a projdete obrovskou branou. Zde se pred vami vynofi dreve-
ny oltar jakéhosi bozstva. Date-li se prostfedni cestou, dojdete k lomu, ktery uz jste navstivili
dfive. Dal$i Baltimor(v ver$ vas navede do jeskyni harpyji, aviak namisto brany vy3plhate na
kameny po levici, kde naleznete truhlici [4], v niZ se skryva runovy kli€. A co d&l? Opét nahléd-
néte do zdpiska: ,Cesta prava, ta ti Fika: totkaj nandes troseénika. O poludndch jeho stin okaze
ti na tvoj cil." Vratte se tedy na k¥izovatku a zamitte do soutések, kde Zijf trollové. ,Trosecni-
kem™ se mysli lod, ktera se zde rozhila o kameny [5]. Pod nedalekym brec¢tanem najdete skryty
vchod, ktery odemknete nalezenym runovym klicem. Popinavé rostliny spalte znamenim Igni
a vejdéte dovnitf. Zde naleznete truhlici s runami a zapisky mistra Baltimora.
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Jesté nez stihnete schrdnku otevfit, objevi se Thorak a dva jeho ucenici. UkaZe se, Ze vds trpas-
|7k sledoval uz od chvile, kdy jste se poprvé zminili o Baltimorovi.

[A] JestliZe jste se predtim uvolili, Ze mu predate mistrovy zapisky, bude trvat na tom, Ze si je
vezme pFimo z truhlice. Nabidne vdm 100 orénli a viechno ostatni, co se zde bude nachézet.
V pripadé vaseho souhlasu tkol skonéi. Pokud vam ale trpaslikovo chovani prijde podezrelé
a odmitnete, napadne vas.

[B] V pfipadg, Ze jste si ve Vergenu informace o Baltimorové mapé nechali pro sebe, trpaslik
na vas bez zbyteénych Feci rovnou zautodi.

[Boj] Na zadatku této seCe se vyplati pouzit znameni Aard, nebot si tim nepfatele ponékud
odrazite od téla a ziskate vice ¢asu na trochu taktizovani. Jelikoz vasi souperi maji presilu,
rozhodné se vam vyplati pouzivat znameni Yrden, které znehybni alespori jednoho ttocnika a vy
se ho pak budete moci snadno zbavit. AZ Thoraka i s jeho doprovodem porazite, miiZete kone¢né
otevFit truhlu, jiz Baltimore tak peclivé ukryl. Najdete v ni nejen runy a dalsi poklady, ale pre-
devsim mistrovy zapisky. Také byste se méli zblizka podivat na Thorakovu mrtvolu; tak najdete
kli¢, ktery se vdm bude hodit p¥i pInénf Ukolu Podezrely: Thorak.

Z nalezenych zaznam{ se doctete, Ze Thorak usiloval Baltimorovi o Zivot. Tato informace by
mohla zajimat vergenského radniho Cecila Burdona [6], a tak mu ji pFedejte. Trpaslik vam da
mensi odménu za odhaleni pravdy a pak se zac¢ne poohlizet po novém runovém kovari.

Pokerova tvafr: Vergen

Pokerové kostky se v Severnich kralovstvich hraji snad vSude — a Vergen neni zadnou vyjimkou.
Najdete tu spoustu hrdcl — jednim z prvnich bude pravdépodobné hostinsky Skalen Burdon, ktery
si s vdmi ale nezahraje, dokud neporazite dva slabsi soupere ve mésté. Potom si ale s vami vzdy
da rad particku bez ohledu na to, zda plnite tikolovou linii spojenou s touto minihrou, ¢i nikoli.

Protihraci, o nichZ se hospodsky zminoval — Bruno Briggs a Cornelius Meyer — prebyvaji v domé
kovarFského uéné, ktery najdete u sochy trpasli¢iho boZstva. A7 je porazite, miiZete si jit zahrat
kostky s majitelem hostince. Vitézstvi nad nim vam pak umozni pokracovat proti tuzsimu sou-
pefi, konkrétné vergenskému radnimu Cecilu Burdonovi. Toho nejspi$ najdete v jeho domé nad
vchodem do doldl. Od n&j se pak dozvite o nejlepsim mistnim hraci, jimz je kovaFsky ucednik
Hagart. Toho najdete kdesi v okoli domu u sochy, kde sidli Bruno a Cornelius. Po odrovnan{
tohoto experta si budete moci vybrat odménu: bud meteoritickou ocel potfebnou k vykovani
nového mede na nestviiry, anebo penize. Zarovef tim zavr$ite vergenskou €dst této tikolové linie.
Se viemi zdejsimi hrdci si viak miZete dat kdykoliv odvetu.

Muz proti muzi: Vergen

Podobné jako ve Flotsamu se i v trpasli¢im hostinci ve Vergenu poradaji péstni souboje. Chce-
te-li zmérit sily s mistnimi bijci, promluvte si se Sheridanem, ktery tyto Sarvatky organizuje.

A7 se sezndmite s pravidly a pfipravite se k zépasu, nastoupi proti vdm postupné t¥i soupe-
Fi. Kazdy z nich bude siln&jsi neZ pfedchozi, ale s trochou soustFedéni by vam neméli pdsobit
pFilisné problémy. AZ vyfidite posledniho z nich, bude Geralt prohldsen za Sampiona zdejSiho
hospodského klani.
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Ve chvili, kdy vds Sheridan pred celou hospodou takto vychvaluje, pFerusi jeho fec Slechtic, kte-
ry se predstavi jako Seltkirkiv bratr Silgrat. Bude si chtit vydobyt sldvu a koneéné vystoupit ze
stinu svého znaméjsiho sourozence, a tak vas vyzve k souboji. Ten miiZzete bud p¥ijmout, anebo
odmitnout.

At uz odmitnete, nebo rytife porazite, nasupené a s vyhruzkami odejde. Jestlize boj s nim pro-
hrajete, spokojené odkraci. Kazdopadné timto koncf cast tkolové linie spojené s touto minihrou
ve druhé kapitole. Se Silgratem se ale setkate jesté v kapitole treti.

Piebornik v pace: Vergen

JelikoZ ve Vergenu Zije spousta silnych trpaslikli, neni zde nouze o ty, ktefi radi zmé# sily
v pdce. Také tu potkate staré pratele Yarpena Zigrina a Sheldona Skaggse, o jejichz kvalitach
v tomto oboru se vam pred ¢asem zminoval Zoltan.

Tito patroni travi vétSinu ¢asu v hospodg, a tak je jisté snadno najdete. Oba se s vami s radostfi
utkaji, ale pripravte se na to, Ze s nimi budete mit vice prdce nez s protivniky ve Flotsamu. Az
je porazite, pozadaji vas, abyste srazili h¥ebinek také Skalenu Burdonovi, ktery se neustdle
vychloubd, Ze je nejsilngjsi v celém meésté.

Skalena najdete taktéz v hostinci. KdyZz ho pozadate, aby s vami zmé¥ril sily, prohldsf, Ze nejprve
budete muset porazit dalsi dva protivniky: Kordena a Dalina. Ti se prekvapivé nachazeji ve
stejném podniku a velice radi se vas pokusi pfekonat. V porovnani s vasimi prateli vsak budou
mnohem slabsi, a tak byste s nimi neméli mit Zadné problémy.

KdyZ porazite vsechny vhodné soupere ve mésté, budete se moci konecné postavit Skalenovi. Je
to jednoznacné nejtuzsi protivnik, s jakym jste se dosud stretli, ale kdyz neztratite soustredént,
jisté ho nakonec premdzete.

Smlouva na kralovnu harpyji

Smlouva na zabiti krdlovny harpyji pat# k tkoltim, které ziskdte z tabule p¥ed hospodou. Do-
kondit ji mlZete pouze pFi hleddni dragiho snu (Lev na magii). Nestvira, o kterou jde, sidlf
v kamenolomu pobliZz Vergenu, ale cestu k ni si musite odemknout kli¢em, jejZ dostanete od
radniho. Zplsob, jakym se na misto dostanete, je rozepsén v ndvodu ke splnéni zminéného tiko-
lu. Vladkyné harpyji vés napadne, kdyz se pokusite zhlédnout krystalizovany draci sen. [Bojl
JelikoZ se tato ,ddma™ rdada obklopuje hejnem svych druzek, vyuzijete v této Fezi predevsim
znamen{ Aard, nebot tak midZzete srazit hned nékolik nestvir najednou. Pak uZ je jen stadi dobit
stfibrnym mecem. AZ odpravite i krdlovnu, prohledejte jeji mrtvolu a vratte se do mésta, kde
informujte Cecila Burdona o splnéni tikolu.

Smlouva na harpyje

Na tabuli pfed hospodou také najdete vyhldsku, kterd nabdada vsechny statecné muze, aby se
pokusili sniZit pocet harpyji v okoli mésta. Kdo jiny by se pro takovy kol hodil nezli zaklinac,
jenz se v zabijen( nestvdr zvl&st cvicil?
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Chcete-li zjistit, jak se téchto zrld co nejucinnéji zbavit, musite nejprve zjistit néco o jejich
zvycich. To se bud doctete v knihdch, anebo to zjistite z praxe, Cili v boji. Kolem Vergenu je
harpyji vic nez dost, a tak nemusite utrdcet za ucené spisky a radéji se o jejich silnych a slabych
strdnkdch presvédcit rovnou. Tyto nestviiry najdete napfiklad v lesich kolem zborcené véze,
v soutéskach nebo v kamenolomu.

AZ Geralt ziskd potfebné znalosti, uvédomi si, Ze nejlepsi bude znicit hnizda téchto stvir, a to
pomoc( pasti na harpyje. K jejich vytvofeni budete potFebovat Femeslnicky materidl, a to kon-
krétné olej, dFevéna polena a diamantovy prach. Kdy?Z tyto véci zanesete kterémukoliv Feme-
sInfkovi (tfeba Uchounovi nebo Thorakovi), rad vam pasti vyrobi. Pak uZ jen staci najit hnizda
a znicit je — poohlédnéte se po nich v okoli kamenolomu. Az se dilo podafi, nezapomerite o svém
Uspéchu informovat radniho a vyzvednout si zaslouZzenou odménu.

Aj, v dole je Sichta tvrda

0 tom, ze doly jsou zavFené, se dozvite bud od starosty Cecila Burdona, nebo se to mizete docist
i na informacni tabuli. Tuto smlouvu nejsnaze splnite, spojite-li ji s hledanim trpasliciho nesmr-
telnfku (Zivot v podzemi), nebot pouze tak se do podzemnich sluji miZete dostat. Pfed vstupem
si pFipravte alespon pét petard typu ,Ul", které pFipravite z pFisad obsahujicich rebis a caelum.
Také se budou hodit néjakeé elixiry kocka.

Pod zem{ vdm bude o Zivot usilovat spousta nekrofagli a ohnilctl. AZ jich pdr bliZe sezndmite se
svym mecem, uvédomite si, Ze nejlépe se jich zbavite, kdyZ vyhodite do vzduchu jejich hnizda.
[Boj] P¥i boji s ohnilci nezapomerite, ze pred smrti vybuchuji, takze jakmile se zacnou tFast,
musite uskoCit do bezpecné vzdalenosti. Jinak tito ozivli neboztici Uto¢i ve skupinach, takze se
je snazte srazit k zemi znamenim Aard, pfipadné znehybnit znamenim Yrden.

Kdyz poradné prohledate tunely, méli byste objevit vSechna hnizda. Ta pak odpalite petardami
typu dl, pokud jste si je s sebou nezapomnéli vzit. AZ budou viechna hnizda zlikvidovana, miiZe-
te zajit za Cecilem Burdonem a vyzvednout si u néj odménu.

Kapitola II: Pod vedenim Rocheho
Vedlejsi ukoly:
Sestricky

Na prochdzkach po kaedwenském tdabore narazite na zvlastniho ¢lovéka, kterému se ostatni
vojaci vysmivaji a nakonec mu zasadi poradny poli¢ek. Kdyz si s nim promluvite, jejich chovani
vam vysvétli — kdyz pred tfemi lety hlidkoval na nedaleké plazi, zahlédl zde pFizrak, ktery ho
tak vydésil, ze mél razem plné kalhoty. Od té doby ho pFizraky obtézuji neustdle a jeho druhové
k nému proto ztratili veSkerou Uctu. Mavrik — tak se ten chudak jmenuje — vas pak pozada,
abyste ho téchto fantém zbavili.

Patrani vas nejprve zavede do stanu markytanek. Zde potkate Livu, ktera s kaedwenskym voj-
skem putovala pred tFemi lety. Vypovi vam pribéh o domé na Utesu, o némz se zminoval i Ma-
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vrik. Pry tam Zil jakysi mastickar jménem Malget, ale jeho dcery byly zavrazdény a on sdm se
v zoufalstvi vrhl do Feky.

Pustte se tedy do patrani po opusténém domé. Nejprve zajdéte na hrbitov, o némz se Liva zmi-
riovala. Najdete zde Ctyfi nahrobni kameny, na nichz stoji: Moira, Marisa, Muron a Malget.
Nenf zvlastni, Ze si nékdo dal tu praci, vylovil z Feky télo sebevraha a pohtbil je tu? Poté znicte
sudy za domem a otevre se vam tajny vchod do sklepa. Zde naleznete stopy, které naznacuji, ze
tu kdosi provadél jakysi magicky ritudl. Zkuste tedy zapalit obfadni totemy — pokud ale pople-
tete poradi, napadne vas pfizrak. Spravé musite zazehnout nejprve ten nejdale od vchodu, pak
totem pred vchodem a nakonec ten vpravo ode dveri. Tim se vam odkryje tajna mistnost, kde
naleznete zasifrovany magicky rukopis.

Mavrik se zminil o tom, Ze pFizraky se pFed nim poprvé objevily nékdy kolem piinoci. Pockejte
proto na pldzi a uvidite, co se stane. AZ nastane hodina ducht, objevi se na pldzi pFizraky t¥f
zavrazdénych sester. [Volha] [A] MiZete na né zautodit, nebo [B] si vyslechnout jejich pFibéh.

[A] [Boj] Boj s duchy uz pro vds neni nic nového — nejlépe se osvédCilo odrazit je znamenim
Aard, pak pouzit znameni Quen a poté se je pokusit napadnout ze strany i zezadu, zaroven se
vsak vyhybat jejich ranam. Také je v pFipadé potreby Ize znehybnit znamenim Yrden. AZ bude po
viem, vratte se do tdbora pro odménu, ¢imz tento tkol ukoncite.

[B] JestliZe piiino&nice vyslechnete, sdéli vdm, Ze jejich zavrazdéni a ndsledné $ilenstvi jejich
otce ma na svédomfi pravé Mavrik. Pozadaji vas, abyste se jejich muciteli pomstili. Po tomto
podivném vypravéni zmizi a zanechaji vas, abyste se zaobirali nezodpovézenymi otazkami.

Jedinym vasim voditkem je nalezeny rukopis, a tak se zastavte u Detmolda pro radu. Jak se
brzy presvédcite, tato navstéva nebude marnd, nebot carodéj rychle odhali, Ze texty popisujf
nekromantsky obfad, ktery se snazi spojit se zlymi duchy.

Zamirte proto za Mavrikem do dolniho tdbora a snazte se najit dalsi odpovédi. KdyZ na néj tro-
chu zatlacite, prozradi vam, Ze kdyz tu pred tfemi lety slouZil, Suskalo se, ze si Malget zahraval
se zlymi démony.

[Volha] KdyZ Mavrika poZzédate o pomoc, dd si s vdmi ve 23:00 schiizku na pldzi [A]. Jestlize
mu ale Feknete, Zze ho duchové obvinili z vrazdy, rozzlobi se a uz s vami vickrat nepromluvi,
takze na plaz budete muset jit sami [B].

[A] AZ se dohodnete, dostavte se v jedenact hodin vecer na plaz. Mavrik bude pravé vychazet
ze soutésky, a tak se na setkani s pfizraky vydate spolecné. [Volha] Po kratkém rozhovoru
s duchy si budete muset vybrat, na &i stranu se postavite. [A1l] MlZete Kaedwence vydat du-
chiim, pfipadné ho pozddat, aby se priznal. [A2] Avsak mizete se ho také zastat.

[A1] V prvnim pFipadé se Mavrik pusti do boje jak s vami, tak s duchy svych sester. Zanedlouho
bude mrtvy, ale jeho smrt jen posili zlo, které bylo probuzeno jiZ d¥ive a jeZ na sebe nyni vezme
podobu démona. Ten vam vysvétli, kdo ony tFi sestry doopravdy zabil. Sezndte, Ze jste se nechali
oklamat, nebot divky zabil jejich vlastni otec, ktery se nedokdzal smiFit s tim, Ze je zneuctili
aedirnsti vojdci. Malget se mimoto zabyval nekromantskymi védami, a tak jeho skon i smrt jeho
déti vyvolaného démona jen posilily. A proto vas vyuzil, aby do pasti naldkal i Mavrika. Nakonec
vas pekelnd stvlira napadne. [Boj] PFed jejimi ranami se braite stfibrnym meéem — pokud se na
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vas vrhne, hbité uskocte. Také ji mdzete zkusit znehybnit znamenim Yrden. Jelikoz je Mavrik
coby zadavatel Ukolu mrtvy, toto poslani uz se vam splnit nepodafi a musite se spokojit pouze se
zku$enostmi ziskanymi v jeho pribéhu.

[A2] Zastanete-li se Mavrika, budete se muset utkat s duchy jeho sester. [Boj] S pFizraky byste
méli bojovat stéibrnym mecem. Snazte se vykryvat jejich rany a pak rychlymi ddery prejdéte do
protittoku. Také se vyplati pouzivat znameni Quen. Az bude po vsem, konecné se dozvite, co se
tu pred tfemi lety pFihodilo.

[B] Kdyz dorazite na plaz, zjistite, Ze jste pfisli pozdé — najdete tu pouze Mavrikovu mrtvolu.
A7 ji zacnete prohleddvat, objevi se démon, ktery se vdm vysméje a ozndmi vam, Ze diky vém je
ted'silngj3i nez kdy d¥fv. O tom se ostatné presvédcite na vlastni kiizi, nebot vds vzapéti napadne.
[Boj] Klicem ke preZiti je zabranit démonovi, aby se na vas vrhl. M{zete zkusit jeho vypady vy-
kryvat a pak se mu snazit dostat do zad. V tom vdm pomdze znameni Aard nebo Yrden. Jelikoz
je Mavrik mrtvy, Ukol se vdm splnit nepodafi a musite se spokojit se zkusenostmi ziskanymi
v jeho pribéhu.

Ave Henselt!

Tento dkol zahdjite, kdyZ Manfredovi pomlZete zachranit syna a pFi patrani po spiklencich
(Konspiraéni teorie) se na kolbisti utkdte s Reznikem z Cidaris. Po boji vds spravce arény
Proximo informuje, Ze krali se vds souboj libil a rozkdzal mu proto usporadat ryti¥sky turnaj.
Kaedwenci vas pozadajfi, abyste se také zucastnili. Moznd v tomto leZeni najdete nékoho, kdo
se vam vyrovna. Pokud tuto vyzvu pfijmete, Cekaji vas t¥i obtizné duely se tfemi Henseltovymi
ryti¥i. KdyZ vechny vyhrajete, krdl se rozho#¢i nad neschopnosti svych $lechticd a zaéne je
urazet. Na to zareaguje Ves a prohldsi, ze i kdyz v Kaedwenu se zaklinaci nikdo nevyrovna,
pro Temerii to platit nemusi. Pak vds vyzve k souboji, ktery bude pFekvapivé mnohem tézsi
nezli pfedchozf bitky. [Boj] Chcete-li vyhrat, budete muset soupefku znehybnit znamenim Yrden
a pak ji napadnout z boku.

V pripadé, ze zvitézite, pozada vas Ves, abyste ji navstivili v jejim stanu. Pokud rozhovor s nf
povedete spravng, mizZete s ni pak strdvit velice p¥jemnou noc.

Smlouva na ohnilce

Na vyvésni tabuli pfed taborovou jidelnou najdete smlouvu na ohnilce, ktefi obtézuji kaedwen-
skou armadu. Jesté nez budete moci tyto stviiry Ucinné znicit, musite zjistit néco blizsiho o jejich
slabinach a zvycich. Mate na vybranou: bud'si o ohnilcich néco prectete, nebo se s témito netvory
pustite do kFizku a ziskate potfebné poznatky v boji. A protoZe druha moznost je mnohem levnéjsi
(pokud ovsem nezahynete), Setfete si penize na jiné véci a radgji se bézte vzdéldvat bojem.

Ohnilci obchdzeji po bojidti mezi tdborem a soutéskami ponofenymi v mize. [Boj] Tyto bestie
jsou dvojndsob nebezpecné: jednak Utoci ve skupindch, a navic se pred smrti vzdy zacnou trast
a vzapéti vybuchnou. Nejlepsi taktika proto je srazit netvory znamenim Aard k zemi a pak je
dorazit stffbrnym mecem. Jejich zabijenim ziskate potrfebné znalosti a Geralt si brzy uvédomf,
ze mrchoZrouty k tdboru lakaji predevsim mrtva téla, jez se vsude kolem povaluji. KdyZ je spalf,
nebudou mit tyto zrlidy co pozirat a najdou si jiné plisobisté. Ostatky zesnulych se nachdzejf
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v roklindch vychodné od tdbora, pobliZ opusténého vozu na bojisti a nedaleko Ficky. Az spalite
celkem devét neboZtikd, ohnilci nebudou mit co Zrat a odtdhnou. Vy se pak p¥i nejblizsi pFileZi-
tosti zastavte u Proxima a vyzvednéte si slibenou odmeénu.

Pokerova tvaF: Kaedwensky tahor

Ve Wyzimé ani ve Flotsamu o né nenf nouze, a ve Vergenu ani v Henseltové vojsku tomu nenf
jinak. Koho Ze tim minime? Ne, tentokrat nemame na mysli snadno p¥istupné damy, nybrz po-
kerové hrdce. Protoze jen porazeni vyk¥ikuji, Ze vitézstvi neni vSechno. A se zaklinacem si rad
zahraje kdekdo, i kdyz ne vsichni k tomu budou ochotni hned zezacatku. Jako prvni musite
porazit dva vojaky, které potkate pred taborovou jidelnou. Teprve pak budete moci vyzvat sku-
te¢né mistry a obehrat je o vétsi penize. Vasim dalsim souperem bude proviantak Zywik, jenz
nejcastéji postava pred stanem taborového zbrojite. KdyZz mu dokazete svou prevahu a zeptate
se ho, kdo dalsi by se nechal svést ke hre v kostky, posle vas za madam Karoll. Tu najdete pred
stanem, kde pracuje. Po vitézstvi nad ni vas bude cekat nejlepsi hrac v tabore — zbroji¥ Lasota.
A i kdyzZ vitézstvi nenf vSechno, za tohle dostanete jeSté néco navic.

Tim kongf dkolova linie spojend s touto hrou, kterou miZete v tabofe absolvovat. Se viemi
zminénymi hraci si vdak mizete kdykoliv dat odvetu, anebo k particce vyzvat i jiné, napfiklad
Sambora (u stanu kurtizan) ¢i Isidora Keye, kterého najdete u polniho lazaretu.

Piebornik v pace: Kaedwensky tabhor

Tak jako ve Flotsamu i v Henseltové tdbore se lidé radi pasuji v pace. Nap¥iklad oddil Adama
Pangratta dole v tdbore, jehoZ ¢lenové posedavaji u ohnisté pobliz polniho lazaretu.

Nejprve s vami sily zmé¥i dva z nich, Randal a Martin. Jsou lepsi nez soupefi, s nimiz jste se az
dosud setkali, ale jelikoz uz s touto minihrou jisté zkuSenosti mate, neméli by vém pdsobit pFilisné
problémy. AZ je pfemlZete, doporudi vdm dal3f, silngjsi protivniky, se kterymi se miZete pomgFit.

Kovar, za kterym vas poslou, prebyva nedaleko, jen na druhé strané cesty. Zapas s nim bude

7oldnérl Adamu Pangrattovi.

Toho najdete v hornim tdbore. Jesté nez se s nim pustite do k¥izku, pohovorte si s nim o jeho
dobrodruzstvich v bitvé u Brenny, abyste ziskali lepsi vhled do souc¢asnych uddlosti. Jeho poraz-
kou pak ukonéite ¢ast tkolové linie spojené s pakou, ktera se vaze k druhé kapitole. Samozrej-
mé viak kazdého ze soupefdi mizete kdykoli vyzvat k dal$imu zépasu.

- 4 o
Proti Modrym pruhum
V Aedirnu u kaedwenského lezenf, konkrétné v tdbore zvlastni jednotky Vernona Rocheho, bu-
dete mit pFilezitost trochu si zaboxovat a beztrestné tak rozbit par ust.

U stand jisté nepFehlédnete Fenna a jeho druhy, kterak se spolu pasuji. Kdyz je poZadate, ochot-

né vam prislibf, Ze se s vami utkaji v pdr zapasech, abyste se mohli presvédcit, jak dobre je vas
pFitel Roche vycvicil.
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A7 porazite tfi Temerany, vyzvete i velitele jejich jednotky. Boj s Vernonem bude podstatné
obtizngjsi, ale se zaklinatem se Zadny &lovék pFece jen nemize méFit. AZ Rocheho prekondte,
prerusi vas rozhovor jisty Burton a vyzve vas k dalSimu souboji. Jestlize budete souhlasit, po
nékolika ranach vas prerusi Zywik a vojak odkraci, mumlaje cosi o hranatych mincich a nevy-
Fizenych tctech. Tim zapo¢ne minitikol NevyFizené ticty, ktery skonéi, az kdyZ se s Burtonem
setkate ve treti kapitole.

Timto bojem kon&f linie spojend s péstnimi zdpasy, kterou miZete ve druhé kapitole zdolat.
S Modrymi pruhy si vdak miZete jen tak cviéné zabojovat, kdykoli budete chtit.

Kapitola III

Vedlejsi ukoly:

Smlouva na gargoyly

Kdyz se budete prochazet rozvalinami davného vranského mésta Loc Muinne, na urcitych mfs-
tech vds pravdépodobné napadnou gargoyly. Proto jisté nebudete pfilis prekvapeni, ze na vyvésni
tabuli pfed hostincem na hlavnim namésti naleznete smlouvu slibujici odménu tomu, kdo mésto
od t&chto netvord vycisti. Podepsan je jisty Bras z Ban Ardu, kterého najdete nedaleko hospody.
Tento mdg vam vysvétli, Ze gargoyly jsou magicka stvofenf, jeZ zde zanechali plvodn( obyvatelé
meésta jako straz jejich byvalého sidla.

Pti zabijeni téchto bytosti si zanedlouho uvédomite, Ze chcete-li se jich definitivné zbavit, musi-
te odstranit magické peceti, jeZ je poutaji tam, kde se objevuji. Takova mista se ve mésté nacha-
zeji t¥i. Kazdé z nich ma podobu podzemni mistnosti, kde je umisténa pecet. Tu vzdy musite zlo-
mit, a to tak, Ze ve spravné posloupnosti deaktivujete magické znaky, jez jsou kolem vyobrazeny.
Toto poradi se ndhodné generuje ze dvou moznosti uz ve chvili, kdy vkrocite do Loc Muinne.

V kazdém z téchto zvldstnich sdll najdete zaSifrované zprdvy, které odkryvaji sprdvné pofadf
pro deaktivaci znameni. K jejich rozlusténi si budete muset od mistniho kupce pofidit CtyFi
svazky, které se tykaji run (Lockhart sidli na hlavnim ndmésti). Mizete ale samozfejmé Setfit
a pouzit metodu pokus-omyl. Pokud se spletete, seZzehne vas oheri.

Anebo mate jesté téeti alternativu — pouZzit tento navod. Spravné kombinace pro zlomeni pecetf
jsou nasledujici (vzdy bude fungovat jedna ze dvou uvedenych):

Mistnost vlevo od hlavni méstské brany:
1) runa na sténé vlevo od vchodu, runa na sténé vpravo, runa na zemi vlevo a nakonec runa na
zemi pred truhlici;

2) runa na sténé vlevo od vchodu, runa na zemi vlevo, runa na zemi pred truhlici, runa vpravo od vchodu.

Po zlomenf peceti budete moci otevfit truhlici, v niz mimo jiné naleznete i zcela nesrozumitelny
rukopis. Jeho sebrénim zahdjite dal3f tkol — Zasifrovany rukopis.
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Mistnost vpravo od hlavni méstské brany:
1) runa na sténé vpravo od vchodu, runa na zemi vpravo od vchodu, runa na sténé vlevo, runa
na zemi vlevo;

2) runa na zemi vlevo od vchodu, runa na sténé vpravo, runa na zemi vpravo, runa na sténé vlevo.

Mistnost v rozvalinach u amfiteatru:
1) runa na zemi vlevo od vchodu, runa na zemi vpravo, runa na sténé vlevo, runa na sténé vpravo.

2) runa na zemi vpravo od vchodu, runa na zemi vlevo, runa na sténé vlevo, runa na sténé vpravo.

Po zlomenf v3ech peleti se miZete vratit k Brasovi z Ban Ardu a informovat ho o tom, Ze jste
splnili vSechny podminky zaklinaéské smlouvy. V souladu s ni vas odmeént.

Zasifrovany rukopis

Podivny prastary rukopis, s nimz je tento tkol spojeny, naleznete v truhlici v jedné z mistnosti
s pecetémi, jez stFezi gargoyly. Konkrétné se jedna o tu, kterd lezi vlevo od hlavni brany mésta.
Kombinaci pro jeji otevieni naleznete vyse v popisu tkolu Smlouva na gargoyly.

0 svazku, k némuz timto zpdsobem pFijdete, si pak pohovofte s Brasem z Ban Ardu. Najdete
ho nedaleko hostince na hlavnim ndmeésti. Vysvétli vam, Ze tato kniha je chranéna starodavnou
magii. Nabidne se, Ze vdm ji pom0iZe rozlustit, ale bude k tomu potFebovat véci, které se v tomto
kraji viibec nenachazeji. Vy jste viak nékteré z nich na svych cestéch uz shromazdili. Jsou to:
feromony kralovny endriag, krev nekkerského hojovnika, mozek bulvora a harpyji vejce.
Namisto posledni ingredience Ize pouzit jazyk z ohnilce.

Pokud u sebe méate vyse zminéné predméty, Bras s jejich pomoci zlomi kouzlo, jez rukepis chrani.
Zjistite, ze kniha taji pokyny pro vyrobu legendarniho mece Caerme. Mag vam nédkres predd a vy
podle néj budete moci tuto zbrar vyrobit — pokud mate samozrejmeé vse, co je k jejimu zhotoveni
tfeba. Chcete-li ovsem bFit ziskat, musite tento ukol spinit d¥ive, nez se vydate na shromazdént.

Piebornik v pace: Loc Muinne

V Loc Muinne se stfetnete s nejsilnéjSim souperem, na jakého jste dosud narazili. Na vyvésni
tabuli na ndmésti naleznete zpravu, ze Mocny Numa vyzyva na souboj kazdého, kdo se mu
odvazi postavit.

Tohoto hromotluka najdete u vchodu do stok, kdyz se date smérem k véZi pobliz hlavniho na-
mésti. NejspisSe bude praveé cviit. Kdyz pronesete, Ze si proti nému chcete vyzkouset své sildcké
umeéni, prvni zdpas nejspiSe prohrajete. Pak si Geralt uvédomf, Ze tady néco nenf v poFadku a ze
takovou silu nem@ze mit nikdo sém od sebe. Za tim jist& vézi néjaké tajemstvi.

[Volba] [A] MdZete zkusit Numu zastrasit. PakliZe se vam to podaf#i, slibi, Ze pFestane uZivat

posilujici drogu, kterou se doposud dopoval. [B] Také miZete prohodit pér slov s jeho poradcem
a donutit ho, aby vdm prozradil, jakou drogu to jeho pan uziva, a pFipadné si ji koupit.
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At uz vypijete ziskany lektvar, nebo svalovce zastraSite, vas dalsi duel bude mnohem snazsi
a neméli byste mit problém jej vyhrat. Nezapominejte ale, Ze i tento tkol musite splnit d¥iv, nez
se vyddte na velké shromazdénf, nebot pak uz Mocného Numu nepotkate.

Nevyfizené ucty

Pokud jste ve Vergenu méli tu Cest se setkat se Silgratem a v péstnim souboji ho porazili (pfi-
padné s nim odmitli bojovat), vynoFi se pred vami v Loc Muinne. S nejvétsi pravdépodobnosti se
tak stane pred vchodem do stok, pFipadné u véze nedaleko hlavniho ndmésti.

Slechtic vds bez okolké rovnou napadne a vy mu budete muset svymi péstmi vysvétlit, Ze plést
se do cesty Geraltovi z Rivie se nevypldci. At uz se vdm to podafi nebo ne, Silgrata uz vicekrat
neuvidite. Tim také skonci péstni minihra, kterad vds provdzela celou hrou.

Podobna situace v Loc Muinne nastane, pokud jste se spojili s Rochem a museli jste v kaedwen-
ském tdbore zapasit s kaedwenskym vojdkem. Nebot jak si jisté vzpominate, Zywik tenkrat vas
zapas prerusil.

Vojdk vds napadne u vchodu do stok nedaleko hlavniho namésti. Nezbude vam nez se branit.
Bude to zdrover posledni péstni souboj, ktery v Zaklinaci 2 absolvujete, tak si dejte zdlezet, at
jej vyhrajete.

Poker: Loc Muinne

Kdo by si byl pomyslel, Ze i ve zni¢eném Loc Muinne Cile buji hazardni hry? O tom, Ze tomu tak
skutecné je, se presvédcite na vlastni oci — staci vstoupit do jedné z poborenych budov vpravo
od hlavnf brany, u hradeb pobliz véZe nedaleko hlavniho ndamésti. Najdete zde spolecnost nadse-
nych milovnikd pokerovych kostek.

Podobné jako ve Flotsamu ¢i Aedirnu budete muset nejprve obehrat ty nejslabsi. V tomto p¥i-
padé to znamena parek elfdl. Poté se mliZete stfetnout s magem, a kdy? porazite i jeho, ¢ekd vds
parti¢ka s jeho ucednici, ktera je v této hfe mnohem lepsi nez jeji mistr.

AZ vyhrajete nade vsemi Cleny této skupinky, budete moci zmérit sily s nejlepSim hracem v Loc
Muinne, padlym magem Neuvéritelnym Lockhartem. Najdete ho na hlavnim namésti, kde pro-
ddva knihy. Timto vitézstvim se stanete pomysinym kralem vsech pokerovych hrdcl v celych
Severnich kralovstvich. Za odmeénu si budete moci vybrat néco z carodéjova zbozi, pFipadné
prijmout platbu ve zlaté.

Z doby davno minulé

Pokud se spojite s Vernonem Rochem, za svého pobytu v Aedirnu se setkdte s jistym Mavrickem,
kterého prondsleduji spektry. AZ ho t&chto pFider zbavite, vénuje vam zapisky jakéhosi Malge-
ta. Jestlize je neprodate Detmoldovi a nezbavite se jich ani nijak jinak, ve stokdch pod Loc Mui-
ne narazite na podivnou magickou bludicku, se kterou se vdm nepodafi domluvit. K podobnému
setkdni dojde i v pFipadg, Ze Malgetovy pozndmky ziskate jako Iorwethlv spojenec. Sklepeni v
chysi na utesu mlzete navstivit pfi pInéni ikolu Kede je Triss Ranuncul?

79



Pokud se chcete dozvédét vic, pohovorte si s Brasem z Ban Ardu, kterého najdete u hospody na
hlavnim namésti. UkdZzete-li mu Malgetovy pozndmky, pomiZe vam je rozlustit.

Kdyz se pak znovu pustite do ,,hovoru™ s bludickou, budete mit celou fadu moznosti. Spravna
kombinace ,slov" je ZI, Uddu-ya Ia Ia, Gat, Exa, Nibbit, Kanpa, Gat, Uddu-ZI. Pak vdm tato
bytost otevre portdl do mistnosti za zFicenym vchodem, pred kterym pravé stojite.

Najdete zde nékolik soch, jeZ je tFeba aktivovat ve spravném poradi. Je tu celkem sedm ohnist
(pocitano od stfedu mistnosti, pak vlevo a dale po sméru hodinovych rucicek). Spravné poradf
je1,6,2,1, ¢imz se otevfou dvere do dalsi komnaty.

Zde se setkate se strazcem, kterého tu pred davnymi ¢asy ponechali Vranové. Pozdravi vas jako
Vyvoleného a otdZe se vds, zda jste pFipraveni pFijmout odkaz predkl. Pokud kyvnete, budete
si moci vynulovat strom talentli a viechny body v ném znovu pferozdélit. Odvétite-li, Ze jesté
nejste pripraveni, dvefnik opaci, Zze v tom pripadé nikdy pripraveni nebudete a teleportuje vas
zpatky do kanald. Paklize pFiznéte, ze Vyvolenym nejste, strdzce vds napadne a ¢eka vds jeden
merite ani na oleje a petardy. Hodi se také znameni Quen. V boji se strazcem téz pomdze, kdyz
uhasite vSechny louce v mistnosti. VAs soupef pak nebude moci vyvolavat gargoyly a vy s nim
tak budete mit o néco leh¢i préci.

Po boji se v mistnosti objevi portdl, jenz vas prenese zpét do stok pod méstem.

Nové vedlejsi ukoly z rozsitené edice
Kapitola II: Pod vedenim Rocheho

Lilie a zmije

V pripadé, Ze se spojite s Rochem, pFi odchodu z redanského tabora se k vasemu priteli pritoci
jistd Brigid, jiZ Roche nakdzal hlidat Foltestovy déti Bertila a Anais. Prozradi vam, zZe v temer-
ském tabore se skryvd Speh, a pozada vas, abyste ji pomohli dostat se z mésta. Jestlize na jeji
ndvrh pfistoupite, miZete na cestu vyrazit ihned, daldf moZnostf je setkat se s divkou pozdgji
u méstské brany.

Korunni svedek

Provedte Brigid tdborem Radu planouci riize a pak strouhou do lesa a cestou si s nf promluvte.
A7 se pFiblizite k mistu, kde mél na vasi spole¢nici Cekat pFitel, napadnou vas bandité. [Bejl
S trochou opatrnosti to nenf nijak tézky boj, je tfeba se jen kryt pfed Sipy. Pak pokracujte lesem
smérem k mistu setkani. Cestou narazite na endriagy, které slezou ze stromd a napadnou vas.
[Bojl Nejlepsi zplsob, jak je porazit, je kryt se pfed jejich ttoky, pak se jim dostat do boku
a sekat do nich silnymi udery. Zapominat pochopitelné nesmite ani na ochranu Brigid. Pak
pokradujte dal — mdzete se dat jeskyni vlevo, nebo naopak zatoCit napravo, boji se vsak ani
v jednom pripadé nevyhnete. V jeskyni na vas cihaji nekkefi, na druhé cesté dalsi endriagy.
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a bandité. [Boj] V pfipadé, Ze pouzivéte olej zvysujici tic¢innost znameni Axii, nemély by vam
nestvliry ani bandité plisobit Zadné potiZze. Doprovodte Brigid k Fece, kde objevite mrtvé télo
paserdka, s nimz se divka méla setkat. Vzapéti vas napadnou bandité pod vedenim maga. [Boj]
Tento boj miZe byt dosti obtiZny, nebot mdg ani zadny z obou lugistnikl na vds nesmf vystrelit.
Vyplati se UtoCit rovnomérné na viechny a snazit se Brigid drzet stranou.

Po boji vam divka kone¢né povi, pro¢ musela z Loc Muinne utéci. Dozvite se tak o politickych
intrikach barona Kimbolta a vévody Maravela, o osudu Foltestovych déti a o ttoku na karavanu,
kterd je doprovdzela. Pak Brigid odejde a vy se miZete vratit do mésta.

Brigid vam da také dopis s Kimboltovym podpisem, v némz jsou rozkazy ke zméné trasy, jiz se
karavana s kralovskymi levobocky pfepravovala. S patranim po zradcich v temerském tabore
byste tedy méli za&it rovnou u barona. [Volba] [A] M{iZete dopis pouZit jako diikaz, pFed Janem
Natalisem barona obvinit ze zrady a tim tento ukol dokon¢it. [B] Také ale mdzete zkusit zjistit
néco vice. KdyZ barona v tabore konfrontujete, vSechno vam zapre, ale bude chtit onen dopis vi-
dét. At uz mu jej ukazete nebo ne, udalosti tim nijak zvlast nezménite. V obou p¥ipadech budete
muset udefit na Slechticova pisare a ovérit si u néj pravost dopisu. Jenze pisaFik je Uplné namol,
takZe vdm moc nepomiiZe a zjisténi pravého stavu véci bude na vds. Na policich se nachdze-
ji neviditelné barvy, pisafovy koncepty a pokyny pro pisafe. Tyto pfedméty by vam spolu
s tim, co opilec muml& ze spani, mély napovédét, jakym zplisobem lze pravost psani odhalit.
Nejprve byste méli do bariky nalit palené vapno, pustit plyn a pridat vodu. Dopis se zbarvi do
oranzova, coz znamend, ze se jedna o podvrh a Kimbolt s nim nema nic spole¢ného. Vysledky
Setfeni oznamte baronovi. Pozada vas, abyste mu pomohli zachytit dopis vévody Maravela nil-
fgaardskému vyslanci. Tento list by mé&l jasné dokdzat, Ze onim zrédcem je vévoda. MUiZete se
svobodné rozhodnout, zda na jeho ndvrh pristoupite ¢i nikoliv. Ale odeprete-li Slechtici pomoc,
uz nikdy nezjistite, jak to bylo doopravdy.

Pacta Sunt Servanda

Po odchodu z Kimboltova domu vas zastavi posel vévody Maravela a pozada vas, abyste na-

vinici ukryvaji. Pozada vas, abyste je nasli a pobili d¥iv nez baronovi lidé.

Hledani padousi se nachazeji presné tam, kde fikal vévoda, jenze kromé vds uz je vypatrali
i Kimboltovi ost¥ hosi. Samozfejmé jim mlzete dovolit, aby je pobili a spolu s nimi poh#bili
i jejich tajemstvi. RovnéZ ale miZete baronovym muziim ve vrazdéni zabranit a od $éfa vydéracd
se dozvédét, co baron skryva. [Boj] Boj s Kimboltovymi lidmi je pomérné obtiZzny, nebot $éf vydéracd
pFitom musi zlstat naZivu. Nejlépe zde vyuZijete znameni Yrden a Axie, kterd vzdy na chvili snizi
pocet protivnika.

AZ bude po viem, viidce hrdlofezl vdm prozradi, Ze si jejich sluzby koupil baron Kimbolt. Nakdzal
jim, aby prepadli karavanu a do posledniho muze ji pobili. Utok se v3ak nikdy neuskute¢nil, nebot
prlivod na uréené misto viibec nedorazil. Zloginec se uvoli, Ze viechno zopakuje Janu Natalisovi,
a vy tak ziskdte diikaz, Ze baron Kimbolt mél skute¢n& prsty v ttoku na Bertila a Anais. Ma-
Zete tedy vie sdélit Natalisovi, Kimbolta obvinit a tkol tak dokonit. Anebo miZete v patrani
pokracovat dale a ovéFit si, zda do tajného spolku s Nilfgaardem nevstoupil i vévoda Maravel
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Posel

Baron vds pozddal, abyste se pokusili zachytit dopis, ktery vévoda Maravel posila nilfgaardskému
vyslanci. Chcete-li jeho prosbu splnit, promluvte si v temerském tdbofe s Aldrichem a pak ho
ndsledujte — zavede vas k poslovi. Pokusite se ho sledovat, jenze mily kuryr si vaseho snazeni brzy
vSimne, prchne a posle na vas svou osobnf straz. [Boj] Tito soupefi vsak pro vds sotva budou néja-
kou prekazkou, staci pouzivat znameni Quen. Az se s nimi vyporadate, vydejte se za poslem. Cesta
vas zavede az na nadvofi u hlavni méstské brany, kde vas napadnou Nilfgaardané, ktefi ho chranf.
[Boj] V této seci vam p¥ijde k uzitku znameni Quen a kryti. Pak pokracdujte dal ve sméru, jimz se
ubiral prchajici posel. Zanedlouho dorazite na misto, kde na vas dotyény muz zaltoci. Zjistite, ze
se jednd o maga. [Boj] Pokud nepouZijete spravnou taktiku, mize byt tento boj velice obtizny. Vas
protivnik se totiz teleportuje pokazdé, kdyz se k nému p¥iblizite, takze na znameni Aard budete
muset zapomenout. MZete se viak pokusit odpozorovat, kam se soupef pfemistuje, a pak na tato
mista nastrazit znamenf Yrden. KdyZ se pak carodéj prenese na nékteré z nich, nebude se moci
dale hnout a vy ho pak snadno srazite k zemi znamenim Aard a zabijete.

U mrtvého kuryra najdete zprdvu pro vyslance Shilarda. Vévoda ho v ném informuje, ze Anais
byla svérena do péce kaedwenského ¢arodéje Detmolda, jak bylo ujednano. Tento list tedy jasné
dokazuje, Ze zradcem je i vévoda Maravel.

Nyni miZete zajit do temerského tdbora za dlstojnikem Janem Natalisem a obvinit bud' jen
jednoho ze Slechticli, nebo rovnou oba. Pokud obvinite oba, Natalis se spojl s Kimboltem
a uvézni Maravela.

Kapitola IT: Pod vedenim Iorwetha

Tajemstvi Loc Muinne

Na prochézce po hlavnim ndmésti Loc Muinne potkate u véze uprostfed skupinu alchymistl.
Kdyz se s nimi date do Feci, dozvite se, Ze v méstskych stokach je ukryta laboratof velkého
carodéje, ktery si Fikal Dearhenna.

Sotva vkroéite do prvni mistnosti vézniho sklepeni, natrefite na skupinu lovch artefaktd.
A k vasemu udivu jim veli Cynthia — ano, ta sama Cynthia, s niZ jste se predtim setkali ve
Vergenu. Jesté s jednim carodéjem se s vami pokusi dohodnout a pozdda vas o pomoc v pat-
rani po Dearhennové zahadném artefaktu. [Volba] [A] MiZete tuto Z&dost pFijmout, nebo [B]
odmitnout, coZ bude znamenat boj. [B] [Boj] Boj s magy neni nijak snadny, ale kdyz se budete
obratné vyhybat jejich Gtoklm a srazet je k zemi znamenim Aard, méli byste je pfemoci. Avsak
zabijete-li je, svéFeny tkol uz nikdy nedokoncite.

[A] PakliZze na vyse zminény navrh pristoupite, vydate se s magy do stok. Za m¥izemi sice ¢i-
haji nekrofdgové, ale ti by vdm v této chvili uz neméli pdsobit Zadné problémy, sta&i jen pouzi-
vat znameni Quen. Poté vas napadnou endriagy v ¢ele kralovnou. [Boj] I v tomto boji je opét
nedocenitelnym pomocnikem znameni Quen a znacnou sluzbu vam udélaji i zapalné petardy.
K endriagdm je nejlepsi pfiblizit se z boku a pouzit kombinaci silnych a rychlych dderl. S kra-
lovnou se nejlépe vyporadate, kdyz ji zazenete do rohu a pak ji napadnete ze strany. V nasleduji-
ci mistnosti vas pro zménu napadnou gargoyly a draugirové, na které nejlépe plati znameni Igni
(je-li dostatecné pokrocCilé) nebo zépalné petardy.
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Cestou vyslechnete skupinu Redanand, ktefi v rozvalindch patraji po artefaktech. Pozdéji se
Cynthii podafi rozptylit iluzi, kterd chrani vchod do Dearhennovy laboratofe. V zarubni dveri se
nachdzf strazné oko, které vdm da hadanku. Cynthiin pomocnik Gaspar na ni odpovi nespravné
a pfed vasima ocima zahyne. Pak vam tajemny strazce polozi dalsi otazku. Odpovéd zni ,,osud",
,€as", nebo ,,sen™* —podle toho, o kterou hddanku se jednd. V mistnosti za dvefmi vsak narazite
na skupinu Redafian(, kterd sem jiz vnikla. [Boj] Se znamenim Quen a dvéma mdgy po boku
byste méli se soupefi ucinit kratky proces. Az bude po vSem, Cynthia aktivuje dalsi strazné oko.
Mistnost je plnd knih, které vam v FeSeni dal$i hadanky pomohou. Nachazejf se tu t¥i vyklenky
a v kazdém z nich tFi fresky. Vasim ukolem je aktivovat spravnou fresku z kazdé skupiny. Sprav-
nd kombinace je draci konstelace, Uplnék a hora. Pak se dvefe oteviou, coZ pfinese smrt dal-
$fmu z Cynthiinych kumpdn(, vy vdak budete moci vejit. HIfdd tu strdZni golem. Pokud mu
podstrcite spravné heslo, budete moci pokracovat bez boje. V opacném pripadé vas ceka bitva
se tfemi golemy. [Boj] Zde je Zivotné dilleZité pouzivat znameni Quen, kryti a krdtké kombinace
Utokd. SnaZte se také golemdm dostat do boku.

Pak Cynthia kouzlem odstranf iluzi a odhali Dearhenntiv artefakt. Magové vam naznalf, Ze se
jedna o prototyp jakéhosi megaskopu. Je to idedlni Spiondzni zafizeni, s jehoz pomoci Ize najit
takfka kazdého. Nilfgaardané vdm podékujf a vy mizete bud [A] odejit a dokondit tak dkol,
[B] pustit se s Cynthii a ¢arodéjem do k¥izku, nebo [C] pFesvédEit Carodéjku, aby vdm umoznila
artefakt vyzkouset. P¥itom se vSak budete muset utkat s Abelardem, nebot ten nebude s jejim
rozhodnutim souhlasit. [Boj] Boj s magem by vdam moc préce dat nemél, staci spravné vykryvat
protivnikovy Utoky a srézet ho k zemi znamenim Aard. Po boji miZzete s pomoci artefaktu zjis-
tit, co maji vasi pratelé za lubem.

Cynthia se pak teleportuje pry¢, takze budete moci prohledat kazdi¢ky koutek laboratore
a poshirat vSechny Dearhennovy zapisky. Napovi vam, jaky byl skutecny cil nilfgaardské vypra-
vy. Krom toho se pak s Cynthii mizete setkat na namésti nebo v hospodg, a kdyZz pfi rozhovoru
zvolite ty sprdvné odpovédi (véetné objeti), mliZete s ni stravit pFijemné chvilky.
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