New Balance - Reseni questi

Navrhované poradi provadéni map/lokaci v médu New Balance:

Khorinis — Jharkendar — Hornické Udoli ( vstup pouze pro ziskani runy promény na
krvavou mouchu, nauceni se kompotu a sbirani rostlin a desti¢ek). — Oswaldova farma
(pfib&hové vlakno) — Pevnost Azgan — Zapadni pobfezi — Adanosova poust (sbirej
bonusy z mapy) — Skfeti vlakno (co nejvice) — Neomezena sila (zacni plnit ukol, pokud jsi
ho jesté nesplnil) — 3. kapitola (zachran Sagittu, splf pouze hlavni Ukoly a do 4. kapitoly
vstup co nejdfive) — 4. kapitola — Adanosova poust — Les Vrahl (Masyaf) — Bazinny
chram v Hornickém Udoli (Temné ritualy) — Skreti vlakno/Skfeti dil — Chram Space —
Udoli stind — Neomezena sila (nejpozdé&;ji pred poslednim drakem) — Ravenova noéni
mura — Ztraceny bratr — Draci — Kapitola 5

Poradi je navrhované a obecné, mize se meénit podle sily postavy / obtiznosti.

DalSi dalezité dokumenty ke hrani New Balance :

Spis New Balance -

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1377fzMVnXaULhI9nPY1uPcCls-_sFaNAMWx
-FH74zbol/edit?qid=0#gid=0

Dalsi rady a tipy (Co udélat v jaké kapitole apod.) -
https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/183vAydeqwgkdLIQGKTEuCljouJuuVhgC-A9
voQWWHyQ/edit?qid=0#qid=0

FAQ -
https://docs.google.com/document/d/1K3mnljSXrVXKuay2xzTOurxYjS6t2dKCRS0fxijs
hXc/edit

Pokud mas jiné dotazy napis k nam Discord do chatu a nékdo vzdy poradi -
https://discord.com/channels/698176261813567628/998940146760175717

Kapitola 1.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/183vAydeqwgkdLIQGKTEuCIjouJuuVhgC-A9voQWWHyQ/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/183vAydeqwgkdLIQGKTEuCIjouJuuVhgC-A9voQWWHyQ/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/document/d/1K3mnljSXrVXKuay2xzTOurxYjS6t2dKCRS0fxijshXc/edit
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Nocéni bestie

Tento ukol dostaneme od Xardase na za¢atku hry. Musime jit k rybniku vedle jeskyné s
gobliny, kterou se dostaneme k Lesterové kotliné. Tam najdete chfiapavce, kterého zabijte a
vratte se ke Xardasovi pro odménu. ( Pro zapnuti tohoto questu je zapotfebi v souborech
hry zadat “bSnapperQuestStart=1" )

(Pokud chriapavce nemuzete zvladnout, staci jej nalakat na Xardasovy sluzebniky, ti
ho zabiji a vy dostanete odménu)

Pulnoéni tma pro Lestera

Pokud pokecame s Lesterem, ktery spi v Xardasové vézi, pozada nas, abychom mu pfinesli
jointa PlIno¢ni tmy. Najdete jej v truhle v tabofe Bratrstva v Khorinisu vedle Baal Oruna.
Vezmeme Lesterovi jointa a na oplatku dostaneme kralovsky stovik.

Byliny pro Constantina

Lester nam fika, ze pokud chceme vstoupit do mésta, musime nasbirat 10 kusu libovolné
rostliny, a pak nas straze bez problému pusti dovnitf. Sbirame rostliny a odevzdavame je
straznému u jizni brany Khorinisu. Ve mésté fekneme Constantinovi, Ze pro né&j mame
rostliny (to je mozné pouze po odemdceni rozhovor( s mistry).

Navic je lepSi postupovat tak, jak jsem napsal v ukolu: Jak se dostat do mésta Khorinis.

Runové kameny

Ukol se nam objevi v deniku, kdyz se pfiblizime k teleportaénimu kameni vpravo hned po
opusténi Xardasovy véze (Takovy sloup pokryty napisy). Vratime se ke Xardasovi, ktery nam
povi o druidskych kamenech a da nam teleportaéni runu. Nyni stadi jeden takovy teleport
aktivovat a fict o ném Xardasovi.

Cavalornovi bandité

Na cesté& do mésta potkavame Cavalorna, na kterého Gto&i goblini. Rika nam, Ze ho prepadli
bandité. Souhlasime, ze mu pomuzeme zabit bandity. Nez vSak pujdeme s Cavalornem,
doporuéuji, abychom se do jeskyné s bandity vydali sami. Bude tam stat bandita jménem
Jesse, se kterym muzete ziskat az 2 body rétoriky, pokud spravné povedete rozhovor. Na
konci feknéte Jessemu o Cavalornovi, aby mohl utéct (bude ho potiebovat pro dalsi ukol).
Nyni se vratte za Cavalornem a vyporadejte se s bandity.

Cavalornova stara chata

V Hornickém udoli v Cavalornové chaté najdeme mé3ec s rudou. KdyZ mu ho doneseme,
tak nam za to zaplati.

Ve

Uvodni dopisy



Hledani se aktivuje v rozhovoru s Jessem o odhaleni osoby, ktera nas pronasleduje.
Davame mu 10 zlatych a dozvidame se, Ze nas hleda Dexter. Ukol kon&i po rozhovoru s
Dexterem v jeho tabore.

Pracovni odév od Lobarta

Ukolem je zakoupit pracovni oble¢eni od Lobarta. Cenu miizete snizit maximalné na 30
zlatych, k 8emuz potiebujete: Reknéte Lobartovi, Ze jsme s farmati.

Provedte niZe popsané ukoly pro Lobarta, Hildu, Maletha a Vina.

Bandité na Lobartové farmé

Jde o bandity, které jsme zabili s Cavalornem. Staci, kdyz Malethovi feknete, Ze byli zabiti.

Problémovy strazce ( Stary quest )

Na Lobartové farmé se setkavame se straznym Taylorem. Taylor nebude z nasi pfitomnosti
nadSeny, protoZe si bude myslet, Ze jsme uprchly vézen. Nyni musime zvolit moZnost
stfedniho dialogu, jinak budeme "postaveni mimo zakon".

Poté se dohodneme, ze prohledame véz, pljdeme za Xardasem a pak se vratime k
Taylorovi. Nyni mame dvé moznosti:

1) Reknéte mu, Ze se véz zfitila (pak miZzeme okrast jesté 1 osobu).
2) Nasledujte ho do véze, kde ho kostlivci zabiji a my ziskame jeho vybaveni.

Sbhirani turinu z pole

Lobart nam nafidi, abychom sklidili tufin a pak mu ho pfinesli. Ke spIinéni ukolu potfebujete
pouze 15 sklizenych tufin 5 si mizete nechat pro sebe.

Turin pro Hildu

Sklizené tufiny odneseme Hildé.

Panev pro Hildu

Hilda nas pozada, abychom pfinesli panev. Jdeme ke Cantharovi, ktery sedi na lavi¢ce vedle
domu. Koupime od né&j panev a pfineseme ji Hildé.

Za lahev vina

Vino chce, abychom mu pfinesli lahev vina, kterou dostaneme napfiklad za vyhnani banditt
pro Maletha.

Hildin ntz



Hilda nas pozada, abychom $li do mésta a nasli kovare, ktery nam nabrousi ndz. Za maly
poplatek to pro nas udéla Carl. S nabrouSenym nozem se vracime k Hildé.

Obavy Lobarta

Lobart nam vypravi o podivnych navétévnicich vedle kamenného kruhu. UkazZe se, Ze jde o
tabor sbéracll travy z Bratrstva. Promluvime si s jejich vidcem a pak se vratime do
Lobartovi.

Vinova nespavost

Vino nam fika, Ze nedavno vidél na kraji lesa skfeta. Narazime na néj na konci lovu s
Bartokem (né na obtiznosti No¢ni Mura). Poté, co se zbavime skfeta, se vratime k Vinovi a
dame mu napoj, ktery jsme u né&j nasli.

Muz s paskou pres oko

Ukol za&ina po setkani s Gregem u Lobartovy farmy. Pta se nas na n&jakou cestu do mésta,
a tak mu dame farmarskeé obleceni. Pozdéji se s nim setkame u hostince Mrtva harpyje, kde
ho doprovodime do jeskyné s gobliny. Zabijeme gobliny v jeskyni, vykopeme mésec a
vratime ho Gregovi. Poté nam prozradi umisténi dalSich 4 pokladu.

Davejte pozor, abyste pfi plnéni tohoto ukolu neprodali jeho cennosti.

Lokace Pokladu :

- Vedle tabora lovcu

- Na ostriivku vedle Erolovy chaty (na jezere)

- Vedle vodopadu u prichodu do Hornického udoli

- Za farmou Bengara

Poté, co vSe vykopeme, se vracime ke Gregovi.

Cesta do mésta khorinis
Zde existuje nékolik zplsobu:

1. Mlzeme si vzit propustku od Canthara.

2. Do mésta se mizeme dostat pomoci farmarského obleceni (lepsi je dat ho Gregovi).
3. Reknéte strazci, Ze mame byliny pro Constantina (ziskame 1 rétoriku a zku$enosti).
4. Vstupte ze strany od mofe

Doporuduji nejprve vstoupit do mésta se strany od mofe - obejit podél hradeb doprava
meésto az ke Skipovi a tam vyskocit na hradbu do mésta. Potom si mUzete pokecat s
Laresem a ziskat 500 zkuSenosti a 1 obratnost. Poté u jizni brany u strazce splnit kol od
Lestera (nepromluvte s Lotharem, mlzete seskocit z hradby dolt pfimo z mésta, nebo celé
mésto obejit smérem zpét :D) a ziskame 200 zkuSenosti a rétoriku. Tim jsme maximalizovali
odmeény za vstup do mésta.

Cesta na vrchol



Po vstupu do mésta si vSimnete, Ze s nami mistfi nechté&ji mluvit. Jdeme tedy za Rupertem a
o celé situaci si s nim promluvime. Rupert nas posle za Pablem, ktery nam fekne, abychom
si nejdfiv sehnali n&jaké slusné oble€eni. Jdeme k Hanné a koupime si oblek méstana za
100 zlatych (50 zlatych, pokud patfime ke zlod&jskému cechu) NEBO (LEPSi VOLBA) - po
22 hodiné vecer, vyskaéeme ze stanku na trzisti na balkon horni étvrti, vylezeme na
dim kasaren a najdeme tam luxusni oblek ob&ana. Vracime se k Pablovi, ktery nam nyni
fika, abychom ziskali podporu vlivnych obyvatel pfistavu. Patfi mezi né: Kardiff, Carl, Edda,
Halvor, Lehmar, Garvell a Brahim. Po spInéni Ukoll pro né linka kon&i a my mame moznost
promluvit si s mistry.

Vydéra¢ Moe
Kardiff nam Fika, ze Moe odrazuje zakazniky, a Zzada nas, abychom s tim néco udélali.
Jdeme za Moem. a fekneme mu o Kardifové nespokojenosti. Pokud jsme ho nezmlatili

predtim, udélame to ted, nacez si s nim promluvime. Vracime se ke Kardifovi a on nam od
nyné&jSka bude platit 10 zlatych denné. (Také mu jde prodavat syrové maso)

Dluznik Lehmara

Lehmar nam fekne, abychom zabili toho, kdo si pujcil penize a uz se neukazal. Jde o
strazného ve skladu v pfistavu.

Eddina soska

Edda nam Fika, ze ji byla ukradena so$ka Innose. Soska je v truhle v pFistavnim skladisti,
musite zabit straz a vzit si kli¢ od truhly.

Inkoust pro Brahima

Brahim nas zada, abychom mu pfinesli inkoust. Muzete jej koupit nebo ukrast v Zurisové
domé z policky. (Zde staci vejit pres den, od dvéfi v pravo, drzet se pfi zdi a inkoust
prosté sebrat z policky, aniz by se bylo tfreba ugéit plizeni a chodit tam v noci.)

Delikatesy

Halvor nas pozada, abychom pfinesli 10 ustfic. Najdete je ve Skeblich na plazi. (Otevrete
Skeble v inventafi klikem)

Uhli pro Carla

Carl nas pozada, abychom pfinesli 5 hrudek uhli. Uhli najdete ve skladisti u Martina a ve
spalené chatréi vedle Skipa.

Nastroje pro Garvella



Garvell nas pozada, abychom mu pfinesli pilu, pryskyfici a 2 kladiva. V8echny ingredience
najdete vedle Garvella, Martina a Thorbena.

Je nezbytné projit si s Matteem v§echny dialogy a zeptat se ho: "Co mé muzes naugit?".

V tomhle pfipadé se dozvite ze Matteo byl klenotnik ale pfiSel o své nastroje. Ty ziskate v
ramci ukolu “ Matteovy nastroje “

Ucéednik Khorinisu

Stante se uéném nékterého z mistrd.

Velka vyzva
Harad chce skreti zbran, kterou Ize ziskat, kdyz pUjdete smérem k majaku a v jeskyni

smérem ke Skipovi ji najdete. Haradovo povoleni Ize ziskat také zabitim banditli vedle
Akilovy farmy, ktefi napadli obchodnika Hakona.

PoZehnani bohti

Thorben nas pozada, abychom ziskali pozehnani od Innose a Adanose. Adanosovo
pozehnani od Vatrase dostavame zdarma. Innosovo pozehnani od ohnivého maga Darona.
Pokud chce nékdo ziskat a neztratit zlato, doporucuji vyhodit zlato z inventare (jen nékde v
ustrani, aby si ho NPCs nevzali) a promluvit si s Daronem. V rozhovoru s Daronem zvolte
moznost Jsem chudak a ziskate +1 rétoriku a 20 zlatych a nyni uz jen pozadejte o
pozZzehnani. Nezapomente si na konci vzit zlato, které jste vyhodili z inventare.

Rostliny pro Constantina

Constantino nam da seznam bylin a my mu je musime pfinést. Jdeme za Zurisem, ktery
nam fekne, kde najdeme bylinky. Vracime se ke Constantinovi s bylinkami a ukol je u konce.
( Kralovsky Stovik se u sbéracl travy za Lobartovou farmou spawne az po tomhle
rozhovoru, a za druhé, Constantino pouze chce vidét Ze jsi schopny ty byliny nasbirat, takze
mu je staci ukazat a ukol je spinén.)

Matteo a Gritta

Matteo nas zada, abychom vymahali dluh od Gritty. Jdeme ke Gritté a mluvime o dluhu,
nacez mame dveé feseni:

1. ZastraSime ji prodejem jejiho obleeni ( ziskame +1 rétoriku a 100 zlatych )

2. Platime za ni ( Dostaneme vino +1 k obratnosti )
S penézi se vracime k Matteovi a ukol kongi.

Kiize pro Bospera



Bosper nas zada, abychom pfinesli 6 vi¢ich kizi. Ty Ize ziskat na lovu s Bartokem, pokud
jste se naudili stahovat kizi. MUzete je také najit ve stanech vedle tabora sbéracu bylin na
farmé Lobarta, v hostinci Mrtva harpyje nebo v tabofe vedle Pepeho (ziskate je i pfi cesté s
Laresem - pokud umite stahovat kuze).

Jakmile se stanete uéném, ziskate pfistup do horniho mésta.

Problémy s domobranou

Farim si nam stéZuje, ze mu domobranec bere vSechny ryby. Jdeme za Martinem, ktery
souhlasi, Ze nam pomuze. Vracime se zase Farimem a fekneme o dokoncéeni Ukolu.

Jidlo pro Farima

Po spInéni ukolu s hlidatem nas Farim pozada, abychom pfinesli specialni polévku. Polévku
uvafi Edda, kdyz ji pfineseme 10 ryb, 5x seraphis, erveny pepf ( ktery koupime od Zurise ),
syr a rum ( z ukolu " Piratsky obchod " ). Edda nam uvafi polévku, kterou odneseme
Farimovi.

Potopena lod’

Po splnéni pfedchoziho ukolu nam Farim vypravi o obchodni lodi, ktera se potopila mezi
Prokletym majakem a nedalekym ostrovem. Ponofime se do zbytku lodi, vyzvedneme
balicek, otevieme ho a ukol kondéi.

Informace pro Garvella

Garvell chce zjistit, pro¢ paladinové pfijeli do mésta. Nejdfiv si promluvime s Rangarem a
dame mu pivo, dokud neodpovi a my neziskame rétoriku. Vratime se ke Garvellovi a
fekneme mu, co jsme zjistili. Zbytek informaci mizeme ziskat od Hagena na konci 1.
kapitoly nebo od Andreho, pokud jsme méstska straz. Vracime se s informacemi ke
Garvellovi.

v

Sileny Fellan

Alvin si stéZuje, Ze Fellan porad mlati kladivem. Zada nas, abychom s tim néco udélali.
Jdeme k Fellanovi, ddme mu nakladacku a vratime se k Alvinovi.

Alriktiv meé

Alrik nam fekne, zZe prodal svij me¢ obchodnikovi jménem Jora, a pozada nas, abychom ho
ziskali zpét. Me€ si muzeme koupit od Jory za 50 zlatych nebo ho ziskat zdarma. Aby se tak
stalo, je nutné nemluvit s Jorou o mec¢i, dokud mu nedame ukradené zlato. S meem se
vracime k Alrikovi.

Lucia



Ukol dostaneme po rozhovoru s Bromorem a poté s Nadjou. UkaZe se, Ze Lucia nékam
utekla s Thorbenovym uéném Elvrichem. Byli uneseni bandity:

Luciin dopis na rozlou¢enou je nalezen ve stanu v tabofe banditi za farmou Sekoba.
Tento dopis ukazeme Elvrichovi, ktery je v tabofe banditli nad Sagittinou jeskyni, nacez se
vrati do mésta. Ukol konéi po rozhovoru s Lucii v Jharkendaru.

Bromorova zlata misa

Bromor nam fekne, ze mu Lucia ukradla zlatou misu, a zada si ji zpét. Misu vlastni jeden z
banditi za farmou Sekoba (kde najdeme Luciin dopis na rozlou€enou).

Piratsky obchod

Na plazi u Khorinisu potkavame Skipa, ktery nas zada, abychom $li za Baltramem pro
zasilku. Jdeme k Baltramovi pro zasilku , pfedame ji Skipovi. Skip nam dava 2 lahve rumu,
které odnasime Baltramovi.

Nova zbran pro Skipa

Skip nas pozada, abychom mu pfinesli novou zbran. Doty€nou zbrani je piratsky kord, ktery
leZi vedle jeStérek na plazi u paladinskeé lodi.

Muz nemuze Zit bez Zeny ( Stary quest )

Po splnéni ukolu Piratsky obchod nam Skip fekne, Ze je osamély a potfebuje nékoho, kdo by
ho doprovazel. Jdeme za Bromorem a ptame se na jednu z divek, Sonju. Bromor bude
pozadovat 2000 zlatych. Pokud mame 15 rétoriky, cena se mize snizit na polovinu, tedy na
1 000. Po stanoveni podminek s Bromorem se Sonja sama vyda za Skipem. Promluvime si
s nim a ted’ si musime vzpomenout, ze se mame po tfech dnech vratit pro Sonju, ktera se
vrati do Bromoru. (Quest na to upozorni ¢ervenym pismem tfeti den) Pokud se opozdime,
dostaneme mnohem méné zkuSenosti a Bromor na nas zautodi.

Experiment

Ignaz nas pozada, abychom vyzkouseli kouzlo zapomnéni. Nejjednodussi zplUsob je
jednodu$e ukrast Ignazovi néco z police, utéct pfed nim a seslat kouzlo, zatimco stoji u
alchymistova stolu. Po pouziti kouzla si promluvime s Ignazem, ktery s nami bude od
nyné&jSka obchodovat a ucit nas alchymii.

Bandité u Jackova majaku

Jack nam fika, ze jeho majak obsadili bandité. Jdeme k majaku, zabijeme bandity a vratime
se k Jackovi.

Proklety majak



Pro spravné splnéni tohoto ukolu je zapotfebi 40 rétoriky.

Xardas s nami nebude mluvit o svitku, pokud jsme nestiskli tlacitko na zdi.

( Tenhle ukol ob&as déla potize, potom co se Xardase zeptate na znameni na sténé a v
deniku mate zapis Ze je tfeba znovu prohledat majak, tak prosté béhejte a lezte vSude
mozné po majaku a eventualné byste méli dostat zapis do deniku a mél by se objevit prsten
na prvnim patfe.

Jack nam vypravi o prokletém majaku na mofi. Plaveme tam a Splhame az na samotny
vrchol. Stiskneme znacku na sténé a vedle podivné kostry v pfizemi si vezmeme prsten
teleportace. Nyni se teleportujeme za Xardasem a zeptdme se na znameni na sténé. Poté
se teleportujeme zpét na majak prstenem a jdeme do prvniho patra, kde najdeme prsten se
jménem zacinajicim na Ha. Promluvime si s Haradem, Hakonem a Halvorem, za coz
dostaneme zkuSenosti navic. Nyni se obracime na Hannu, ktera nam vypravi tragicky
pfibéh. Nyni jdeme za Xardasem, ktery nam da svitek vyvolavani duchd. Precteme si jej
nahofe na majaku, pak sejdeme dolu a promluvime si s pfizrakem. Ted musime najit pirata.
Nejdfive se vydame za Kardifem, ktery nas poSle za Jackem. Po ukolu s dymkou se ozve
Greg a fekne nam, kdo je Kevlar. S touto informaci se za nim vydame a druhy den dorazime
k majaku a fidime se duchovymi doporu¢enimi. Pokud zapalime Majak se 40 rétoriky, Jack
pfezije a ukol skongi.

Jackova dymka

Tento ukol dostaneme po osvobozeni Jackova majaku. Jdeme za Gregem a zeptame se ho,
zatimco koufi dymku, kterou ndm ochotné podava. Vracime se k Jackovi pro odménu.

Bosperuv luk

Od Bartoka se dozvidame, ze Bosperovi ukradli luk, ktery najdeme v truhle ve stokach.

Coragonovo stribro

Coragon nam fika, Ze mu bylo ukradeno stfibro. Stfibro se nachazi ve stejné truhle jako
Bospertv luk ve stokach.

Briantiv brousek

Tohoto ukolu mizeme dosahnout pouze tehdy, pokud jsme se naugili brousit zbrané. Brian
nas pozada, abychom mu pfinesli brousek. Brousek najdete na polici vedle Ramireze v sidle
cechu zlodéju.

Matteovy nastroje

Tento ukol je tfeba vzit pfed vstupem k mistrim.



Matteo nam vypravi o ukradené formé na Sperky. Po splnéni ukolu s nahrdelnikem pro
Hannu od ni obdrzime méSec, ktery obsahuje kli¢ k truhle na ostrové zlodéji. S formou se
vracime k Matteovi, ktery nas od nynéjSka bude ucit klenotnictvi.

Pytel piny rudy

Timto ukolem je povéfen Viper v Kardiffové krémé. Pozada nas, abychom vyzvedli pytel s
rudou, ktery byl kdysi zakopan. Jdeme za Snipesem na Lobartovu farmu a vybereme
moznost o nedokoncenych zalezitostech. Nyni se vydame do jeskyné pod Talbinovym a
Engorovym taborem v Hornickém udoli. S nalezenou kosti se vydame za Xardasem, ktery
vyvola ducha Alepha, diky némuz se dozvime, Ze rudu zakopal v podvodni jeskyni vedle
hradu (V té samé, do které jsme vstoupili poprvé). V jeskyni by se méla objevit mala
hromadka hliny, kterou vykopeme, otevieme vacek a dame kopacum jejich rudu.

Coragornovi zakaznici

Coragon si stéZuje na nedostatek zakazniku. Jdeme za Martinem a mluvime s nim o
problému. Druhy den se vracime za Coragonem a ukol je u konce.

Clovék s tvari $elmy

Po splnéni ukolu Experiment nam Ignaz fekne a neuspésSném experimentu na svém
studentovi. Nyni si postupné promluvime s Mikou, Akilem a Orlanem a nakonec se vydame
za Sagittou. BEhem rozhovoru s ni se objevi vySe zminény u€ednik, kterého musime
odc&arovat. Vatras nam da svitek, ktery obnovi védomi Selmy. Vratime se do jeskyné,
promluvime si s bylinkarkou a pouzijeme svitek, zatimco stojime u stinové pfiSery. Poté si
jesté jednou promluvime se Sagittou a vratime se k Ignazovi pro odménu.

Constantinuv kli¢

Tento Ukol mizete ziskat, jakmile odemknete schopnost mluvit s mistry. Constantino ztratil
kli¢, ale nevi kde. Zuris nam fekne, Ze Constantino sbiral byliny u vychodni brany, a tak
vyzpovidame strazce Miku, ktery nam pfeproda kli¢, s nimz se vratime k alchymistovi.

Prvni lektvar

Tento ukol dostaneme, pokud umime vyrobit jakykoliv lektvar a nejsme Constantinovym
ucednikem. Zeptame se ho na vyuku alchymie a on nam da recept, podle kterého
pfipravime lektvar. BohuZel se nam to nepodafi, a tak jdeme za Salandrilem, ktery nam
fekne, Ze tento recept je nesmysl. Vracime se ke Constantinovi, ktery nas chvali za nasi
vnimavost a od této chvile nas uci alchymii.

Palubni krysy

Tento ukol nafizuje paladin, ktery lod stfezi. Magové ohné, magové vody a Cerni magove to
mohou udélat v 1. kapitole, paladinové ve 3. kapitole a ostatni aZ v 5. kapitole. Ukol zahrnuje
zabijeni krys v podpalubi lodi.



Zabijak skretu

Po splnéni ukolu Velka vyzva se Harada zeptame na jeho minulost a on nam zada ukol
pfinést mu elitni amulet skfetd. Specialni elitni skfet se spawnuje na cesté ke kamennému
kruhu v lese na severu (pobliz jeskyné s bandity vedle Akilovy farmy). Zabij skfeta, vezmi
amulet a dej ho Haradovi.

Elitni skfet je v této fazi tézky souper, takze se vyplati pozadat Larese o pomoc, az s nim
pujdeme pro ornament.

Joe
Hakon Fika, ze kdysi vidal jednoho Joea, ale ten pifed ¢asem zmizel. Joe je zavieny ve

strazni vézi vedle Constantinova domu. Dvefe se daji otevfit klicem i Sperhakem, takze
otevieme nebo vylomime zamek a promluvime si s Joem.

Cantharova uvaha

Canthar nas pozada, abychom pievzali jeho stanek na trhu. Rekne nam, abychom Sare
podstréili faleSny dopis, Zze obchoduje se zbranémi s Onarem.

Poté jdeme za lordem Andrem a mame 2 moznosti:
1. Napraskat Carthara a zatknout ho ( Vibec se nevyplati )

2. Dat dopis Sare do inventare a zatknout ji, Pokud zvolime tuto moznost, tak v ramci
cechu obchodnikl dostaneme bonusovy ukol. ( Vzdy volte tuto moznost )

Obchodni zlato

Jora nam fekne, ze ho Rengaru okradl. Spinime ukol Bezostys$ny zlodéj a vratime zlato
Jorovi.

Baltramova dodavka
Baltram nas pozada, abychom mu pfinesli balicek potravin z Akilovy farmy. Jdeme za
Akilem, zabijeme Zoldaky (viz ukol Farmar v nouzi) a sebereme balicek, ktery pak pfineseme

zpét Baltramovi (nebo Nagurovi; viz ukol FaleSny posel).

Zivi nebo mrtvi



Ukol dostavame po shromazdéni a preéteni poznamek z nasténky v kasarnach. Musime
dostat jmenované bandity a pfivést jejich hlavy k Andrému:

1. Farhaart - Chcete-li se k nému dostat, vyjdéte vychodni branou Khorinisu a vydejte se
doleva(nechodte nahoru k majaku, zUstante celou cestu dole). Narazite na jeskyni a vydejte
se po levé vétvi nahoru, dokud nenarazite na bandity.

2. Najdete ho v jeskyni s Halvorovym vzkazem. Kdyz pujdete od Akilovy farmy do Temného
lesa, odbocéte z cesty a drzte se skal vievo.

3. Britva - Najdete ho v jeskyni za lesem, kde lovite s Bartokem.

4. Skiron - Nachazi se na misté banditi s Fernandovym dopisem. Kdyz pUjdete po cesté od
Mrtvé harpyje k mistu vykopavek, odbocte dolt kolem svatyné a "vratte se dol(" k hostinci.
5. Deft - Za¢néte v hostinci U mrtvé harpyje, jdéte po cesté, po které jste Sli s Laresem pro
ornament, jdéte az k prvni Innosové svatyni, bandité jsou na kopci za svatyni.

6. Dexter a Hora - Najdete je v Dexterové tabore, ktery se nachazi pobliz Onarovy farmy.

7. Hannibal - Nachazeji se v novém arealu vedle Xardasovy véZe. Po cesté se dejte doleva
pred jeskyni s kavalirskymi bandity. Odtud jdéte stale rovné, az narazite na cestu do kopce,
kde najdete jeho tabor.

Jednoducha potéseni



Quest zada Zahradnik poté, co jsme mu ukazali zlodéjské gesto. Pozada nas, abychom
pfinesli 5 jointd a 3 lahve ginu. Na oplatku nam da kli¢ od truhly, ktera se nachazi v domé,
kde spi paladinové.

Salandriliv vyzkum

Pokud po zabiti néjakého skieta ziskame skreti lektvar, objevi se u Salandrila ukol. Dejte mu
lektvar a pockejte nékolik dni. Po tfech dnech se vracime a Salandril nas Zada, abychom mu
pfinesli 10 lahvi skFetich lektvar(, které padaji hlavné ze skretich nacelnikd. Pfineseme
lektvary a potom si budeme moci koupit specialni lektvar od Salandrila.

Hruza na hrbitové

Tento ukol nam zadava Lothar, pokud jsme obCané mésta.

Lothar nas pozada, abychom se v noci vydali na hfbitov vedle mésta a Zzjistili, co se tam
déje. V noci jdeme na hibitov, zabijeme 2 krysokrty a vratime se k Lotharovi. Od néj se
dozvidame, Zze méstanka Vanessa je pohfeSovana. Jdeme se na ni zeptat Fenyi do pfistavu
a pak se vratime k Lotharovi. Posle nas zpatky za Grittou a ona za Kardifem, od kterého si
koupime informace. Pak jdeme do pfistavniho skladisté (mezi Jackem a kasarnami), kde v
dolni mistnosti najdeme Saty..

Vracime se k Lotharovi a ten nas posila za Constantinem, abychom se zeptali na jeho
ucednika Rigeliona. Dozvidame se od néj, ze jeho zak se pratelil se spravcem hibitova.
Promluvime si s nim a v noci se vratime na hibitov, kde na nas ¢eka vrah. PfeCteme si jeho
vzkaz a sebereme kost ze zemé, ktera lezi na opacném konci hibitova. Jdeme s tim za
Xardasem, ktery tvrdi, Ze se v Khorinisu nachazi nekromant. S t&mito informacemi se
vydame za Lotharem a pak zpét na hibitov, kde bojujeme s novicem temnoty. Na konci o
vSem informujeme Lothara a vyzvedneme si odménu.

Hledani relikvii ( Odstranéno v NB )
Ukol zaéina, kdyZ najdete jeden z artefaktu, a konéi, kdyZ nasbiréte vSechny ti.

- Amulet najdete pod vodou vedle sudli na dné mezi ztroskotanou lodi a prokletym majakem
(Poznamka: Amulet se objevi po rozhovoru s Farim po pfineseni polévky).

- Prsten v trezoru ohnivych maga

- Prsten v tajné mistnosti kapitana strazi (viz ukol nize).

Tajemstvi kapitana straze

Po zabiti bandity Faarharta se dozvidame, ze Wulfgar ma znaény poklad. Jdeme do
Wulfgarova pokoje v kasarnach, kde za bednou najdeme vzkaz. Nyni se vydame do
pfizracné jeskyné mezi Grimbaldem a Slune¢nim kruhem. S nemrtvymi mizeme vybéhnout
ven, sebrat vzkaz a kli¢ a pak utéct. Nyni si pfe¢teme nalezeny vzkaz a vstoupime do
interakce s Rhobarovym obrazem ve Wulfgarové pokoji, coz zplsobi, ze se knihovna pohne.
Vezmeme si obsah truhel a ukol kon¢i.



Ztraceny bandita

Ukol zagina po preéteni vzkazu, ktery vypadne z jednoho z bandit(i v jeskyni s Faarhartem (
pfed Skipovou plazi, prava vétev ). Dozvidame se o jistém Kreyguovi, o kterém se fika, ze
ma spoustu zlata. Na zaCatku patrani se vydame za lordem Andrém, abychom se zeptali,
zda nékoho takového nechytili.

Nyni se vydejte cestou k majaku, kde se setkate s timto banditou. Nasleduje hadka s nim,
sebereme a preCteme si vzkaz.

Poté se vydame k majaku, abychom porazili dalSiho banditu. Ziskame dalsi list a v ném Kkli¢.
Nyni se vracime do jeskyné, kde byla prvni poznamka. Mizeme otevfit dvere a jit dal. Tam
se setkdme s méstskym strazcem a po rozhovoru s nim mame dvé moznosti:

1. pferusit vySetfovani, za coz obdrzite 1500 zlatych a lektvar zdravi.

2. pokradujte ve vySetfovani utokem na strazného. Dostaneme vzkaz, pfe¢teme si ho a
jdeme za Wulfgarem. Domluvi nam schuzku v jeskyni, kterou uz zname. Mluvime a
sledujeme Valerana.

Promluvime si s otroky a pak fekneme Valeranovi o nasem rozhodnuti:

A. Dobre, souhlasim s vami. KdyZ je nezabijeme, dostaneme od Valerana v hornim mésté
kazdy den po dobu 30 dnli 200 zlatych (nebo ekvivalent ve zlatych nugetech). -25 karmy u
Innose.

B. Prosté vas v8echny zabiju - bonus za odvahu - 3000 exp, 2000 zlata a 500 exp z otrokd.

C. Pustte otroky - Musime je v8echny zabit, ale dostaneme +35 karmy u Innose a 1000
expl. a 500 expl a 2000 zlatych za osvobozeni otroka.

zaCatku, nebo s nimi spolupracovat. Je velmi potfebny pro ukol "Asistent".

Gallahaduv ukol

Je dulezité sledovat a dokongit schlizku v hostinci a neprozradit Fernanda, dokud nebude
tento ukol dokonc¢en. Po dvojim rozhovoru s Gallahadem se dozvidame, ze byval méstskym
magem a chce se na své misto vratit. K tomu potfebuje doporucujici dopisy od vlivnych lidi z
horniho mésta, kterymi jsou Gerbrandt, Lutero, Fernando a Salandril. Dopis od Valentina lze
také prevzit, ale pro Gallahada neni pfili§ vyznamny.

Po shromazdéni viech doporucujicich dopist je odneseme Gallahadovi a pak se vydame k
Lariovi. Musime si s nim promluvit pfed radnici kolem 13:00 (12-14). Pokud mame pfi plnéni
tohoto ukolu pfistup do radnice, neni mozné s nim mluvit uvnitf, protoze by si myslel, Ze se
mu pleteme do prace Po kladné odpovédi od Lariuse se vratime ke Gallahadovi, ktery nam
da k dispozici svou chysi a fekne nam, abychom se dostavili na radnici pro odménu. Druhy
den se vratime a mame na vybér:

- Zlato



- Dva trvalé lektvary
- Uceni magie

Pomsta na Regisovi

Valentino nas pozada, abychom Regise zmlatili. Porazime ho a vratime se.

Tajna schtizka

Je velmi dullezité dostavit se na schiizku ve stejny den.

Gerbrandt nam dava dopis a mésec. O pullnoci se mame setkat s cizincem v Orlanové
hostinci. O pulnoci si promluvime s Orlanem (od 23:30) o nasi schlizce a pak jdeme do
posledni mistnosti na patfe. Pfi rozhovoru s cizincem si vybirame moznosti:

No... J&a — Prosim, vezméte si tento dopis a méSec — To ti nemuUZzu fict — Hloupy nebo ne,
pojdme bojovat! K boji nedojde a s touto informaci se vracime k Gerbrandtovi, ktery nam
otevira moznost pfidat se k cechu vrah.

Prirucka rétoriky

Fernando chce ziskat pFirucku rétoriky, kterou vlastni Gallahad. Byvaly mag se ho nechce
vzdat jen tak, a tak jdeme za Ignazem, ktery nam fekne, abychom mu Gallahada poslali pro
bylinky. Vratime se ke Gallahadovi, promluvime s nim a po¢kame, az opusti chysi a vezme
si ze stolu knihu. Po pfecteni ho vratime Fernandovi a obdrzime dopis, ktery jsme chtéli.

Dluh Lutera

Lutero nas zada, abychom pfinesli seznam dluznikl od Lehmara. Dluzni Upis najdete v
truhle za zdi v pfizemi. Dostanete se k nému stisknutim tlacitka v levé €asti krbu v hornim
patfe. S listem se vratte k obchodnikovi a ziskejte doporucujici dopis.

Skreti lektvar

Salandril nas pozada, abychom mu pfinesli skfeti lektvar. Po tomto rozhovoru se vlevo od
vychodni brany objevi skfet, kterého mizeme za poplatek dovést do mésta nebo ho spolu s
Mikou zabit. Po ziskani lektvaru se vracime k Salandrilovi a dostavame dopis.

Vynikajici jidlo

Gallahad nas pozada, abychom mu pfinesli 3 lahve vina, syr, Sunku, med a hroznové vino.
Méli bychom uz mit vSechno kromé hroznd, které si nasbirame v klastefe nebo koupime u
obchodnikl ve mésté.

Hlavni qildy

Pfed vstupem do hlavniho cechu se doporucuje vstoupit do cechu vrahu a zlodéju.



Z hlavnich cechll se mlze k cechu vraht pfipojit pouze méstsky strazce, a to béhem
specialniho ukolu. Domobrana, mag ohné a mag vody se nemohou pfidat ke zlodé&jim,
takZe to musi udélat dfive, nez si vyberou hlavni gildu.

Vstup do méstské straze

Pripojit se mlzete tfemi zpUsoby:

- Stat se obanem mésta

- SpInéni ukolu "Usnadnéni vstupu do straze"

- Zabijeni pro Andrého z cechu zlodéju (nedoporucuje se)

Usnadnény vstup do domobrany

Bé&hem rozhovoru o gildach s Vatrasem nas posle za Laresem. Jdeme za Laresem a v
rozhovoru s nim se rozhodneme, Ze se chceme pfidat ke strazi, on nam zase fekne,
abychom §li za Martinem. Martin fika, Ze nékdo v noci krade zasoby ze skladu, pfijdeme tam
vV noci a ukaze se, Ze zlodéj je Rangar, fekneme o tom Martinovi a on nam da doporucujici
dopis. Odneseme dopis lordu Andremu a mizeme se pfipojit ke strazi.

Balicek plny travy

Andre nam nafidi, abychom pfinesli baliCek travy. Balicek je v pfistavnim skladisti ,
pravdépodobné jste ho jiz ziskali v Ukolu Lehmaruv dluznik. Bali¢ek bud odneseme
Andremu, nebo fekneme, Ze jsme ho hodili do mofe, pokud jsme ho pfedtim dali Cipherovi
na Onarové farmé.

Aféra s bylinkami

Andre nam fekne, abychom zjistili, kdo v pfistavu obchoduje s travou. Oblékneme si jiné
brnéni nez domobrany a vydame se k Cervené lucerné (bordel). Zaplatime Bromorovi,
jdeme s Nadjou nahoru a ptame se ji na obchod s bylinami. Za 50 zlatych nam Nadja fekne,
Ze s travou obchoduje Borka. Jdeme k nému a koupime si za 50 zlatych jointa (Nesmite
propalit Nadju), pak se vratime k Andrému.

Kde je Peck?

Andre nam nafidi, abychom Pecka nasli. Peck se nachazi v Cervené lucern&, kde mu
fekneme, Ze ho Andre hleda, nacez se Peck vrati. V rozhovoru s Andrém muizeme o
Peckovi bud Fict pravdu, nebo prosté Fict, Ze jsme ho potkali ve mésté. V zavislosti na nasi
volbé dostaneme od Pecka horsi nebo lepsi zbrah.

Problémy na Lobartové farmé

Andre nas posila na pomoc farmafi Lobartovi. Vydame se na jeho farmu a zjistime, Ze je
zamorena polnimi Skadci, které samoziejmé zabijeme. Poté, co se zbavime Skudcu, se
vracime k Lobartovi a pak k Andrému.



Ukryt banditt

POZNAMKA: Pokud tento kol splnite aZ po Dexterové smrti, najdete vzkaz u krbu v jeho
VEZi.

Ukol zada Wulfgar, pokud jste splnili vdechny pfedchozi ukoly. Mdme zabit bandity v jeskyni
za lesem z Bartokova lovu. Zabijeme bandity, vezmeme z téla jejich $éfa vzkaz, pfecteme si
ho a ukaZzeme Wulfgarovi. Ukaze se, Ze ve strazi je Speh, a proto nas Wulfgar posle za
Dexterem. Pokud je Dexter stale nazivu, b&éhem rozhovoru se ho zeptame na Speha , Dexter
nechce nic fict, v tom pfipadé ho zabijeme a vezmeme si z jeho téla vzkaz. Po pfecteni
vzkazu se ukaze, ze $pehem je Peck. Rekneme o tom Wulfgarovi, ktery nam da dvé zbroje,
jednu pod silu a druhou pod obratnost.

Cech vrahu v Khorinisu

Andre nas povéfi ukolem rozbit cech vrahl. Abychom se o cechu dozvédéli, musime byt v
cechu vrahd. Mluvime s Cassiou a Ramirezem a pak s Gillianem, ktery hraje na podiu .
Druhy den se s nim setkavame pobliZ paladinské lodi. Tam si s nim promluvime a dozvime
se, Ze se ve skuteénosti jmenuje Asmal a je viidcem cechu vraht. Ukol konéi zabitim
Asmala, ale to je nejlepsi udélat az po splnéni ukoll pro né, kdy mame moznost vyzvat ho
na soubo;j.

PovysSeni na paladina

Paladinem se muzeme stat ve 3. kapitole, k éemuz potfebujeme osvobodit Benneta (viz ukol
Osvobodte Benneta). Po Bennetové zprosténi viny se nyni mizeme oficialné pfipojit k
paladinam. Ziskame rytifskou zbroj, pujdeme k Haradovi a vybereme si jednoruéni nebo
obourucni me¢, pak ptjdeme za Mardukem, ktery nas nauci, jak mec posvétit.

Tajné znalosti

Po posvéceni rytifské zbroje nam Harad fekne o dalSim vylepSeni zbroje, o kterém nam povi
Marduk. Jdeme za magem ohné, ktery nam podava modlitebni knizku. S jeji pomoci
muzeme posvetit zbroj rytife a paladina (prvni z nich se nevyplati), pokud jsme ji pfeménili a
mame dostatek zlata.

Znesvécené svatyné

Ulthar nas povéfil vyCisténim Innosovych svatyni. Ne vSechny svatyné jsou znesvécené,
takze se vyplati koupit si od Brahima jejich mapu a pouzivat ji. Az ziskame pfislusny zapis
do deniku, vratime se k Ultharovi pro odménu.

Hordy skretich bojovniku



Na mosté u Bengarovy farmy potkavame vudce skietd, ktery si s nami povida. Zabijeme ho
a vezmeme si jeho prsten. UkaZzeme ho Hagenovi, ktery od nynéjSka bude takove prsteny
kupovat u nas. V jeskyni za lesem z lovu s Bartokem najdeme nacelnika skfetu, ktery ma
mapu skretich taborl. Jakmile predate dostate¢ny pocet prstenu, ukol se sam ukondi.

Lovec démonu

Abychom se mohli stat lovcem démon(, nesmime patfit k zadnému jinému cechu a musime
jit za paladinem jménem Angel, ktery sidli v pfistavu pobliz Esmeraldy. (paladinska lod)
Po zaplaceni 1000 zlatych a pfedani permanentniho lektvaru se staneme rekrutem.

Sidlo fadu

Nasim prvnim Ukolem jako nezku$eného lovce démonu bude najit misto, kde se usadime.
Pujdeme k Orlanovi (Mrtva harpyje) a pak musime najit opusténé sidlo v lese za Onarovou
farmou. Najdeme ji u jezera v levé Casti lesa. Po vstupu na nadvofi se vratime k Angelovi,

ktery se objevi se zbytkem lovcl a pomUze nam vycgistit misto od nemrtvych. PFi tom
najdeme vzkaz, ktery vysvétluje smrt obyvatel, a naSe patrani koncéi.

Ukol ve mésté

Angel nas pozada, abychom dorudili dopis Hagenovi s Zadosti o dotaci a také abychom
informovali kovafe v pfistavu, aby se vydal na panstvi s ostatnimi. Az bude vSe hotovo,
vratime se k Angelovi.

Nemrtvi u hostince

Po navratu s lidmi nas Angel posila za Severinem, s nimz se vydavame k Mrtvé harpyjiji.
Odtud s nim zabijeme nemrtvé na nedalekém hibitové a vratime se na panstvi.

Srdce démona pro Severina

Jak uz nazev napovida, pokud chceme, aby nas Severin néco naucil, musime mu
poskytnout srdce démona. Ziskame jej od Zipperia (démona, ktery se objevi po porazeni 20
kralik(1), koupime ji od Lutera nebo ji ziskame béhem ukolu "Vyvolavani démond".

Privolani démona
Ve druhé kapitole nas Angel upozorni na nedalekou zchatralou véz, kde by mohl vyvolat

démona a nasledné ho znicit. V deset hodin vecer se vydame na toto misto a provedeme
ritual, po kterém zabijeme Beliarovu stvaru.



Svatyné v lese

Po spInéni ukolu "Hrdza na hibitové" najdeme v Rigelionové téle vzkaz, ktery nam fekne o
setkani v opusténé kapli. Najdeme ho nedaleko stanovisté Lovct démond, takze se tam
vydame a promluvime si s temnym rytifem, naCez se ohlasime Angelovi a spole¢né se
zbytkem lovcu ho pljdeme zabit.

Ztraceny rekrut

Po néjaké dobé od zabiti temného rytife se vracime k Angelovi, ktery nam vypravi o
rekrutech, ktefi Sli prohledat kapli. Jeden z nich se nevratil, a tak se ho vydavame hledat. Ve
sklepé kaple se setkavame s démonem a mrtvym rekrutem, jehoZz zapisky si Angel chce
prohlédnout.

Vvhledavani rekrutu

Po nalezeni mrtvého rekruta z pfedchoziho ukolu se ukaze, Ze Angel verbuje dobrovolniky
na Onarové farmé - najdeme je pobliz Dara. Doprovodime je na panstvi a pak podame
zpravu Angelovi.

Zoldak a Lovec draku

Pripojeni k Zoldakum

Abyste se mohli pfidat k Zoldnéfiim, musite ziskat podporu vétsiny Zoldakl (Ukoly nize) a
takeé slozit Torlofovu zkouSku.

Usnadnéni vstupu Zoldakum

Vatras nam fika, Zze se mizeme pfidat k jednomu ze tfi cech(, které maji nejvétsi vliv. Za
timto ucelem se obracime na Larese. PoSle nas za zoldakem Cordem. Postara se o nas
test, ktery dostaneme od Torlofa. Pomdze nam pod podminkou, Ze se od Dextera dozvime
néco o Patrickovi. Jdeme do tabora banditli, promluvime si s na¢elnikem a pak se vratime
ke Cordovi, aby Torlofova zkou$ka neprekazela.

Jeden ze Zoldaku

Musime projit Torlofovou zkouskou a ziskat podporu vétsiny Zoldaku. Poté zajdeme za
Leem, pak za Onarem a pak znovu za Leem. Oficialné se stavame zoldaky.

Respekt



Jak uz nazev napovida, ukolem je shromazdit podporu zoldakd.

Hnizdo polnich skudcu

Pfed Onarovou farmou se setkavame s Festerem, ktery ma za ukol zni€it hnizdo polnich
Skadcl. Souhlasime, ze mu pomuizeme vymeénou za podporu, jdeme zabit hmyz a pak
zjistime, Ze nas Fester podved|. Jebneme ho pfes hlavu a ukol uspé&sné skondi.

Rodiv mecé

Rod nas povazuje za slabé a fika, Ze bychom nebyli schopni zvednout jeho mec€. Pokud
mame 30 sily, pfijmeme to a me¢ snadno zvedneme. Nyni mame dvé moznosti:

1) Dame mec€ Rodovi a ziskdme jeho podporu.

2) Nedame mu me¢, nasleduje boj, po kterém ziskame jeho podporu (pokud nad nim
vyhrajeme).

Rodova tajna technika

Rod nas pozada, abychom mu pfinesli 12 lahvi ginu vyménou za prozrazeni tajemstvi
techniky boje. Dame mu tucet lahvi alkoholu a on nam pfeda prsten, ktery nam zlepsi
ovladani obouruénich zbrani.

Uméni boje

Cord bude souhlasit s tim, abychom se pfidali k zoldakim, pokud se nau¢ime 30% bojovat s
jednoru¢nimi nebo obouruénimi zbranémi.

Jarvisova vyzva

Jarvis nas podpofi, pokud porazime Sylvia a jeho partu. Jsou to: Bullco, Raoul, Fester, Rod
a Sentenza. Nejjednodussi zpuUsob, jak porazit Roda, Raoula a Festera. Staci porazit tfi z
nich, ale pokud je porazite vSechny v&etné Silvia, ziskate spoustu zkuSenosti a Uspéch.
(2000+2500 exp)

v

Sance na jackpot

V této misi se vyplati vyuzit free aiming (volné mifeni lukem) , pokud tak bézné necinite.
Wolf je pro nasi podporu, kdyz jsme zasahneme stfed 3 tere s naSim lukem. Terce se
nachazeji za kuchyni Eddy. Musite se postavit pfesné ke sloupku se zapichnutym Sipem a
trefit odtud stfed 3 tercll. Obdrzeni 100 expl znamena, ze tento cil je jiz spinén. Po
pfesném zasazeni kazdého cile se vratte k Wolfovi.

Nékolik dalSich bylinek

Cipher nas podpofi, kdyz mu dame 10 stébel bazinné travy.



Balicek travy

Cipher fika, ze mu nékdo ukradl bali¢ek bahenni travy, podezfiva Boda. Povidame si s
Bodem a pak s Darem. Ukaze se, ze Dar bali¢ek ukradl, a tak ho zmlatime a on nam fekne,
kde se balicek nachazi. Doporucuji fict Cipherovi o Darovi (exp zdarma). Bali¢ek bychom jiz
méli mit u sebe, protoze jsme Millse zabili v ukolu Lehmarsky dluznik. Balicek pfedame
Cipherovi a tim ukol kondgi.

Brnéni z krunyra dilnich ¢ervu

Ukol se nam aktivuje, kdyz pozadame o brnéni pro lovce Barema (viz tkol Baremovo
brnéni). 7 platd nam vénoval Barem a tfi z nich najdete v jeskynich dulnich €erva v Khorinisu
(nebo si dvé kupte u Lutera). Po nasbirani 10 kusu s nimi pujdeme za Wolfem a druhy den si
zbroj vyzvedneme.

Vybirani najemného
Jedna se o jednu z uloh souvisejicich s Torlofovym testem.
Torlof nas pozada, abychom zasli za Sekobem a vybrali od néj najemné. Farmar se s nami

nechce bavit, tak ho zmlatime a vybereme najemné. Vracime se k Torlofovi

Zahnat domobranu

Jedna se o jednu z uloh spojenych s Torlofovym testem.
Mame jit na Bengar(v statek a vyfidit si to s hlidkou méstské straze. Pljdeme za Bengarem
a promluvime si s nim, pak zabijeme méstské straze a vratime se za Torlofem.

Vykoupeni

Pokud jsme Zoldaci, Baltram s nami nebude chtit obchodovat. To budeme moci od¢init, kdyz
mu pfineseme 10 Sunek a 10 lahvi vina.

Vyvar
Poté, co porazime Bullka nebo se o gulas zaslouzime jinym zpisobem, mizeme se Thekly

zeptat pfesné na to samé. Poté nas posle k Sagitté€, kde dostaneme baliCek bylinek, za ktery
dostaneme dalSi porci gulase.

Pepeho Ctyri vici

Pastyf Pepe nam fika, Ze mu vici kradou ovce. Vici jsou pobliZz Pepeho v tabofe se stanem,
zabijeme je a vratime se k Pepemu.

Nakopat Bulkovi zadek



Po splnéni ukolu s vlky pro Pepeho nam fekne, Ze Bullko mél hlidat ovce, ale nehlida.
Jdeme za Bullcem, dame mu facku a vratime se k Pepemu. ( Od Thekly dostaneme vyvar )

Cerna kize

Raul nas pozada, abychom pfinesli kiizi z ¢erného trolla. Z khorinisu Je lepsi ji dat Falkovi,
ale dalSi dostaneme uz v Jharkendaru.

Pohar Kharima

Na Onarové farmé se setkavame se starym znamym Kharimem. Z&da nas, abychom mu
pfinesli jeho zlaty pohar, ktery vyhral v aréné. Najdeme ho na misté Staré taborové arény.

Jackova laborator

Cipher nas pozada, abychom mu pfinesli bali¢ek bazinnych bylin z laboratofe vedle Nového
tabora. Lihovar se nachazi v jeskyni banditl u potopené chaty, vlevo od vchodu do ledového
biomu.

Soudcuv komornik

Lee chce soudce odhalit, a proto nas pozada, abychom za nim $li a nabidli mu spolupraci.
Jesté predtim musime zajit za Vatrasem, ktery na nas sesila pfislusna kouzla. Jako zkousku
davéry musime z klastera pfinést Innosovo kladivo. Nyni nam soudce nafizuje najit uprchlé
vézné a zabit je. Prvni z nich je v jeskyni s banditou Jessem. Promluvime si s uprchlikem a
pak se vydame k Mrtvé harpyji. V hostinci je dalSi uprchlik, ktery nam prozradi, kde se
nachazi jejich viidce. Na Onarové farmé se setkavame s Morgahardem, ktery nam predava
dopis, ktery Lee potfebuje. Pfineseme ho zpét k Leemu a vyprava kongi.

Nabidka miru

Lee nam dava dopis, ktery mame dorucit Hagenovi. Jdeme za Hagenem a vracime se k
Leemu.

Byer (kapitola 4)

Dar chce na Leeho udélat dojem, a tak nas pozada, abychom pfinesli prsten skietiho
velitele, ktery bychom uz méli mit, pokud jsme skfety zabili v Khorinisu.

Mag Ohne

Jak se dostat do klastera




Abychom se stali novicem, musime mit 1000 zlatych a ovci (koupime ji od Pepeho za 100
Zlatych). Alternativné zUstava zachovan "Usnadnény vstup do klastera".

Usnadnény vstup do klaStera

Béhem rozhovoru s Vatrasem o vstupu do cechu jsme poslani k Laresovi. U Larese se
rozhodneme, Ze se chceme pfidat k magum ohné, a tak jdeme za Vatrasem, ktery nas posle
za Daronem. Mag vypravi o tom, jak ho napadli goblini a ukradli cennou soSku. Najdeme ji v
jeskyni, do které nas Greg zavede. Se soSkou jdeme za Pedrem, ktery souhlasi, ze nas
pusti do klastera.

Sluzba komunité

Ukol zada Parlan. Musime si ziskat respekt magut plnénim tkol(l v klastefe. Jakmile si
ziskame dostatecny respekt, obdrzime kli¢ od knihovny.

Roucho pro novice

Kdyz zadame Parlana o noviclv $at, fekne nam, ze nam ho neda, protoze chybi latka. Erol
musi byt ve své chatr€i, kam odchazi poté, co mu dame desticky od banditd. Nyni k nému
jdeme a koupime latku, kterou odneseme Parlanovi. Ziskame roucho novice a ukol kongi.

Komnaty novacku

Parlan nam Fika, abychom uklidili komnaty pro novice. Za timto u¢elem hledame 4
pomocniky:

-Babo bude souhlasit, ze nam pomuze, kdyz mu pfineseme svitek Vétrna pést (lezi na travé
mezi Isgarothovou kapli a mostem ke klasteru).

-Ostatni tfi novicové nemaji jména, jen si s nimi promluvte. Jeden se pfihlasi hned, druhy
chce 50 zlatych a tfeti bude souhlasit, pokud budeme mit na pomoc alespon jednoho novice.
Nyni ptujdeme sami prohledat komnatu pfed mistnosti magl vlevo. Po obdrzeni zaznamu do
deniku se vracime k Parlanovi.

Jehnéci klobasy

Gorax nam da kli¢ od klasterni spizirny , fekne nam, abychom odtud vzali skopové klobasy a
dali je novicim. Jdeme do spizirny, vyndame z truhly klobasy a dame je novicim. Pedro a
Babo chtéji dvé, bohuzel mizeme dat jen jednomu z nich jednu navic. Pedro nam fekne o
misté, kde najdeme ohnivé kopfivy pro Neorase (které nemlzete minout, kdyz jdete do
klastera), a Babo nam da kouzelné svitky.

Po rozdani klobasek se vracime ke Goraxovi.

Hrozny



Gorax nas pozada, abychom nasbirali hrozny z rostlin u dvefi klaStera. Kdyz mu je dame,
objevi se v Goraxové sortimentu lektvary Amun-Su ke koupi.

Sedm bylin

Neoras nas pozada, abychom mu pfinesli 7 ohnivych kopfiv, které uz pravdépodobné mame,
a pokud ne, najdeme je pfed mostem vedoucim ke klasteru.

Ztraceny recept

Neoras nas pozada, abychom mu pfinesli recept, ktery je v truhle ve spizi. Nejlepsi je ukazat
recept nejprve Opolovi a pak jej pfinést zpét Neorovi.

Opolos a recept

Opolos chce, abychom mu pfinesli recept. Je to to samé, co chce Neoras, a tak recept
ukazeme Opolosovi, nez ho dame Neorasovi.

Modlitba za paladiny
Ptame se Marduka, zda pro nas ma né&jaké ukoly, a on nas zada, abychom se modlili za
paladiny z Hornického udoli. Staci se pfiblizit k soSe Innose a vybrat pfisluSnou moznost

dialogu.

Dodavka vina

Gorax nas pozada, abychom §li za Orlanem do Mrtvé harpyje a prodali vino za 240 zlatych.
Na Orlanovu nabidku nepfistoupime, ale vezmeme si uréenou ¢astku a vratime se s ni ke
Goraxovi.

Isgarothovy potize

Po modlitbé za paladiny se Sergio zmini o Isgarothové problému. Jdeme za magem, ktery
nas pozada, abychom zabili Eerného vika &ihajiciho u cesty. Pokud to nezvladneme,
muzeme bézet k Isgarothovi, ktery si s tim poradi.

Bojovy vycvik pro Baba

Babo nas pozada, abychom §li za paladinem Sergiem a pozadali ho, aby naucil Baba
bojovat. Povidame si se Sergiem, ktery souhlasi s vycvikem novice, a poté se vracime k
Babovi.

Dar klasteru




Poté, co Daronovi darujeme nejméné 500 zlatych, povéfi nas, abychom zlato odnesli do
klastera. Je lepsi jit pésky, protoZe se objevi bandité, za které dostaneme dalSi odménu.
Pfedame zlato Goraxovi a ukol kongi.

Po splnéni vétSiny téchto Ukoll ziskame od Parlana kli¢ od knihovny.
ZkouSka ohném

Jedna se o ukol pro povysSeni na maga ohné. Za timto ucelem si pfeCteme jeden z paneld v
knihovné a dojdeme za Pyrokarem, ktery nas otestuje.

Zivd skala

Serpentes nas povéfi, abychom zabili Zivou skalu neboli Magického golema. K tomu
potfebujeme Innosovo kladivo, které ukradneme ve sklepenich klaStera. Samotného golema
najdete na kopci v zatacce na cesté k vykopavkam vodnich magu. Po jeho zabiti se vratime
za Serpentesem a vratime kladivo.

Cesta vérnych

Pyrokar nas pozada, abychom mu pfinesli obsah truhly v jeskyni Zkousky Ohné. Nachazi se
pobliz Cerného trolla, za mostem. Cestou potkame Igaraze a Ulfa, se kterymi stoji za to si
promluvit, ale uSetfete je, protoze jsou potfeba pro nékolik Ukoll. Na misté se setkame s
Agonem, ktery na nas zautoCi. S runou z truhly se vracime k Pyrokarovi, ¢imz nas ukol
koncCi.

Runa ohné

Ulthar nas pozada, abychom vytvofili runu ohnivého Sipu. Proto se vydame za Hyglasem,
ktery nas nauci, jak vytvofit runu ohnivého Sipu. Vytvofime runu na runovém stole a
pfineseme ji Ultharovi.

Mag ohné

Pribéhy pro Karrase

Pokud nepatfime k magim ohné&, jedinym vyuzitim téchto knih je dat je Gallahadovi.
Karras nas pozada, abychom nasli 5 svazku starych pfibéhu a svitek:

- Svazek 1 se nachazi na vrcholu Jackova majaku.

- Svazek 2 je v truhle na vrcholu zni¢ené véze vedle lovce Niclase (u zranéného orka).
- Svazek 3 se nachazi v jeskyni se zlobrem v kotliné napravo od vychodni méstské
brany.

- Svazek 4 je v truhle v malé pyramidé na nalezisti magu vody.

- Svazek 5 se nachazi v levé vétvi jeskyné Zkousky Ohné.

- Svitek k otevieni knih se nachazi na schodech krypty na farmé Onara.



Pfineste knihy Karrasovi a ukol kongi. (Je dobré je nejprve dat Gallahadovi kvUli statistikam
a pak je odkoupit vyménou.)

Ukoly ohnivého mdga

Poté, co se staneme magy ohné&, budeme moci spinit jednu ze tfi Zadosti:
- Babo a zahrada - Babo chce byt zahradnikem a ne zametat komnaty.

- DyrianQv zloc€in - Novic zada o druhou Sanci, chce zUstat v klastere.
- Opolos a knihovna - Opolos chce pfistup do klasterni knihovny.

Sance pro Igaraze

Igaraz nas zada, abychom se za néj u Pyrokara pfimluvili. Jdeme za Pyrokarem a
pozadame ho o druhou $anci pro Igaraze, souhlasi, pokud splnime ukol pro Talamona.
Ukolem je ziskat démonovo srdce, coZ Igaraz nerad usly$i. Pak musime dé&lat jeho praci za
néj. Musime byt vycvi¢eni ve vyjmuti srdci z nepratel (u¢i Grom). Nejjednodussi zpUsob, jak
toho dosahnout, je koupit ho do Luthera nebo zabijet kraliky, dokud se neobjevi jejich
démonicky boss. Po ziskani srdce ho vratime Talomonovi a vratime se k lgarazovi, ktery se
brzy stane magem a obchodnikem.

Patraci (kapitola 3)

Ve treti kapitole, kdyz dame Pyrokarovi Almanach posedlych (lezi vedle kamenného kruhu u
Lobartovy farmy), dostaneme od né&j ukol. Musime najit vSechny almanachy. Arcimag nam
da seznam posedlych a fekne nam, abychom je pfivedli do klastera. Nyni pfejdeme ke
Karrasovi a ptame se ho, jestli ma néco, co by nam pomohlo proti patraum. Ukazeme mu
almanach a dostaneme od néj amulet, ktery chrani pfed posednutim.

Seznam posedlych:

1. Fernando se nachazi v kobkach Khorinisu v kasarnach.

2. Vino se nachazi pobliz kamenného kruhu na farmé Lobarta.

3. Malak se nachazi v rokli v horach pobliz Dextera..

4. Bromor se nachazi v nevéstinci Cervena lucerna.

V kapitole 4

5. Engrom se nachazi pobliz paladina Marcose v jeskyni v Hornickém udoli.

6. Randolph se nachazi na farmé Akil.

V kapitole 5

7. Sekob se nachazi na jeho farmé

8. Brutus je na hradé v Hornickém udoli, ale to, Ze je posedly, zjistime jen tehdy, kdyz
pustime skrety dovnitf.

V kapitole 6:

9. Mario pouze v pripadé, Ze bychom ho vzali s sebou na Irdorath.



Mag vody

Vstup pro vodni magy

Abychom se stali novicem magl vody, musime splinit jeden z nasledujicich ukold:

Kde jsou chybéjici lidé, Obchodnik se zbranémi pro bandity nebo sbirat ozdoby Nefariuse
Abychom se mohli stat pinohodnotnym magem, musime splnit pozadavky (40 inteligence a
80 many) a byt v Jharkendaru.

Magové vody

Promluvime si s Vatrasem o mazich vody a jejich praci, nacez si od n&j vezmeme ornament.
Jdeme si promluvit s Laresem a poté, co mu sezeneme nahradnika, jdeme pfinést
Ornament zpét magum vody. Ozdobu dame Nefariovi, ktery nas povéfi, abychom posbirali
vSechny ozdoby (viz ukol Portal) Po posbirani ornamentl se musime stat ¢lenem Kruhu
Vody a také zagit 2. kapitolu, pak se vydame do Jharkendaru.

Portal

Nefarius nas povéfi, abychom shromazdili vSechny ornamenty:

- v kamenném kruhu v lese na severu, jdeme tam s Laresem (pouze klasicka obtiznost).

- v kamenném kruhu vedle farmy Sekoba

- Posledni z nich ma Lothar

Pro posledni ornament si dojdeme do kamenného kruhu vedle Lobartovy farmy, promluvime
si s Cavalornem, ktery nam fekne, abychom si pro ornament dosli k paladinim. Promluvime
si s Lotharem, ktery ndam ozdobu vrati. Ukol koné&i, kdyZ projdeme portalem do Jarkendaru.

Kruh vody

Cestou do mésta, kdyZ jdeme od Xardasovy vézZe, potkame Cavalorna, ktery bojuje s
gobliny. Pomahame mu v boji a pak s nim mluvime. Rekneme mu, Ze jdeme do mésta, a on
nam oznami, Ze je ¢lenem Kruhu Vody. Rika nam také, Ze byl okraden bandity. Nabizime mu
pomoc s bandity. Jakmile jsou bandité mrtvi, prohledame Braga, vezmeme dopis a
promluvime si s Cavalornem. Jdeme do mésta a pak si promluvime s Vatrasem, pfedame
mu zpravu od Cavalorna. Rekneme mu, Ze se chceme pfipojit ke Kruhu Vody. Vatras nam
dava ozdobu a my ji davame Laresovi, se kterym jdeme k magim vody. Nyni musime
shromazdit vSechny ozdoby pro Nefariuse. Jakmile je shromazdime, fekneme to Vatrasovi,
ktery souhlasi s tim, Ze nas pfijme do Kruhu Vody. Jdeme k Mrtvé harpyji a promluvime si s
Orlanem, nacez se objevi cely tym. Promluvime si s Laresem, oficialné se pfipojime ke
Kruhu Vody a nakonec se vratime k Vatrasovi a pfeddame Laresovi jeho prsten Kruhu Vody.

Pomoc pro Larese



Lares nas Zada, abychom mu nasli nahradu. Nasadime si prsten Kruhu Vody a promluvime
si s Baltramem, pak se vratime za Laresem.

Obchodnik se zbranémi pro bandity

Na pokyn Vatrase si jdeme promluvit s Martinem. Nyni je tfeba sebrat néjaké dikazy,
banditskou pochvu, prsten kupeckého cechu Araxos (Ma ho u sebe jeden z bandit(
véznicich Elvriche, List vedle truhly v banditském tabofe za farmou Sekoba. Ukaze se, Ze je
to Fernando, jdeme si s nim promluvit a pak ho udame u Martina. Na zavér si promluvime s
Vatrasem. ( Fernanda potfebujeme v ramci Ukolu pro Galahada, nejdfive splnit ukol pro
Galahada a az poté udat Fernanda )

Riordian

Saturas nas pozada, abychom Riordianovi vyfidili, ze s nim chce mluvit.

Kam se podéli pohresovani lidé?

Pujdeme do Dexterova tabora pobliz farmy Onara, fekneme straznému jméno jejich
nacelnika a promluvime si s Dexterem. Zabijeme ho a pfecteme si vzkaz z jeho téla ,
nakonec se vydame za Vatrasem.

PohresSované osoby
V celém Khorinisu mizi obyvatelé. Musite je najit. Jsou jeden po druhém:

Elvrich - odkazuje se na n&j Thorben. Nachazi se v tabofe banditu pobliz golema z ukolu
"Ziva skala".

Lucia - je oznaCovana Bromorem. Je v Jharkendaru v tabore banditd. Nebude se chtit vratit.
Joe - mluvi o ném Hakon. Sedi ve vézi vedle Thorbenova domu. Dvefe je tfeba otevrit
pomoci pakli¢e, vypaceni nebo Peckova klice.

William - oznac€uje ho Farim. Je mrtvy v troskach mésta v Jharkendaru vedle bfitvy.

Monty - oznacuje ho Garvell. Je ve zlatém dole v tabore banditd.

Tonak a Talbor - oznaduje je Akil. Jsou otroky v dole v tabofe banditt v Jharkendaru.
Pardos - je oznacovan Bengarem. Stejné jako vyse.

Patrick - mluvi o ném Cord. Stejné jako vySe.

Ukol skonéi po osvobozeni otrokl v Jharkendaru. Se ztracenymi miizete mluvit i po jejich
navratu do Khorinisu.

Teleportacni kameny

Timto ukolem nas povéfil Merdarion.

Da nam kli¢, ktery otevfe teleportacni mistnost na misté vykopavek. Dostaneme se do
jeskyné u mésta a odtud se teleportujeme pfed dvefe vedle hibitova u Mrtvé harpyije.

Nyni jdeme za Orlanem, ktery nam da kli¢ od teleportu u hibitova, ktery nas teleportuje zpét
na misto vykopavek. Vracime se k Merdarionovi, kde nase vyprava kondéi.



Kamenné tabulky

Kamenné tabulky jsou umistény na rlznych mistech. Pro dokon€eni ukolu staci dat jednu
Vatrasovi.

Saturasuv ukol

Mluvime se Saturasem, ktery ndam pfeda dopis lordu Hagenovi. Dame ji veliteli paladinG a
pak si promluvime se Saturasem.

Zprava pro Isgarotha

Vatras nas pozada, abychom dopis donesli Isgarothovi, ktery je v kapli na cesté do klastera.
Po doruceni dopisu se vracime k Vatrasovi pro odménu.

Potraviny pro chudé

Vatras nas pozada, abychom $§li k Lobartovi pro baliek s jidlem a pfinesli mu ho.

Lektvary pro Vatrase

Vatras nas pozada, abychom $§li za Salandrilem a zjistili, jak je to se zasobami lektvara.
Vezmeme si néjakeé lektvary a vratime se za Vatrasem.

Magicky denik

Vatras nam sdéluje, ze mu nékdo ukradl denik. Zajdeme za Cassiou a pokud mame 15
rétoriky, vybereme pfislusnou moznost a zjistime, Ze Ramirez ma denik. Jdeme za
Ramirezem a pokud mame 20 rétoriky, da nam denik zdarma, pokud nemame Zadnou
rétoriku, zaplatime 100 zlatych.

Pokud jsme zabili Atillu, neni mozné ziskat denik zdarma.

Na konci si denik pfeCteme a vratime ho Vatrasovi.

Utok stinové selmy

Vatras vypravi o bestii, ktera napadla obyvatele Khorinisu. Jde o stinovou Selmu v jeskyni
vedle Jackova majaku. Zabijeme ji a vratime se za Vatrasem.

Dopis Leemu

Vatras nam dava dopis, ktery mame odnést Leemu. Odnasime dopis a vracime se k
Vatrasovi.



Nekromant, Temny rytir, Cerny’ mag. Vyvolavaé

Temny rytir

Abychom se stali Temnym rytifem, musime splinit dkol "Hrdza na hrbitové" a precist si vzkaz
z Rigelionova téla. Nyni se vydame do krypty, kterd se nachazi mezi usedlosti lovcd démont
a Fregyalovou jeskyni. Tam se setkdme s Temnym mentorem a dohodneme se na
spolupraci. Musime zabit paladina, abychom dokazali svou cenu. Slabsi paladin pro tento
ukol se znovu objevi pod mostem vedle Mrtvé harpyje. Zabijeme ho velkou ohnivou kouli
nebo jinym kouzlem. Poté se vratime k Mentorovi a oficialné se staneme rytifem.

Cesta Beliara

Abychom se mohli stat nekromantem nebo ¢arodéjem, musime se pfi rozhovoru s Vatrasem
zeptat na dal8i cechy kromé hlavnich. Pak jdeme za Xardasem a ptame se, zda nas pfijme
jako novice. Xardas si vezme den na rozmyslenou, pak nas konecné pfijme a da nam
roucho novice temnoty.

Nyni se zeptame Xardase, jak se stat plnohodnotnym magem. Abychom tak mohli ucinit,
musime splnit urcité podminky: Ziskat 40 inteligenci a 80 many a splnit ukol Cesta temnoty.
Po spinéni tohoto ukolu se oficialné staneme nekromantem, ¢ernym magem nebo
vyvolavacem, podle toho, co si po splnéni ukolu vybereme.

Cesta temnoty

Xardas nam nafidi zabit Innosova sluzebnika, jde o pastyfe ovci v klastefe Opolose. V 17
hodin vyjde z klaStera, aby si zahulil travu, takZze mame idealni pfileZitost ho zabit. Poté se
vratime ke Xardasovi.

Xardasova runa

Xardas nam da runu zni¢eni nemrtvého, pokud mu pfineseme 5 ektoplazem.

Jednu ektoplazmu prodava Constantino a druhou Salandril. Treti ziskame od Ramireze ve
druhé kapitole a zbylé dvé nejsnaze od ohnivych stinovych Selem v knihovné v Jharkendaru.
Po sebrani ektoplazmy se vratime ke Xardasovi a ziskame runu zdarma. ( Anebo u
Galahada je moznost se ji naucit ve druném magickém kruhu )

Xardasovy rukopisy

Xardas nam fekne, abychom ziskali jeho staré rukopisy. Najdete je v klastefe Magu Ohné.
Dostaneme se tam béhem viakna Cech obchodnikl nebo spinénim Parlanova Ukolu.
Jakmile jsme v klastere, hledame 2 ¢asti Xardasovych rukopisu:

- prvni je v Xardasové byvalém pokoji (je to zam&eny pokoj, kde Babo uklizi), kli¢ nam da
Xardas.



- druhé rukopisy jsou v klasterni knihovné. Mizeme se tam dostat tak, ze Parlanovi
ukradneme kli¢, nebo pockat do 3. kapitoly, az kli¢ ziskame sami.

Vracime se za Xardasem a ukazuje se, Ze druha ¢ast rukopisU je faleSna, takze jdeme za
Parlanem a pak za Mardukem. Ukaze se, Ze v knihovné pracoval mag z Treviru, ktery
zmizel. Jdeme do jeskyné vedle hibitova u Mrtvé harpyje, kde najdeme mrtvého maga a
démona, ktery léta nad jeho mrtvolou. Vezmeme si poznamky a vratime se ke Xardasovi.

Zbyteéna cesta

Xardas nam nafidi, abychom mu pfinesli jistou knihu, kterou vlastni Gallahad. Jdeme za
Gallahadem a zadame o knihu, ale mag za to chce néco cenného. Miizeme mu dat
kralovsky stovik nebo jakykoli trvaly lektvar. Knihu pfecteme a vratime ji Xardasovi.

Necromonicon

Xardas nas pozada, abychom mu pfinesli starobylou knihu - Necronomicon. Podle
nekromantovych instrukci ji kdysi viastnil mocny nekromant Nergal. Nyni se vydame do udoli
za Onarovou farmou (Kde jsou 2 trollové a Grom) a najdeme tam zam¢&enou véz. Xardas
bohuZel nema kli¢ a povéfuje nas, abychom ho nasli.

Musime jit az do Hornického udoli a dostat se za Skfeti palisadu. Do MIZné vézZe se
dostaneme pres dil zespodu a promluvime si s nekromantem Kreolem. Po kratkém
rozhovoru nam Kreol da kli¢, s nimz se vratime do Nergalovy véze, zabijeme jeho
pfisluhovace a pfe¢teme si plochu uprostfed. Objevi se mag. Vezmeme popel z jeho téla a
vratime se ke Xardasovi a on nam povi o jistém ritualu.

Cekame nékolik dni, a kdyz je vSe pfipraveno, jdeme spat a pak se postavime na jeden z
rohU pentagramu (vedle Xardase) - Ritual je odstartovan, béhem ného Xardas hovofi s
Nergalem. Pokud se pohneme, pferusime ritual a mizeme ziskat dal$i VB pro Nergala. Poté
nam Xardas rekne, kde se nachazi Necronomicon.

Vydame se smérem ke Skipové plazi a plaveme dal, dokud nenajdeme véz na kamenné
plazi Vejdeme dovnitf, pomoci kouzla Posvatny plamen (které najdeme v jeskyni vedle
vychodni brany) zabijeme Temného golema a projdeme otevienymi mfizemi. Pfistdvame na
vrcholu véze, kde je kniha (pokud ovladame jazyk démona Lenga, mizeme si ji pfecist).
Vracime se a dame knihu Xardasovi.

Ukol Ize také splinit jednoduse ziskanim Svatého plamene a vracenim knihy Xardasovi.

Hrdy, ale bezbranny

Kreol nas pozada, abychom pobili paladiny v Albertové tabofe pobliz tabora Netbeka.
Nejprve splnite ukoly pro Alberta ( Skfeti Drakar a Skieti valeéné plany ), protoze po jeho
zabiti budou jednodu$e ztraceny. Za splnéni tohoto ukolu ziskate od Kreola velmi mocnou
runu.



Dech smrti

Po nalezeni jednoho z kousku receptu nam Xardas povi o lektvaru, ktery Ize pouzit k
znesvéceni nekromantova roucha. Recept je rozdélen na 2 &asti:

- Prvni vypadne z bosse Miragula v Jeskyni bolesti (dostaneme se tam v ukolu pro
obchodniky).

- Druha ¢&ast vypadne z Hoshkara v Chramu Space.

Nyni si pfe¢teme obé Casti receptu a dojdeme za Xardasem. Pak poCkame 4 dny, nez
Xardas uvairi lektvar.

Templar a Guru

Prijeti do Bratrstva

Abyste se mohli pfipojit k taboru Bratrstva, musite mit bederni rousku novice (Da vam ji
Lester pfi prvnim setkani v kotliné u véze Xardase) a poté splinit ukol Bali¢ek pro Lariuse.
Pak se muzeme stat novicem Bratrstva.

Balicek pro Lariuse

Bal Orun nam dava balicek, ktery mame pfedat Lariusovi. Larius je na radnici v hornim
mésté, takZze abychom se dostali do horniho mésta, musime byt jeho ob¢any. Larius vyjde z
radnice v 12-14 hodin a posadi se na lavi¢ku, takZe si pak nasadime novicovskou bederni
rouSku a promluvime si s Lariusem. Dame mu bali¢ek a Larius nam na oplatku da mésec,
ktery dame Baalovi Orunovi.

Pokud se nechystate vstoupit do Bratrstva, mlizete méSec otevfit. Je v ném 1000 zlatych a
ukol bude stejné zruSen, kdyzZ se pfipojime k jinému cechu.

Jakmile se staneme novicem Bratrstva, odemknou se nam ukoly pro ziskani titulu
Guru/Templafr.

Trava pro Baal Cadara

Abychom tento ukol ziskali, je tfeba najit Caina (nachazi se pfed samotnym taborem), ktery
nam da nasbiranou bazinnou travu, kterou pfineseme zpét Baalu Cadarovi. Po pfedani
travy nam Baal Cadar fekne, abychom pfinesli travu z ostatnich tabort sbéracu:

- prvni skupina sbéracl se nachazi vedle kamenného kruhu na Lobartové farmé.

- druha skupina je na kopci pobliz farmy Akila. Abychom se tam dostali, musime jit z nahorni
ploSiny nad jeho farmou smérem ke Slune¢nimu kruhu.

- tfeti skupina je v lese u jezera pobliz Grimbalda a ¢erného trolla.

Po navstévé vSech 3 skupin pfeneste bylinu Baalu Cadarovi.

Novic Baala Parveze



Baal Parvez sidli ve mésté na trzisti. Abychom s nim mohli mluvit, musime mu dat travu,
kterou jsme dostali od Oruna. Dostavame od né&j ukol najit nového u¢né. Ukaze se, Ze je to
Valentino a poté ho musime presvédcit, aby se pfidal k bratrstvu, a dovést ho k Parvezovi.
Poté, co jej odvedeme, si jesté jednou promluvime s Parvezem, abychom ziskali jeho
svoleni.

Denni davka pro Harloka

Abychom ziskali Namibovo svoleni, musime si promluvit s novicem Harlokem. Rekneme mu,
Ze se chceme pridat k bratrstvu, a on souhlasi, Ze nam pomuaze vyménou za denni pfidél
travy. Dostaneme ji od Talase, ktery ma na starosti kovarnu. Dame mu porci, nacez nas
informuje, abychom pouzili kouzlo Sen na jednoho z jeho student(. Svitek mizeme koupit
od Zurise nebo Ignaze. Pouzijeme kouzlo, natez se nam guru ozve a fekne, ze bude
souhlasit, az se naSe mana zvysi na 60.

Magicky elixir

To je rozhodujici ukol, k tomu stat se guruem.

Baal Tyon je ve stanu nad kovarnou a povéruje nas, abychom ziskali recept, ktery se
nachazi v klastefe. Recept najdete v truhle v pokladnici.

Kli¢ od pokladnice najdete v truhle v pravém rohu pravé mistnosti magu. Nyni jdeme do
trezoru, vezmeme z truhly recept a dame ho Tyonovi.

Nyni mu musime pfinést ingredience, jako jsou:

Jazyk jeStérky ohnivé (prodava Lutero)

Srdce kamenného golema (Najde$ ho v truhle v levé vétvi jeskyné na nalezisti magu vody
nebo ho prodava Zuris).

Vejce dlIniho Cerva (nalezeno v levé vétvi jeskyné Zkousky Ohné)

Kralovsky Stovik (Méli bychom uz néjaky mit, pokud ne, staci se porozhlédnout po mapé)
Vezmeme ingredience k Tyonovi a ten pro nas vytvofi lektvar, ktery trvale zvySuje manu.

Tarakotské kladivo

Toto je klicovy ukol pro ziskani hodnosti Templare
Gor na Kosh nas povéfi ukolem pfinést legendarni artefakt znamy jako Tarakotské kladivo.
Najdete ho ve velké pyramidé vykopavek magu vody, pohozené na zemi vedle truhly.

Po splnéni vySe uvedenych Ukoll se mizeme pridat bud k Templariim, nebo ke Guru..

Dodavky oceli

Viran nas zada, abychom pfinesli ocelové pruty. Je tfeba pruty uklidit do néjaké truhly, aby
nam jich zbylo 15. Pak budeme odménéni a Viran nebude brat vSechny pruty z inventare,
jak je zvykly.



Hanisovy jesStérky

Po sebrani byliny pro Cadara, pokud mame 100 sily, nam Hanis fekne, Ze na nahorni
ploSiné nad Akilovou farmou (kde se objevi treti strazce) jsou jeStérky, zabijeme je a vratime
se k Hanisovi. (Pokud mame 150 sily, Hanis nam da lektvar sily).

Plany paladinu (kapitola 2)

Baal Orun nas zada, abychom si promluvili o situaci paladint v Hornickém udoli. Za timto
uselem spinime kol Evidence pro lorda Hagena, a jakmile se vratime z HU se zpravou pro
Hagena, pujdeme na konci za Baalem Orunem a fekneme mu o jejich situaci.

Hledani Cor Angara (kapitola 2)

Baal Orun nam fika, abychom nasli Cor Angara. Nachazi se v Ratfordové a Draxové tabore
za skieti palisadou v Hornickém udoli. Promluvime si s Angarem, ale ten se vrati do tabora
Bratrstva, jen kdyz ziskame jeho amulet (ma ho kostlivec mag vedle opusténé krypty, kde
jsme byli v G1 pro ohniskovy kdmen s Miltenem). Dame amulet Angarovi a on se vrati do
Bratrstva.

Recept Cor Kaloma (Kapitola 2)

Baal Cadar nas pozada, abychom pfinesli recept Cor Kaloma, ktery je v jeho staré
laboratofi. Jedeme do HU do Starého tabora bratrstva a jdeme do Kalomovy laboratofe (kde
Cor Kalom pobyval v G1). Vezmeme si recept, pfecteme si ho a nakonec ho pfedame Baal
Cadarovi.

Posedlost (kapitola 3)

Tento ukol je zcela nevyhodny, protoze odména se nerovna nakladim na ukol.

Bal Orun nam fika, Ze si novicové stézuji na bolesti hlavy a Ze bychom méli jit do klastera.
Jdeme za Pyrokarem a koupime 20 lahviek Iéku, vratime se za Orunem a pak nam fekne,
abychom Iék rozdali novicim. Po rozdani lékl se vratime k Baal Orunovi.

Dobra spojeni (kapitola 5)

Promluvime si s Baalem Orunem o tom, jak se dostat na paladinskou lod. Orun nam fekne,
abychom pockali dva dny, pak se vratime a dame mu 2000 zlatych. Nyni mizeme nastoupit
na lod.

Kralovsky zvéd




Gunnaruv dluznik

Gunnar na Onaroveé farmé nas informuje, ze se na farmé nedavno objevil muz, kterému
pujcil 30 zlatych minci. Nasim Ukolem je najit dluznika. Gunnar fika, Ze se vydal s Patrickem
do Dexterova tabora. Jdeme za Gromem, ktery nam fika, ze nedavno vidél télo lezici v kifovi
pobliz. Prohledavame télo, u kterého nachazime dvé Sifrované poznamky - precteni téchto
poznamek spusti Ukol Pocitani ovci. Vracime se ke Gunnarovi pro dokoncéeni ukolu.

Podéitani ovci

Po precteni poznamek z téla dluznika Gunnara dostavame zaznam do deniku, ktery nas
sméruje k Lordu Andremu. Béhem rozhovoru muzeme pfedat zpravu Andremu nebo si ji
ponechat pro pfedani Leemu. Po rozhovoru s Andrem nas oslovi Allen stojici vedle, s nimz
odejdeme na odlehlé misto pro pokraovani rozhovoru, b&hem kterého mizeme vyjadfit
zajem stat se Zvédem, coz ukonci aktualni ukol a zahaji ukol Pfipojeni ke zvédum.

Pripojeni ke zvédim

Abychom se pfipojili ke Zvédim, musime podle Allenova pokynu setkat se se tfemi osobami
v Khorinisu a promluvit si s nimi. Jsou to:

e Eugene u brany priismyku do Hornického Udoli
e Strazce brany vedouci do Fortu Azgan,
e Nathaniel na cesté vedouci z Akilovy farmy smérem k jeskyni s bandity Halvora.

Po spinéni vSech tfi ukoll se vracime k Allenovi. Po odevzdani zpravy ukol koné&i a u Allena
se objevi dialogova moznost umoznujici pfipojeni ke Zvédum.

Seznameni s cechem zlodéju

Allan nam zada ukol infiltrovat Cech zlodéjl a ziskat informace o Fingersovi a Rohu strachu,
ktery ukradl pfed lety. Musime se vydat do kanal(l a prohledat Fingersovu truhlu - najdeme v
ni Fingersav denik, ktery musime precist. V deniku jsou dvé napovédy tykajici se svétla a
broukl. Musime se vydat do prazdného pokoje pobliz Cassiina pokoje a pouzit kouzlo svétla
- po pfiblizeni k uréenému mistu se nam objevi zaznam v deniku a otevie se malé priichod,
kterym projdeme proménéni ve Sténici. Uvnitf nas zajima kresba lezici na stole. Po jejim
prec€teni a vyplenéni pokoje (psaci stul poskytuje bonus k obratnosti!) se vracime k Allenovi
podat zpravu.

Tajemstvi staré véze

Po odevzdani zpravy Allenovi se vydame k vézi pobliz Skipovy plaze - Allen tam na nas
bude &ekat. Mluvime s Allenem, coz vede k rozkopani vnitiku véZze. Opét mluvime s Allenem
a pak jdeme za véz a vylezeme po zebfiku na jeji vrchol a interagujeme s mechanismem
(potfebujeme krysokrti tuk, ktery mizeme koupit od Martina). Po otevieni prichodu opét
mluvime s Allenem, coz nas prenese do podzemi véze. Od Allena dostaneme zpravu, kterou
mame predat Lordu Hagenovi - to nam otevfe pfistup k radnici. Po rozhovoru s Hagenem se
vracime k Allenovi.



Ruiny starého mésta

Allen nam zada ukol jit na paladinskou lod’ a pfinést odtamtud knihu. Nachazi se v mistnosti
s alchymistickym stolem. Po ziskani knihy se vracime k Allenovi, ktery nas posila na hrad na
sever od Jackova majaku (Jorianova pevnost). Dostat se tam mizeme jeskyni od more.
Zabijeme tamniho bosse a pfeCteme si poznamku z jeho téla, poté se vracime k Allenovi.

Fingersuv poklad

Bé&hem rozhovoru s Allenem se ho ptame na zed v nové skrySi. Ukazuje se, Zze v ni jsou Ctyfi
dirky pro kli¢e a za ni se pravdépodobné nachazi Fingerstv poklad. Nasim ukolem je ziskat
vSechny ctyfi klice. Jejich lokace jsou:

V pokladu Zlodéjského cechu, na ostrové.

V zakopaném pokladu na skalni fimse u vykopavek Magl Vody v Khorinisu (kapitola
4, po obdrzeni ukolu od Allena)

V truhliéce od Erwina (Ukol Prapor ohné)

M4 jej Fingers.

Prapor ohné

Allen nam povi o artefaktu, Praporu ohné. Nasim ukolem je najit posledniho znamého
drzitele tohoto artefaktu, strazce Erwina, ktery se vydal za severni hory. Nachazi se v nové
lokaci, ke které se dostaneme nedaleko doupéte Cerného trolla. Musime vylézt nad doupé a
jit hloubéji do oblasti, kde se nachazeji trollové. Prichod je ve zdi na konci. Po prichodu na
Stfibrné pobfezi mame pred sebou kotlinu. Musime sestoupit doll a jit dal podél levé stény.
Po wyjiti z kotliny musime zabodcit vlevo s vyhledem na mofe, coZ nas dovede do Erwinova
tabora. Pro ziskani informaci o artefaktu musime pro Erwina ziskat podpalova¢. Mame dvé
moznosti:

Koupit od Mattea v Khorinisu;

Ziskat z vraku lodi na plazi. PodpalovaC se nachazi v truhle, kterou mizeme vzit v
kapitanové kajuté za goblinem (snadno se ziska pouzitim promény na krvavou
mouchu).

Vracime se s podpalovacem k Erwinovi, ktery nam na oplatku da Sperkovnici. Po jejim
otevieni ziskavame jeden z Fingersovych kli¢l a vracime se k Allenovi.

Eliminace skietich Zzoldaku
Po setkani se skfetimi Zoldaky v Hornickém udoli (déjova linie ziskavani Ulu-Mulu) mame

moznost informovat o tom Allena. Dostaneme ukol eliminovat Zoldaky. Po zabiti vSech péti
se vracime k Allenovi.

Odklonéni



Ukol nam zada Yergan po rozhovoru v tabofe Fajetha. Musime se vydat do vnégj$i ¢asti
Skretiho mésta a otravit studnu. Jed se nachazi v palirné Vina v Khorinisu nebo jej Ize
koupit od alchymistu. Studna se nachazi pod levou sténou na zacatku mésta (od chatrée
Cavalorna). Pfed otravenim studny musime uspat strazce kouzlem spanku. Po otraveni

studny se vracime k Jergenovi.

Skreti kuchyné

Po navratu z Hornického udoli a ohlaseni Allenovi nam pfeda dalekohled a poSle nas
pozorovat skieti galéru z vrcholu Prokletého majaku Po vstupu na vrchol pouzijeme
dalekohled v inventafi, poté se vydame na nové uzemi nedaleko Xardasovy véze, do oblasti
bandity Hannibala. Na misté vybijeme oddil skfetd, vstoupime na galéru a zapalime ji
pomoci interakce s pochodni v ruce. Po v§em se vracime k Allenovi.

V honbé za temnotou

Allen nas informuje, Ze Eugene a Nathaniel se z mise jesté nevratili a posle nas ovéfit, zda
jsou v pofadku. Vydame se k kamennému kruhu u Lobartovy farmy a mluvime s Nathanielm.
Poté se musime vydat do tabora Cavalorna pfed Xardasovou vézi a vybit tamni hledajici.
Stojici pobliz jeskyné banditl Eugene nam muze pomoci. Po vybiti nepfatel s nim mluvime a
vracime se k Nathanielovi, ktery nas napadne. Eugene nas posila k Pyrokarovi pro l1ék na
posednuti. S Iékem hovofime s Allenem, dame Nathanielovi lektvar a poté oznamime
Allenovi splnéni ukolu.

Na stopé zrady

Po navratu k Allenovi se dozvidame, ze Nathaniel zmizel s Rohem strachu a zanechal
pouze poznamku. Pfecteme ji, poté hovofime s Allenem a Pyrokarem. Nasledné se vydame
do jeskyné Zkousky Ohné nedaleko doupéte ¢erného trolla, kde zabijeme dva mistry
temnoty a po jejich smrti se objevi Vladce temnot. Po jeho zabiti mluvime s Nathanielm
stojicim u vstupu do jeskyné a stojime pfed volbou:

e USetfime ho (+10 karma Innose)
e Zabijeme ho

Poté se vracime k Pyrokarovi a Allenovi, €¢imz ukol kon€i. Odména: Vytazek z kralovského
Stoviku.

Cesta Prokletého

POZNAMKA

Aby byla ve hie k dispozici frakce Prokletych, je nutné dat do hry plugin ,,Cesta
Prokletého“, ktery je k dispozici ke stazeni na google disku, odkazy na néj jsou na
discordu myrtany.net, nebo na webu.



Plugin se nainstaluje tak, ze do slozky Data ve slozce hry vhodite soubor
AB_PathOfDamned_Mod.vdf.

Vino Archolosu

V pfistavu Khorinisu najdeme NPC jménem Vadius, ktery nas pozada o alkohol. Poté, co mu
dame trochu ginu, nam Vadius povi o viné z Archolosu, které si pfed lety pfivezl a které ukryl
pobliz sochy Innose u kamenného kruhu v temném lese na vychodé. Vino stoji opfené za
sochou. Po jeho vyzvednuti se vratime k Vadiovi, ktery nas napadne, a ukol kon&i.

Cizinec z krémy

Pro zahajeni Ukolu je tfeba promluvit si s Remusem, kterého najde$ v Mrtvé harpyiji.

Po rozhovoru s nim se probudime v jeskyni za krémou, kde leZi obleeni a vzkaz. Po
precteni vzkazu se musime vydat na misto v ném uvedené - do jeskyné za vodopadem u
prasmyku Hornického Udoli.

Kdyz uz jsme na novém misté, jdeme rovné a na rozcesti doprava a pak pfes most. Na
druhé strané mostu nas pfivita Friedrich a pozve nas dovnitf, kde na nas ¢eka Remus.
Vysvétli nam, co se stalo, a také nam zada prvni ukol.

Prvni krev
Remus nam da runu a patnact nadob a pfikaze nam, abychom nadoby naplnili lidskou krvi.

Cil musi byt spici, v bezvédomi nebo opily. Po naplnéni deseti nadob se vratime k
Remusovi a ziskame moznost vybrat si cestu, kterou se chceme vydat.

Cisténi krypty (kapitola 2)

Po vyptavani se Remuse dozvidame, Ze v krypté pobliz hradu jsou nemrtvi z jeho
nepovedeného experimentu. Dostavame kli¢, kterym muizeme kryptu otevfit. Po zabiti vSech
nemrtvych se vracime k Remusovi.

Krvavy diamant (Kapitola 2)

V arealu hradu najdeme vzkaz o krvavém diamantu. Nabidneme Remusovi pomoc pfi jeho
hledani. Hledani by mélo zacit v hornim méstg, konkrétné u Lutera. Ten nam fekne, ze
drahokam byl poslan Gomezovi do Hornického udoli jako platba za pfevoz rudy.

V Gomezové pokoji v Hornickém udoli najdeme na polici Gomezovy zapisky. Z nich vyplyva,
ze Gomez diamant predal lidem z Tabora bratrstva.

Diamant najdeme na stole v mistnosti s patraci hluboko v chramu v BaZinném tabofe v
Hornickém Udoli. S diamantem se vratime k Remusovi.

Zasobovani hradu (kapitola 2)

Friedrich ndm da seznam pfisad, které mu mame pfinést pro Remusovy pokusy.
Odmeéna: vytazek z kralovského Stoviku



Bandité v udoli (Kapitola 2)

Remus nas posle za Friedrichem, ktery nas informuje o pfitomnosti banditt v udoli. Bandité
se nachazeji u prichodu z udoli do Khorinisu. Po jejich zabiti se vracime k Friedrichovi.
Odména: kli¢ od véze na Remusové hradé.

Vedlejsi qgildy

Zadny z vedlejich cechl neni ve vzajemném konfliktu. Mé&li byste v8ak mit na paméti, ze
pred vstupem do hlavniho cechu se musite pfidat ke zlodé&jum a zabijakam.

Gilda vrah

Do cechu vrahu se muzZete dostat dvéma zpUsoby:

1. Spiite Gallahaduv ukol, splite Gerbrandtuv ukol a pak se zeptejte, kdo byl muz, kterého
jste potkali. Rekne vam, Ze se to dozvite, kdyZ pljdete za budovu paladint ve 22:30-23:30
Jdéte tam a zpovzdali sledujte, jak cizinec z krémy zabiji Wamba. Nyni se stfetneme s
Asmalem a mizeme se pfipojit k cechu vrahu.

Poznamka: Pokud patfime k "dobrému" cechu, napf. ke strazciim/ohnivym magtm, Asmal
se nas pokusi zabit.

2. Pouze pokud jste v domobrané! Pfidejte se k cechu zlodéju v Khorinisu. Od Ramireze se
pak dozvite o vrazich. Jdi za lordem Andrém, ktery ti zada ukol. Nyni jdi za Cassii, pak za
Ramirezem, pak na namésti a promluv si s Gilianem. P¥isti noc jdi do chalupy k lavi¢ce, na
které sedi Jack, a setkas se s Gilianem. Nyni se muzeme pfipojit k cechu jako méstska
straz.

Trest pro Wamba

Gilian nas povéfi, abychom zabili straZce horni &tvrti mésta Wamba. Nejlépe v noci na
odlehlém misté, tj. po 22:30 za domem paladind.

Mluvka

Asmal nas povéfi, abychom zabili Louise, ktery se nachazi na popravisti vedle hudebniho
podia. Po 22. hodiné bude sedét naproti opusténému stanku vedle Hakona, kde ho beze



sveédku zabijeme. Poté se vratime k Asmalovi pro odménu. (Moznost je také do néj jednou
trefit, vyb&hnout s nim ven z mésta a tam ho mimo zraky strazi zabit v kterykoliv ¢as)

Lehmarovo vydirani

Asmal nam pfikaze zabit Lehmara, a tak se vydame do lichvafova domu, kde zjistime, Ze ho
doprovazi jeho novy osobni strazce. Kolem jedenacté hodiny vecerni sedi na konci mola
vedle Esmeraldy, kde je mizeme beze svédku zabit. Poté se vratime za Asmalem pro
odménu.

Cantharova chyba

Tentokrat nas Asmal povéri, abychom zabili Canthara. Po 22. hodiné si sedne na lavi¢ku za
jeho stankem, kde nas nikdo nerusi. Pokud jsme z néjakého diivodu Canthara zavreli do
vézeni, pouzijeme svitek strachu uvnitf a mluvime s Cantharem, dokud nas nevyzene z
mésta.

Dluh obchodnika

Asmal nam fekne, abychom si vybrali dluh od Nigela v hostinci U mrtvé harpyje. Jdeme za
Nigelem a mizeme ho bud zabit, nebo mu pomoci (doporucuji druhou moznost). Dozvidame
se od néj, Zze byl okraden bandity, ktefi sedi v jeskyni s teleportem vedle vychodni brany
Khorinisu. Zabijeme je a vacek dame Nigelovi, ktery jde na Onarovu farmu. Po tfech dnech
bychom se k nému méli vratit, kde nam vrati penize a také s nami bude obchodovat.

Pokud jde o Asmala, bud nam zaplati za zabiti Nigela, nebo nam vrati ¢ast penéz, které
jsme za néj dali.

Pritel z détstvi

Asmal nas povéfi, abychom zabili jeho pfitele Rudara, ktery se nachazi na Onaroveé farmé.
Pfes den pouziva vedle Benneta, ale v noci sedi u kaple. Pokecame s nim a odtahneme ho
do lesa, kde nas v boji nikdo nebude rusit. Poté se vratime za Asmalem a vyzvedneme si
odmeénu.

Hansova banda

Asmal nas povéfi, abychom zabili Hanse a jeho skupinu. Nachazeji se v malém tabofe, kde
byli vici pfi questu od Pepeho pobliz Onarovy farmy. Doporuduji zkusit je zabit sam, protoze
pak ziskate mnohem vice zlata a zkuSenosti, nez kdyz budete spolupracovat s cechem.

Cesta vraha

Nejlépe az po splnéni pfedchozich ukoll, protoze jinak pfijdete o cechovni ukoly.
Vyzveme Asmala na souboj, po kterém ho zabijeme a obratime se na Charlottu.

LiS¢i zakop



Po zabiti Asmala nas Charlotta pozada, abychom nasli vhodné misto pro vrahy. Jedna se o
palirnu Vina, kterd se nachazi u kamenného kruhu v Temném lese. K jeho otevfeni
potfebujeme sadlo z krysokrta, které koupime od Martina nebo najdeme na Esmeraldé.
Jakmile se tam vrazi pfestéhuji, mizeme od nich vybirat tydenni platbu.

Gilda zlodéju

Do Cechu zlodéjli se mlzete pfihlasit dvéma zplsoby.

1. zavfeme jednoho z ¢lenl cechu ( Rengaru, Halvor, Nagur ) do vézeni.
2. pInime ukoly pro vySe uvedené ffi.

At uz se rozhodneme jakkoli, poté jdeme za Cardiffem, ktery nam vypravi o setkani za
Halvorovou chatr€i. Tam se bud utkame s Atillou, nebo od néj ziskame kli¢, ktery nam otevfe

kanaly.

Falesny posel

Pozadame Cardiffa o zvlastni informaci a posSle nas za Nagurem, ktery nam fekne, Ze zabil
Baltramova posla, a navrhne nam, abychom se stali novym poslem a pfinesli mu Baltramav
balicek. Nyni se standartné vydame k Baltramovi pro ukol: Baltramova dodavka a zamifime
na Akilovu farmu. Vezmeme si balicek a mame dvé moznosti:

1. Vratte ho Baltramovi a zavfete Nagura za mfize (je nejvyhodné&jsi ho prosté vydat,
pokud se nehodlame pokojné pfipojit ke zlodé&jam).
2. Vrat bali¢ek Nagurovi (Baltram z toho nevyvodi zadné dusledky).

Ndjezdy banditt

Hakon na trzisti vypravi, Zze ho za méstem prepadli a okradli bandité. Bandité jsou v jeskyni
vedle Akilovy farmy, takZe je zabijeme a z truhly sebereme specialni rybu. Otevieme ji a
dostaneme smradlavy vzkaz (ukaze se, Ze Halvor obchoduje s bandity) . Nakonec si
promluvte s Hakonem a dokoncete ukol.

NedoporuCuje se ho nahlasit, protoze vzhledem k mnozstvi zlata, které z néj mizeme ziskat,
je to prosté rana do kolena.

Bezostysny zlodéj
Ukol souvisejici s tkolem "Kupcovo zlato" Poté, co Rengarovi fekneme, Zze méa Joryho

penize, za¢ne utikat, my ho dostihneme a mame dvé moznosti bud dostat ho za mfize nebo
ho osvobodit. Doporucuji vzit si od néj Jorovo zlato a pak ho nechat jit.

Constantinuv prsten




Cassia nam fekne, abychom pfinesli Constantinav prsten, ktery se nachazi v jeho domé
naproti Thorbenové domu. Dim stoji cely den prazdny, takze jeho vykradeni je pouhou
formalitou. S prstenem se vracime ke Cassii.

Sextant

Ramirez nas pozada, abychom pfinesli sextant, ktery Ize ukrast Brahimovi nebo ziskat za to,
Ze se zbavime banditl z Jackova majaku.

Kde je Fingers

Kdyz se Cassii zeptame na jejiho mentora, vypravi nam o pobocénikovi, ktery ma za ukol ho
najit. Fingerse najdete na plazi u pevnosti Azgan. Povidame si s nim a pak se vracime ke
Cassi.

Jasper se nudi

Poznamka: Tento Ukol Ize splnit pouze v pfipadé, Ze jste se jeSté nepfipoijili k cechu vrahu.
Oslovi nas Jasper a pozada nas, abychom §li na namésti a objednali si hudbu. Jdeme do
Charlotte a objedname si hudbu za 100 zlata. Vracime se za Jasperem.

Krvavé kalichy

Cassia nam nafidi pfinést 6 krvavych kalicht. Ty Ize nalézt :

-U Gerbrandta. V prvnim domé vpravo, v prvnim patfe, najdeme truhlu s pohary.

-U Valentina. Ve druhém domé vpravo v prvnim patfe najdete lampu, na kterou kliknéte. V
pfizemi se objevi truhla. Musime ukrast kli¢, porazit Valentina nebo ho odkoupit od
zahradnika.

-V soudcové domé. Kliknéte na §tit na sténé v prvnim patfe, imz odhalite skry$ s truhlou.
Kli¢ musime ukrast nebo odkoupit od zahradnika.

-V Salandrilové domé. Stisknéte tlacitko za pultem v jeho obchodé. Kli¢ musime ukrast nebo
odkoupit od zahradnika.

-V domé vedle Salandrilova domu. Kili¢ lezi na konferenénim stolku a pohar je v truhle mezi
postelemi.

-U Lehmara. V truhle mezi postelemi v prvnim patfe.

Az nasbirate vSechny pohary, doneste je Cassii a vyzvednéte si odménu.

Socha pro Cassiu
Cassia nas zada, abychom pfinesli originalni soSku Innose:

Puvodni soSky najdete v jeskyni goblinu (Cistime s Gregem) a v téle gobliniho bosse vedle
jeskyné se zkouskou ohné. FaleSna soSka je u banditu vedle Akilovy farmy. Se soSkami se
vracime ke Cassii.

Pokud ji ddme samotny padélek, dostaneme malou odménu. Pokud ji dame original, bude
platba vy$Si, a pokud ji dame oba, dostaneme lektvar obratnosti jako darek zdarma.



Kalich rudobarona

Cassia nas povéfi, abychom nasli vzacny pohar. Najdete jej na hradé v Hornickém udoli.
Nejprve musime najit Engorav kli¢, ktery je ve vézi na sudu napravo od Udara, a pak
musime od Cliffa odkoupit kli¢ nebo ho ukrast Parcivalovi. S témito kli¢i se mizeme dostat
do skladisté a ukrast vytouZzeny pohar pro Cassiu.

Hudba Zivota a smrti

Cassia nas zada, abychom si pfinesli hudebni nastroje. Jdeme do Vinova lihovaru, protoze
by tam méli byt vrazi po dokon¢eni jejich linky. Vrazi nam snadno daji své nastroje, které
odneseme ke Cassii.

Rubin pro Cassiu

Cassia nam fekne, Ze paladinové pfinesli velky rubin, ktery je v truhle vedle Lariuse na
radnici. Abychom se do ni dostali potfebujeme 80 obratnosti nebo Iektvar imunity na zasah,
protoze jinak nas truhla zabije.

Draci poklad

Cassia se zajima o zvlastni pfedméty v dra¢im pokladu. Musime zabit draky, otevfit jejich
truhly a vzit cenné pfedméty. Az shromazdime vSechny 4, odneseme je Casii.

Velmistriiv mec

Poté, co se dozvime vSechny recepty na zlodéjské mece, nam Ramirez povi o specialnim
meci Fingerse. Po jeho nalezeni v pevnosti Azgan jej musite ukrast (aby se tato moznost
objevila, musite mit 250 obratnosti). Ukradeny mésec je nutné vratit Fingersovi, za coZz nam
da kli¢ od své chyse v Hornickém udoli. Jakmile najdeme schéma, mizeme si ho predist,
ale musime znat vSechna predchozi schémata mecu.

Gilda obchodniku

Do cechu obchodnikll se mizete pfihlasit dvéma zpusoby:

- Pomuzeme Erolovi v Ukolu Napadeni obchodnici a pak dostaneme doporucujici dopis.
- Pomuzeme Nigelovi ziskat zlato (Ukol "Kupecky dluh" ve vlakné o vrazich) a pak také
dostaneme doporudujici dopis.

Tento dopis pfedame Luterovi v hornim mésté a vstoupime do cechu obchodniku.

Napadeni obchodnici

Ukol zada Erol vedle Orlanovy hospody. Povéfuje nas, abychom ziskali zpét 3 kamenné
desky, které lupici uloupili. Najdete je v télech banditd na mosté nebo roztrousené v okoli
Khorinisu.



Objednavka pro Bengara

Lutero nam da seznam a fekne nam, abychom §li pro zasilku pro Bengara a pak ji pfinesli
Jorovi. Udélame, co nam fekne, a vratime se do Lutero.

Obchod s klasterem

Lutero nam da 500 zlatych a fekne nam, abychom si v klastefe koupili vino za rozumnou
cenu. Jdeme do klastera ke Goraxovi a zaCiname vyjednavat.

Vyjednani takto nizké ceny je volitelné a privodce to mize udélat pomoci dialogu.
Maximalné muzete klesnout na 50 zlatych a doporucuiji to, protoze za to dostanete 1 rétoriku
od Lutera. Pfi stanoveni ceny snizime cenu 0 10 %, a pokud nalada klesne pfili§ nizko,
zvySime ji 0 5 %, dokud se Goraxova nalada nevrati do normalu, a tak postupujeme, dokud
cena neklesne pod 50 zlatych. (nebo to Ize spinit automaticky kdyz mate rétoriku alespon
50)

Vino dodame poté Luterovi.

Prizen pro Joru

Tento ukol nam dava Lutero. Zmifiuje se nam, Zze ma problémy se Zurisem. Zuris odmita
pronajmout misto, kde Jora obchoduje. Jdeme za Zurisem a predstirame, zZe jsme o Cechu
obchodnikt nesly$eli a Ze mame o Joru strach. Rekne nam o sporu s Luterem, a tak se za
nim vydame a zjistime, co se déje se ztracenym lektvarem. Nyni se v Hornickém udoli
vydame za Grimesem (ktery se nachazi v dole Marcose, napravo od sestupu z prasmyku).
Pokud jsme méli dost rétoriky dostaneme od néj kli¢, ktery otevfe truhlu, kterou najdeme ve
videu niZe.

https://www.voutube.com/watch?v=10VAum9-g30

Nyni se vratime k Zurisovi a ddme mu lektvar:

1. Pokud se pfizname ke spolupraci, ziskame permanentni lektvar a odemkne se nam ukol
u Nephariuse, ale nebudeme si moci koupit Eligorav plamen.

2. Pokud se nepfizname ke spolupraci s Luterem, dostaneme moznost koupit Eligortiv
plamen, ale nedostaneme od Nephariuse trvaly lektvar a ukol. (Méné vyhodna moznost)

Zasoby pro paladiny

Lutero nam fekne, abychom zjistili, kolik maji paladinové zasob. Jdeme za lordem Hagenem
a mluvime s nim. Dava nam povoleni vstoupit do paladinské pevnosti. Pevnost se nachazi
nedaleko stanovisté banditl, a tak se tam vydame, nacez si promluvime s paladinem a ten
nas pusti dovnitf. Ted, kdyZ jsme uvniti pevnosti, jdeme za lordem Varusem a promluvime si
s nim. Za chvili dostaneme zpravu, a tak se vratime k lordu Hagenovi a promluvime si s nim.
Zjistime, kolik zasob paladinové potfebuji. Se seznamem se vracime k Luterovi.


https://www.youtube.com/watch?v=I0VAum9-g3o

Dohoda s Onarem

Lutero nas v této vypravé posila za Onarem. Musime vyjednat, aby Onar souhlasil s
prodejem svého zbozi cechu obchodnikl. V rozhovoru s Onarem si vybirame takovéto
dialogy:

Jisty prodejce vam nabizi vyhodnou nabidku.
Zapomeiite na to.

Staci, ze chce vydélavat vic.

Do toho vam nic neni!

hONR=

Po vybéru téchto dialogll Onar souhlasi a pak se vracime k Luterovi.

StarozZitnosti (kapitola 3)

Lutero nas povéfi, abychom pfinesli 3 mramorové sosky. Musime jit do hradu a dostat se do
mistnosti s Gomezem, sosky jsou v truhle za nim, ale nejprve musime najit 2 klice:

- Prvni kli¢ se nachazi v hlavni budové, kde je Garond ubytovan, konkrétné lezi na stole v
jednom z pokojd v prvnim patfe.

- Druhy Kli¢ je v Engoroveé pokoji, pfesnéji na poli¢ce na zdi (Engorlv pokoj je nad mistem,
kde s nami Engor pfes den obchoduje).

S obéma kli¢i na misté otevieme dvefe vedouci do vézZe. Objevi se pfed nami zombie
Gomeze, tak ho zabijte, nacez se objevi Gomezlv duch, se kterym si promluvime o
sochach. Zada nas, abychom ho osvobodili od prokleti. K tomu budeme muset splinit dalsi
ukoly (viz Gomezova kletba). Po splnéni ukolu pro Gomeze sebereme kli¢ a otevieme truhlu
za nim. Vracime se s artefakty za Luterem.

Gomezova kletba (kapitola 3)
Ukol zada Gomez. Nasleduijici tfi tkony musi byt provedeny ve spravném poradi:

-Musime ziskat odpusténi pro Gomeze od tfi bohl (Innos a Beliar ve svatyni, je zapotfebi
hodné karmy nebo Uspéchy Bojovnik Innoslv a Ruka Beliarova, zatimco Adanosovo
odpusténi udéli Vatras ve méste).

- Nyni musime jit do Starého dolu a ziskat odpusténi od 10 dusi kopacu (jsou to zombie
pfizraky, se kterymi musime promluvit a pak je zabit).

- Vracime se na hrad a jdeme do budovy, kde v Gothicu 1 pobyvali magové. Stojime na
podlaze Pentagramu a pfivolavame mrtvé ohnivé magy pomoci vzkazu, ktery dal Gomez.
Zadame Corrista, aby Gomezovi odpustil, ale on souhlasi, kdyZ pro n&j vy&istime kryptu od
zla.

Jeskyné bolesti se nachazi vedle staré véze Xardas, musime prejit most. Vy€istime tam
vSechnu Spinu, pak se vratime za Corristem a ziskame tak odpusténi od ohnivych magu.



Vratime se ke Gomezovi a fekneme mu, Ze jsme provedli vSechny jeho pokyny, Jako
odménu Gomez dava za kli€ k truhlici mramorovych sosek z Ukolu starozitnosti.

Cernd Brandy (kapitola 3)

Lutero nam zadal Ukol. Rika nam, Ze jeho posel, ktery mu mél pfinést pét lahvi erné
palenky, nékam zmizel. Za timto ucelem jdéte k Mrtvé harpyji a vydejte se smérem k Akilové
farmé. Benchel byl napaden bandity. Zabijeme bandity a pak doprovodime Benchela do
mésta. Kdyz dorazime, Benchel fekne, Ze uz pro Lutera nechce pracovat, pak nam vrati
brandy a fekne nam, at' si ji doneseme sami.

Asistent (kapitola 3)

Po Benchelové odchodu hleda Lutero nového asistenta. Na vybér mame 3 osoby:

- Valerana najdete v Mrtvé harpyji, pokud jsme Fernanda zavfeli do vézeni (nebo je mrtvy,
pokud jsme ho zabili v Ukolu "Ztraceny bandita").

- Gayvern se nachazi v Kardifové hostinci.

- Maxi stoji vedle Zurise na namésti.

Nejlepsi volbou je Valeran, protoze ostatni dobrovolnici ndm budou v tabore uzitec¢ni.
Doprovodime ho za Luterem a quest kondi.

Ochrana pro Saru (kapitola 3)

Tento ukol dostaneme pouze v pripadé Ze je Sara naZivu. Jinak nas Luthero pfijme
mezi obchodniky po splnéni ukolu Asistent.

V ukolu nas Lutero pozada, abychom Safe ucinili nabidku na vstup do cechu. Za timto
ucelem promluvime s lordem Andrém a poté se Sarou. Nyni sedi na lavi¢ce pobliz
Coragonova hostince. Promluvime si s ni a omluvime se ji za to, Ze jsme ji dostali do vézeni.

Sara bude souhlasit s pfipojenim, az pro ni splnime 3 ukoly (popsané nize). Po jejich spInéni
se Sara pfipoji k cechu obchodnikd.

Jidlo pro Saru (kapitola 3)

Sara nas pozada, abychom ji pfinesli 2 kusy masa a mléko.

Rodinny prsten (kapitola 3)

Sara nam fekne, ze jeji kli€¢ ma vézensky dozorce Boltan. Mizeme ho vykoupit, porazit
Boltana nebo ho presvédgit (Cast cechu ma dialog vhodny pro sebe). S prstenem se
vracime k Sare

Sarin dluh (kapitola 3)




Sara nas zada, abychom Haradovi splatili dluh. PUjdeme za Haradem a zaplatime 2000
zlatych, pak se vratime za Sarah.

Po spinéni vSech vySe uvedenych Ukoll se oficialné staneme mistry cechu obchodniki.
Lutero nam dava prsten mistra zlodéjského cechu, ale neni nam k ni¢emu. V obchodnim
cechu pfibyli novi ¢lenové, jako jsou Salandril, Sarah, Lutero, Jora, Erol, Matteo a Nigel,
vCetné Stoviku a perma lektvaru.

Gilda lovcu

Pripojeni k loveum

Chcete-li se pfipojit k loveim, musite jit do jejich tabora (tabor se nachazi vedle schodl na
Bangaruv statek) a promluvit si s Falkem. Musite s nim tfikrat promluvit, dokud vam
nepfikaze prinést 3 kliZze stinovych Selem Nejjednodussi zplsob, jak je ziskat:

- Ve stanu vedle Pepeho vlk{i na Onarové farmé

- U banditl v jeskyni vedle Akilovy farmy.

- Ve stanu banditu za farmou Sekoba

- Na lovu s Bartokem, pokud mizeme stahnout kiize z téla.

- Natahnuti stinovych 8elem na Larese pfi cesté na vykopavky

Lovecky tabor

Tento ukol zacina rozhovorem s Falkem a kon¢i poté, co se stanete mistrem cechu lovca.
Jednoduse feceno, musite ziskat podporu alespori 7 lovcu a vyzvat Falka na souboj (Ukol se
Slokery).

Souboj lovci

Ukol zadava Falk. Jde o zabiti &erného trolla a odevzdani jeho kiize.
K tomu nam poslouzZi svitek zmengeni ktery dostaneme od Ignaze za ukol "Clovék s tvafi
Selmy". Vezmeme kUzi soupefe a vratime se s ni k Falkovi.

VICi kiiZe pro Falka

Falk nas pozada, abychom mu pfinesli 20 vi€ich kuzi, které bychom méli bez problému
ziskat.

Dodavka pro Bospera

Poté, co dame Falkovi vICi kiize, posle nas pro specialni Sipy pro Bospera. Dopis nesmime
otevfit, jinak by se na nas Falk nasral. Se Sipy se vracime k lovci a ukol kongéi.

Zranéné zvire




POZNAMKA: Ukol by mél byt spinén ihned po jeho zahéjeni , pokud ho nesplnime, Tesak
po 2-3 dnech zemfre.

Lovec Nix nam fekne, Ze jeho vlk Fang byl zranén, a pozada nas, abychom se vydali k
Sagitté pro Iék. Jdeme k Sagitté, ktera nam fekne, abychom pfinesli ingredience na Iék (
Stovik kralovsky, léCivy kofen, lesni bobule a bahenni travu) , pfineseme ingredience,
vezmeme |ék a vratime se k Nixovi. Nyni musite poCkat nékolik dni, nez se Tesak zotavi, a
vratit se k Nixovi pro odménu.

Dragomirova kuse

Dragomir nam fekne, ze u slunecniho kruhu ztratil kusi, jdeme tam, kusi vezmeme a vratime
ji Dragomirovi.

Smecka zabijackych viku
Alfred nas povéfi, abychom zabili smecku nebezpecnych vik{i. Nachazeji se pobliz Mrtvé

harpyje vedle ohofelé chyse, kdyz jdeme po cesté k pyramidam. Zabijeme vlky a vratime se
k Alfrédovi.

Drapy cihavce

Barem nas pozada, abychom mu pfinesli 5 drapl ¢ihavcu. Zabijeme &ihavce, sebereme
drapy a vratime se za Baremem. Mlzete si je také zakoupit u Lutera.

Baremovo brnéni

Barem nas pozada, abychom mu pfinesli krunyfe z dulnich ¢ervu. Za tim ucelem jdéte za
Wolfem na Onarovu farmu a pozadejte ho o brnéni z krinyfu. Ukaze se, Ze k tomu budeme
potfebovat 10 kust a Barem je schopen nam jich dat jen 6. Dva dilky proda Lutero a zbylé
dva najdeme v jeskynich v Khorinisu (Potfeba se naucit ziskavani této trofeje). Bez ohledu
na to, jakym zpusobem krunyfe ziskame, se druhy den vratime k Wolfovi a vyzvedneme si
brnéni, které predame Baremovi.

Novy luk

Raffa potfebuje novy luk. Jedna se o kompozitni luk, ktery najdete v truhle u spalenych
jestérich chatrCi pobliz Mrtvé harpyije.

Specialni zbran pro Raffa

Nejdfive musime zadat zboZzi, které Raff nabizi k prodeji, a pak mu vylustit, Ze ma zajimavy
vybér lukd. Raff nas pak pozada, abychom mu pfinesli specialni zbran. Bude to kuse
"Soudce", kterou ziskame az na konci skfeti linky v Udoli stind.

Vejce ¢ihavce




Raff nas pozada, abychom mu pfinesli Cihavei vejce, které najdeme u feky vedle mostu k
mistu vykopavek Magl Vody. Musime pfejit na druhou stranu feky po zficeném stromu a
mezi Cihavci najdeme vejce, se kterym se vratime k Raffovi. ( Lep$i odména pokud toho

Cihavce i zabijeme )

Hladovy lovec

Ptame se Groma, jestli nas nauci kuchat zvifata, a on nas to nauci, kdyz mu pfineseme
Sunku, chleba a mléko. Pfedame jidlo a odted nas bude udit.

Grom a trolové

Grom nas pozada, abychom mu pfinesli dvé trolli kize. Pokud je mame v inventafi, mizeme
mu je hned dat, ale pokud ne, zabijeme dva trolly pobliz Groma.

Velky lovec

Abychom mohli s questem pohnout, potfebujeme podporu alespor 7 lovcu.

- Nix nas podpofi, pokud se nam podafri uzdravit Tesaka.

- Alfred nas podpofi, pokud se zbavime smecky vlku zabijaka.

- Grimbald nas podpofi, pokud zabijeme Cerného trolla.

- Niclas nas podpofi, kdyz mu pfineseme 12 kusl syrového masa.

- Gaan nas podpofi, pokud zabijeme jeho "Smrkajici bestii".

- Grom nas podpofi, pokud od nas dostane vaji¢ko.

- Raff nas podpofi, kdyZ mu pfineseme &ihavei vejce.

- Dragomir nas podpofi, pokud dosahneme 30% ovladani kuse.

- Barem nas podpofi, pokud pro néj zabijeme divoCaka v ukolu ve 2 kapitole.

Nyni jdeme za Falkem, ktery nas povéfi ukolem zabit Slokery, ktefi se nahodné objevuji na
jednom ze sedmi mist na mapé nize. Jakmile Slokera ulovime, vratime se s jeho kizi k
Falkovi a staneme se mistrem lovcem.



Baremuyv divocak

Barem nam fika, ze se v lese na severu objevil nebezpecény divocak.
Divoc¢ak je pobliz kamenného kruhu v lese na severu (nad Vinovou palirnou), zabijeme ho a
vratime se za Baremem,

Funici tvor

Ukol zada Gaan, ktery se nachazi na cesté z Bengarského statku do prasmyku HU. Rekne
nam, ze z Hornického udoli pfiSel nebezpeény tvor, a nafidi nam, abychom ho zabili. Timto
tvorem je draCi chfiapavec, ktery se nachazi napravo od tabora Bratrstva. Zabijeme jej a
vratime se za Gaanem.

Lov skretu

Falk nam fika, ze se v temném lese na severu objevil oddil skfetll. Skieti se nachazeji mezi
Akilovou farmou a kamennym kruhem. Zabijeme je a vratime se k Falkovi.

Nocni lovec
Raff nas povéfi, abychom zabili Pfizraénou stinovou Selmu, ktery obyva kotlinu pod

Xardasovou véZi. Je to téZky soupef, a proto neni tfeba se do néj poustét pfilis brzy. Po
zabiti této obludy se vratime s kGzi k Raffovi.

Hledani ( Ben )



Pro zahgjeni tohoto Ukolu je tfeba najit stary vacek vedle stinové Selmy u pyramid v
Khorinisu. Otevieme vacek a najdeme vzkaz, ktery si pfeéteme a jdeme za Falkem. Mluvime
s nim o tom vzkazu a on nas povéfi, abychom zjistili, co se stalo Benovi.

Za timto ucelem se vydame do Jharkendaru, kde musime nasbirat 5 poznamek:
Poznamky se zobrazi pouze za pfedpokladu, Ze jsme si pfeCetli pfedchozi poznamku.

2. Poznamka se nachazi u piratského tabora ve stinné jeskyni na severni plazi. Otevfete
prazdnou lahev od rumu a prectéte si vzkaz.

3. Poznamka je u taboraku vedle jezera, kam jsme se vydali s aligatorem Jackem. Najdeme
tam podivnou rybu a vytahneme z ni listek, ktery si samoziejmé precteme.

4. Poznamka je na skale nad malym jezirkem hluboko v karionu. Najdeme na ném lahev s
poznamkou, ktera nas ma nasmeérovat dal.

5. Poznamka se nachazi pobliz schodu vedoucich do jeskyné&, ktera spojuje bazinu s
karionem. Tam najdeme tabor s poznamkou vedle.

6. Poznamka je v baziné u tabora pobliz Juanovy jeskyné.

Ted musime najit samici kudlanky. Nachazi se pobliz domu IéCitell v baziné. Zabij ji, vezmi z
jejiho téla Benlv amulet a pfines ho Falkovi.

Kuze stinové Selmy
Nix nas pozada, abychom mu pfinesli kizi stinové Selmy.

Roh draciho chriapavce

Alfred nas pozada, abychom mu pfinesli roh drac¢iho chrfiapavce, ktery ziskdme mimo jiné v
Hornickém udoli. Mimo jiné se daji tyto rohy najit i v truhlach ve mésté skretu.

Lovcovo Stésti
Nix nam fika, Ze se pobliz mista vykopavek objevil vzacny exemplar chriapavce. Je to

Kralovsky chriapavec, které najdeme na mytiné za velkou pyramidou. Poté se vratime za
Nixem.

Hejno kousavcu

Falk nam fekne, Ze se kolem Bengarovy farmy objevili kousaci. Vypofadame se se zvifaty a
vratime se k zadavateli.

Novi lovci

Poté, co se staneme mistrem lovu, nas Falk povéfi, abychom pro tabor nasli nové lidi.
Jsou to:

- Bartok, ktery se pfipoji po splnéni ukolu s Trokarem.



- Gestath, ktery hned souhlasi.
Lov vzacnych priser

Falk nas povéri zabitim 3 jedineCnych nepratel.

- Temna zubata Selma se nachazi vedle teleportatniho kamene v lese na severu (pobliz
kamenného kruhu).

- Polni bestie - Skiidce (boss) se nachazi vedle Akilovy farmy, kde je spousta béznych
polnich bestii.

- Draéi chriapavec je vlevo od vychodni brany Khorinisu, kde jsme vlevo od vychodni brany
sbirali bylinky pro Constantina.

Lov podivnych tvoru

Po splnéni ukolu s lovem vzacnych pfiser nam Falk zada novy ukol, mame zabit dalsi tfi
unikatni nepratele:

- Drake na kamenné plazi, kterou najdeme, kdyZ se plavime po pobfezi smérem ke Skipovi.
- Ddini €erv v jeskyni u schodu pod Slunecnim kruhem

- Zlobr v jeskyni vedle Onarovy farmy, kde se nachazi goblin v ukolu pro Pepeho.

Po zabiti vSech pFiSer se vratte k Falkovi.

Ztraceny lovec

Po ziskani Iéku pro Nixe se dozvidame o dalsim lovci, ktery mél domaciho mazlicka. Jdeme
za Bosperem, ktery nas nasméruje na plaz pobliz vychodni brany. Ve vézi najdeme bandity,
mrtvého Heina a vlka (gina). Pfecteme si vzkaz, nakrmime vlka syrem a masem a pak ho
pohladime. Nyni se vratime k Nixovi, ktery nam pfeda runu, s jejiz pomoci mizeme pfivolat
a expit nadeho vlka jako peta (PRO VSECHNY CLASSY - Valeénici véak mohou ziskat
lep$iho peta, vyplati se tedy pouze za postavy: Mag ohné&, Mag Vody, Cerny méag, Lovec
Démonu, Guru ). Abychom vlka ziskali, musime se vratit k vézi kde jsme ho nasli a tam
pouzit runu od Nixe.

Oswaldova Farma

Po vstupu do cechu se na méstské nasténce objevi ukol zabit stinovou Selmu, ktera
terorizuje lidi na Oswaldové farmé. Vchod do lokace se nachazi za Onarovou farmou, vede k
ni cesta a ukazatele. Ukol skonéi, aZ si promluvite s hostinskym Jackobem.

Polni krysy



Na nasténce na Oswaldové farmé je vyvéSena zakazka na hubeni krys, které okupuji pole
farmy. Zabijte polni krysy nachazejici se na nejvzdalenéjSim poli od hostince a po obdrzeni
zapisu do deniku se vratte k Jakubovi pro odménu.

Clovék désivéjsi neZ monstrum

Jackob nam vypravi o zakazce na zabiti stinové pfiSery, ktera se nachazi v lese nedaleko
farmy. Po rozhovoru s nim si s nami povida Scar, se kterou se vydavame do lesa. Dojdeme
k Johanovu loveckému taboru, ke kterému vylezeme a pfeCteme si vzkaz z truhly, pak se
vratime ke Scarovi, se kterou si promluvime a vratime se do krémy. V krémé si promluvime s
Jackobem, ktery nam da indicie k provéreni:

1. Hora vedle farmy - musime vylézt na horu za stodolou u Oswaldova domu, kde
najdeme svitek svétla a lektvary many.

2. Hrbitov - zabijte dva goblini kostlivce a postavte se na hibitov pro vstup.

3. Vlese mezijezerem a poli - vlevo od polnich krys je dira v zemi, do které vstoupite a
prectete si vzkaz.

Po prozkoumani tfi vySe uvedenych indicii se vratime ke Scarovi, pak si promluvime s
Jacobem a znovu se Scarem, se kterou se vydame za Vascem. Po rozhovoru s Vascem
stojime pfed volbou:

1. Predat ho magim (Vasco na nas zautoci a po jeho zabiti ziskame +15 karmy Innos a
+2 karmy Beliar).

2. Nemichat se do toho (Cena: Ohnivy dést)

Po rozhodnuti o Vascové osudu si promluvime se Scarem a vydame se na lov stinové
Selmy. Po zabiti nestvlry se vratime k Oswaldovi pro odménu a pak si pujdeme promluvit s
Jakubem, ktery nam jako podékovani da néjaké jidlo.

Po dokoné€eni zakazky na stinovou Selmu se Scar vyda do arény. Ta se nachazi
hluboko v lese za kamennym tunelem. Promluvime si se strazcem, ktery nas posle za
Trogem. Cestou si mizeme promluvit se Scarem a predat mu jeho polovinu odmény.

Problémy v aréné

Po rozhovoru s Trigem, vedoucim tabora, se mame utkat v tréninkovém boji. Porazime
soupefe a promluvime si s Trigem, ktery vSak neni spokojen s nasim nevyraznym bojem.
Jdeme si promluvit se Scarem, ktery tvrdi, Ze byl podveden stejnym zplsobem.
Odstupujeme s nim stranou a domlouvame se na planu akce zahrnujici nastrazeni IéCky na
transport zlata. Kdyz jsme pfipraveni, informujeme Scara a utok zacCina. Po zabiti
Bodyguarda si promluvime se Scarem a pfejdeme k vypofadani se s Trigem. Po jeho zabiti
pfevezme Scar kontrolu nad taborem a ukol konci. Od té chvile mlzete bojovat v aréné,
pfed kazdym soubojem a po ném byste si méli promluvit se Scarem.



DalSi ukoly

Hladovy trestanec

POZNAMKA: Tento kol Ize spinit pouze v 1. kapitole, pokud ho nesplnite, ztratite s
Ragnarem celou quest linku a v zavislosti na tom, kolik zlata mu date, se muze protahnout
az do 6. kapitoly.

Nedaleko hibitova u Mrtvé harpyje, kdyz pljdete po uzké cesté, narazite na vypalené
chatrce s jestérkami, bude tam mala jeskyné, ve které potkate trestance Ragnara. Po
rozhovoru s nim mu mizeme nabidnout 50, 100 nebo 1000 zlatych a zalezi na tom, ke
kterému cechu se Ragnar pfida a kolik ukolt ziskame.

- 50 zlatych Ragnar se pfida k zoldakim (bez dalSich ukol()

- 100 zlatych Ragnar se pfida k méstské strazi (1 ukol navic)

-1000 Ragnar se pfipoji k Magum Ohné (3 dalSi ukoly a moznost ziskat Zezlo, které pfivola
draka na pomoc).

Treti moznost je samoziejmé nejvyhodnéjsi, je v ni nejvice Ukoll, expu a bonusl a navic
muzeme mit draka jako mazlicka. Je pravda, Ze je spiSe na okrasu, protoze v této fazi
mame na praci mnohem lepsi véci.

Poté, co mu dame zlato, nas Ragnar pozada o lahev vody a kus masa. Dame mu jidlo a ukol
je u konce.

Zold4dckd zbroj pro Jesseho

Pokud jsme jiz navstivili Onarovu farmu, vratime se k Jessemu, banditovi, kterého jsme
potkali na zagatku hry pobliz Cavalorna. Rekneme mu, aby $el na farmu , ale Jesse
nepuljde, dokud mu nedame normailni zbroj. Mdzeme mu dat jakoukoli zoldackou zbroj, ale
pokud patfite k jinému cechu, musite mu koupit od Alrika zbroj dobrodruha. Dame zbroj
Jessemu a on se vyda na Onarovu farmu.

Zranény skret

POZNAMKA: Tento Ukol musi byt splnén v 1. kapitole, pokud skfeta nevylégite, bude ve 2.
kapitole mrtvy a ztratite s nim spojené ukoly.

Vedle zficené véZe pobliz Niclase bude zranény skfet Ur-Karras. Mluvime s nim , fika nam,
Ze utrpél vazné zranéni, ted ho musime vylécit. Jdeme k Salandrilovi, koupime za 500
zlatych I1éCivy svitek a vratime se ke zranénému skietovi. Promluvime si se skietem a
béhem rozhovoru ho uzdravime. Konec ukolu, s Ur-Karrasem se setkame pozdéji ve
Skietim Mésté.

Obvinéni Parlana

Je zapotfebi 10 rétoriky. Musi byt Lehmar nazivu.



Musime proniknout do klastera pfes stfechu a promluvit si s Parlanem. Do klastera vSak
musime vstoupit poprvé, protoze pokud jsme tam jiz byli dfive v ramci kupeckého questu
nebo po vstupu do klastera jako novic, quest propadne. Setkdvame se s Parlanem, pred
nimz hrajeme hloupého (10 rétoriky) a on milostivé souhlasi, Ze nas uSetfi. Nyni mame za
ukol koupit od Lehmara relikvii ohnivého maga (za 1000 zlatych si Lehmar otevie obchod).
Po zakoupeni pfedmétu se vratime za Parlanem pro odménu.

Recepty na vino pro Goraxe

Gorax nas pozada, abychom mu pfinesli recepty na vino:

- Recepty vina svazek 1 prodava Constantino

- Recepty vina svazek 2 prodava Salandril

- Horké vino vypadava z Juanova téla v Jharkendaru

Recepty stoji za to si precist, nez je date Goraxovi. (Horké vino nelze vyrobit)

Bartokuv pritel

Ukol zadava Bartok. Rika, Ze jeho pitel Trokar nékam zmizel. Trokarovo télo lezi mezi
Akilovou farmou a kamennym kruhem v lese. Kolem téla je spousta skiet a wargu, ktefi by
mohli zpUsobit problémy. S Trokarovym prstenem se vracime k Bartokovi.

Slunecni aloe

Kdyz se Sagitty zeptame na ucéeni alchymie, da nam za ukol pfinést ji vzacnou
alchymistickou pfisadu Sluneéni Aloe. Rostlinu najdete v jeskyni, kde sidli Cerny troll.
(pobliz Grimbalda).Pfineseme rostlinu Sagitté a ona nas od té doby bude ucit alchymii.
Kromé toho se ji zeptame na ucel lektvaru a ona nam uvaifi lektvar, ktery zvysi nasi ochranu.
Ve svété se da najit nékolik téchto rostlin, za kazdy vam uvafi lektvar ochrany.

Marnotratny syn

V klastefe nas oslovi novic Holger, pro kterého mame pfedat dopis Alwinovi do Khorinisu.
Dostavame zpétnou vazbu od Alwina, se kterou se vydavame za Holgerem, ktery se nyni
pfesune do Khorinisu.

Zbran pro Gonzalese

Gonzales z Kardifovy krémy souhlasi, Ze nas nauci odolnosti proti horku, pokud mu
pfineseme specialni zbran. Je to zabijacky me¢, ktery ziskame od Parcivala za ukol
"Takticka vyhoda". (HU)

StrasSidelné sn



V 18 hodin za Theklinou kuchyni se setkavame s tan€ici Loou. Po skonceni scény si s ni
promluvime a dostaneme pokyn, abychom ji pfinesli 3 darky (Poznamka: Za zadny z nich
nepfijimame odménu).

- Myrtanska poezie (prodava Matteo)

- Nahrdelnik z ¢ernych perel (Po ziskani Matteova nafadi souhlasi s jeho vyrobou, ale
musime mu pfinést 5 ¢ernych perel a zlaty prut)

- Modry sléz (kvétinu najdeme po dokonéeni linky Jharkendaru, pobliz teleportu ke Zlatému
drakovi)

Jakmile shromazdime vSechny darky, vratime se k Loe a vSe ji pfedame. Po pfedani vSech
pfedmétl nas Loa spoji a pozada nas, abychom se s ni setkali v noci u Jackova majaku
téhoz dne. V 00:00 se vydame k Jackovu majaku a Loa by na nas méla ¢ekat na vrcholu
majaku. Postupné vybirame pfislusné moznosti dialogu:

-3 moznost dialogu ( je posobivy)
-3 moznost dialogu ( asi na to stejné na co ty)
-1 moznost dialogu ( chapu je)

Nyni by se méla spustit scéna, jak Loa schazi doll k majaku, az skonc¢i, sejdéte taky dold k
majaku a ihned po vystupu z majaku zahnéte doprava za majak. Po scéné obdrzime 5 VB a

ukol kondi.

Bandité v hostinci

Pfed hostincem Mrtva harpyje stoji Zena jménem Reven, ktera nam fekne, Ze ji pfepadli a
okradli bandité. Bandité jsou na cesté od Mrtvé harpyje k Bengarové farmé, zabijeme je a
vratime se k Reven.

Erolova zapachajici bestie

Poté, co mu dame tfi tabulky, promluvime si s Erolem pfed jeho chatréi a on nam povi o
bestii, ktera zije nedaleko jeho chaty. Musime zabit &ihav&iho bosse na ostrivku uprostied
jezera (kde je jeden z Gregovych pokladu). Po zabiti bestie se vracime za Erolem.

Farmar v nouzi

Ukol se objevi automaticky v rozhovoru s farmafi na Akilové farmé. Je tfeba zabit dva
zoldaky, udélame to sami nebo pljdeme za strazcem Mikou, ktery souhlasi, Zze nam
pomuze, pokud mu pfedem zaplatime.

Bengaruv problém

Bengar nam vypravi o nebezpeé&ném vlkovi, ktery se potuluje po okoli. Najdeme jej mezi
vodopady a Orlanovym hostincem. Zabijeme zvife a vratime se k Bengarovi pro odménu.

Liny farmar



Till na farmé Sekoba si stézuje, ze Bronko nic nedéla a vymaha odménu. Smlouvame s
Tillem az o 100 zlatych, nacez Bronkovi flakneme flakanec. Poté se vratime za Tillem.

Zakazana pastvina

Balthasar z farmy Sekoba vypravi, ze mu Bengar zakazal vyvést ovce na pastviny. Jdeme
za Bengarem a zjiStujeme, Ze nema Balthasara rad. Bengar bude souhlasit pouze tehdy,
kdyz se zbavime méstskych strazcu v testovacim ukolu Torlofa. Vracime se k Balthasarovi.

Na dno

Povidame si s Randolphem na Akilové farmé. Vypravi ndm o turnaji v chlastani, ktery
Rukhar vzdy vyhraje, protoze gin doplni pivem. Jdeme do Orlanovy hospody a vsadime se s
Rukharem, pak vyménime gin za vodu do jeho truhly (truhla napravo). Nyni se vratime k
Randolphovi, ddme mu vstupni poplatek a poc¢kame tfi dny, poté s nim znovu promluvime a
vratime se k Rucharovi pro cenu.

Cerny humor

V poznamce nalezené podezielym typem ufednika v jeskyni nalevo od vychodni brany
najdeme podivny joint. Po vykoufeni se objevime ve snovém svété, kde se setkdme s
Vatrasem, ktery nam vypravi o strazcich a vézi. Zabijeme vSe, na co narazime, a pak se
vratime k magovi, ktery ndm nabidne spolupraci s Beliarem, po nizZ se probudime.

Zlato pro bylinkare

Od Wolfa na Onarové farmé se dozvidame, ze v nedalekém lese Zije bylinkar a Zze bychom
mu mohli pfi patrani vratit dluh. Jdeme po cesté pres tabor u Pepeho, az narazime na
zchatraly vz u velké skaly. Pak odbo¢ime doprava a jdeme rovné do jeskyné.

Expedice magua ohné

Pfi ¢teni desek v mistnosti s Talomonem ziskame zaznam do deniku. Nyni jdeme za
Pyrokarem a poté za Xardasem, ktery nam fekne, abychom si z patra véze pfinesli jeho
poznamky.

POZNAMKA: Pro ty, ktefi budou plnit tento tkol v sedmé kapitole, najdete denik a kli¢
na stole nahoire v Xardasové vézi.

Po rozhovoru s Xardasem se musime vydat do Xardasovy potopené véze.

Po otevieni truhly se nam dostane do rukou prvni ¢ast "Stonnosovy kroniky", o které se
zmitiuje denik temného maga. Cteme a dozvidame se, Ze musime najit dal$i dily. Je jich
celkem 6 a prvni uZ mame:

2. Druhy dil najdeme v tajné mistnosti u Kreola (tlacitko na krbu).



3. Treti svazek se nachazi vedle oltafe s Adanosovou slzou.
4. Ctvrty svazek je v truhle na konci mésta mrtvych.

5. Paty dil je se strazcem sféry ve Skfetim dole.

6. Sesty dil ziskate po porazeni Azgalora z Udoli stinQ.

Po precteni vSech kronik se dozvidame, ze golem je nesmrtelny a zabit ho mize pouze krev
bohd. Jdeme za Pyrokarem a fekneme mu o problému. Vyrobi nam specialni runu, kterou si
vyzvedneme nasledujici den. Jakmile runu ziskdme, vydame se hledat hromady magické
rudy:

( Staci vysat jednu hroudu, takZe asi nejlépe tu v tdbofe znepfateleného klanu, protozZe si
budete moct zkouknout bitvu mezi klany )

1. Prvni najdeme na samém dné Starého dolu.

2. Druhy v dole skfetl, pobliz vytahu.

3. Treti ve skietim dole, v mistnosti s démonem za mostem.

4. Ctvrty v tabofe sprateleného klanu ve Sné&znych skfetich horach ( Doporuéujeme to udélat
po dokonéeni vlakna se starym pfitelem Leem, protoze budou agresivni ).

5. Paty v tabore nepfatelského klanu ve Snéznych skfetich horach ( doporucuje se provést
po dokonceni ukolu " Valka klant " ).

Po nabiti se nam objevi nova poloZzka a my mame pfipravenou runu pro golema. Najdeme ji
pfi pInéni ukolu Neomezena sila. Po zabiti golema mise kongi.

Neomezena sila

Poznamka: Tento ukol musite zacit pInit pred 4. kapitolou, protoze Hokurn se pozdéji
stane drakobijcem. Tyto ukoly Ize plnit jak v kapitole 4, tak v kapitole 7. Pokud tyto
ukoly plnime v kapitole 4, ziskame pouze 70% bonus ke statistikam, pokud v kapitole
7, ziskame normainé 100%.

Na Onarové farmé potkavame Zoldaka Hokurna, ktery nam vypravi o magickém artefaktu,
ktery ma neomezenou moc. Tento pfibéh slydel od vézné z Hornického udoli, jednoho z
novacku v sekté v bazinach. Po této stopé se vydame do nového tabora bratrstva v
Khorinisu, kde se setkame s Baalem Yunikornem, ale aby se objevil dialog o artefaktu,
musime si nasadit rousku bratrstva a zahulit s nim.

Na oplatku se dozvidame, Ze kdyZ byl ve Starém tabofe, nahodou zaslechl rozhovor dvou
starSich strazcu, ktefi se bavili o artefaktu. Nyni nam zbyva najit jednoho z téchto strazcl a
najdeme ho v Jharkendaru vedle Thoruse. Jmenuje se Kirzharts. Nyni mu dame rudné
nugety a on nas posle k Magim Ohné do Hornického udoli. Jdeme za Miltenem, ktery nam
fekne o zmizelém Lexovi. Nachazi se vedle Jeskyné bolesti SpInénim mise pro Gomeze
otevieme vchod do krypty. Uvnitf, Upiné dole, si pfeCteme knihu na stojanu a dozvime se, Ze
misto ulozeni artefaktu nam muze sdélit pouze Beliar(iv sluzebnik. Nyni je tfeba ziskat lebku
démona (napfiklad toho z bazin v Hornickém udoli) a umistit ji na podstavec.

Po vyvolani Beliarovy knézky Avabyul se dozvidame, ze Beliar touzi po artefaktu a ze nam
muze pomoci, pokud mu ho pfedame. Avabyul nam nyni vypravi o Janusovi Dvoutvarém



Najdeme ho na nejodlehlejSim misté v lokaci Snézné skieti hory (viz mapa Snéznych
skretich hor v sekci kol této lokace - bod 13) . Stoji pfed velkymi branami a dovoli nam jimi
projit, kdyZ mu pfineseme dusi avatara Beliara. Mluvime o drakovi z Udoli stin(i, Azgalorovi
nebo Avatarovi Beliara z Irdorathu.

Kliknéte na tlagitko v pfedni Casti oltafe pfed Janusem a projdéte branou. Pokud jste
nesplnili ukol "Expedice Magu Ohné", nemate do ¢eho jit. S runou z tohoto ukolu se vydame
na prizkum jeskyni, kde narazime na golema, kterého runou oSetfime. Nyni v klidu
prejdeme most. Jdeme po schodech nahoru a setkavame se se strazcem artefaktu. Artefakt

bohuzel nedostaneme, ale muzeme si vybrat jeden z nize uvedenych bonusu:

25 sily / 25 obratnost / 50 many a 20 inteligence / 175 zdravi a 50 vydrze (4 kapitola)
35 sila / 25 obratnost / 70 mana a 30 inteligence / 250 zdravi a 100 vydrz (7 kapitola)

Po vybéru se automaticky dostanete na misto, kde stal Janus, ktery se ukaze byt mrtvy a o
kus dal stoji Beliarova knézka. Po kratkém rozhovoru dojde k boji, my ji zabijeme a ukol
kongi.

Kapitola 2.

Ukoly Zranény skiet a Hladovy trestanec se ve 3. kapitole ztraceji, doporuéujeme je
splnit na za¢atku 2. kapitoly.

Khorinis

Informace pro Salandrila

Poznamka: Ukol dostaneme az poté, co od Hagena ziskame kli¢ k prtichodu.
Salandril nas zada, abychom zjistili, jak je to s rudou v Hornickém udoli. Spinime ukol z
Hornického Udoli a pak se vratime za Salandrilem a fekneme mu, co se dé&je s rudou.

Drapy chriapavce

Poznamka: Pfi tomto Ukolu je dilezité pofadi

Lutero nas pozada, abychom mu pfinesli drapky vzacného chhapavce. Pijdeme do HU do
Fajethova tabora a pfijmeme ukol zabit chfiapavce a pak si promluvime s Bilgotem. Bilgot
nam povi o vzacném chriapavci, pokud mu slibime ze ho odvedeme z hornického udoli
pryc.

Nutné souhlasime, jdeme ke strazni vézi, zabijeme vidce stadda a pfineseme drapy Luterovi.

Muz s prstenem




Kdyz vstoupime do Gregovy chySe, Xardas nam pfikaze, abychom mu pfinesli Gregav
prsten. Jdeme za piratem, ktery Fika, Ze ho nemuze ziskat zpét. Vracime se ke Xardasovi,
ktery navrhuje zabit nemrtvé, na nichz spoc€iva kletba. Jdeme na jizni plaz a tam na nas v
jeskyni ¢eka kapitan Drake, kterého zabijeme a Greg souhlasi, Ze nam da prsten, se kterym
se vratime za Xardasem.

Ulfav prsten

UIf nam Fika, ze nékde v lese ztratil svUj prsten. Prsten lezi uprostifed hibitova nedaleko
hostince.

Constantinova podivna Zadost

Constantino nas pozada, abychom mu pfinesli lahvi¢ku s jedem. Najdete ji v truhle v palirné
Vina v lese na severu.

Pronasledovatel ovci

Ukol dostupny po spinéni predchozich dvou tkol pro Pepeho s viky a s porazenim Bulca.
Pepe na Onarové farmé nam fika, Ze mu néco unasi ovce. Jdeme do jeskyné u jezera u
tabora, kde jsme pro né&j zabili viky. Tam zabijeme gobliniho bosse a vratime se k Pepemu.

Pepeho zranéni

Pepe nam fika, ze je zranény a potfebuje léky. Jdeme za Sagittou, fekneme ji o problému a
ona nam fekne, abychom Pepemu dali jednoduchy |éCivy lektvar. Musite se vratit k Pepemu,
nez se teleportujeme na jiné misto, jinak Pepe zemre.

Podezrely obchodnik

Thorben nam oznamuje, Ze se ztratila jeho netef, a zada nas o pomoc. Mizeme bud dat 500
zlatych Thorbenovi, nebo Gritu hledat sami. Gritta je nalezena ve stanu v tabore v lese z
lovu s Bartokem. Zabijeme bandity a doprovodime Grittu pfed méstskou branu, pak se
vratime k Thorbenovi.

Prorocké sny

Tento ukol se objevi az po prvnim rozhovoru s Gregem v Jharkendaru.

Po splnéni ukolu "Podeziely obchodnik" nam Gritta fekne, Ze se ji zdalo o jejim manzelovi, a
pozada nas, abychom ho nasli. Také se zmini, ze Brandick vzdycky chtél byt piratem, a tak
jdeme za Gregem a ten ndm fekne, Ze ho poslal do bazin, aby Spehoval bandity. Brandick
sedi na skale nad teleportaCnim podstavcem. Vylezeme po Zebfiku a promluvime si s nim a
pak s Grittou.

v

Stastny par



Nékolik dni po splnéni ukolu "Prorockeé sny" nas oslovi Thorben a fekne nam, Ze chce, aby
Gritta a Elvrich byli spolu. Staci si promluvit s Grittou a Elvrichem a pak se vratit k
Thorbenovi.

Ragnarovi bandité
Tento ukol je dostupny pouze v pfipadé, ze jsme Ragnarovi v 1. kapitole dali 100 zlatych.
S Ragnarem se setkavame v pfistavu v pfistavnim skladisti. Ukaze se, Ze se stal méstskou

strazi a Andre mu dal za ukol zlikvidovat bandity u jizni brany. Bandité jsou na hibitoveé,
takZe je zabijeme a vratime se k Ragnarovi.

Neoruyv asistent

Ukol je dostupny, pokud jsme Ragnarovi v 1-2 kapitole dali 1000 zlatych.

Ragnar je nyni v klastefe a fika nam, Ze by se rad stal Neorasovym asistentem, ale
potfebuje najit vzacnou rostlinu: Trolli bobule. Pro spinéni ukolu se jedny objevi vedle trolla u
Groma, ale mlzete mu ho dat i z vlastni kapsy. Po obdrzZeni rostliny nam Ragnar pfeda
odmeénu.

Odpusténi pro zradce

Ukol dostupny k dokoncéeni "Nekromant v Khorinisu"

Vatras nam nafidi, abychom se modlili za Daronovu dus$i. Jdeme do klastera, promluvime si
s Parlanem a ziskame od néj kli¢ od kaple. Kaple je pobliz Talamona, modlime se za
odpusténi u svatyné Innose. Na zavér se vratime za Vatrasem.

Ztraceny paladin

Lord Andre nam fika, ze jeden z paladinli, Logmir, se nékam ztratil. PoSle nas do Kardifova
hostince a Kardiff nas na oplatku poSle k Mrtvé harpyiji. Orlan nam fekne, Ze paladin byl pfed
Casem v krémé s jinym cizincem. Jdeme se porozhlédnout po okoli, konkrétné ke hibitovu,
Najdeme tam vzkaz a vratime se k Orlanovi. Poté jdeme po cesté k Akilové farmé (pfes
most) a narazime na cizince, kterého po kratkém rozhovoru zabijeme. S jeho dopisem a
prstenem jdeme za Matteem, ktery prsten nepozna.

Nyni Andre, ktery nas posila za nékym, kdo zna bandity.

Touto osobou je Cassia nebo Jesse. Z nich se dozvidame, ze se jedna o Kika. Jedeme na
Sekobovu farmu a pak se vracime k Andrému, abychom podali zpravu. Ted v jedenact vecer
musime jit na pole mezi Sekobovou a Onarovou farmou. VSimneme si, Zze tam trénu;ji
bandité, takze si promluvime s jejich $éfem, nacez dojde k boji, ve kterém nam pomohou
paladinové. Po uspé&sném boji mluvime s Andrém.

Chyba lorda Andreho
Odstranéno v aktualizaci 26.06.2022 (Stary quest k zapnuti rucné)

Ukol dostupny pouze po splnéni tikolu "Hriiza na hibitové".



Andre s vami promluvi a fekne nam, Ze se ho nékdo snaZi zabit. Andre nas poSle s
podezrelym svitkem k Vatrasovi, ktery nam oznami, Ze svitek je uréen k zabiti konkrétniho
Ctenare. Vratime se k Andrému, pak pljdeme za Gallahadem a ukaZzeme mu svitek. Nyni se
vratime k Andrému a poté se vydame za Hagenem. Nasim podezielym se stava straznik
"Black", ktery trénuje na radnici. Domluvime se s nim, Ze se napijeme v Kardifové krémé a
pak s nim ptjdeme k Andrému, kde naSe linka konci.

Hledani novice

Ukol zada Parlan. Vypravi nam, Ze poslal novice Ganze do mésta pro byliny a vino, ale ten
se zatim nevratil. MiZeme se na néj zeptat hostinskych a prodavacu travy, abychom ziskali
dalsi expy, ale nakonec ho najdeme v Cervené lucerné&. Jdeme zpét za Parlanem.

Rychly zpusob, jak vydélat penize

POZNAMKA: Ukol je dostupny po spinéni Gkolu pro novice.

Ukol zada Ganz, ktery nam dékuje, Ze jsme ho neudali magtim. Nabidne nam praci kuryra, a
tak nosime bali¢ky postupné Lariovi, Bromorovi a Cipherovi. S dalSim klientem se setkame
po jedné hodiné rano na mosté pfed klasterem. Zabijeme najemného vraha a precteme si
jeho vzkaz. Prevliékneme se do farmarskych Satl a teleportujeme se k jizni brané, kde nas
zatknou a uvrhnou do zalafe. Tam si promluvime s nasim spoluvézném a také s Boltanem,
pak nékolikrat vydrhneme podlahu. Jesté jednou si povidame s Boltanem a po chvili se
objevi soudce. Nyni nasledujeme straZzce na popravisté, a kdyz dorazime na misto, pfijde
nam na pomoc Cavalorn. Vyfidi si to se strazemi, pak nam vrati nase vybaveni a fekne nam,
abychom §li za Laresem.

Zlocin a trest

POZNAMKA : Ukol dostupny po splnéni tkolu Rychly zpasob, jak vydélat penize.

Mluvime s Laresem o pomsté na soudci. Musime oslabit soudce tim, Ze zabijeme jeho
pomocniky. Lares nam nejprve fekne o Marvolovi, my se vydame k Mrtvé harpyji a
promluvime si s nim. Vyvedeme ho z hostince, znovu si s nim promluvime, pak ho zabijeme
a vratime se k Laresovi. DalSim cilem je Larius. Staci, kdyZ na néj pouzijeme zapomnéni, a
pak se vratime za Laresem. Nyni musime jit za Ganzem. Jdeme za nim a fekneme mu, ze
pokud nepferusi kontakt se soudcem, pfedame ho Pyrokarovi. Ganz zemfe, coZ Laresovi
oznamime. Nyni potfebujeme zjistit, jak Ganz zemfel, a tak se vydame za Pyrokarem a
zeptame se na podrobnosti o dikazech. Dozvidame se, ze Ganz byl otraven, a také o
puvodu jedu. DalSim Laresovym ukolem bude ukrast Lehmarovi magistratni zlato. Nachazi
se v truhle v patfe lichvafova domu. Vezmeme jej a dame Laresovi.

Dal$im cilem je zabit skupinu banditd u Jackova majaku. Zabijeme je a vratime se k
Laresovi. Dale se musime zbavit soudcova bodyguarda. Kupujeme jed od Constantina
(nebo Baala Tyona, pokud jsme ¢leny bratrstva nebo temného rytite).

Nyni si promluvime s bodyguardem a nastrazime jed, po kterém bodyguard zemfe, takze se
vratime k Laresovi. Nyni musime soudce odhalit a Lee nam s tim pomuze, az pro néj
budeme plnit tkol "Soudclyv sluha". Az bude vSe hotovo, vratime se zpét k Laresovi.



Jdeme za soudcem a ten nas po kratkém rozhovoru napadne, my ho zabijeme a vratime se
k Laresovi a pak k Hagenovi.

Polni dravec
Poznéamka : Ukol je dostupny po spinéni tkolu "Lov vzécnych pfiser”.

Akil nam Fika, ze za vyskyt pferostlé polni zvéfe mize Castecné i on, protoze koupil I1ék proti
Skudcim od jistého Avanise. Jdeme do Orlanovy krémy a promluvime si s Avanisem, ktery
nas odkaze na Ignaze. lgnaz ndm nechce nic fict, a tak odchazime z jeho domu a za plotem
nachazime vzkaz. PfeCteme si jej a vratime se k alchymistovi, natez mame dvé moznosti:

- O Avanisovi nic nefekneme, Ignac bude mirné nastvany, vratime se k Akilovi.

- Rekneme Ignazovi, Zze Avanis ukradl lahvi¢ku, aby ji pouzil na polni zvifata. Vratime se k
Akilovi a vSechno mu fekneme.

Ve

Ukol kruhu vody

Vatras nam fekne, abychom se spoijili s Orlanem, ktery nam sdéli podrobnosti. Orlan vypravi,
Ze nedavno v noci napadl| hostinského néjaky tvor. Nyni se vydame pod most, kde najdeme
kazi bilé stinové Selmy. Vratime se s nim k Orlanovi a pak k Falkovi. Nyni pokraCujeme ve
vyhledavani, jak ukazuje snimek obrazovky nize. Jakmile se vypofadame se stinovou
Selmou, vydame se za Orlanem a Vatrasem.

Vatrasova Zadost

Vatras vypravi, Ze jeden z ¢lent vodniho kruhu byl pobliz pyramid pfepaden a okraden
bandity. Povéfuje nas, abychom je zabili a ziskali zpét ukradené véci. Vydame se do oblasti
kolem pyramid, zabijeme bandity a vratime se za Vatrasem.



Vydéra¢ Kruhu Vody

Poznamka: Tento ukol je dostupny po spinéni tkoltd Nekromant v Khorinisu a Komise
Vatrase.

Vatras nas informuje, Ze nékdo vydira Kruh Vody. Nyni pfejdeme k Martinovi a poté k Mikovi
a Orlanovi. V hostinci si promluvime s Avanisem, vyjdeme s nim ven a zmlatime ho. Po
rozhovoru se vracime za Vatrasem a ¢ekame u teleportacniho kamene na nocnim trzisti.
Nyni jdeme za Xardasem, ktery nase pochybnosti rozptyli. Zbytek ukolu splnime az po
dokonc€eni mise "Proklety majak". Nyni, kdyz vime, ze vydéraem je Jack, se na nas vrhne a
my mame na vybér z nasledujicich moznosti.

1. Vezmeme vechno Jackovo zlato, zalzeme Vatrasovi, Ze nevime, kdo je Vydérag, a
donutime ho dat vykupné 5000 zlatych. VSechno zlato si nechavame pro sebe ( Innosova
karma vyrazné klesa).

2. Rekneme Jackovi, aby prestal vydirat vodni kruh , jdeme za Vatrasem a v8echno mu
fekneme, vratime se k Jackovi a fekneme, Ze mu Vatras odpustil. (Karma Innose se vyrazné
zvysuje) .

3. Zabijeme Jacka a fekneme o tom Vatrasovi.

Saturasovy poznamky

Poznamka: Ukol je dostupny po spinéni tkolu "Dopis Leemu".

Lee nam da kli¢ a fekne nam, abychom z truhly v Novém tabofe ziskali zaznamy magu
vody. Nachazi se napravo od ledového draka. Vezmeme zaznamy, odneseme je Leemu a
ten nam fekne, abychom je odnesli Saturasovi.

Kouzlo quru

Poznéamka: Ukol je dostupny po splnéni ukolu "Saturasovy poznamky".

Saturas nam fika, Ze se kdysi zajimal o magii guru, ale po padu Bariéry vyzkum opustil.
Také nam fika, ze poslal jednoho z magl vody do tabora Bratrstva. Norolas je v malém
tabore za palisadou v HU vedle Draxe a Ratforda.

Norolas nam fekne, Ze bazina se hemzi nemrtvymi, a pozada nas, abychom $li pro knihu
Y'beriona. Mame dvé moznosti:

- Zabijte vSechny nemrtvé s démonem v ¢ele (kterého budeme moci vyvolat az v ukolu
"Temné ritualy"), vezméte si knihu Y'beriona a vratte se za Norolasem.

-Vytvofime specialni lektvar, ktery nam umozni pohybovat se mezi nemrtvymi.

K tomu musime Norolasovi pfinést recept a pfisady na néj.

Recept najdete v Kamenné pevnosti v zamcené truhle v prvnim patre. Kli¢ k této truhle se
nachazi v jiné truhle v tajné komnaté, kterou stfezi boss Démon. Jakmile mame Klic,
otevieme truhlu s receptem. Recept uz mame, zbyva se poohlédnout po ingrediencich.
V&echno kromé &erného jetele a nekromantova popela uz pravdépodobné mame. Cerny



jetel a nekromantlv popel najdete v Jeskyni bolesti za mostem vedle staré véze Xardase
(dostaneme se tam béhem plInéni ukolu "Starozitnosti").

Vratime se k Norolasovi s pfisadami, on pro nas vytvofi lektvar, vypijeme ho a jdeme rovnou
do chramu v tabore Bratrstva. Az bude vSe hotovo, vratime se za Norolasem.

Na konci, kdyZ knihu pfineseme Nerolasovi, ndm fekne, abychom ji pfinesli Saturasovi.

Tajemstvi magie Guru

Tento ukol ziskdame, pokud pockame jeden den po dokonéeni ukolu Kouzlo guru.

Saturas po precteni Yberionovy knihy stale nevi, jak guruové pouzivali svou magii. V knize
se piSe, Ze bahenni trava je zodpovédna za Guruovu magickou moc. Saturas nas zada,
abychom se o této byliné dozvédéli vice. Pomlze nam druid Fregyal, ktery Zije v jeskyni v
lese za Onarovou farmou. Fregyal nam fika, Ze bylina ma nejspi$ néco z magie zivlG. Nyni
se musime vydat na misto, kde je sila Zivli nejsilngjSi. Jedna se o misto se zemskou sférou
ve skietim dole. Dostaneme se tam béhem quest( linky skiet(. Zabij strazce sféry, vezmi z
jeho téla tabulku s nazvem Bila skala, precti si ji a vrat’ se za Saturasem.

Loiiny zapomenuté vzpominky

Dva dny po nezapomenutelné noci s Loou v Jackové majaku (finale questu Nadpozemské
sny) , zjistujeme, Ze ji néco trapi, ale nechce nam nic fict. Pokud budeme mit 70 rétoriky,
muzeme ji nabidnout piknik v lese, Loa souhlasi , ted musime obstarat dobré jidlo a vino.
Pro jidlo si zajdeme ke Coragonovi, dame mu 1000 zlatych a on nam druhy den da balicek
jidla. Vino muzeme koupit od Goraxe v klastefe za 2000 zlatych. AZ budeme mit vSechno,
vratime se k Loe , pak nas zavede do lesa. BEhem pikniku nam Loa bude vypravét o
Drationovi a jejich problémech. Po rozhovoru nas napadnou 2 stinové Selmy , zabijeme je a
doprovodime Lou na Onafinu farmu.

Nebezpeény experiment

Pokud je Daron stale nazivu, povéfi nas testem prstenu. Nasadime si ho, pfenese nas ke
Sluneénimu kruhu a my se vratime, abychom podali zpravu Daronovi.

Freygaluv problém

Druid Freygal nas pozada, abychom zabili zvife pobliz jeho jeskyné&, my jdeme pfed jeskyni
a zabijeme chriapavce, pak se vratime k druidovi.

Kratky vylet do mésta

Karras z klasterni knihovny nas pozada, abychom pfinesli tfi svitky zapomnéni (mizeme je
koupit od Ignaze).

Nekromant v Khorinisu




Ukol, ktery je k dispozici k dokon&eni “Hrtiza na htbitové”.
Ukol zag&ina rozhovorem se spravcem hibitova, ktery nam fekne, Zze Regiliona doprovazel
novic ohné.

Verze | (pokud jsme si pfeCetli vzkaz z truhly, ktera je v jeskyni vedle Marduka)
Jdeme za Ulfem a stiskneme ho, natez nam preda zpravu. Zprava nam fika, ze se mame
setkat s nekromantem na hibitové.

Verze |l (pokud jsme necetli vy$e uvedenou poznamku)

Jdeme se na néj zeptat Coragona, kde se dozvidame, Ze odedel na namésti. Tam si
promluvime se Zurisem, ktery nas posle doleva k vychodni brané. Tam zabijeme vraha a
vS§imneme si podpisu na dopise. Nyni se vydame k Vatrasovi a poté k Brahimovi. Nyni se
vydavame za Coragonem, ktery nam vypravi o ohnivém novicovi, ktery byl s Gastem. Jdeme
za Parlanem a pak za Ulfem, ktery je v Mrtvé harpyji nebo ve mésté. Neni ochoten mluvit, a
tak v klastefe otevieme jeho truhlu, kde najdeme vzkaz. Jdeme s nim ke Xardasovi a pak se
vracime k Ulfovi, ktery nas posila na hibitov v Khorinisu.

Nyni mifime na misto setkani, kde na nas ¢eka Daron. Temny rytif ma moznost ho usetfit,
abychom neztratili karmu s Beliarem Po rozhovoru s nim dojde k boji. Poté si promluvime s
Pyrokarem a nakonec s Ulfem.

Pevnost Azgan

Pfistup do pevnosti Azgan ziskame spIinénim ukolu pro cech obchodnikl: “zasoby pro
paladiny”.

Lov s Ortem

Orto chce jit na lov. Musime jit za lordem Varem a ziskat povoleni, s nimz se vratime k
Ortovi.

Sila tradice
Ferdinand chce stfibrny pohar, ze kterého by mohl popijet vino. Nedavame mu je z vlastni
kapsy. Jdeme za Raynem, kterému mame pomoci. Za to obdrzime nejen pohar, ale i

kralovsky stovik.

Ferdinanduv kuryr

Ferdinand nam fika, Ze se mél pfed ¢asem objevit kuryr s vinem z Khorinisu. Jdeme za
Matteem a ptame se na kuryra a on nam fika, Ze nedavno vyrazil smérem k Lobartové
farmé. Jedeme na Lobartovu farmu a cestou narazime na kuryra, kterého zabili magové
Vezmeme vino z jeho téla a vratime se k Ferdinandovi.

Rayneovy potize



Rayne nam Fika, ze by se mu hodila pomoc ve skladu. Ptdme se nejmenovanych paladind,
dokud se neobjevi zapis v deniku. Nyni jdeme za Varusem a promluvime si o problému.
Vracime se za Raynem.

Glanzuv talisman

Glanz nam fika, Ze ztratil méSec, v némz byl prsten, ktery mu byl drahy. Vak leZi na plazi
pobliz Fingerse. Otevieme vacek a vratime prsten Glanzovi.

Paladinav sklad

Lord Varus nam sdéluje, Ze ztratil kli¢ od skladisté. Jdeme za Handlem (ktery se nachazi na
plazi) a ptame se, jestli by nam mohl vyrobit kli€ od skladu. Handle souhlasi, ale pouze pod
podminkou, zZe ho paladinové nezatknou. Pujdeme k Varusovi a pak k Fingersovi. Druhy den
najdeme Handleho na lavi¢ce vedle skladisté, pak se vratime k Varusovi.

Pokud se chceme dostat do skladisté, musime od Handla odkoupit kli¢ a pouzit svitek
strachu nebo uspat straze.

Zapadni pobrezi

Zapadni pobfezi je misto, kam se vydate s druidem Fregyalem v ramci ukolu "Pfibéh druidd
a lidi". Nemusite se kvuli tomu stat druidem.

Historie druidt a lidi

Abychom tento ukol ziskali, musime splnit ukol "FregyalGv problém" a také mit otevieny
Jharkendar a promluvit si v ném se Saturasem.

Jedna se o Cisté informacni ukol, ktery bude je aktivovan, dokud nedokoncime linku o
poloze.

Expedice na pobrezi

Fregyal nas pozada, abychom zajistili zasoby a nasli lod'.

Co se tyCe zasob, 10 lahvi vody, 5 bochnik(i chleba a 10 kusi masa by nemélo zpUsobit
zadné problémy (Baltram a Coragon dostanou chleba na prodej). Co se ty€e samotné lodi,
jdeme za Garvellem, ktery souhlasi, Ze nam lod proda, pokud mu dame 5000 zlatych a
dostaneme povoleni od Andreho. Jdeme za lordem Andrém, ktery bez problému souhlasi.

Po zaplaceni Garvellova zlata se druhy den vratime a Fregyal bude ¢ekat vedle né&j (pokud
jsme mu dali zasoby v jeskyni). Nyni si promluvime s Garvellem a poté s Fregyalem, nacez
se nalodime na velkou lod, kde opét promluvime s druidem.



Nyni plujeme na zapadni pobfeZi, kde zacina quest linka tohoto mista.
Zapadni pobrezi

Tento quest zac€ina, kdyz dorazime na pobrezi. Na plazi potkavame dva piraty. Povidame si
s Fregyalem, ktery si chce odpocinout, a my mezitim plnime ukoly pro piraty. V patrani po
druidovi budeme moci pokraCovat, az pro né ziskame maso a zabijeme ¢ihavce. Jdeme s
Fregyalem lesem a mifime k druidovi [pokud pGjdeme sami, druid si neodpocine]. Plnime
ukoly pro druida a po spInéni ukolu "Na setkani!" od néj dostaneme druidské tabulky, které si
preCteme.

Po precteni si promluvime s Kormakem a pak se vydame do tunelu, ktery je napravo od
baZiny u malého jezirka. Tam porazime bosse kamenného stréZce a pfecteme si jeho
tabulku. Poté se vydame na plané, kde v jeskyni nedaleko vchodu najdeme bosse goblina
Majiho, ktery bude mit u sebe kamen aktivujici prichod v ruinach, jimiz jsme prosli na plané.
prosli. Nyni k nému pljdeme, vezmeme si dalSi tabulku a po jejim pfecteni se vratime ke
Kormakovi. Odchazime do lesa a poté dostavame zpravu o zemétfeseni. Nyni se vratime k
Druidovi, ktery nam nafidi, abychom $li do baziny. V kouté baziny najdeme hrobku a v ni
jeStéranského Samana. Bojujeme s jeStéranem, dokud neutece (nevadi, ze mu
nezpusobime zranéni). - staci mu utikat.

Nyni se vracime ke Kormakovi, ktery nam vysvétluje plan, jak se Samana zbavit.

Da nam pokyn, abychom nasli tfi krystaly, které jsou rozesety v jeskynich po celé lokaci.
1. V jeskyni s Muritanem pobliZ bazin

2.V jeskyni s lesni pfiSerou (v té samé, kde je goblin Maji).

3. V jeskyni s gobliny na ostrové ( vedle piratské plaze, je tam tfeba doplavat ).

Nyni se vracime ke Kormakovi, ktery nam da kameny a fika nam, abychom je rozdélili na
podstavce.

1. Na ostrivku v baziné
2. V rohu plané, u dvou stinovych Selem.
3. Na skalach nad plazi, kde jsme ukoncovali setkani.

Kdyz je vSe hotovo, vratime se ke Kormakovi a zjistime, Ze nas cil je nazivu, takze budeme
potfebovat runu, abychom pouto prerusili. Pfineseme mu nuget ¢erné rudy, 30 nugetu
magické rudy, 5 lektvard many a runovy kamen. S pfipravenou runou se vydame hluboko
do jeskyné se straSidly na ostrové se Starym lovcem. Pouzijeme runu, porazime dulniho
Cerva a vratime se ke Kormakovi.

Nyni si promluvime s Fregyalem, pak znovu s Kormakem a nasledujeme ho na plané, kde
kone€né bojujeme se zdrojem zla, ¢imz kon¢i hlavni linka této lokace.

Druid Kormak

PFi rozhovoru s Fregyalem v pfedchozim ukolu se dozvidame o pohifeSovaném druidovi,
ktery se pravdépodobné nachazi na zapadnim pobfeZi. Po spInéni Ukolu s masem pro piraty



nam Edward fekne, Ze na okraji lesa vidél kance, ktery se choval podeziele. V patrani po
druidovi budeme moci pokraCovat, az pro né ziskame maso a zabijeme &ihavce. Projdeme s
Fregyalem lesem a dojdeme k druidovi, ¢imz nas ukol kondi.

Hrozba na plazi

Flint nas Zada, abychom se zbavili okolnich zvifat. Konkrétné se jedna o Agresivni Cihavce,
ktefi se nachazeji mezi plazi a vstupem do lesa. Po zabiti ¢ihavcl se vracime k piratovi.

Problém s proviantem

Flint nas pozada o doplnéni zasob. Pfineseme mu 20 syrového masa, které bychom méli
mit, a pokud ne, je na ostrové spousta krysokrt a dalSich.

Zbrané pro piraty
Flint nas pozada, abychom nasli dva piratské kordiky, které najdeme pfi priizkumu

zapadniho pobfezi nebo si je pfineseme napfiklad z Jharkendaru. Pfineseme je a Flint je
spokojen.

Jidlo pro druida
Kormak nas zada, abychom mu opatfili vino a chléb, které bychom jiz méli mit, a pokud ne,

abychom se vratili do Khorinisu a koupili je tam. Po splnéni tohoto ukolu s nami bude
souhlasit s obchodem.

Opusténa véz
Kormak nas pozada, abychom se porozhlédli v opusténé vézi pobliz jeho jeskyné. Tam se
setkavame s prokletym strazcem, v jehoz téle nachazime denik. S témito informacemi se

vracime za Kormakem a ukol konéi.

Pomoc s turinem

Kormak nas pozada, abychom z jeho pozemku nasbirali specialni tufin. To se nam nepodafi
ani s quick lootem ani s bludi¢kou (jediné autoloot :)), a tak si namahame zada a vracime se
s tufinem za Kormakem.

Na schuzku!

Po sklizni tufinu nam Kormak nabidne, abychom spole€né zapili nas pfijezd na ostrov.
Dame mu 6 ginli a vecer za nim jdeme na plaz. Ted tu s nim musime zlstat, dokud si s nami
dvakrat nepopovida, a pak se s nim vratime do jeskyné.

Hledani druidu




Tento ukol ziskame poté, co se oficialné staneme druidy. Kormak nas povéfi ukolem najit
dalSi druidy, ktefi ziji v raznych &astech ostrova, coz jsou:

- Netbek z klastera ménavcd v Hornickém Udoli

- Elvais z Udoli stind

- Oddler z ledovych skfetich hor

Po nalezeni v8ech tfi se vratte za Kormakem pro odménu.

Piratsky poklad

V baziné najdeme vzkaz, ktery nam fika o pokladu, ktery budeme kopat v jeskyni s
Muritanem napravo od baziny. Po vykopani ukol kongi.

Exodus

Ukol dostupny pouze po navstévé piratského tabora v Jharkendaru a dokonéeni hlavniho
vlakna lokace.

Z pamétni desky se dozvidame, ze v baziné je pruchod, ktery spojuje pobiezi s
Jharkendarem. Rekneme to piratiim na plazi a ti souhlasi, Ze nas doprovodi, pokud jim
pfineseme jejich Savle. Vedeme je na druhy konec baziny, kde se otevfel prichod. Porazime
tam pavouky i kralovnu dulnich €ervu, po jejiz smrti se odemkne vétev jeskyné za ni. V
Jharkendaru nas pirati vyvedou a quest konci.

Zli goblini

Stary lovec, kterého potkame na ostrové vedle piratské plaze, si stéZuje na gobliny v
nedaleké jeskyni. Zabijeme je a vratime se k lovci.

Tajemna truhla

Vedle ostrova se Starym lovcem najdete vrak lodi a v ném truhlu, od které nam da kli¢ po
splnéni ukolu s gobliny. Samotny ukol koné&i po pfecteni vSech poznamek, véetné té ve
vyklenku za skalou v jeskyni na ostrové.

Dlouho ocekavané setkani

Ukol, ktery je dostupny pouze po spinéni tkolu " Priizkum " z tabora lovcd.

Povidame si se starym lovcem, z néhoz se vyklube stejny Ben, kterého udajné sezrala
samice polniho Skidce. Nabidneme mu, aby se vratil do Khorinisu, a tak si promluvime s
Falkem a pak s Vatrasem, ktery pro nas pfipravi specialni runu. Potfebujeme k tomu lektvary
many, ¢erné perly a runovy kamen. Pfipravime runu na runové tabulce a pfedame ji Benovi,
pak se s nim setkame v tabore lovcu v Khorinisu. Jesté jednou si s Falkem popovidame a
nase patrani kondci.

Magové vody



Potopené mésto

Nefarius nam vypravi o stavitelské civilizaci a my se za ucelem ziskani dalSich poznatku
vydavame za Saturasem, kde na$ ukol kondi.

Runa stavitelu

Nefarius nas Zada o dukaz, Ze architekti pouzivaji magické runy. Jedinou runou v
Jharkendaru je vyvolani kamenného strazce, kterého najdete v komnaté za Ravenem.

Nefariuv recept

Poznamka: Tento Ukol je dostupny pouze v pfipadé, ze jsme splnili kol Cechu obchodniku
"Pfizen pro Joru" a ve finale ukolu jsme pfiznali, ze pracujeme pro Lutera.

Nefarius nas pozada, abychom §li do dolu Nového tabora a pfinesli mu recept. Tento recept
se nachazi v truhle na misté, kde byl v Gothicu 1 zranény skfet. Pfedame mu recept a

pfineseme ingredience: grog, perly, dvé srdce ohnivého golema.
Pfedame ingredience a ziskame lektvar, ktery nam dava +15 obrannych bodu proti magii.

Relikvie

Ukolem vas povéFfi Saturas, musite mu pfinést 5 barevnych tabulek, které se nachazeji v 5
chramech stavitelU.

Sila ohniskovych kament

Merdarion nas povéfi, abychom aktivovali vSechny teleportacni kameny v Jharkendaru. Je
jich pét, po aktivaci kazdého z nich se vratime k Nefariusovi a on nam da zlato a dalsi
ohniskovy kamen.

Podivné ruiny
Merdarion nam vypravi o podivnych ruinach v kanonu a chce, abychom je prozkoumali.
Zahrnuje teleport do Adanosovy pousté / Starovékeé ploSiny ( jak ji odemknout, je popsano

ve vlakné o pousti Adanose )
Po pouZiti teleportu a cesté na Poust se vratime za Merdarionem

Pozustalosti stavitelu

Saturas nam fekne, abychom 8li za Riordianem, ktery nam zase nafidi najit 5 stavitelskych
chramd. Po nalezeni informujte Riordiana.

Skreti v kanonu



Ukolem je zabit skety v kafonu pfed knihovnou uéencii, poté informujeme Riordiana.

Recept na lektvar rychlosti

Po spinéni ukolu "Stavitelska sidla" nam Riordian nafidi ziskat recept na Rychlého sledé.
Jdeme k Samuelovi, od kterého si recept koupime, nebo ho dostaneme zdarma, pokud
mame 40 rétoriky. PfeCteme si recept a vratime se s nim k Riordianovi.

Poznamky stavitelt

Myxir nam fika, ze stavitelé si své myslenky zapisovali nejen na tabulky. Jdeme do knihovny
ucencu, kde najdeme pergamen, ktery po pfecteni vratime Myxirovi.

Predni straZz maqu vody

Jeden z novych ¢lenl vodniho kruhu se vydal do baziny na prizkum, ale nevratil se. V
baziné napravo od mostu do tabora banditd najdeme Lance mezi aligatory. Vyzvedneme si
jeho prsten a vratime se k Saturasovi.

Nahradnik za Lance

Poté, co Saturasovi sdéli zpravu o Lanceové smrti, pozada ho, aby mu pfivedl nahradu. Tato
osoba bude poustevnikem vedle teleportu pobliz Quarhodronovy hrobky.

Zasoby pro magy vody

Cronos nas pozada, abychom pfinesli 50 kust syrového masa, které bychom jizZ méli mit, a
pokud ne, urcité je dostaneme v Jharkendaru.

Obchod s piraty

Cronos nas pozada, abychom $li za piraty a uzavreli s nimi dohodu. Jdeme za Gregem a on
souhlasi, pokud mu zaplatime 5000 zlatych. Cena se mlze snizit na polovinu, pokud
budeme mit 40 rétoriky. Zaplatime piratovi, a vratime se ke Cronosovi.

Doprovod Northa

Po spinéni ukolu "Obchod s piraty" nas Cronos pozada o doprovod na sever do piratského
tabora. Northa odvedeme od schodl pyramidy a pak ho zavedeme pred piratsky tabor (sam
si s nami promluvi). Méjte na paméti, Ze po cesté se spawnou nestvlry v ramci tohoto
questu.

Pozustatky byvalé slavy



Po pfichodu do Adanosovy pousté se vratime do Jharkendaru a promluvime si se
Saturasem, pak se vydame za Riordianem, ktery nam pfikaze pfinést staré desky. V pousti
jich je celkem 23, ale Riordian se spokoji uz s 15.

Pirati

Lov krys

Aligator Jack se zdrzuje pobliz ruin Magt Vody. Po rozhovoru byste s nim méli jit na lov.

Jack Alligator

Po lovu krys se Jacka ptame, pro¢ se tak jmenuje, a on nam pak vypravi o starém
Aligatorovi. Tento aligator se nachazi na skale uprostfed jezera, kam jsme s Jackem $§li zabit
krysokrty. Zabijeme aligatora a vratime se k aligatorovi Jackovi.

Vvéz

Henry fika, Ze nedaleko na kopci je véz,kde jsou bandité a také nas zada, abychom je zabili.
Jdeme do véze, zabijeme bandity a vratime se k Henrymu.

Drevo na palisadu

Kdyz jdeme s Jackem ke karonu, narazime na Malcolma. Pozada nas, abychom §li za
Henrym a fekli mu o drevé.

Malcolm

Po rozhovoru s Henrym o dfevé cestou zpét k Malcolmovi zjistime, ze je pry€, a v jeskyni
nad nim sedi Owen, ktery nas pozada, abychom Malcolma nasli. Hned za Owenem je dira,
do které se da skocit. V podvodni jeskyni najdete mrtvého Malcolma. Jedinou cestou pFes

jezero je vystup z jeskyné. Poté bychom méli Owenovi fict o jeho pfiteli.

Maso pro Morgana

Jack nas pozada, abychom Morganovi donesli 10 kusl syrového masa.

Grog pro kuchare

Pirat u rozné nas pozada, abychom pfinesli grog, ktery mu dame a dostaneme za né;
polévku.

Napoj pro Brandona



Brandon nas pozada, abychom pfinesli specialni napoj, a na oplatku nas naudi sile. Napoj, o
kterém je fec, je Quick Herring, ktery nam Samuel proda.

Plaz na severu
Morgan nas zada, abychom vy istili plaz na severu a jeskyni tamtéz.

Garretiv kompas

Garret nas pozada, abychom mu pfinesli kompas, ktery mu kdysi sebral Greg. Kompas ma
kapitan Drake (boss) v jeskyni na jizni plazi.

Anqus a Hank

Skip nas pozada, abychom pfinesli 20 lahvi grogu.

Pak nam fekne, Ze se ztratili dva pirati, ktefi méli obchodovat s bandity. Mluvime s
Morganem, Billem a Jackem Aligatorem. Ukazalo se, Ze pirati byli spatfeni v jamé vedle
jezera. Jdeme na misto, kde jsme pfedtim s Jackem Aligatorem zabili krysokrty, a vylezeme
na skaly vedouci do jeskyné. Tam najdeme jejich téla.

Vrah Anquse a Hanka

Bill nas pozada, abychom nasli a zabili vraha Anguse a Hanka. Kdo je vrah, prozradi Tom,
ktery se skryva v jeskyni vedle Logana. Ukaze se, Ze vrahem je Juan, ktery se nachazi v
jeskyni na severovychodé baziny. Na hlavni misi zabijeme Juana a pak se vratime k Billovi,
abychom podali zpravu.

Abigailin me¢

Abigail nas pozada, abychom ji vratili me€. Najdete ho za stromem mezi Loganem a schody
vedoucimi do jeskyné, ktera spojuje bazinu s kafionem.

Darek pro Hannu

Po splnéni ukolu s me€em nas Abigail pozada, abychom Hanné dorudili jeji nahrdelnik. Kdyz
dorazime do hostince, misto Hanny potkame Gaspara. Mluvime s nim a dozvidame se, ze
Hanna je ve vézeni. Mluvime postupné s lordem Andrém, Hakonem a Abigail. Pak se
vratime do Khorinisu a promluvime si s Gasparem.Nyni si musime promluvit s Coragonem a
vybrat si moznosti: "Stalo se néco nového?" Pak od né&j koupime prsten. Nyni se musime
vydat za Joem, ktery je v Kardiffové krémé (pokud jsme ho osvobodili z véze u Thorbena).
Promluvime si s nim o prstenu a poSleme ho za Andrém. Nyni pljdeme sami za lordem
Andrém a pak se vratime do hostince, abychom Hanné predali nahrdelnik. Mimochodem,
prsten také pfedame Hakonovi a vratime se k Abigail.

POZNAMKA: Hanna ti da za odmé&nu méch, po jehoz otevieni ziskas kli¢ k truhle na ostrové
zlodéja, ktera obsahuje Matteovo ukradené naradi.



Prokleta duse

Tento ukol zadava Greg po splnéni ukolu " Muz s prstenem "
Greg nas pozada, abychom nasli maga ohné, ktery by se za piraty modlil. K tomu
potfebujeme 50 rétoriky, abychom Pyrokara presvédcili o nasich zamérech. Mizeme mu

dostaneme nejlepSi odménu. Vracime se ke Gregovi.

Hon na bFitvy

Poznamka: Pirati nam pomohou pouze na normalni obtiznost né na no¢ni mure.

Greg nas zada, abychom se zbavili bfitev v kafionu. Mizeme se do toho pustit sami, nebo s
sebou vzit tym pirata: Skip, Jack Aligator, Matt, Brandon a dva bezejmenni pirati.

Po vycisténi kanonu se vracime ke Gregovi.

Zbroj bandity

Ukolem je povéfen Saturas. Rekne nam, Ze pokud se chceme dostat do tabora banditd,
musime mit zbroj jako oni. Musime se dostat do Gregovy chaty. Toho mizeme dosahnout
tfemi zpusoby:

- Zbit Francise

- Zaplatte zlatem

- Vykopeijte truhlu s Francisovou ucetni knihou. Najdeme ho v pokladu v prvnim dole, na
ktery v dole narazime.

Bez ohledu na to, jak kli¢ ziskame, vstoupime do Gregovy chaty a vyrabujeme ji. Objevi se
Greg, a abychom ziskali banditské brnéni, musime vycistit kafion od bfitev.

v

Spehovani banditd

Greg nas pozada, abychom zjistili, co se déje v tabore banditi. Jdeme do tabora, zjistime
néco o zlatém dole a fekneme to Gregovi.

Bartoloméjova koralka

Poté, co dame Samuelovi recept na Loulovo kladivo, nam Barthomolew nafidi, abychom mu
pfinesli jednu flasku Loulovo kladivo (pokud mame 40 rétoriky, dostaneme 100 zlatych a
expy). Dame mu Loulovo kladivo a on pak bude chtit 20 flaSek. Nemusime platit vliastnim
zlatem, staci fict Samuelovi o dluhu a on nam da flasky zdarma. Vracime se k zadavateli a
za odmeénu dostavame kli¢ od skladu potravin.

Skryta kofrist

V Gregové chatréi najdeme vzkaz o kofisti ukryté ve vychodnim lese Khorinisu.
Za Gregovou chatr€i na sudu najdeme kli¢ od skrySe s pokladem.
Samotny poklad najdete, kdyZ budete sledovat video nebo si pozorné prectete poznamku.



Bandité

Jak se dostat do tabora banditu

Abychom se dostali do tabora, musime bud’ splnit ukoly pro Franka, nebo ho zabit.
Doporuduiji splnit ukoly, i kdyz ani po jejich splnéni nas Franko nebude chtit pustit dovnitf,
takZe ho zabijeme.

Po rozhovoru s Ramonem muazeme vstoupit do tabora.

Lov bahennich Zraloku

Franko nas pozada, abychom Loganovi pomohli zbavit se moc¢alovych Zraloki. Najdeme ho
za lavkou vlevo od Franka.

Kamenna deska v baziné

Franko nas pozada, abychom §li do chramu v baziné a pfinesli tabulku.

Osudova zalezitost

Senyan pozna bezejmenného hrdinu. Na oplatku za mi¢eni nas povéfi ukolem - mame jit a
promluvit si s Estebanem. Promluvime si s Estebanem, pak se vratime k Senyanovi a
zabijeme ho.

Pokus o atentat

Esteban vypravi, Ze se ho nékdo pokusil zabit, ale atentatnik byl zabit. Ted musime najit
jeho strujce. Mluvime tedy v tomto poradi: Finn, Lennar, Emilio, Paul (nékolikrat).

Ted jdeme za Hunem a fekneme mu, ze ho podezfivaiji tfi lidé a Zze se chceme domluvit s
objednavatelem atentatu. Huno nam nevéfi a nafidi nam, abychom mu pfinesli bali¢ek oceli.
Ocel se nachazi v jeskyni severovychodné od baziny. Pfineseme Hunovi ocel a on nas posle
za Snafem. Hostinsky nas posle nahoru, kde se setkdme s Fiskem. Po kratkém rozhovoru
se dozvidame o dalSim planu na zavrazdéni Estebana. Za timto u¢elem fekneme
Estebanovi o zadavateli vrazdy, a kdyz jeho bodyguardi odejdou, zabijeme ho. Poté se
vratime za Fiskem

Hunova ocel

Béhem ukolu s vrazdou Estebana nas stopa zavede k Hunovi, ktery nam fekne, kde najit
osobu zodpovédnou za atentat. PfinaSime mu balicek oceli, ktery méli pirati dorucit.
Zabijeme Juana v jeskyni v baziné, vezmeme bali¢ek a dame ho Hunovi.

Balik plny paklicu



Fisk nam nafidi, abychom mu pfinesli balik pakli¢d. Juan ma balik, takze ho zabijeme,
vezmeme balik a ddme ho Fiskovi.

Tri kameny, tri kopaci

Thorus nas pusti do dolu, pokud pfivedeme tfi kopace, volba, koho si vybereme, je na nas,
muze to byt: Logan, Paul, Lennar, Emilio , Finn nebo Tom.

Zeleny novic

V tabore banditu se setkavame s Fortunem, ktery neustale mluvi o néjakém zeleném
novicovi. Jde o joint, jehozZ recept se nachazi ve Fortunové truhle. V kbeliku vedle né&j nebo
na alchymistickém stole udélame jointa a dame ho Fortunovi.

Spletité myslenky

Poznamka: K pfipraveé lektvaru potfebujeme znalost odstrafiovani jedl z Zihadel, kterou nas
nauci Edgor nalevo od vychodu z tabora banditu.

Fortuno nam fika, Ze se mu stale nevratila cela pamét. Jdeme za Miguelem a ziskame
recept na lektvar na pfeménu mysli. Pfeteme si ji, shromazdime ingredience. (Cerveny
pepf se da koupit u Zurise, Sagitty), udélame lektvar a dame ho Fortunovi. Ten vypravi o
ritualu, ktery Raven provedl. Nakonec jdeme za Saturasem a fekneme mu vse, co Fortuno

fekl.

Silny alkohol

Snaf chce vyzkouSet novy recept na gulas. Musime nasbirat ingredience, vyrobit “Louovo
kladivo a dat ho Snafovi. Kdybychom nahodou neméli ingredience, mizeme recept vzdy
prfedat Samuelovi, ktery nam ho odted za tucet zlatych pfipravi

Ravenlv strazce

Pozadame Thoruse o brnéni a ziskame ho az po boji s Ravenem, ktery uteCe do Pustiny
Adanose.

Prijezd do chramu
Chramova straz nas nepusti dovnitf. Abychom to dokazali, musime jit do dolu, zabit daini

Cervy, jejich bosse a pak si promluvit s Garezem. Objevi se Bloodwyn, kterého zabijte a
ukazte jeho hlavu straznému, ¢imz se odemkne vchod do chramu.

Sila strazcu mrtvych

Poznamka: Po cesté za Quahodronem se musite vratit za Myxirem a Saturasem, protoZze
pokud pljdete rovnou do Havrana, kol vam zlstane v deniku.



Poté, co Havran zavfe vchod do chramu, jdeme za Saturasem a ten nas poSle za Myxirem.
Ziskame kouzlo a vydame se do Quahodronovy hrobky, kde pomoci kouzla vyvolame
Quahodrona. K tomu potfebujeme znalost jazyka knézi nebo bojovnik{. Nez nam duch
zacne dlvérovat, musime si zodpovédét nékolik otazek, na které odpovidame v tomto
poradi:

. Strazci mrtvych

. Kasta bojovniku ( Valecnici )

Knézi

. Kasta bojovniku ( Vale¢nici )

. UCenci ( z néjakého dlivodu je tato moznost je hfe jako “ Védci “)
. Lécitelé

. Tohle nemizu védét

Kdyz odpovime, Quarhodron nam da kli¢ od chramu.

NoOo A WN=

Raven

Ukol je zadan Saturasem. Mame zabit Ravena, a tak provedeme d&jovou linii ze zakladni
hry, tj. ziskdme od piratl banditské brnéni, dostaneme se do tabora banditl, spinime
banditské ukoly, dostaneme se do chramu a porazime Ravena.

Pozdéji se dostavame do Pousté Adanose a tam kone¢né porazime Ravena v jeho Nocni
mufe (dungeonu), o které si muzete precist v poslednich ¢astech spisu.

Ravenovi otroci

Ukol je zadan Vatrasem. Mame osvobodit unesené lidi z Khorinisu. Otroci jsou ve zlatém
dole v tabofe banditl. Abychom je osvobodili, musime nejprve ukazat hlavu strazce véznu
Bloodwyna a ten nas pak poSle za Thorusem pro povoleni vézné propustit.

Adanovy siné

Tento ukol je zadan Saturasem a spociva v tom, Ze projdes vdemi pastmi v Adanosové
chramu a dostane$ se k Ravenovi.

V chramu pokleknéte pfed branou a "pouZzijte ji". Hrdina pronese magicka slova a vas ¢ekaji
Adanosovy komnaty v celé své smrtici krase.

1. mistnost: Hned prvni mistnost za otevifenymi dvefmi. Vlevo je na zdi pét spinacl s
urCitymi kresbami. Kdyz stisknete Spatné, zabiji vas sjizdéjici bodaky. Takze nejdfive ten
uplné vlevo, pak ten uplné vpravo a nakonec prostfedni. Oteviou se dvefe, kterymi
pokracujte do dal8i mistnosti.

2. mistnost: Zde je tfeba najit spravny vychod. Je to ten prvni zprava.

3. mistnost: Cerna podlaha pied vami je velka propast. Pokud si posvitite, uvidite, Ze je
sloZena z bilych a tmavych krychli. Projdéte po téch bilych a na druhé strané pak bézte
nejpraveéjsim prlchodem.



4. mistnost: Zde potkate uvéznéného ducha Rhademese. Stoupnéte si na ostravek
vprostied a pokecejte s Rhadamesem. Pofadné jej pfemlouvejte a donutte ho vzpomenout
si, ktera paka je ta spravna. Rhadames zatahne za jednu z pak a va$e cesta je volna.

Dale je cesta uz jasna. Jesté projdete jednou mistnosti s kamennymi strazci, a pak vas uz
¢eka Raven, stary znamy z jednicky.

Scattyho zlato

Ve 4. kapitole je tabor banditd napaden skiety. Jedini, kdo prezili, jsou:
Snaf Fisk Tom Scatty Thorus Miguel a Kinzharts
V 5. kapitole se néktefi z nich pfesunou do Khorinisu.

Scatty nas pozada, abychom pfinesli zlato z truhly, u které vzdycky stal. Jdeme do tabora,
vezmeme z truhly 500 nugetl a dame je Scattymu. Za odménu dostaneme polovinu zlata.

Hornické udoli

Spatné zprédvy

Protoze jsme v HU poprvé, kdyz sestupujeme z prismyku, setkame se s Yerganem, ktery
nas povéfi, abychom Orikovi na hradé pfedali zpravu o smrti jeho bratra.....

Kroky v temnoté

Tento kol zadava Jergan, pokud jsme v HU poprvé. Zada nas, abychom zjistili, co se stalo s
paladinem, ktery ho kdysi zachranil. Vracime se zpét na cestu a nachazime skreta a
mrtvého paladina. Zabijeme ho, pak se vratime k Yerganovi a také se dozvime o tajném

vchodu do hradu. Jdeme do podvodni jeskyné vedle mostu k hradu a ponofime se do
tunelu, ktery vede do hradniho podzemi.

Kervovy tavici kotle

Ukol zada jeden z trestanc v jeskyni u vodopadu pred Novym taborem. Mame zabit
Cihavce pfed jeskyni, a tak to udélame a vratime se pro odménu.

Maso

Engor na hradé nas pozada, abychom pfinesli dva tucty kusi masa, které bychom uz méli
mit.

Kouzelna spasa

Poznamka: Ukol je dostupny poté, co mu date 200 zlatych z Danova téla.



Brutus na hradé nas pozada, abychom $li za Miltenem a pozadali ho o vyCarovani zeny.
Jdeme za Miltenem a ten nam Fika, Ze vSe bude pfipraveno zitra ve€er. Druhy den vecer
(kdy dostaneme zaznam do deniku) pfijdeme na misto, kde uz na nas vSichni ekaji. Milten
provede vyvolani, ale objevi se démon, kterého zabijeme, a ukol konc&i. Pokud se opozdime,
quest se nezdafi.

Zlato pro Bruta

Brutus nas naudi sile, kdyz mu pfineseme 200 zlatych. Mizeme mu dat nase zlato nebo si
ho vzit z Danova téla vedle prasmyku.

Osvobozeni Gorna

Milten ndm fekne, Ze Gorn je ve vézeni. Jdeme za Garondem a on pozZaduje 1000 zlatych.
Muazeme platit z vlastni kapsy nebo si jit pro penize k Diegovi a Miltenovi. Zaplatime
Garondovi a dostaneme z vézeni Gorna, ktery nyni pujde tam, kde je Milten.

Orikova Zadost
Orik nas pozada, abychom mu pfinesli soSku Innose, kterou uz urcité mame.

Dodavky uhli

Dobar potfebuje bali¢ky uhli. Najdete je u peci ve Starém dole (vedle dolu Marcose) a ve
Svobodném dole (nad Novym taborem). Po nalezeni jednoho nebo dvou bali¢kl se vratte
pro odmeénu.

Pruzkum Svobodného dolu
Garond nas pozada, abychom se vydali do Svobodného dolu a zjistili, co se tam déje.
Vydame se ke kotli Svobodného dolu a vyfadime skiety pfed dolem. Skfet se jménem ma

kli¢, kterym si otevieme dvefe do mistnosti s navijakem Vstoupime do dolu a také tam
vSechno vyvrazdime, v€etné vudce skietl. Po skonéeni porazky se vracime do Garondu.

Jidlo pro paladiny

Garond nas pozada, abychom pfinesli 50 kuslt syrového masa a 50 ryb.

Parcivalovy obavy
Parcival fika, ze se jeden ze skfetl pokusil dostat po beranidle do hradu, takze ho mame

zabit. Skiet se jménem se nachazi u samotného beranidla. Zabijeme ho a vratime se k
Parcivalovi.

Tengronuyv prsten



Tengron nam da prsten, ktery musime donést paladinu Udarovi na hrad.

Bilgotova kletba

Poznamka: Ukol dostaneme aZ poté, co se pfihlasime na pomoc Fajethovi.

Billgot nas pozada, abychom ho vyvedli z Hornického udoli vyménou za informace o vidci
stada. Po zabiti bilgotha se vydame s Billgotem k prismyku do Khorinisu (mimochodem,
stoji za to vzit i Diega).

Diequyv privodce

Diego se chce dostat z Hornického udoli do Khorinisu. Doprovazime ho pred dul spojujici
Hornické udoli s Khorinisem. Vyplati se ho pfedtim vzit na misto vymény v Gothic 1, kde
ziskame zkuSenosti navic a Uspéch.

Lov chhapavcti

Fajeth nas pozada, abychom zabili chfiapavce v okoli dolu. Promluvime si s Billgotem a
Yerganem o vldci stada, zabijeme chnapavce a vratime se za Fajethem.

Pomoc pro Markose

Marcos nas pozada, abychom §li za Garondem a pozadali ho o podporu pro paladina.

Rudny Mud

Na nahorni ploSiné nad Starym skietim méstem potkavame Muda, ktery hlida velky naklad
rudy. Mluvime s nim, pak s Garondem a jesté jednou s Mudem.

Uték

Nékolik dni po osvobozeni Gorna chce Cliff utéct a je tfeba najit vhodné misto. Dostavame
se do Netbekova lesniho tabora a pak znovu ke Cliffovi. Ke Cliffovi pfichazime v noci, spolu
s loveckou/zbroji z dlInich €ervl, platovou zbroji a v§emi zbranémi. Po rozhovoru bude
Cekat pfed beranidlem, odkud ho dovedeme az pfed dfevénou lavku pred klasterem

meénavcu. Kdyz ho dovedeme do Netbekova tabora, ziskame kli¢ od truhly vdomé
RyZového lorda v G1. Tam truhlu otevieme a ziskame dalSi kli€ k truhle ve v&Zi na hradé.

Angaruv amulet

Angara najdete u ohné za palisadou, povéfi nas, abychom mu pfinesli amulet. Amulet nese
kostlivec mag stojici pfed kryptou, kam jsme $li s Miltenem v G1 pro ohniskovy kdmen.

Neprijemni sousedé



Lovec Engrom, ktery tabofi nad Cavalornovou chatréi, nas pozada, abychom se zbavili
goblind v nedaleké jeskyni. Zbavujeme se jich a vracime se za odménu....

Stravovani pro Alberta

Albert je vidcem paladini v malém tabore pobliz lesniho tabora Netbeka. Pozada nas,
abychom §li za Garondem pro dalSi instrukce pro paladiny. Garond jim fekne, aby zlstali a
pockali, coz pfedame Albertovi.

Skreti valecna lod’

Albert nam nafidi, abychom Sli k nedalekému skfetimu drakkaru a znicili mechanismus v
jeho nakladovém prostoru. Vytahneme pochoden a podpalime mechanismus lodi.

Poté se vratime k Albertovi.

Ulu-Mulu nam v tomto Ukolu nepomuze, pouze skfeti brnéni, které ziskame za vlakno skreti
miny (Bude fungovat, dokud nebude mechanismus zni¢en).

Valeéné plany skrett

Zabijeme skfety na Drakkaru v€etné Hersta. Z Herstova téla sebereme vzkaz a ukazeme ho
Albertovi. Je napsana ve skfetim jazyce, takze nam ji maze prelozit Ur-Shak, nebo to
udélame sami (Musite si pfecist kus papiru skfetim jazykem a pak poznamku) Ukazuje se,
ze skieti stavi nové beranidlo, aby mohli zautogit na hrad. Albert nam da 2 muze a fekne
nam, abychom se zbavili skietll. Narazime na né u prilomu v palisadé, zabijeme je a
vratime se k Albertovi.

Podivny tvor

Na skalach vedle staré véZze Xardas potkame mluviciho goblina. Srazime ho k zemi a on
nas pozada, abychom pfinesli svitek vyhnanstvi, ktery se nachazi ve staré Xardasové vézi.
Jdeme do knihovny na vrcholu Xardasovy véze a vezmeme si svitek vyhnanstvi. Vratime se
ke goblinovi, promluvime s nim a pouZijeme svitek. Na konci otevieme truhly a vezmeme si
goblini zbran potfebnou pro dalsi ukol v pousti.

Prsten Ravena

Drax v tabofe za palisadou nafidi, abychom pfinesli prsten, ktery ma Raven. Prsten
ziskame, kdyz konecné zabijeme Ravena v Adanosové Planiné a poté ho pfedame Draxovi.

Pozdravy Ratforda

Po pfineseni Ravenova prstenu Draxovi nas pfivita Ratford. Nafidi nam, abychom se s
pozdravem vydali za Fiskem. Jdeme k Fiskovi pro bali¢ek, ktery pfedame Ratfordovi.

Chybéjici bez zprav




Garond chce zjistit, co se stalo se dvéma skupinami paladini Wenzelem a Albertem.
-Albertova skupina

Je pod tdborem Netbeka za palisadou, povidame si s Albertem zpatky do Garondu.
-Wenzelova skupina

Zde si musime promluvit s Yerganem ve Fajethové dole a pak s Talbinem, ktery je nad
Cavalornovou chatr€i. Dozvidame se, Ze Wenzela a jeho tym zajali skfeti. Vratime se ke
Garondovi a on nas pozada, abychom osvobodili paladiny. Jdeme do mésta skretl a nyni
musime ziskat reputaci, abychom se dostali k Ur Thrallovi ( viz vlakno skfet(). Promluvime
si s nacelnikem, ktery nas pusti do dolu, pokud:

-Mame vice nez 40 rétoriky

-Jste dokoncili ukol "Temné ritualy".

Po spInéni vy$e uvedenych podminek plnime ukoly popsané ve viakné o skietech, které
kon¢i osvobozenim Wenzela. AZ bude vSe hotovo, vratime se za Garondem.

Nezvany host

Netbek nas pozada, abychom se zbavili velkého trolla v jeho lese. Jedna se o trolliho bosse,
ktery se nachazi mezi MIznou vézi a utesem nad taborem Starého bratrstva.

Stin v nouzi
Béhem pInéni ukolu Stopy temnoty narazime na stina Whistlera, ktery se chce dostat z

podzemi hradu. Projdéte se nékolikrat mezi Mumpsem a Garondem, dokud ukol
nedokongite.

Takticka vyhoda

Parcival nas povéfi, abychom zabili skfety s kuSemi, a nedaleké bojovniky, ktefi jsou na
utesu pobliz Hosh-Paka. (schodovité ploSinky) Po jejich zabiti se vratime k Parcivalovi pro
odmeénu.

POZNAMKA: Za tento ukol ziskate me& potfebny v tkolu Zbrar pro Gonzalese.

Srdce kralovny harpyji

Lovec Gestath ti fekne o kralovné Harpii a pozada té, abys pfinesl jeji srdce. Harpyje se
nachazi v Kamenné pevnosti na cesté ke kamennému drakovi. Zabij kradlovnu a dej srdce
Gestathovi.

Poznamka: Po splnéni tohoto ukolu nas nauci draci krev zdarma.

Kapitola 3.



Pred vstupem do této kapitoly je tfeba splinit ukol "Hrlza na hibitové". Vyplati se také
pfipravit se na to, Ze ji rychle projdeme, protoze kvali silnym Sperkim a doplnéném zbozi u
obchodnikl atd. se nevyplati v ni setrvavat.

Khorinis

Diegovo zlato

Diego nas pozada, abychom mu pfinesli méSec se zlatem. Najdete ho v téle skretiho
berserkra na misté vymény v Hornickém udoli.

Dieguyv pripad

Diego nam dava dopis, ktery mame pfedat Gerbrandtovi. Jdeme do horni ¢asti mésta a
pfedame mu dopis. Gerbrant se odstéhuje z domu a my o tom fekneme Diegovi.

Bennet je ve vézeni

Ukaze se, ze Bennet je podezfely z vrazdy paladina Lothara. Nyni hovofime s Hodgesem a
Leem a poté jdeme za Hagenem. Hagen nam fekne, Zze Cornelius je svédek, takze jdeme za
nim a mame nékolik moznosti, jak ziskat denik. MiZzeme ho zmlatit, okrast nebo ho donutit,
aby nam denik vydal sam. At tak &i onak, pfecteme si jej a vSechno fekneme Hagenovi, na
konci se vydame za Bennetem.

Hora oceli pro Benneta

Po Bennetové propusténi z vézeni nas béhem rozhovoru na farmé Onara pozada, abychom
mu pfinesli 100 ocelovych tyci.

Lék pro Hildu

Lobart nam fika, Ze jeho Zena onemocnéla a Ze mame jit za Vatrasem, aby ji vyléCil. Jdeme
za Vatrasem, vezmeme lék a dame ho Hildé.

Nékdo néco ztratil

Hanna tvrdi, Ze omylem prodala dulezité dokumenty kartografovi v pfistavu. Jdeme za
Brahimem, koupime zpét starou mapu a dame ji Hanné.

Sagqittiny obavy

POZNAMKA: Ukol by mél byt splnén ve 3. kapitole , ve 4. kapitole bude mrtva.



Sagitta se obava postav v kapucich, které se v oblasti pohybuji. Jdeme za Leem a zadame o
ochranu pro Sagittu.

Dokumenty
Babo nam fekne, Ze lgaraz ma jeho soukromé dokumenty a vydira ho. Jdeme za lgarazem

a vykupujeme kli¢. Vezmeme papiry z truhly a vratime je Babovi. Doporuduiji je pfeCist a
vydirat Baba, bude lepSi odména.

Zlodéji ovei

AKil tvrdi, ze bandité kradou ovce z jeho farmy. Najdeme ji v jeskyni, kde byli dfive bandité s
Halvorovym vzkazem.

Zahadna vrazda

Pro ziskani tohoto ukolu musime dorucit Constantintv jed a splnit Ukol pro Karrase se tfemi
svitky zapomnéni. Lord Andre k nam promluvi a fekne nam, Ze pfistavni alchymista Ignaz
byl zabit. Zada nas, abychom nasli vraha. Na zadatku si promluvime s Constantinem, pak s
Cardifem, Coragonem a Zurisem. Po rozhovorech jdeme do Ignazova domu a za plotem
najdeme prazdnou lahev od jedu. Ukazeme ji Constantinovi a alchymista souhlasi, ze nam
pomuze. Promluvte si se strazcem vychodni brany a jdéte do jeskyné nalevo od vychodni
brany. Tam si promluvime s Ortegou a po kratkém rozhovoru dojde k hadce. Zabijime ho,
¢teme vzkaz z jeho téla a cekame na skute¢ného zadavatele. Je to Mag Ohné Karras.
Promluvime si s nim a zjistime duavod alchymistovy vrazdy. Ted se musime rozhodnout, co
fekneme lordu Andremu. Je lepSi kryt Karrase a jit za nim pro odménu.

Zemédélec ve vyhnanstvi

Sekob nam fekne, ze jeho dim obsadili lidé v kapucich. Zabijeme je a vratime se k
Sekobovi pro odménu.

Krystaly duse

Ukol zada Xardas poté, co mu pfineseme jeden krystal duse. Vypadavaji z Temnych strazc(,
které najdete mimo jiné na Pousti Adanose a v dolech se sférama. Odevzdate krystaly a
ziskate specialni lektvar zvysuijici statistiky.

Bengarova osamélost

Bengar nam fika, ze farmafi utekli, a zada nas, abychom zajistili ochranu na farmé.
Nejprve jdeme za Wolfem a nabidneme mu praci na Bengarové farmé, souhlasi, kdyz mu
zaplatime. Nyni jdeme za Malakem a fekneme mu, Ze Zoldaci chrani farmu, nacez se
farmafi vrati. Nakonec jedeme za Bengarem.



Mésicni palenka
Enhim na Akilové farmé nam nabidne, Ze nam proda sadlo z krysokrta, abychom mohli

otevfit palirnu Vina. Vyjednavame s nim o co nejnizsi ¢astce, pak se ukaze, ze to vibec
nema.

Rohy Stinové selmy pro Bustera

Buster od nas koupi rohy stinovych pfiSer za zlato a expy. Quest konéi v 5. kapitole, kdy uz
od nas nekupuje.

Torlofdv strach ze zla

Torlof nas zada, abychom se zbavili postav v kapucich v Dexterové tabofe. Vyfadime je a
vratime se k zadavateli.

Roscoeova noéni mura

Roscoe vedle Orlanovy krémy nas povéfi, abychom vycistili hibitov vedle Mrtvé harpyje.
Zabijeme kostlivce a hledace a vratime se ke komisafi.

Bozska hvézdna sila

Hyglas nas povéruje, abychom pfinesli knihu Bozska hvézdna sila. Mizeme si ji koupit u
Constantina a Zurise.

Falesné podily v dole

POZNAMKA:Tento ukol je dostupny pouze pro Magy Ohné a Zoldaky.
POZOR:Po spInéni tohoto ukolu nam Salandril jiz nebude nic prodavat ani pro nas vyrabét
lektvary.

Serpentes nam fekne, abychom zjistili, ze vlastni faleSné akcie dolu. Téchto akcii je 10.
Jejich drzitelem je:

-Salandril ve svém obchodé v hornim mésté

-Rosi se nachazi na farmé Sekoba

-Matteo ve svém domé v dolnim mésté

-Hakon se nachazi na trzisti v Khorinisu

-Elena se nachazi na farmé Onara

-Orlan se nachazi v Mrtvé harpyji.

Poté je pfedame Serpentesovi a fekneme Salandrilovi, Ze bude postaven pred soud.

Temna sit

Ukol zada Hagen poté, co byl Bennet propustén z vézeni. Musime zjistit, kdo stoji za
Lotharovou vrazdou. Vyzvedneme prsten pod mostem u jizni brany a jdeme s nim za



Vatrasem. Jdeme také za Hodgesem, ktery nam da svitek, pokud budeme mit 50 rétoriky.
Nyni jdeme znovu za Vatrasem, ktery nam druhy den vytvofi teleportacni runu do véze
magu. Uvnitf zlikvidujeme silného bosse a pouzijeme runu, se kterou jsme se sem presunuli.
Vracime se, abychom podali zpravu Hagenovi.

Ohném a mecem!

Hagen nas povéfi, abychom odstranili zlo z Dexterova tabora. Vydame se tam a zabijeme
hledace a pana temnot na vrcholu vézZe. Jakmile se tam dostaneme, vratime se za
Hagenem.

Muj novy majetek

Toto je vlakno s nasim taborem. Po vyc€isténi Dexterova tdbora nam chce Hagen pfedat
vlastnictvi tabora a okolnich dold. Nejprve se musime dohodnout s Onarem, ze nam da
tabor, kdyz zaplatime, nebo zdarma, kdyz budeme mit 50 rétoriky. Jakmile ziskame OnarGv
souhlas, pljdeme za Hagenem a ziskame dokument potvrzujici, ze tabor patfi nam, a také
nékolik muzd na pomoc.

Co s dolem?

Musime zjistit, zda se v dole u naseho tabora nachazi magicka ruda. Jdeme k Viperovi
zavedeme ho do dolu. Viper tvrdi, Ze v dole je stale jesté ruda a ze je tfeba sehnat lidi, aby
se mohlo pokracovat v t&Zbé. Nyni jdeme za Hagenem, promluvime si s nim o rudé a
souhlasime s jeho nabidkou za nuget rudy.

Lidé pro tabor

Nez zaCneme s naborem, musime nejprve zajit do nadeho tabora, promluvit si se strazcem,
ukazat mu list vlastnictvi a nastavit heslo.

Nyni musime najit spravce. Maze to byt Valeran nebo Erol. Doporucuji Erola, protoze
Valeran se vam bude hodit pro vypravu za obchodniky. Ptame se Erola, zda se stane
spravcem tabora, a on souhlasi, pokud mu zaplatime. Jakmile je Erol v tabofe, poZzada nas o
pocatec¢ni zdroje pro tabor, tj. 5 000 zlatych, 50 kusu pe€eného masa, 25 ryb a 5 bochnik
chleba (objevi se u Baltrama, aby je koupil).

Nyni mizeme pfistoupit k naboru ¢lent do tabora.

Nyni musime zorganizovat dodavatele potravin a téZare, ktefi budou rudu tézit.

Dodavatelé potravin:

- Farim a Niclas (hned, staci s nimi promluvit)

- Talbin (ve 4. kapitole poté, co ho vyvedeme z Hornického udoli)

Kopadi:

- Viper (40 rétorickych bodl a darovana ruda z ukolu "Pytel piny rudy")

- Snipes (50 rétorickych bodl a darovana ruda z ukolu "Pytel piny rudy")

- Grimes a jeho kumpan (Promluvime si s Grimesem a on ma v planu utéct, takze si musime
pripravit 3 svitky na spani a pfijit dalsi den. Na misté se ukazalo, Ze jsou zbyte¢né, a tak je



doprovazime pred duil spojujici Khorinis s GD. Poté se objevi u brany prismyku, odkud je
vedeme do tabora.

Osobni strazci:

- Gavern (bude okamzité souhlasit)

- Alrik (pfipoji se, pokud jsme ho porazili v aréné a vratili mu meg)

- Billgot (po pfevozu do Khorinisu)

Erol nam pak vypravi hadanky o kovafi a kuchafi:

- Edda (pfipoji se, pokud ji pomizeme v 1. kapitole se sochou)

- Carl (pfipoji se, pokud mu dame uhli v 1. kapitole)

Po shromazdéni vyde uvedenych lidi nas Erol pozada, abychom nasli [€Citelku, cozZ je
samoziejmé Sagitta, ktera souhlasi, pokud jsme zafidili, aby byla chranéna pfed hledaci.

Poslednim ukolem v tabofe je najit schéma brnéni. Najdeme ji v opusténém dole, kde se
nachazi Eligortiv plamen pro cech obchodnikd.

Po odevzdani schématu dostaneme brnéni, které je pro tuto fazi primérné.

Timto kon¢i vlakno o nasem tabore. Pokud budeme mit dostatek kopacu, bude to ziskové,
takze mizeme ¢as od ¢asu vyzvednout rudu/zlato.

Kapitola 4.

Ve Ctvrté kapitole najdete magy vody u portalu do Khorinisu a prezivsi bandity v jeskyni u
piratd na severni plazi. Mezi klicové véci pfed vstupem do 4. kapitoly patfi nakup Stoviku od
Miguela, zachrana Sagitty a nauCeni se tavit skfeti zbrané od Dobara.

Khorinis

Novinky pro Vatrase

Mame se vydat do Jharkendaru a zjistit, co se déje s magy vody. Po navstévé magu vody se
vratime k Vatrasovi.

Lobarta problém se skrety

Ukol dostupny paladintim a drakobijctim. Lobart nas povéfi, abychom zabili oddil sk¥etti v
okoli.

Draci vejce



Bennet nam da mapu jeskyni v Khorinisu a pozada nas, abychom mu pfinesli draci vejce.
Nema cenu plinit tento ukol, protoze na Irdorathu mizeme z vajec vyrobit embarla.

Draci vejce pro Neorase

Neoras nas pozada, abychom pfinesli jedno draci vejce. Pfineseme ho a po nékolika dnech
dostaneme lektvar, ktery zvysSuje silu.

Ragnaruv soud

Ukol je k dispozici, protoze v kapitole 2 jsme splnili kol Neorasova asistenta. Ragnar nas
pozada, abychom mu pfinesli runu ohnivé stfely. Nasli jsme ji pfi plnéni hlavniho vlakna v
truhle na Sekobové farmé.

Tajemstvi staré knihy

Precetli jsme si knihu, kterou nam dal Ragnar po splnéni ukolu Ragnarova zkouska. V knize
se piSe o hdlce, ktera dokaze pfivolat draka, a o misté zvaném Amon Shen (jde o véz, kde
se nachazi Temny golem a Necronomicon). Jdeme tam, vezmeme ze stolu listek a pfe¢teme
z néj pouze jméno Kreol. Vime, za kym jit a pujdeme za Kreolem, a ted musime nasbirat 4
kusy halky:

V prvni je Nekromant ve Spacové Chramu.

Druhy stfep ma Cor Kalom ve vlakné Lese Vrah(. (Masyaf)

Treti stfep ma Pan stinl Inubis (pfistupny v kapitole 5).

Ctvrty ulomek ziskame od Kreola poté, co nasbirame zbylé tfi Glomky.

Promluvime si s Kreolem a on nam fekne zbytek potfebnych ingredienci. Kromé ulomk
hulky potfebujeme také 4 draci lebky a jedno draci oko. Oko mUzeme ziskat zabitim

Azgalora nebo Adanara (pomoci elementarniho kfize). Pfipadné pfi Ashtarovo sebevrazdé.

Po nasbirani vSech ingredienci vyrobime na kovadliné hulku a uzijeme si draka, ktery je
dobry jen teoreticky, protoze v této fazi hry opravdu vynika.

Viakno skretu

Vlakno skretll zacina s partou na za¢atku hry z ukolu "Spaciv chram".
Mésto skretll se nachazi na misté, kde byl v zakladni hfe Gothic 2 bazinny drak.

U vchodu do Chramu snéni na schodech ziskame zaznam do deniku, jdéte za Xardasem.
Poté si promluvime s Ur- Shakem, ktery nas posle za skfetimi Zzoldaky, ktefi jsou v ruinach,
kde byl v G2 ohnivy drak. Po rozhovoru s viidcem sejdeme dolu stejnou cestou, kterou jsme
vysli na horu, a setkame se s Arokhem. Jdeme s nim a zabijeme skupinu banditt. Vratime
se do ruin, promluvime si s vidcem a ziskame Ulu Mulu.

UKOLY SE SKRETY



Skreti Zoldak

Davejte pozor, abyste ukol neodevzdali s méné nez 100 reputacemi, protoZe tim zablokujete
nabidku od skretiho obchodnika. Tento ukol zadava Farrok. Abychom se dostali k
nacelnikovi skfetl, potfebujeme minimalné 80 reputaci. Ukol kon&i, kdyz ziskame pfistup k
Ur-Thrallovi (pak uz nemuzeme ziskat dalSi reputaci).

Trofej pro Farroka
Farrok nas povéil, abychom pfinesli hlavu jednoho z kralovych vojaka. V prismyku HU

vedle dolu, do kterého se poprvé dostaneme v HU, bude skupina vojaku. Zabijeme a hlavu
dame Farrokovi. +10 reputace u skret(

Flaska grogu
Prvni pojmenovany skfet, na kterého narazime po vstupu do skietiho mésta, nas pozada,
abychom mu pfinesli flaSku grogu, ktera spadla do propasti. Jdeme dolu, zabijeme ty

hnusaky a vezmeme si bariku. +5 reputace u skfetu

POZNAMKA: Nasledujici tii Gkoly jsou dostupné, pokud jste v 1. kapitole v Khorinisu
zachranili zranéného skreta.

Patrani po Muritanovi

Ur-Karras nas povéfi, abychom zabili Muritana, ktery pfedtim zranil o skieta a zabil jeho
vojaky. Muritan se nachazi v jeskyni v udoli vedle vychodni brany Khorinisu. MdZzeme mu
pfinést tesak jiného muritana, napfiklad z oblasti naproti beranidlu +10 reputace u skretd

Ur-karrasova zprava

Ur-karras nam da dopis, ktery mame odnést vadci klanu Vysoké skaly. Mame dvé moznosti
1. Pfedej dopis vldci klanu Vysoké skaly a vrat se za Ur-Karrasem (+15 reputace u skret().
2. Pfedejte dopis Garondovi, za coZ budeme odménéni lektvarem Zivota.

Ted si musime pospisit, protoZze pokud to neudélame do konce tohoto dne, Ur-Karras se to
dozvi a uz nam neda zadny dalSi ukol.

Nyni musime chytit skietiho posla, ktery mifi k doupéti ohnivého draka (stara lokace skfetiho
mésta).

Po zabiti posla klikneme na kli¢, ktery z néj vypadl, v inventafi.

Doporucuiji zvolit druhou moznost, protoze za kratkou prochazku ziskate perma lektvary.

Podivny kli¢

V téle skietiho posla z pfedchoziho ukolu jsme nasli kli€. Truhla, kterou tento kli¢ otevie, se
nachazi na skale nad Ur-Karrasem.



Sklad Paladint

Ur-Karras nam nafidi zapalit paladinské zasoby v jejich skladisti. Kli¢ od skladis$té najdete na
vézi napravo od Udara. Jakmile se dostaneme do skladu, klikneme na klavesnici na
Numpad 6 (abychom vytahli pochodné) a pak klikneme na tuto hromadu beden.

Tento Ukol nema zadné nasledky u paladint +20 reputace u skretu.

Tézka volba

Ur-Karras nas povéfi ukolem zabit za palisadou skupinu Albertovych paladind. Vyplati se pro
né nejdfive splinit ukoly a také se vyplati spinit jejich ¢ast ukolu "PohfeSovany bez zprav" +25
reputace u skretd.

Morr Gift (skreti aréna)

Ukol nam zadal spravce arény Ur-Kan. Prvniho protivnika v aréné musime porazit pomoci
Ulu-Mulu a ostatni mizeme porazit viastnimi zbranémi. Po boji si také musime nasadit
Ulu-Mulu, abychom si mohli promluvit s Ur-Kanem. Pokud soupef neza¢ne bojovat, odejdéte
do rohu klece a znovu k nému pfistupte. Jakmile vSechny porazite, ukol konci a vy ziskate
odmeénu a respekt skietll. Celkem +70 reputace u skfeta.

Kniha pro Hush-Nara

Saman Hush-Nar (teleport k nému se odemkne po rozhovoru s Farrokem) nas povéfi,
abychom pfinesli knihu "Uméni jizni obrany".

Knihu najdete v knihovné ve staré vézi Xardase. Musite na né&j kliknout a vyhledat ho v
dialogu. +15 reputace u skretl

Utoéisté skretu

Hush-Nar nas zada, abychom se modlili k duchim pfedku ve svatynich skietl. Ty se
nachazeji:

1. Vedle Ur-Shaka u Staré véze Xardase.

2. Mezi vchodem do mésta skretl a zficenou strazni vézi u dfevéné lavky.

3. V Netbekové tabofe na plosiné vedle Darrionovy kovarny.

Po modlitbach se vratte k Samanovi. (+20 reputace)

Temné ritualy

Hush-Nar chce v tabofe Starého bratrstva v bazinach postavit skieti chram.

Poslal tam oddil skfetu a ztratil kontakt.. Nez se vydate do tabora Bratrstva, musite se naucit
odolnost vuci jedu, napf. v Lese Vrahl (Maysaf) nebo po spinéni ukolu "Zahadna vrazda".
Jdi do baziny, potkej skupinu skfetd a promluv si s jejich viidcem. Nyni musime zabit maga v
chramu a poté pomoci knihy vyvolat démona v kruhu. Po porazce démona se muzeme vratit
ke skretim, ktefi se brzy usadi v baziné. Vratime se ke skfetimu Samanovi pro odménu. +50
reputace u skiet(



Mec pro nacelnika

Tento ukol ziskdme, pouze pokud si promluvime s nacelnikem arény Ur-Kanem.

Kovar Hash-Tor chce vyrobit me€ pro vidce skretll. Musime pfinést 5 kusu ¢erné rudy, a az
bude mec hotovy, pfines ho Ur-Thrallovi.

Dame me¢ vidci skretll a vratime se za Hash-Torem. +10 reputace u skfet(

Hartav stary meé

Hart vas pozada, abyste mu vratili me€. Najdete jej za truhlou v paladinové skladu na hradé,
vezmeme ho vratime jejimu majiteli.

Skreti zbran

Kovar Hash-Tor nas nauci vyrabét skreti zbrané, pokud se je nau€ime pouzivat. Bojovat se
skfetimi zbranémi vas naudi Ur-Karras nebo Ur-Tac ve skietim dole.

Pan draku

Ukol se objevi b&hem rozhovoru s Hush-Narem a skonéi po rozhovoru s Xardasem.

Respekt pro Tag-Nor

Abychom mohli mluvit s Tag-Norem, musime si nejprve promluvit s Ur-Karrasem. Lovci
musime pfinést jednu ze tfi trofeji.

- Klze Cerného trolla (+5 reputace u skret()

- MuritanGv tesak (+10 reputace u skretl)

- Tvrdy hibetni bodec - trofej z bosse Drakea v Pousté Adanose. (+15 reputace u skietl)

Kuse velkého lovce
Tag-Nor nam povi o legendarni kusi a fekne nam, abychom nasbirali ingredience:

- 4 kusy Cerné rudy

- 30 kust magické rudy

- Slacha pantera (vypadne z prvniho pantera, na kterého narazite v Jharkendaru)

- kousek tropického buku (ten se nachazi v nové oblasti v Jharkendaru, je tam vi¢i boss, od
knihovny jdi pofad po levé strané a tento kus dfeva bude lezet u stromu u vi¢iho bosse.)

- talisman velkého lovce (jeden najde$ u Karakasta v Adanosové Pousti a druhy v truhle za
mFizemi na skietim hibitové).

- roh ¢erného jeskynniho trolla - (trolly najdete postupné: v Pustiné Adanose u Stromu
Zivota, v udoli Stinu vedle doupéte Cerného trolla, v Lese Assassini (Maysaf) na dné dolu u
questu).

Pfisady pfedame Tag-Norovi. Ted se musime naucit, jak vyrobit kusi. Jdeme za Haradem a
on nas posle za Thorbenem. Od Thorbena se naucime vyrabét kuse a vratime se k
Tag-Norovi, ktery nam da ingredience a také nam da poznamku o vyrobé kusi.



Nyni musime zajit za Viperem do Kardifovy krémy a zeptat se ho na taveni prutu Cisté
magické rudy. Nyni musime na alchymistickém stole namazat sadlo a na femesinickém stole
vytvofit zaklad kuse.

Nyni se vydame do tabora Netbeka a najdeme pec. Zvedneme klesté z kovadliny a
zacneme vyrabét kusi. Pro vytvofeni nejlepsi verze kuse jsme zvolili moznost:

- Pomalu

- Velmi pomalu

- 4 kusy Cerné rudy

- Pomalu

Po vytvofeni kuSe si ji miZzeme nechat pro sebe nebo ji dat Tag-Norovi za odménu:
50 zdravi // 5 sily // 5 obratnosti // 2 lektvary "Cerna mlha".

Stiny minulosti

Precteme si obé poznamky a dozvime se o jistém Hush-Gorovi. Nyni se vydame do Staré
véZe Xardase, kde by nahofe na stole méla lezet stara kniha. Vezmeme ji a

prectéte si ji. Jdeme za Ur-Trallem, fekneme mu, co vime, a on nam poradi, kde najit
byvalého Samana. Jdeme na Skfeti Hrbitov a musime vyvolat Hush-Gora (bosse nemrtvych
Samanu).

Zabijeme Samana a vezmeme si z jeho téla vSechny pfedméty v€etné specialni dyky.
Vracime se za Ur-Trallem a nyni mame na vybér, zda ukol dokon&ime rovnou, nebo se



rozhodneme Tag-Dumgara zabit sami. Pokud zvolime druhou mozZnost, pdjdeme do horské
pevnosti a tam v pfizemi v jedné z mistnosti najdeme Tag-Dumgarova ducha. Nasadime si
dyku, kterou jsme vzali z té€la Samanského bosse ze skfetiho hibitova, protoZze pouze tato
dyka mu dokaze zpUsobit poSkozeni. Zabijeme Tag Dumgara a vratime se k Ur-Thrallovi.

Ur-Shak

Ur-Shak chce ziskat zpét své dfivéjSi postaveni mezi skiety. Musime zabit Ho$-Paka a
uvrhnout Ur-Shak do zapomnéni. Ur-Thrall bude souhlasit, ale aZ po dokon&eni Udoli stind a
zabiti Azgalora. Pokud Ur-Shak neni u staré Xardasovy véze tak ho najdete u Hos-paka ( Na
skale u stanu naproti hradu ). Je tam i FerGv me¢. Pokud Hos-paka zabijete, tak na
Ur-Shaka pouzijte svitek zapomnéni a zase s vami bude bavit.

Vlakno skretu - Skreti dul

Aby nas Ur-Thrall pustil do or€iho dolu, musime splnit nékolik podminek:

- V ukolu "Temné ritualy" zabijte démona v baziné.

- Mit 50 rétoriky

- V ukolu "PohfeSovany bez stopy" si promluvte s Jerganem a Talbinem, dokud nas Garond
nepos$le hledat Wenzela mezi skrety.

V dialogu s Ur-Trallem fekneme, Ze si chceme promluvit s otrokafi, protoZe jeden z nich by

mohl byt paladin. Séf s nadim napadem souhlasi a dava nam kli¢. Teleportujeme se pred
vchod do dolu a klikneme na sloup vlevo.

UKOLY VE SKRETIM DOLE

Predvidaveé otazky - teleport nelze aktivovat. To déla Wenzel a ostatni otroci a my k tomu
nemame pristup.

Uték otroku

Po vstupu do dolu se setkame s otrokem Rollandem, ktery nam fekne néco malo o dole, ale
bude chtit, abychom si ziskali davéru otrokd. Nyni jdeme za Ferdem, ktery nam povi o
neuspésném pokusu otrokl o uték, az pro néj spinime dva ukoly.

Nyni musime zjistit, ktery z otrok je paladin, Crowe nam s tim pomuze, ale jen pokud
ziskame duveéru otrokl. Musime pro né plinit ukoly, a jakmile si ziskame jejich davéru, Crowe
nam zprostfedkuje setkani s paladinem, z néhoz se vyklube Gars, jehoz pravé jméno je
Wenzel.

Nyni vyc€istime spodni patro dolu od skretl, zabijeme démona a také strazce sféry, ze které
si vezmeme ohnivy kamen. Nyni se vracime ke Croweovi a Wenzelovi, kterym o naSem
nalezu fekneme. Poté splnime tfi ukoly pro Wenzela a po jejich splnéni se vratime k
Wenzelovi, ktery s ostatnimi otroky utece z dolu.



Spodni patro dolu

Ukol zagina po rozhovoru s Rollandem a pro dal$i podrobnosti si zajdéte ke kovafi Hildurovi
a pak ke skietu Grokovi. Poté se vydame za vedoucim dolu Ar-Dagarem, ktery souhlasi s
tim, Ze nas pusti do niz8iho patra. Nyni musime jit k Ur-Thrallovi pro povoleni, ten souhlasi a
pridéli nam oddil orkd, takze se vracime za Ar-Dagarem.

Nyni se vydame na ploSinu (vytah), ale jesté pfedtim si promluvime s jednim z
bezejmennych nacelnikl vedle ploSiny. Da nam kli¢ od turniketu, kterym sestoupime do
dolu. Skfeti, s nimiz jsme sestoupili, mohou zemfit. Na konci zabijeme démona a strazce
sféry, pak se vratime za Ar-Dagarem a Ur-Trallem.

Portal ve skretim dole

Ukol dostaneme od Crowea poté, co mu dame jeho denik, a od Nutsové dostaneme tabulku.
Crowe nam fika, Ze nékde v dole je teleport. Promluvime si s Venzelem a pak se vydame do
spodni urovné dolu, kde najdeme teleportaéni ploSinu. Zabijeme strazce koule, z niz si

vezmeme kamen ohniska a vratime se ke Crowovi.

Duvéra otrokti

Jak nazev napovida, musime si ziskat davéru otroku tim, ze pro né budeme plinit ukoly.

Odvedeni pozornosti strazce

Zadavatelem ukolu je Crowe. Musime se zbavit skieta z mista, kde se mame setkat s
Wenzelem. Rekneme mu, Ze ho povolal Ar-Dagar, a skiet odejde.

Jidlo pro Rollanda

Rolland nas pozada o jidlo, a tak mu dame kus masa, syr a vino.

Lektvar sily pro Groka

Musime pfinést Grokovi lektvar sily. Mizeme jej ziskat od Vakur-Shaka v ukolu Chamtivy
skfet. Kdyz se tohoto ukolu zu€astnime, objevi se u Zurise na prodej lektvar sily.

Ferdova ruka

Ferda nas pozada o tfi 1éCivé lektvary, tak mu je dame.

Chamtivy skret

Ferd chce zpét svuj prsten, ktery mu vzal Vakur-Sak. Jdeme za skietem, ktery s nami
promluvi, kdyz mu dame 30 zlatych nugetl. Skret pak za prsten pozaduje 50 nugetu, ale
pokud mame dost rétoriky, mizeme ho zastrasit, takze kromé prstenu dostaneme i lektvar



sily. Pokud nemate zadné dalsi zlaté nugety, stoji za to se podivat na ukol se Scattym ze 4.
kapitoly.

Crowelyv denik

Crowe nam fika, Zze mu ork jménem Kor-Shak sebral jeho denik. Jdeme za orkem a ukaze
se, ze se chce naucit lidskou fe€. Denik nam da vyménou za jinou knihu. Budeme
potfebovat PFirucku rétoriky, ktera bude v truhle v pfizemi Fernandova domu.

Novy krumpac pro Elka

Elk potfebuje novy krumpag, jdeme za Hildurem a pak za Vakurem Sakem, ktery nam proda
krumpac za 10 zlatych nugetl nebo za zlato, pokud mame dost rétoriky.

Stara kovarna

Hildur nas pozada, abychom pfinesli 10 kus( uhli, a tak mu je dame.

Rozptylit pozornost Dobar-Shak

Hildur nas nauéi, jak tavit rudu, kdyz odlakame pozornost orka Dobar-Saka. Pouzijeme na
néj uspavaci kouzlo, ale musime se vzdalit co nejdal od rohu, jinak na nas skreti zautogi.

Novinky pro otce

Morrigan nas pozada, abychom nasli Carla otce v Khorinisu. Jdeme ke Carlovi a pak se
vratime k Morriganovi.

Denni norma rudy

Clovis nas pozada, abychom pfinesli 30 kusl Zelezné rudy, kterou muzeme v oblasti
vykopat.

Zapomenuté vzpominky
Nuts nam da plaketu, kdyz mu pfineseme knihu o hvézdach. Jde o starovékou astronomii,

kterou si muzeme koupit od Salandrila za 5000 zlatych nebo ji najit ve volném dole (tam, kde
je zranény ork v G1).

Dychtivost bojovat
SkFet Ur-Tac chce jit s nami bojovat s démonem v dolni ¢asti dolu.
Jakmile ziskame Ar-Dagarovo svoleni a vojaky od Ur-Thalla, staci se vratit k Ur-Tacovi a fict

mu, Zze muize jit s nami.

Dukaz pro Urtac-Shaka



Ur-Tac nas nauci bojovat s skietimi zbranémi, pokud ve skfeti aréné porazime jeho bratra
Umbraka.

Kli¢ ke skladisti orkt
Gars nas pozada, abychom Ar-Dagarovi ukradli kli¢ od skladisté. Pro tuto misi se objevi

"specialni kradez", ktera nevyzaduje, abychom byli zkuSeni. Do skladisté se nemuzeme
dostat, protoze neexistuje, a tak jdeme rovnou za Garsem, abychom mu dali kli¢.

Potraviny pro otroky
Wenzel nas zada, abychom pfinesli 50 kust pe¢eného masa a 20 lahvi vody.

Zbrané pro otroky

Wenzel nas zada, abychom si pfinesli 20 zbrani. Jedna se o oby&ejné mece, které kujeme
na kovadlinég.

Vybaveni spolec¢nosti Wenzel

Wenzel nas pozada, abychom mu pfinesli zbroj a mec€. Najdete je v jeskyni pod vodopadem
vedle dolu s Grimesem.

w O

Spaciav chram a Udoli stint

Spacuv chram

Ukol zadava Xardas na zag&atku hry. P¥istup do Spaéova chramu ziskate po zabiti démona v
baziné a ve Skfetim dole.

Nebudu se tu moc rozepisovat, jdeme do Spacova chramu a zabijime vSe, co se hybe.
Cestou bojujeme s bossy a otevirame si cestu do zbytku chramu.

Vydame se do Spacova doupéte, zabijeme nekromanta a ziskame Uriziel. Nyni se vydame
za Xardasem, s nimz mizeme rozhodnout o osudu Urizielu a Masky space.



Pomsta Ur-Thralla

Poznamka: Budu porovnavat mista v Udoli stin(i s misty v Khorinisu, protoZe celé Udoli
stinl je vyfiznutou severni ¢asti Khorinisu.)

Pokud se pfi pInéni viakna nékde zaseknete, méli byste se vratit do dfive navstivenych mist
a ujistit se, Ze jste si prohlédli vSechny truhly a pfecetli vSechny knihy a pulpity.

Po dokongeni Spagova chramu nas Ur-Thrall posle do Udoli stind, abychom se vyporadali s
Azgalorem.

V Udoli stint si promluvime s lidmi v jeskyni vedle pyramid.
Nyni se vydame do tabora s duchy skfeti a promluvime si tam se Samanem Ur-chanem.

Musime ziskat knihu z krypty, kde je v zakladné Draci zkaza. Zabijeme tam knéze,
sebereme z jeskyné tesaky a pfecteme si knihu.

Nyni musime ziskat knihu v krypté pana stin(l Dakkata, kde se nachazi jeskyné Zkouska
ohném. Levou vétev této jeskyné je tfeba také vycistit, protoze se zde nachazi dulezita
truhla.

Vezmeme si knihu i Oko hnévu. Vracime se za Ur-Chanem a nyni musime ziskat 3
ingredience:

- sira

- démonova krev (méli jsme ji najit pfi prazkumu krypty s Draci zkazou).

- orCi krev (Je v truhle vedle Ur-Groma. Ur-chan nam k nému da kli¢, kdyz mu pfineseme
jeho ztraceny amulet. V tomto stanu je sam Ur-Grom)

Nyni mluvime s Ur-Gromem. Musime ziskat legendarni kusi z Mésta mrtvych, které se
nachazi pod "Slunec¢nim kruhem". Abychom se dostali do dalSich mistnosti, musime klikat
na tlacitka na hrobkach/sténach. Az budeme mit kusi, promluvime si s Elvaisem a u
alchymistického stolu nabijeme Oko hnévu.

Nyni jdeme ke Slune¢nimu kruhu a modlime se u sochy Beliara. Objevi se Azgalor, kterého
zabijeme, a poté si promluvime s Ur-Gromem a nasledné s Ur-Trallem.

Lide v udoli
Po zabiti Azgalorského draka kletba zmizi. Jdeme za Evlaiasem a fekneme mu o tom, on

nas posle s nabidkou miru skifetim. Ur-Grom bude s nabidkou souhlasit, pokud jsme splnili
ukol s Azgalorem.

Strazci



Toto vlakno za€ina, kdyz na za¢atku hry v Xardasové vézi pfijmeme Dagothovu
nabidku. Mizeme také odmitnout, ale nedoporucuji to (ztrata mnoha expu, tkolq,
unikatnich predmétud, bonusu ke statistikam).

Update: Po poslednim updatu jsou Strazci odstranéni. Pljdou zapnout podobné jako
staré questy, pokud to vSak neudélate, tak tato déjova linka a 7. kapitola nebudou ve
hre.

Adept strazcu

Ukol zagina po pfijeti Dagothovy nabidky na zagatku hry v Xardasové vézi.

Poté musime dokoncit 10 zkousek pro strazce. Kazdy straZce se objevi az po splnéni
predchoziho ukolu a nékteré ukoly maji pozadavky na kapitolu.

Umisténi strazca:

1. Dagoth - objevuje se jiz v prvni kapitole, v Innosové svatyni pfed jeskyni Ohnivé zkousky.
2. Morius - objevi se jiz pfed Xardasovou vézi po splnéni ukolu "Lucianovo srdce".

3. Tegon - objevi se na nahorni plosiné nad Akilovou farmou po spinéni ukolu "Obétni dar".
4. Kelios - objevi se az ve tfeti kapitole, ve zni¢ené véZi vedle Niclase, po spinéni ukolu
"Moudrost strazca".

5. Demos - objevi se v prusmyku Khorinis po splnéni ukolu "Ritual ohné".

6. Farion - objevi se na mosté do klastera po splnéni ukolu "Haduv artefakt".

7. Gader - objevi se ve &tvrté kapitole u feky vedle mostu k vykopavkam vodnich magl po
spinéni ukolu "Smrtelné prosby".

8. Narus - objevi se na nahorni ploSiné vedle Bengarovy farmy po spinéni ukolu "Poutnik".
9. Vakon - objevi se na rozcesti mezi Onarovou farmou a Sekobou po splnéni ukolu
"Narusuv prsten”.

10. Stonnos - objevi se ve Slunecnim kruhu po splnéni vSech predchozich ukolu.

Srdce Luciana

Dagoth nas povéfi, abychom zabili démona Luciana, ktery se nachazi v jeskyni v Lesterové
kotling. Nasadime si prsten, ktery jsme od néj dostali, a jdeme si promluvit s Asgardem,
ktery za nas Luciana zabije. Sebirdme pfedméty od démona a vracime se s nimi k
Dagothovi.

Obétni dar

Strazce Morius nas poveéri, abychom vytvofili lektvar z Lucidanova srdce a pokropili jim
Beliartv oltar. Nyni se vydame do podzemi klastera a na alchymistickém stole pred
Talomonem najdeme knihu s receptem. Po ziskani ingredienci vytvofime lektvar na
alchymistickém stole, nasadime si prsten a jdeme pokropit oltaf. Po dokon&eni prace se
vratime za Moriem.

Moudrost strazcu



Strazce Tegon nas poveéri, abychom se naugili jazyk démonu. Jdeme za Xardasem, ktery
nas posle az za palisadu v Hornickém udoli. Tam vstoupime do Mizné véZe skrz doly a
promluvime s Kreolem, ktery odpovi: "Chci se pfesvédg¢it o tvé moci." Nyni budeme
potfebovat hodné karmy pro Beliara, 20 000 zlatych nebo uspéch "Ruka Beliara", ktery
ziskame po zabiti 100 lidi (coz je rozhodné nejvyhodnéjsi moznost).

Nyni ¢teme informacni pulpity u Kreola a Xardase (nutné v3echny). Nyni by se ndm méla
zobrazit moznost dialogu s Tegonem, kde postupné vybereme odpovédi:

Elementy

Bohové

Rovnovaha

To vSe dohromady
Znalosti

Chaos

Beliar

Toto je mé rozhodnuti

Po splnéni ukolu nam Tegon poskytne svou podporu.

Ritual ohné (kapitola 3)

Strazce Kelios nam nafidi, abychom se vydali do ohnivé lokace (teleport k ni se nachazi
vedle pyramid v Khorinisu). Na tomto misté si pfeéteme pulpit, pak stiskneme podstavce na
konci kazdé vétve a zabijeme vSechny ohnivé duchy (skutecny je ohnivy golem). Az
skon&ime, vratime se doprostied lokace, ktera nas teleportuje do Khorinisu, takze se
vydame do Keliosu.

Haduv artefakt (kapitola 3)

Strazce Demos nas povéri nalezenim artefaktu skiet(l. Nachazi se na Skfetim hrbitove,
jdeme tam a pfejdeme do velké haly s teleportem. Projdeme teleportem, zabijeme v8echny
nemrtvé skifety a vezmeme si pfedméty z podstavce.

Do téchto 3 soch jsme vloZili pfedméty, které jsme dfive nasbirali. A nyni se v hlavnim séle
(odkud je teleport do horniho patra) objevi boss nemrtvy Saman (souvisi s Ukolem Pfizraky
minulosti). Zabijeme bosse, vezmeme z jeho téla skfeti teleport a pouzijeme ho. Pfenese
nas tam, kde jsme byli s Baalem Lukarem v G1. Vezmeme artefakt z oltafe a vratime se za
Demosem.

Prosby smrti (kapitola 3)

Strazce Farion nas pozada, abychom §li do klaStera a zabili paladina Sergia, protoZze se ma
proménit v mocného pana stinl. Jdeme si promluvit s Mardukem, ktery nam fekne, ze
Sergio opustil klaster. S pfesunem do jeskyné Zkouska ohném doporucuji pockat, az Sergio
zmizi z naseho dohledu, protoze boj s nim v klastefe mize skoncit smrti NPC. Po porazce
lorda Sengy se vracime do Farionu.



Poutnik (kapitola 4)

Strazce Gader nam da 5 artefaktl a fekne nam, abychom je umistili na oltafe v chramech
stavitelt v Jarkendaru (Jedna se o domy stavitell, kde jsme sbirali barevné destiCky ve
vlakné v Jarkendaru). Jakmile jsou vSechny artefakty umistény, vracime se za Gaderem.

Naruav prsten (kapitola 4)

Strazce Narus nas povéfuje, abychom mu pfinesli jeho prsten. Nachazi se za vodopadem
vedle Erolova domu. Vratime se k Narusovi a ten nam fekne, abychom si prsten nechali, ze
se nam bude hodit pfi dalSim ukolu strazce.

Duch vody (kapitola 4)

Strazce Vakon nas povéfil osvobozenim vodniho ducha.

Musime zabit tfi bytosti, které maji moc tohoto ducha.

Témito tvory jsou:

-magnat Malbar, ktery se objevi po otevfeni truhly v Kamenné pevnosti.
-Démon Keyron, kterého jsme zabili, kdyz jsme $li na Ravena v Jarkendaru.
-SkietiSaman Hosh-Pak, ktery sidli na hofe mezi Zbofenou pevnosti a hradem.

Pak jdéte do tabora skretl, ktery se nachazi na nahorni plosiné nad ledovym drakem, a
stisknéte sloup na kopci.

ZkousSka viry

Doporuc¢ujeme nejprve splnit ukol "Artefakty starovéku" a proménit sféry v Zivelny kfiz.



Strazce Stonnos nas povéri, abychom pfinesli 4 koule. Ty Ize nalézt v:

-Ohniva koule ve Starém dole (vedle dolu Marcose)

-Koule vody v opuéténém dole (nad prasmykem Hornického Udoli)

-Sféra temnoty v Potopené vézi Xardase

-Sféra z kamene ve skietim dole (pfistup k ni ziskame ve vlakné o skfetech a ja vas tam
odkazu)

Nyni mame dvé moznosti:

1. Ze sfér mGzeme vytvofit elementarni kfiz, kterym zabijeme Senyaka v Ukolu Artefakty
starovéku. Rekneme to Stonnosovi, ktery respektuje nasi volbu a souhlasi.....

2. Dejte sféry Stonnosovi, aniz byste provedli elementarni kfizZ (ziskame bonus pfedem, za
cenu ztraty mocné runy). Po pfevzeti sfér souhlasi, Ze se pfipoji ke kruhu strazcu.

Nyni nam Stonnos Fika, abychom si vybrali jednu z cest: kdmen, vodu, ohef nebo tmu.
Magové (kromé kouzelnika) se budou moci ucit kouzla z jinych "oddéleni" magie.

Bonusy pro maga

Ohen: Magicka sila 8%(ohnivy mag) / 5%(ostatni magove)
Voda: +70 many

Zemé: regenerace many +3/sekundu

Temnota: +50 inteligence

Bonusy pro bojovniky

Oherni: Zdravi +200, Sila +10, Obouruéni zbrar +5%.

Voda: Zdravi +200, Ochrana pfed magii +50, Odolnost +5, Luk +5

Zemé: Ochrana pfed poskozenim +15, Ochrana pfed padem +5

Temnota: Obratnost +10, Jednoru¢ni zbran +5%, Regenerace vydrze +2/sekundu.

Po vybéru cesty u Stonnose ziskame runu a prsten. Pomoci runy se nyni mizeme dostat do
Chramu strazca. Jako mag okamzité obdrzime roucho a nase dobrodruzstvi se strazci

kon¢i, az do 7 kapitoly.
Jako vale¢nik ziskame brnéni pouze jako Asgard, tedy v 5 kapitole po porazce drakd.

Jharkendar

Skreti v udoli

Saturas nam fika, Ze udoli stavitell zaplavili skreti.

Musime zabit 5 skietich Samanu, ktefi jsou v chramech, z nichz jsme v kapitole 2 ziskali
tabulky. Poslednim vidcem je Ur-Catan, ktery se nachazi v bojové aréné Havrand.
Dostaneme se tam pomoci prstenu, ktery Raven zanechal po prvnim boji.

Poté se vratime k Saturasovi.



Hornické udoli

Oskliva nora

Ukol zada Brutus na hradé. Mame jeho komnatu zbavit brouk.

Hlad

Vézensky dozorce Gerold ma hlad, a tak se s nim v noci setkame v sidle kouzelnik( a dame
mu najist.

Kradez
Keroloth ma podezfeni, Ze mu lovci drakd ukradli vacek. Vak lezi vedle kovarny.

Ferosiv mec

Feros nam fika, ze ztratil svlj me€. Nachazi se na utesu vedle Samana Hosh-Paka.

Ztracen v temnoté
Paladin Udar nam fekne, Zze Sengrath odeSel mimo hrad.

Narazime na jeho télo, které lezi u palisady smérem ke skietimu hrbitovu. S kusi a
novinkami se vracime k Udarovi.

Hosh-pak

Oric nas povéfi zabitim skfetiho Samana Hosh-Paka. Nachazi se na utesu vedle jeskyné s
kamennymi schody.

Vudci skretu

Po zabiti Hosh-Paka nas Oric povéfi, abychom zabili &tyfi jmenované skiety, ktefi vedou
obléhani hradu.

Jan a kovarna

Jan chce pracovat v kovarné, ale Parcival s tim nesouhlasi. Povidame si s Parcivalem, ktery
stale nesouhlasi, a tak jdeme za Garondem, ktery souhlasi. Poté se vracime do Jana.

Lovci draku

Ukol zagina rozhovorem s lovci drakil, na které narazime jako na prvni v prasmyku HU. Ukol
konci po zabiti posledniho draka.



Neni cesty zpét

POZNAMKA: Ukol je &asové omezen, pokud ho nestihneme - Parlaf zemfe.

Garond nas povéri, abychom nasli kovare Dobara a jeho pomocnika Parlafa.

Dobarovo télo se nachazi v oblasti mezi beranidlem a palisadou.

Parlaf se ukryl v Gilbertové jeskyni, ktera se nachazi vlevo od barikady vedouci do orkskych
oblasti. Musime Parlafa dovést na hrad. Staci, kdyz ho pfivedeme pfed beranidlo.

Vracime se ke Garondovi s novinkami.

Lov drakt

Jedna se o hlavni ukol, ktery za€ina rozhovorem s Pyrokarem po opravé Innosova oka. Nyni
si promluvime s Garondem a pak s Oricem, nyni mame zabit Ctyfi draky.

- Bazinny drak Pandrodor v baziné vedle tabora Starého bratrstva

- Feomathar Ohnivy drak se nachazi v sopce na misté byvalého trolliho karionu.

- Kamenny drak Pedrakhan se nachazi v Kamenné pevnosti.

- Ledovy drak Finkregh se nachazi v ruinach Nového tabora.

Po zabiti vSech drakl se vratte za Garondem a na alchymistickém stole nabijte Innosovo
oko. Ukol konéi po zabiti v8ech draka.

Dva ledovi golemové pro Sylvia

Sylvio sedi v tabofe u vchodu do ledového biomu. Pozada nas, abychom zabili dva ledové
golemy, ktefi zabili jeho muze. Poté se vracime k Sylviovi, ale nezabijime ho, protoze v dalSi
kapitole jsou s nim ukoly.

Musim odsud vypadnout!

Talbin nam fekne, Ze jeho pfitel Engrom nékam zmizel, jeho télo je vedle Cavalornovy
chyse, kde stoji Marcos. Rekneme Talbinovi o Engromovi, nagez Engrom utede do
prasmyku. Nejlepsi je se okamzité teleportovat do prismyku, aby byl Talbin pfenesen, jinak
muaze zemfit. Promluvime si s nim v prismyku Mine Valley a pak ho mizeme vzit do naseho
tabora, az bude v Khorinisu.

Kapitola 5.

Khorinis

Sekobovi se styska po manzelce

Sekob Fika, ze se jeho zena nékde ztratila, a zada, aby ji nasel a pfivedl zpét na farmu. Rosi
se nachazi s Tilem na cesté od Orlanovy hospody k jezeru (pobliz Sagitiny jeskyné).



V rozhovoru nam prozradi, Ze svého manzela nemohla vystat a utekla. Pozada vas, abyste ji
doprovodili do bezpedi (viz ukol :Rosiin uték ). Mizeme ji pfivést k Sekobovi a splnit tento

vvvvvv

Rosiin uték

Na cest& od Orlanovy hospody k jezeru potkdme Rosiho. Rekne nam, Ze uz nemohla snaset
svého manzela a utekla z domova. Pozada vas, abyste ji doprovodili do bezpedi. Paladin ji
bude muset doprovodit do Khorinisu, mag do klastera a zoldak na Onarovu farmu.

Kdo bude velet mé lodi?

Mame zde tfi osoby, které se mohou stat kapitanem lodi Esmeralda:

Jorgen - Pyrokar bude souhlasit s tim, Ze necha Jorgena jit, pokud splnime ukol a vratime
se do véze.

Jack - Bude souhlasit, pokud najdeme nékoho, kdo bude hlidat jeho majak , bude to Brian,
ucen Harada.

Torlof - Souhlasi, pokud pustime orky do hradu v DlInim udoli a zaplatime 2000 zlatych
(nedoporuduje se).

Navrat do véze

Pyrokar nas povéfi, abychom vycistili Xardasovu véz od nemrtvych, coz se nam podafi, a
Jorgen se tak stane kapitanem lodi.

Bez posadky nelze cestovat

Jak nazev ukolu napovida, shromazdime posadku, ktera se vyda na plavbu do Irdorathu. Na
vybér mame:

. Lester

. Milten

Gorn

Diego

. Vatras

Lares

. Bennet

. Angar je v tabofe Bratrstva
9. Lee

10. Wolf

11. Girion

12. Biff

13. Mario
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Kdyz se po zabiti drakd pfesuneme do Khorinisu, za¢ne kapitola V a mésto napadnou
nemrtvi.

Jdeme za lordem Hagenem, ktery nas poSle za Pyrokarem, a poté se vydame za Kreolem.
Pomuze nam, kdyz pro n&j spinime ukol - Chromanin. Kreol nam fika, Zze za nakazu
nemrtvymi mohou paladinové, ktefi po smrti vstali z hrobu.

Jdeme za Pyrokarem a ten nam da kli¢e od tfi paladinskych hrobek:

1. Ulzar, jeho hrobka je v jeskyni u hibitova vedle Orlanovy hospody.

2. Mirrat, jeho hrobka se nachazi v jeskyni mezi Grimbaldem a slune¢nim kruhem.
3. Inubislv hrob je na hibitové za Onarovou farmou.

Po zabiti Panu stin se vydame za Pyrokarem. Ukaze se, Ze nakaza jesté neskondila, a tak
se vydame za Hagenem, ktery ndam povi o padlém paladinovi Ginnokovi.

Ginnokovu hrobku najdeme v jeskyni pobliz vychodni brany Khorinisu.

Pdjdeme tam, zabijeme nemrtvé a Sileného paladina Ginnoka, pak se vratime k Hagenovi a
ukol skonéi.

Podivné zvuky v chramu

Mitras (mag, ktery byl s Myxirem) nas povéfil, abychom prozkoumali podivné zvuky
vychazejici z velké pyramidy. V noci se vydame k pyramidé, zabijeme mrtvolu a vratime se k
Mitrovi.

Jharkendar

Pomsta prastarych

Tento ukol zadava Vatras po dokoné&eni vlakna Temny fad.

Vatras nam fika, ze poslal Myxira a dalS§iho maga za Saturasem, aby provéfili situaci v
Jarkendaru. Jdeme na vykopavky vodnich magu, kde zabijeme vSechny nemrtvé a
promluvime si s Myxirem. Ten nas posle za Saturasem v Jarkendaru. Projdeme portalem a
promluvime si se Saturasem, kde se ukaze, ze v Jarkendaru je také nakaza nemrtvych.

Vydame se na misto, kde jsme viozili krystal pro spawnuti teleportu k drakovi ( Naproti
vodnim magum v Jharkendaru) , a setkdame se tam s duchem Rademese, ktery nam fekne,
Ze za nakazou stoji Quahodron. PInime ukoly Starovéky knéz stavitelt a Prokleti prastarych,
po kterém se vracime do Rademes. Po odstranéni kletby si Rademes vzpomnél, kde se
bitva odehrala, Jdeme do Pustiny Adanose a spime az do noci, protoze to je jedina chvile,
kdy se Quahodron objevi. Quahodron zlstava na skéle nad mistem, kde byl boss goblin
jezdec.

Nasadime si Adanosovu korunu a mame dvé moznosti:
1. Nafidte Quahodronovi, aby odesel
2. Boj s Ouahodronem



Doporucuji zvolit druhou moznost, tedy bojovat, protoze ziskame vice zkuSenosti, mocny
mec , a navic body u€eni za poraZeni bosse. Poté se vratte za Saturasem a Vatrasem.

Vycistéte teleport od nemrtvych

Ukol zadava Saturas. Musime se prosté zbavit nemrtvych u teleportadnich kamenti na jedné
i druhé strané.

Hlavni knéz stavitelt

Ukolem, ktery nam zadal Rademes, je zabit Cardimona, ktery je v knihovné v karionu.
Nasadime si Adanosovu korunu, zabijeme Kardimona a vratime se za Rademesem

Prokleti starovéku

Ukol se objevi v rozhovoru s Rademesem, mame odstranit kletbu z prastarych. Jdeme do
"velké pyramidy" v Pustiné Adanose, pfesnéji do oCistce Adanos. Kdyz s nim komunikujeme,
kletba je zruSena (za pfedpokladu, Ze jsme dokoncili Ravenovu no¢ni maru).

Hornické udoli

Chromanin

Ukol zadava Kreol pfi plnéni viakna Temny fad.

Poz&da nas, abychom pfineslli Chromanin. Ukol zaginame v krypt&, kam jsme v G1 8li s
Miltenem pro ohnivy kamen. Otevie se tam vchod, vezmeme Chromanin ze stolu a
precteme si ho.

Chromanin se ¢Cte postupné, aby se objevily dalSi dily. Kazda kniha je doprovazena skupinou
kostlived, po kterych bychom na ni méli snadno narazit, vzhledem k tomu, Ze jsme na téchto
mistech jiz pravdépodobné byli.

1. V opusténém dole ( nad priasmykem )

2.V Jeskyni bolesti ( na konci lokace, kde se nachazi Miragul )

3. Ve starém dole ( na samém konci vétve, kde byl pavouci boss )
4.\ potopené vézi Xardase

5. V kamenné pevnosti v patie

Jakmile mame vSechny Chromaniny sebrané a prectené, vratime se do krypty, kde se objevi
Pan stinl Kadar, ktery ma posledni Chromaniny. Zabijeme ho a vratime se za Kreolem.

SYLVIO VLAKNO - MOZNE POUZE V PRIPADE, ZE SYLVIO PREZIL V KAPITOLE 4

Lod’ pro Sylvio



Sylvio se ocita v doupéti ledového draka. Chce se dostat z HU, a tak mu fekneme o skfetim
drakkaru za palisadou. Ted se pljdeme zbavit novych skietd na lodi a pak se vratime k
Sylviovi.

Kapitan skreti valecné lodi

Po vycisténi lodi od skietl nas Sylvio povéfi Ukolem najit kuchare a kapitana. Kuchafem
bude CIiff, kterého najdete v Netbekové tdbofe nebo na hradé&, pokud jste jesté nesplinili ukol
"Uték". Pro kapitana si promluvime s Draxem (on i Ratford jsou nyni v tabofe Netbeka) a on
nas posle za Ratfordem. Ratford souhlasi za 500 zlatych a mapu Myrtany.

Pro mapu jdeme k Brahimovi, ale ten ji bohuzel nema, a tak nas posila k paladinim. Hagen
nas posle za Ortem do pevnosti Azgan, ktery nam fekne, Ze mapa je na Esmeraldé.

Vezmeme si mapu, promluvime si s Ratfordem a nakonec se vratime k Sylviovi.

Skreti nad novym taborem

Sylvio nas povéfi, abychom pobliz ledové jeskyné zabili skiety, a tak se jich a vratime se ke
Sylviovi.

Pomsta na Sylvovi

Jdeme do drakkaru, kde se jiz shromazdili lovci drakui. S Ratfordem mluvime v podpalubi,
kde zjistujeme, Ze mu Sylvio nezaplatil. Jdeme si s nim promluvit a dojde k boji, pfi kterém
ho zabijeme. Vratime zlato do Ratfordovi a Ukol konéi.

Kapitola 6.

Zapomenuty ostrov (pouze pri vraceni sedmé kapitoly a
strazcu do hry)

Ztraceny ostrov

Na Zapomenutém ostrové budeme muset najit nékolik predmétu.
Musime najit sextant a mapu ostrova.

Mapa je vlastné pamétni deska v budové vedle pyramidy. PFi pohledu od pyramidy jdeme
doprava podél utesu. Nakonec dojdeme ke zficeniné, kde stiskneme tlacitko na sténé a poté



4. a 5. tlagitko, €imz se otevie skry$, kde v truhle najdeme tabulku. ( Nezapoménte vylézt
nahoru do teleportu )

Sextant se nachazi na druhém konci ostrova v malém chramu u jeskyné s trolem ( stagi jit
po pravé strané od pyramidy )

Oprava lodi
K opravé lodi potfebujeme najit ozubené kolo. Za timto uc¢elem se vydame po pravé strané
ostrova ke starovéké pyramidé. Vchazime dovnitf a zblizka si prohliZzime oltafr. Vzadu za nim

bude néco jako ozubené kolo pfipevnéné zezadu na onen oltaf - Kamenna hvézda.
Jakmile ji ziskdme, odneseme ji kapitanovi lodi.

Nasledky boure

Diego se neciti dobfe a Zada nas, abychom mu pfinesli 5 I1éCivych rostlin. Jsme si jisti, ze uz
je mame, a pokud ne, staci se rozhlédnout kolem sebe.

Zasobovani

Gorn nas pozada o 24 kust masa a 20 jablek. Rekneme Gornovi, Ze madme vSechno, a pak
jdeme za kapitanem a pfedame mu jablka a maso. (vyplati se kapitanovi dat jenom 14 kusu
masa a 20 jablek a zbylé maso dame Gornovi, aby nam fekl kdo vi co se stalo se zlatem v
ramci ukolu “Kde je moje zlato?” )

Neobvyklé rostliny

Lester nas pozada, abychom mu pfinesli ervenou bazinnou bylinu. Lester potfebuje 5 kusu.
Bylina roste po celém ostrové a pozname ji podle Cervené barvy. Poté dame Lesterovi bylinu
a ziskame specialni zvrat.

Zdroj magie

Milten nam Fikda, Ze na kopci vidél né&jakou véz, a radi nam, abychom se tam vydali. ( staci jit
pofad po pravé strané ostrova ) Abychom se dostali na véz, musime vylézt na zficeninu, kde
jsme nasli tabulku pro kapitana. Na stfeSe najdeme teleport, ktery nas tam pfimo prenese. V
jedné z beden najdeme jistou knihu, kterou musime vratit Miltenovi. Znovu si promluvime s
Miltenem a poté se pfeneseme do jeskyné, kde bojujeme s mini-snovym bossem. Na plazi si
znovu promluvime s Miltenem, nacez dostaneme knihu, kterou stoji za to si precist kvli
bonusu HP.

LozZiska rudy

Opoustime lod a mifime na ostrov. Pak jdeme doleva podél pobfezi a narazime na jeskyni
plnou rudy. Rikame o nasem nalezu kamaradim, ale ti nejsou pfesvédceni, a tak musime



najit dalsi, ktery je zakryty kfovim u stinné jeskyné. Tam navazeme interakci s jednou rudou
a vykopeme velky kus magické rudy, se kterou se vratime ke kapitanovi.

Kde je moje zlato?

Po vstupu do podpalubi zjistime, Ze nase zlato, které jsme vzali Irdorathu, tam neni.
Abychom to zjistili, musime dat Gornovi maso v ramci Ukolu “zasobovani”. Ten nam fekne ze
kapitan ztratil kompas, tak zajdeme do podpalubi, vememe kompas a kapitana se zeptame
kde je nase zlato. Odpovi nam Ze béhem boufe hrozilo pfevraténi lodi a proto ho museli
hodit do more.

Navrat
Musime si promluvit s na8i posadkou o navratu na Khorinis (nezapominejme na ty, ktefi jsou
na ostrové). Staci, kdyz véem fekneme o nakladu a nasem rozhodnuti, a vSichni budou

souhlasit.

Shromazdéni posadky

Mluvime o plavbé s témi, ktefi jsou jesté na bfehu, a pak jdeme do kapitanské kajuty.

Kapitola 7.

Khorinis

Véalka se skrety

Jakmile se vratime ze zapomenutého ostrova do Khorinisu, objevi se v nasi kajuté Pyrokar,
ktery nam fekne, Zze mésto padlo a ostatni mista na ostrové jsou v oblezeni. Da nam néjaké
runy a fekne nam, abychom §li za lordem Hagenem. Spinime ukol Past a pak pujdeme do
pevnosti Azgan a promluvime si s lordem Hagenem, ktery se tam nyni pfestéhoval s
ostatnimi paladiny. Mame prozkoumat situaci paladinti v HU. D&lame ukol Paladinové v
Hornickém udoli a vratime se za Hagenem a podame zpravu. Nyni mame shromazdit
armadu, ktera bude bojovat proti skfetim a to :

1. Magové ohné
2. Lovci ( po spInéni ukolu Zbroj pro lovce)
3. Magové vody ( Po splnéni ukolu Ritual zasvéceni )



4. Pirati ( Po spInéni ukolu Piratské podminky )

5. Zoldaci ( Po spInéni ukolu Rudé zbrané pro Zoldnéfe )

6. Tabor bratrstva ( po splnéni ukolu Vyhoda rychlosti )

7. Diego a Cavalorn ( Nepovinné ) ( po spinéni ukolt Spolehlivi lidé a Pomoc pro
Cavalorna)

Nyni Hagenovi sdélujeme, Ze vojsko bylo shromazdéno. Nyni ¢ekame jeden den, nez se
vSichni sefadi. Povidame si s Hagenem a pak s Leem, ktery ndam fekne, Ze skfeti jsou
nesmrtelni. Nyni musime splnit ukol "Mocni patroni skietd" a zabit strazce.

Nyni se strhne boj, ze kterého samozifejmé vyjdeme vitézné, a na jeho konci si povidame s
Leem.

Past

Dostavame ukol od Pyrokara. Po navratu do Khorinisu nam mag fekne, ze mésto bylo
dobyto skiety a Ze utoky skietl odrazi pouze klaster a farma Onara. Varuje nas takeé, ze
prolomit mésto je nemozné. Nyni mizeme runy od Pyrokara rozdélit mezi nase spolec¢niky,
ale nebude jich dost pro vSechny. Ostatni by se méli néjak dostat pfes hordy skret(, ale
néktefi mohou skoncit v zajeti (budou v cele v kasarnach).

Nevinny
Pokud jsme Pedra na Irdorathové dvofe usSetfili, souhlasili jsme, Ze se za n&j u Pyrokara

pfimluvime. Nyni jdeme za Pyrokarem a ten souhlasi s odpusténim Pedrovi, pokud
zaplatime 5000 zlatych.

Shromazdit armadu pro valku proti orkiim

Zbroj pro lovce

Pozadame Falka, aby nam pomohl v boji proti skifetdm a on bude souhlasit, pokud mu
pfineseme brnéni z krinyfu dliniho €erva pro ostatni lovce. Potfebujeme 10 brnéni (100
krunyfa z dllnich €ervll). Jdeme za Wolfem a zjiStujeme, ze recept na néj je v Hornickém
udoli v byvalém Novém tabofre.

Jdeme do doupéte ledového draka a otevieme truhlu kli¢em od Zoldaka.

(truhla v levé &asti doupéte)

Pokud nebudeme mit krunyie, 50 nam jich proda Raff a 50 templaf v tdbofe Netbeka.
Vyrobime zbroje (je potfeba platnersky stul ktery je napfiklad v kovarné Netbekova tabora v
Hornickém udoli, je tfeba vylézt nahoru po skalach, anebo ve vasem tabofe v Dexterové
vézi naproti kovarné) a dame je Falkovi.

Vyhoda rychlosti



Promluvime si s Baal Orunem a pak s Gor na Koshem. Souhlasi s tim, Ze se pfipoji k valce,
pokud jim pfineseme 50 lektvartl rychlosti. (Mze byt i Fast Herring).

Rudné zbrané pro Zoldaky

Jdem za Leem. Zoldaci se do valky zapoji, pokud jim pfineseme rudné zbrané. Jdeme za
Hagenem a ziskame recept na mece z magické rudy.

Jdeme znovu za Leem a ptame se ho, kolik mecu potfebuje. Ukovame 30 mecl a dame je
Leemu.

Duvéryhodné osoby

Povidame si s Diegem na Onarové farmé&. Rika nam, Ze by rad pozadal o pomoc staré
pratele. Jdeme na Akilovu farmu, kde si promluvime s Thorusem a Scattym. Vedle mostu u
Akilovy farmy se nachazi Cavalorn, pro kterého splnime nasledujici ukol a vratime se k
Diegovi.

Pomoc pro Cavalorna

Cavalorn nas pozada, abychom mu pomohli dostat se na Onarovu farmu. Spole¢né se
Scattym a Thorusem ho doprovodime na Onarovu farmu. ( Zbyte¢ny ukol )

Strazci

Ukol zagina pfijetim Dagothovy nabidky na zagatku hry. Po zabiti nemrtvého draka se
Dagoth objevi na Irdorathu. Ukazalo se, Ze nas strazci zradili. Dagoth zmizi a my musime
porazit Ctyfi démony. V klastefe si promluvime s Pyrokarem.

V plnéni ukolu budeme pokracovat az poté, co shromazdime armadu a ziskame ukol od
Leeho - Mocny patroni skietd. Pyrokar nam fika, ze patroni néjakym zptisobem pomahaiji
skfetim. Dostaneme se k Netbekovi, ktery nas pfipravi na boj se strazci.

Potfebujeme ziskat moc tfi boh( a artefakt, ktery dokaze strazcam ublizit.

Silu Adanose ziskame po modlitbé k svatyni v Adanosové o istci (Jedna se misto v chramu
pravdy na Adanosové pusting, dostaneme se tam teleportem v chramu ), zatimco silu
Innose a Beliara jako ukoly Vule Innose a Vle Beliara.

Po ziskani moci bohtl se Netbeka zeptame na zbrari proti strazctim. Rekne nam, Ze k tomu
potfebujeme prvky tfech zivll. V tomto pfipadé pro ziskani téchto prvkd splnime ukol Spac (
aby se spawnuli ) . Kromé toho budeme potfebovat pfedmét, do kterého vykouzlime silu
Zivlu:

1. Vale¢nik
Potfebujeme vyrobit mec€ z Cerné rudy. Netbek nas posila za Darrionem, u kterého si
vybereme, ktery mec chceme vyrobit. 1H je pét kusu ¢erné rudy, zatimco 2H je 10 kusu.



Darrion nam fekne, Ze skfeti by mohli védét néco o Cerné rudé, a tak si promluvime s
Ur-Trallem. Jakmile mame ingredience a vybereme si od Darriona, ktery me¢ chceme,
ukoveme ho v kovarné. Po zabiti elementalnich golemu si me¢ nasadime a pouzijeme svitek
od Pyrokara.

2. Mag
Netbek nam Fika, ze k vytvofeni runy potfebujeme ohniskovy kdmen. Jdeme za Saturasem,
ktery nas poSle do Staré véze Xardase, odkud si ho vememe. (Lezi v pfizemi)

Jakmile mame mec¢ nebo ohniskovy kdmen, potfebujeme pfenést silu Zivll do zbrané. (Zivly
zabijeme v ramci Ukolu “ Mocni patroni skietl ” ) .

Nyni se vydame do lokace, kde sidli Strazci, pfesuneme se tam pomoci runy, kterou jsme
ziskali od Stonnose po splnéni ukol pro Strazce (musime také nosit korunu démon( z ukolu
Spac). Misto bude plné démon0 a po jejich zabiti se ukaze, ze priichod na Stonnose je
uzavien. PUjdeme do mist, kde jsou stoly s knihami, zabijeme straz a pfejdeme do
vachanskych sall. Projdeme celou cestu dopredu, zabijeme démona a bosse na konci.

Z téla bosse vezmeme srdce a polozime ho na oltaf za arénou bosse. Nyni se objevi dalSi
Nyni bude brana do Stonnosu otevienad, takZe si promluvte se strazcem a zabijte ho. Timto
ukol kon&i a mizeme se vrhnout na finalni bitvu.

Podivné véci

Ukol se objevi v deniku, jakmile zauto&ime na skieta nebo se priblizime k jedné ze soch
strazcd. Ukol kongi, kdyz si o ném promluvime s Pyrokarem.

Mocni patroni skrett

Po shromazdéni armady na Onarové farmé pred bitvou nam Lee fekne, Ze skfeti jsou
ovlivnéni jakousi magii, ktera je €ini nesmrtelnymi. PUjdeme za Pyrokarem a pak za
Netbekem, pockame den a Netbek nam fekne o zivlech. Golemové se objevi az po zabiti
Space v ramci ukolu “Spac”. Nyni musime zabit tfi elementarni golemy, ktefi se nachazeji v
mistech, kde jsou kamenny, ohnivy a ledovy drak. (Ledovy golem je na zamrzlém jezefe,
Ohnivy v krateru kde byl Ohnivy drak a Kamenny tam kde byl Kamenny drak.) Poté se
vydame zabit straZce. Po jejich zabiti se vratime k Leemu.

Vule Beliara

Pro zacatek ukolu se musime pomodlit k Beliarové svatyni.
Beliar nam da svou moc, kdyz zabijeme Ur-Thralla. Zabijeme skfetiho nacelnika a pak se
pomodlime u Beliarovy svatyné.

Vile Innose
Pro zaCatek ukolu se musime pomodlit ke specialni Inosové svatyni, kterou najdeme v
klastefe ohnivych magu, nalevo od Talamona.




Musime zabit Kreola. Vratime se za nim po zabiti Space a po kratkém rozhovoru vypukne
boj. Vratime se k soSe a ukol je u konce.

Prekonat zabiti

Po bitvé nas Hagen povéri vyvrazdénim zbyvajicich skretl. Staci vyfadit ty u farmy Sekoba
a Ukol se spini sam, jakmile zabijete dostatek skret(.

Runova magie
Po bitvé Pyrokar Fika, Ze jeho runy nefunguiji, jdeme se zeptat ostatnich, zeptame se
nékterého z magl ohné, magul vody, gurud, paladind. Nyni se pokusime runu sami pouzit a

ukaze se, ze funguje. Vracime se k Pyrokarovi, ktery nam fika, Ze to funguje, jen naSe magie
diky tomu, Ze mame pozehnani boha.

Obléhani klasStera

Ukol se objevi v rozhovoru s Pyrokarem. Staéi, kdyz ptjde$ vyvrazdit véechny skrety v okoli
klaStera a pak o tom informuje$ Pyrokara.

Osvobozeni Khorinisu

Tento ukol zadava Hagen. Prosté vybij vSechny skiety ve mésté véetné jejich velitele na
radnici. Az bude vSe hotovo, vratte se za Hagenem.

Poselstvi krali

Po osvobozeni Khorinisu si promluvime s Hagenem, je ¢as vyrazit na pevninu. Musime najit
kapitdna a sestavit posadku. Kapitanem bude Greg. Co se ty&e posadky, bereme vSechny
spolecniky, tedy Denga, Miltena, Gorna, Leeho, Thoruse atd.

Nyni pdjdeme na lod a promluvime si s kapitanem.

GRATULUJEME, PRAVE JSTE DOKONCILI
MOD!!!

Jarkendar

Poselstvi o nebezpeci

Ukol ndm svéfil Vatras, ktery sidli v klastefe. V tomto ukolu musime varovat Saturase pred
hordami skfetl v Khorinisu. Tento ukol je lepSi plnit pfi shromazd'ovani armady pro valku
proti skietlim, tedy po splnéni ukolu Paladinové v hornickém udoli.



Piratské podminky

Ukol zadava Greg, ktery se piida k paladinGm vyménou za lod. Jdeme za Hagenem, ktery

souhlasi, a tak se vracime ke Gregovi a ¢ekame den na odpovéd piratu, ktefi bez probléma
souhlasi.

Ritual zasvéceni

Promluvime si se Saturasem o pomoci v boji proti skfetim. Saturas nas nejprve posle do
knihovny u€encu, abychom nasli Riordiana. Jdeme do knihovny a zjistime, Ze Riordian je
mrtvy a po smrti se z néj stala zombie. Zabijeme ho, vezmeme z jeho téla artefakt a vratime
se se $patnou zpravou k Saturasovi. Nyni se vydame do Adanosova chramu a zacne ritual
osviceni, béhem néhoZ na nas zautoCi nékolik vin nepfatel a na konci i hlavni démon.

Po skon¢eni ritualu si promluvime se Saturasem a magové vody se oficialné zapoji do valky.
POZNAMKA: Riordiana lze vzkFisit na stole v pyramidé pravdy v Pusting Adanose, ale ve
hfe se jiZ neobjevi.

Hornické udoli

Paladinové v hornickém udoli

Lord Hagen nas zada, abychom se vydali do Hornického udoli a prozkoumali situaci
paladin(i. Jdeme do HU a setkdvame se s Nathanovou skupinou paladind. Promluvime si s
Nathanem a ukaze se, ze hrad padl, a mame dvé moznosti:

1. Pfipravujeme Utok na hrad. K tomu je tfeba zajistit si podporu lovcu drakd, ktefi jsou v
jeskyni vedle vodopadu. Nyni plnime tkol Utok na hrad.

2. Propustime paladiny v miru. Nasadime si Ulu mulu a jdeme na hrad, kde si promluvime s
Garondem, ktery je ve vézeni.

Poté si promluvime s Ur-Sakem, ktery se nachazi v sidle ohnivych méagu. Ur-Sak nam
fekne, Ze vadce Hag-Tar chce svrhnout Ur-Tralla. Jdeme k vidci hradu a mame tfi moznosti.
V zavislosti na nasi volbé plnime ukoly:

Hag-Tarovo povéreni / Smrtici souboj / Vidce skietl

Kazdopadné po vybéru jedné z cest Hag-Tar souhlasi s propusténim paladinu, takze
Garonda a ostatni odvedeme do priismyku (doporucuji otevfit branu pro sebe).
Doprovodime Garonda k Nathanovi a pak zabijeme skupinu ork( vedle priichodu do
Khorinisu. Nyni se pfesuneme do Khorinisu a jdeme k brané v prismyku, kde narazime na
paladiny bojujici s orky, kterym samoziejmé pomuizeme.



Pozustali
Nathan nas povéfi, abychom osvobodili paladiny z hradu. Postupujeme stejné jako ve vyse

uvedeném ukolu. Ukol konéi poté, co pfivedeme paladiny do Khorinisu a promluvime si s
Nathanem.

Utok na hrad

Rekneme Nathanovi o Utoku na hrad. Paladin fika, Ze by se hodilo vice muzi. Jdeme za
lovci draku, ktefi jsou v jeskyni vedle vodopadu. Po boji se skrety si promluvime s Kurganem
a fekneme mu, aby se pfipojil k paladiniim a zautogil na hrad. Mizeme pohrozit Kurganovi,
aby skietim prozradil polohu lovcu drakl, nebo mu zaplatime 50 000 zlatych. Doporuduiji
prvni moznost, protoZe to nebude mit Zadné nasledky. Nyni virhnéte do hradu a ziskejte
zpét paladiny.

POZNAMKA: Nize uvedené ti ukoly jsou v pFipadé, ze si vyberete mirové propusténi
paladinti, mozné provést pouze jeden z nich, podle toho, kterou moznost si vyberete.

Patrani po Hag-Tar

Hag-Tar nas povéri, abychom zabili lovce drakd, ktefi jsou v jeskyni vedle vodopadu.
Zabijeme je a vratime se za Hag-Tarem. UkazZe se, Ze nas skiet oklamal a zbyva vzit hrad
utokem.

Smrtici souboj

Po vybéru dialogu se zlatem nas ¢eka souboj s Hag-Tarem v doupéti ohnivého draka. Po
porazce skieta se nas tiSe zepta na jeho porazku. Souhlasime a Hag-Tar na oplatku propusti
paladiny a da nam skfeti lektvar.

Viudce orki

V rozhovoru s Ur-Sakem se dozvidame, Ze Hag-tar planuje svrhnout Ur-Thralla. Jdeme za
vudcem skretll a dostavame ukoly k zabiti Ur-Thralla,

Nyni se vydame do Skfetiho mésta a informujeme ho o zradé Hag-Tar. Ur-Thrall nam dava
totem sily a nyni mame dvé moznosti :

1) Dame totem Hag-Tarovi, nacez on propusti paladiny a Ur-Thrall nebude mit radost.

2) Zabijeme Hag-Tara ve spravedlivém souboji, pfedame totem Ur-Thrallovi a on sam
osvobodi paladiny.

v

Cestny dluh



Tento ukol dostavame od Nathana. Po splnéni ukolu "Trosecnici" jiz v Khorinisu si
promluvime s Udarem. Paladin nam nabidne, ze nam pomuze splatit Nathan(v &estny dluh.
Poté si promluvime s Nathanem a zavedeme ho na hibitov vedle Mrtvé harpyje. Tam
uvidime Udara bojovat se skfety, a tak paladinovi pomGzeme. Po zabiti skietd si promluvte s
Udarem a Nathanem a ukol skondi.

Spac

Ukol se objevi v deniku po rozhovoru s nekromantem ve Spacové Chramu.

Kdyz se Netbeka zeptame na mocné skfeti patrony, fekne nam, ze cely tabor trpi bolestmi
hlavy. Nyni se vydame do Spacova chramu, probijeme si cestu pfes nové nepfatele az do
doupéte, kde zabijeme démona a poté se Spac vrati. Uspi nas a tak ¢ekame, az hrdina
vstane, nacez se z chramu teleportujeme za Netbekem a on nas posle za Kreolem. Kreol
pozaduje Spacovo srdce vyménou za pomoc Vv boji, a tak souhlasime. Kreol pro nas vytvori
vyvolavaci runu Eligora, ale potfebujeme k tomu obét.Musime dat néjaky artefakt napfiklad:
Innosovo oko (pokud nejsme ohnivy mag nebo paladin)

Adanosova koruna (pokud nejsme magové vody)

Maska space

a dalsi...

Kreol nam da runu na vyvolani Eligora. Nyni se vydame k pentagramu ve Staré véZi
Xardase a vyvolame Eligora. Démon nam da korunu démona vyménou za polovinu na$ich
bodul Zivota. Souhlasime, nasazujeme si korunu a vyrazime do boje se Spacem. Nejdfiv si
promluvime a potom zaéneme bojovat. Po zabiti démona se vydame za Netbekem a pak za
Kreolem. (Netbek vrati zivotni energii, kterou jsme odevzdali Eligorovi)

Adanosova poust’
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Tajemstvi chramu Adanose

Po boji s Ravenem v Jharkendaru, pfesnéji po jeho zmizeni, jdeme k oltafi v aréné, kde jsme
bojovali s Ravenem, za oltafem stiskneme tlacitko na zdi a dostaneme se do tajné mistnosti
s teleportem. Jsou tam tfi podstavce, takze z nich sebereme: krystal, tabulku a runu na
vyvolani kamenného strazce. Pfecteme si tabulku a nyni jdeme za Saturasem a promluvime
si s nim o Ravenovi a pak o krystalu. Krystal aktivuje teleport v ruinach naproti chramu, kde
je portal pouzijeme krystal a projdeme teleportem. Tam narazime na kamennou pumu,
kterou zabijeme a aktivujeme teleport. Dostaneme se na misto se Zlatym drakem, ktery nam
fekne, ze tabulka musi byt nabita silou runy. Tabulku Ize nabit v Knihovné ucencu u
dvojitého stolu.

Nabitou tabulku si pfeCteme v mistnosti, kde jsme bojovali s Ravenem. Probudi se Velky
prastary strazce, se kterym si promluvime a pak bézime k drakovi. Povi nam o Adanosové
kladivu, které najdeme na oltafi, kde jsou zombie naproti vchodu do chramu s Ravenem.
Nékolika ranami zabijeme straZzce a nyni mame dvé moznosti:

1) PUjdeme s kamenem strazcu rovnou do knihovny, kde ho pouZijeme do koule
starovékého stavitele, ¢imz se okamZité otevie Adanosova poust a naspawnuji se strazci.
2) Vratime se k drakovi, ktery pfelozi tabulku, a v knihovné se objevi pfizraky stinovych
Selem. Zbytek probiha stejné jako u vySe uvedeného zplsobu.

Nesmrtelné straze porazime az po ziskani koruny Adanose b&éhem vlakna Pustiny. Lokace
muze byt tézka na fazi po Jharkendaru, proto se vyplati nechat ji na 4. kapitolu.

Vlakno Adanosovy pousté

Mapa pousté se nachazi v prvni budoveé, na jednom z teleportacnich podstavcu.
Je také vhodné vzit si ohniskovy krystal, pomoci kterého budeme moci aktivovat teleporty na
dalezita mista.

Poznamka: V pousti budeme béhem dne ztracet vydrz, pokud se od Gonzalese nebo
vypitim Eligorova plamene nenau¢ime imunitu vaéi horku.

Po vstupu do pousté musime nejprve sebrat 4 kusy ornamentl. Ty se nachazeji v oazach.
Dva kli¢e stfezi Temni straZci a dva vy8Si knézi Stavitelé.
Jakmile nasbirate 4 ornamenty, musite je umistit do stolt v chramu pobliz "Velké diry".

Jakmile umistite stfepy do pultd, otevie se vchod do stupriovité pyramidy, kde najdete prvni
z artefaktu, které potfebujeme ziskat: Adanosovo Zezlo. Nyni musime skocit do velké diry v
pousti. Jakmile budeme na dné diry, musime zabit velkého diIniho €erva. K tomu ziskame
palici, kterou hlida kamenny golem za propasti. Tfikrat udefime do gongu,

pak vylezte na zficeninu se sloupem vedle gongu, a az se objevi dulni ¢erv, shodte na ngj
sloup. Nyni vyloupime doupé dulIniho €erva a z truhly si vezmeme pfedmét potiebny k cesté
do Chramu Slz. Poté se vratime na misto, kde byl golem. Jdeme dal, skoCime o dvé urovné



niz, precteme si desku - pomoci jiz zminéného prvku - otevie se nam prtichod za hlubokou
jamou hned vedle. Dostaneme se za jamu a vstoupime do nové lokace.

Jakmile se ocithneme na novém misté, jdéte doleva a vylezte po skalach vyénivajicich ze
skaly, ¢imz se dostanete do chramu. V chramu zabijte kamenné strazce a stisknéte tlacitko
s ikonou kli¢e, €imz si oteviete prichod do chramu.

Dale mame neaktivni teleport a dvé komnaty uzaviené mfizemi.Jdem na to

Napravo od vchodu do mistnosti je komora s pfedméty pro maga a nalevo jsou pfedméty
pro bojovnika. Po vstupu do jedné z mistnosti a zabiti bosse si pfectéte desku a otevie se
vam cesta. Nyni se nam do cesty postavi boss Temny strazce. Dale zabijeme Araxe
Adanosovym kladivem a vezmeme si druhy artefakt, Adanosovu slzu. Nyni se vratime do
mistnosti, kde byl pfedtim teleport neaktivni (nyni je aktivni), a vratime se do pousté.
Mame-li zezlo a slzu, klikneme na jeden z nich v inventafi a artefakty se spoji v prsten.
Objevi se pfed nami strazce, kterého zabijeme Adanosovym kladivem. Nyni je tfeba ziskat
druhou Cast desky, kterou ma mag Im'Arah ve sveé vézi.

Jakmile mame obé desky, musime je spojit v budové na Chramoveém namésti, pobliz malé
pyramidy, kde jsme nasli Adanosovo zezlo. Nyni pljdeme pfed velkou pyramidu, zabijeme
dva temné strazce, pak si pfe¢teme tabulku pfed zavienymi dvefmi.

V chramu si prectéte dvé desky a spliite ukoly, které obdrzite.

1. Ukolem je zabit golema Magolema, ktery se objevi na misté z obrazku nize. To Ize
provést pouze v noci, nejlépe s posvatnym kladivem Innose. ( Toto kladivo hlida novic v
klastefe ohnivych magu, ale neni tfeba )




2. Ukolem je najit dradi vejce a umistit ho na podstavec v ruinach u tabora goblind. MGZzeme
ho najit v malé jeskyni nachazejici se na okraji pousté nebo si néjaké vzit z drac¢iho pokladu
v Hornickém udoli.

Po dokonceni vyse uvedenych krokl si pfecteme hlavni desku v pfizemi.
Nasim poslednim ukolem bude oZivit strom Zivota. Najdeme ho nedaleko kamenného kruhu.
Nyni zabijeme €erného trolla a poté se vydame k Saturasovi.

1. Jdeme za Xardasem, ktery souhlasi, Ze nam da kofen, pokud mu pfineseme vzacné
rostliny v€etné kralovského stoviku.
2. Jdeme k Netbekovi ten nam da kofen zdarma.

POZNAMKA: Doporuéuiji zvolit druhou moznost, protoze pak ziskame kofen zdarma,
aniz bychom pfisli o kralovsky stovik.

S kofenem se vratime do kamenného kruhu a poloZzime ho na oltaf. Strom je uzdraven a my
jdeme do Chramu pravdy, vstoupime teleportem, sebereme véci a precteme si desku
uprostied. Nyni by se nam v chramu mél otevfit priachod dold, kde najdeme Adanosovu
korunu a mocny luk/htl. Nyni se mizeme vydat do Er'Hazirova chramu.

POZNAMKA: Nez pujdete bojovat s Ravenem, doporuéuiji vratit se do Jharkendaru a
vyridit kamenné strazce v kanonu, protoze se po smrti Ravena rozpadnou a vy
prijdete o cenné expy. Zranit je Ize pouze Adanosovym kladivem)

Jeskyné se nachazi vlevo pobliz chramu pravdy. Vejdéte do jeskyné a postupujte celou
cestu vpfed, dokud nedojdete k velké propasti. Abychom pfesli na druhou stranu, musime si
nasadit Zezlo, kladivo a Adanosovu korunu a poté komunikovat s proudem svétla. Pfejdeme
na druhou stranu a vynofime se ve velkém udoli, odkud sesko&ime dolu. Cesta k chramu s
Ravenem je plna nemrtvych, ale ti na nas nezauto€i, pokud mame na hlavé Adanosovu
korunu. Dojdeme do chramu a promluvime si s drakem, ktery nas pusti dovnitf, pokud mame
spravné statistiky. Je potfeba - 2000 zdravi a 400 sily nebo 400 obratnosti nebo 600 many.
Naproti vchodu je Raven, jehoz oslovenim spustime dungeon "Ravenova no¢ni mara".
Napravo se v8ak nachazi teleport do mapy "Ztraceného bratra", ktery je mozny po zabiti
Ravena. Po zabiti Ravena si promluvte se Saturasem a Zlatym drakem. BeliarQv drap si
nechame pro sebe, jinak ztratime vlakno se Senyakem.

VEDLEJSi UKOL

Ztraceny goblini totem




Poznamka: Pro tento ukol budete potiebovat goblini zbran , ziskate ji za ukol s
mluvicim goblinem vedle staré véze Xardase v Hornickém Udoli (viz podivna stvoreni
- Ukol v Hornickém Udoli 2-3 kapitola).

Az budete mit goblini zbran, musite jit do gobliniho tabora v pousti a promluvit si s jejich
vudcem:

Vidce goblint vas pozada, abyste ziskali goblini totem. Boss goblini ma u sebe totem, ktery
se nachazi pod vy&nivajicim utesem podepfenym sloupy. Zabijte bosse, vezméte totem a
vratte ho vudci. Po spinéni tohoto ukolu mizete snadno zabijet gobliny v tomto tabofe a
ziskat tak expy navic.

Bratstvo Masyaf

Ztraceni novicové

Tento ukol nafidi jeden ze strazcu u brany do tabora Bratrstva. Musime jit k Baal Namibovi,
ktery nam nafidi, abychom zkontrolovali tabory sbéracu travy.

Stfidavé se obracime na:

Shrat (u Lobartovy farmy), Balam (u jezera vedle ¢erného trolla) a nakonec Hanis, u
kamenného kruhu v Temném lese. Hanis krvaci a z poslednich sil fika, Ze jeho tabor byl
napaden. Nyni se vydavame do Vinovy jeskyné s palenkou a zabijeme asasina. Ukazeme
jeho me¢ Namibovi, pak jdeme postupné za Haradem, Carlem a Bennetem a nakonec za
Darrionem do tabora Netbeka.

Darrion nam fekne, ze mec€ pochazi z Varantu, takze se vydame za starym znamym
Gonzalesem a me¢ mu ukazeme (za predpokladu, ze jsme pfedtim splinili ukol Zbrané pro
Gonzalese). Dozvidame se, Ze za unosy stoji Bratrstvo Masyafu. Vracime se k Namibovi a
on nas posila do Gor na Tothem, abychom poslali straze do Balamova tabora, protoze pravé
tento tabor muze byt napaden. Povidame si s Gor na Totha a poté se vydavame do
Balamova tabora.

Nyni plnime Ukoly pro Balama a strazce Tiraxe (popiSu je nize) a po spInéni ukol jdeme po
22. hodiné v noci za Balamem a promluvime si s nim. Zac¢ina utok Assassin(, takze
utoCniky zabijeme, z téla jednoho z nich sebereme amulet a vratime se se zpravou za
Namibem. Nyni nas Namib posila k Parvézovi na trzisté, protoze jeden z novicu prezil utok
assassinu. Musime pro néj pfipravit lektvar, se kterym nam pomdze Baal Tyon.

Musime mu pfinést nasledujici ingredience:

Akvamarin, [éCivy kofen, Celisti, kralovsky Stovik, lektvar ducha ( pro ukol, zda se, ze se da
koupit u Zurise) a kaktus.

Kaktus mGzeme najit v Pustiné Adanoses nebo se na néj poptat v Khorinisu.



Jdeme za Constantinem a poté za Zurisem a ukaze se, Ze kaktus nedavno ziskal alchymista
Neoras v klastefe. Jdeme za nim a ziskame kaktus vyménou za ¢ernou rudu.

Vratime se s pfisadami k Tyonovi a ziskame lektvar, ktery pfedame Lokimu.

Nyni nas novic zavede ke vchodu do Lesa Assassinu za taborem Bratrstva.

Vlevo je teleport ke kterému pfijdeme a dostaneme zapis do deniku. Vydame za Namibem,
vemem amulet a poloZime ho na podstavec vedle teleportu a otevie se nam vchod do lesa.
POZNAMKA: V Zzadném piipadé tam nevstupujte sami. Urgité se také vyplati uloZit si pred
lokaci, protoze ji nelze opustit, dokud nedokondite celou quest linku.

Vratte se za Namibem a pak jdéte za Gonzalesem a zavedte ho k prichodu.

POZNAMKA: Nyni musime splnit véechny ukoly pro Assassiny (popsané v dal$i éasti),
teprve po splnéni vSech Ukoll bude mozné pokracovat v Ukolu s chybéjicimi novici.

Jakmile splnime v8echny ukoly pro Assassiny a dostaneme se do skryté lokace za sochou
Beliara v chramu, zabijeme démona Nebirose a dostaneme se ke Cor Kalomovi. Po kratkém
rozhovoru ho zabijeme, vezmeme z jeho téla runu a teleportujeme se do Khorinisu, kde si
promluvime s Namibem. Doporucuji také, abychom si po jednom dni promluvili s
Gonzalesem, ktery nyni pobyva v klastefe, a on nam da své vybaveni.

Bazinna bylina pro Balama

Balam nas pozada, abychom mu pfinesli 10 kust bazinnych bylin. Kolem jezera se
spawnou, takze je sbirame a vracime zpét.

Nocni zvuky

Balam Fika, ze ve vedlejsi jeskyni nékdo déla hluk. Po pulinoci, kdy se proménime v brouka,
vstoupime do jeskyné, otevieme dvere, zabijeme kostlivce a vratime se k Balamovi.

Potraviny pro sbérace

Balam nas zada, abychom pfinesli maso pro sbérace. Jdeme na mytinu smérem k
vykopavkam a zabijime skupinu mrchozrout. Nakonec dame maso Balamovi.

Mentor pro strazce

Tirax nas pozada, abychom $li za Gor na Tothem a pozadali o povoleni vycvicit straze.
Jdeme za Gor na Tothem, a vracime se za Tiraxem.

Tiraxovy obavy

Den po splnéni pfedchoziho ukolu nas Tirax pozada, abychom pfinesli 3 Speky bazinné
travy.

Ovéi kuze pro Tirax



Tirax nas pozada, abychom pfinesli ov€i kiize. Pokud Zadné nemame, zabijeme ovce na
Onarové farmé. Zajdeme také za Grimbaldem, protoze nam da 2 klze stinové pfriSery, které
muzeme dat strazim.

Vlakno Assassinu Masyaf 1.cast

Jakmile jsme v lokalité Masyafu, nepfiblizujeme se prozatim k Zzadnym mistim, kde se
zdrzuji assassinové , jinak zauto€i, jakmile nas uvidi. Jednodude jedeme pfimo za
Gonzalesem.

Jeden z vasich mezi cizimi lidmi, ¢ast 1

Tento ukol pokracuje az do konce vlakna o vrahovi.

Kdyz uz jsme na novém misté, najdeme v ném Gonzalese (sedi vedle ohnisté), promluvime
si s nim a mame dvé moznosti:

- utok na vrahy

- plnit pro né ukoly.

Pokud nemate na ukoly trpélivost, mlzete je prosté vSechny vynechat. Pokud vSak lokace
prochazite poprvé, doporucuji vyzkouset mirovou verzi (vzdy je muzete v poloviné prerusit a
zautoCit na né).

Nejdfive se zapojite do interakce s taborovym ohném a pockate do 7:00. Ted uz staci jen
vybrat moznost u Gonzalese "When we move". Nyni se vydame do kotlinky a vyhledame
novice vraha s otrokem. Zabijeme ho, Bezi si automaticky oblékne zabijackou zbroj, pak si
promluvime s otrokem a ted ho musime doprovodit k Neozasovi do chramu.

Pokracdovani v casti Jeho mezi nami, ¢ast 2

Sbérac bylin

Neoras nas pozada, abychom mu pfinesli 10 1éCivych rostlin a 10 serafis.

Osaira novinky

Nrozas nas poSle k Osairovi se vzkazem, abychom mu dali lepsi otroky. Jedeme za Osaire,
a pak se vracime k Nrozasovi.

Stado ¢ernych chnapavcu
Az plijdeme s Nrozasovym dopisem za Osairem, da nam prvni ukol. Mame se zbavit stada

¢ernych chiiapavcll. Chiapavci jsou na cesté z Osairovy jeskyné do chramu, zabijeme je a
pak se vratime k zadavateli.

Spiknuti otrokt

Osair nam fekne, ze mezi otroky je vzboufenec, a my to mame prozkoumat. Vezméte si od
strazného kli¢ a promluvte si s otroky. Jeden z otrokd za¢ne fikat podezielé véci, ze se brzy



dostane ven, mluvime s nim podruhé a zjistime, Ze vzpouru organizuje Marius v chramu.
Mluvime s Mariem a ted musime nahradit nékoho jiného , protoze Osair chce rebela
mrtvého. Jdeme za otrokem, ktery pfedtim ukazal na Mariuse, a vedeme ho k Osairovi,
Osair ho po chvili zabije. (Vracime se k Mariusovi)

Balicky zbrani pro Mariuse

Musime pfinést Mariusovi 3 bali¢ky zbrani, které se nachazeji:

-V Osairové jeskyni

- Ve vaze v pokoji, kde Tiamant pfebyva.

- Ve skladu. KIli¢ ziskdme od Nrozase v ukolu Ingredience pro Nrozase.

Tichy souhlas

Po spInéni ukolu s rostlinami a dopisem pro Nrozase by se na lavi¢ce vedle néj mél objevit
dopis. Pfecteme si ji a ukaze se, ze Osair da lepsi otroky vyménou za kizi jeskynniho trolla.
Jdeme do sirného dolu a na samém dné by se mél objevit erny jeskynni troll. Zabijeme ho a
k(zi dame Osairovi.

POZNAMKA: Od této chvile se stavame Osairovym muridem. Nyni jdeme za Nrozasem,
ktery se na nas zlobi, naezZ se staneme jeho muridem.

Poplatek za otrok

Jelikoz jsme OsairGv murid, da nam tento Ukol. Mame pfedat platbu Hasimovi a Narugovi.
Hasima najdeme v chramu, kde mu dame mésec a zeptame se ho na Naruga. Nyni se
vydame za Gonzalesem a uvidime, jak zabiji Naruga. Gonzales nam predstavi svUj plan,
nacez jdeme za Hasimem, ukradneme mu nahrdelnik a zeptame se ho, jak ho mizeme
presvédcit, aby nam pomohl. Chce vino ze skladu (pfistup do skladu ziskdme bé&hem ukolu
Ingredience pro Nozrase). Jakmile mame vino, dame ho Hasimovi a ten souhlasi s pfijetim
Narugova méSce. S nahrdelnikem se vracime do Gonzalesu a pak do Osairu.

Ingredience pro Nrozas

Jakmile jsme murid z Nrozas, oslovi nas a prikaze nam, abychom ze skladu pfinesli baliCek
ingredienci. Pakou na sténé otevieme skladisté, vezmeme bali¢ek (mimochodem, vino pro
Hasima a bali¢ek zbrani pro Mariuse) a vratime se za Nrozasem.

Smrtici lov

Tiamant nas povéfi, abychom Muritana zabili, a také nam fekne, Zze se Hasimovi podafilo
takovou bestii zabit. Jdeme za Hasimem a na alchymistickém stole spojime maso a siru.
Nyni jdeme na samé dno sirného dolu, kde klikneme na maso v inventafi. V jedné z vétvi by

se mél objevit Muritan, kterého zabijeme.

Nezvani hosté



Tiamant nas povéfi, abychom zabili skiety v udoli, my je zabijeme, vezmeme hlavu jednoho
z nich a vratime se s ni k Tiamantovi.

Zabit Hasima

Tiamant nas povéfi, abychom Hasima zabili, takZze ho musime vyvést z chramu. Jdeme za
nim a fekneme mu, ze ho povolal Osair. vyvedeme ho z chramu a pak ho zabijeme. Vratime
se k Tiamantovi, ale ukol nekonci, misto toho nam Tiamant zada novy ukol, abychom
vycistili doly, po jehoz splnéni s nami Haniar promluvi o Hasimovi. Mame dvé moZnosti:

- Rekneme Haniarovi pravdu, Ze jsme to byli my, kdo na Tiamant(v pfikaz zabil Hasima, a
Haniar nam fekne, abychom se modlili za Hasimovu dusi. (Ve svatyni vedle Osairovy
jeskyné, ne v té v chramu)

- LZeme Haniarovi, jdeme za Gonzalesem a on nas posila dal za Tiamantem. Dostaneme
papir ze skladu a po jeho ziskani Tiamant napiSe dopis Haniarovi. Odneseme dopis
Haniarovi a ten nam fekne, abychom se za Hasimovu dusi modlili k Beliarovi. (Ve svatyni
vedle Osairovy jeskyng&, ne v té v chramu). AZ bude vSe hotovo, vratime se za Gonzalesem.

Cisténi dolu

Tiamant nam tento ukol zada béhem ukolu zabit Hasima, mame jit do dolu a zabit horské
plazy v jedné z vétvi.
POZNAMKA : Po splnéni tohoto Ukolu se staneme Tiamantovym muridem.

Intriky bratrstva Masyafu

Haniar k ndm promlouva a zada nas, abychom se vzdalili od zvédavych oCi.Kdyz se nas
Haniar zepta, zda se bojime smrti, odpovime, Ze ne. Haniar nam fekne, ze Hasim pro néj
sbiral informace, a pozada nas, abychom Hasima nahradili , souhlasime a pfe¢teme si
dopis, ktery nam Haniar dal.

POZNAMKA : Nyni pogkame jeden den a kolem 12:00 ptijdeme do chramu, podstoupime
zasvéceni a staneme se stinem.

Jdeme za Gonzalesem a pak za Joaquinem, ktery je nyni vedle sochy Beliara. Donutime ho,
aby nam ukazal dopis, a pak jdeme k Tiamantovi. Ten nas posle za Osairem. Osair nam da
ukol - Horsky zlaty dudl a pfi pInéni tohoto Ukolu se setkame s Lukou. Po kratkém rozhovoru
na nas zautoCi, my ho zabijeme a preCteme si vzkaz z jeho téla.

Jdeme za Haniarem a fekneme mu, co vime (novinku mdzeme Haniarovi sdélit, az kdyz
koufi travu pfed chramem).

Nyni splnime ukol "Zlaty dul" a "Poslete otroky do dolu". Pak po¢kame do 22:00-23:00 a
pujdeme na nameésti pfed chramem, kde se odehraje souboj mezi Tiamantem a Haniarem.
Rekneme Gonzalesovi o Tiamantové smrti.



Viakno Assassinu Maysaf 2.¢ast
Mésicni cepele

Tiamant nam fekne, Ze Osair ma recept na kovani mési¢nich Cepeli. Jdeme za Osairem a
mame dvé moznosti, jak ziskat recept: zaplatime 20 000 zlatych nebo spinime ukol Vérni
lidé. Kazdopadné ziskame recept, pfecteme si ho a ukoveme mece.

Mésiéni kameny se najdou v Im'Arahoveé téle a v Adanosové ocistci v pousti. Samotny kol
skonéi automaticky po ukovani mecu.

Vérni lidé

POZNAMKA: Tento ukol je dostupny pouze v pfipadé, Ze jste od Tiamanta obdrzeli ugebnici
duali.

Pokud pfi smlouvani o recept na mésicni Cepele zvolime tuto moznost, je ukol zadan
Osairem. Mame ziskat &tyfi lidi pro Osair, jsou to :

1. Rafat - Modli se ve svatyni Beliar , pfipoji se k Osairovi | ten mu dovoli modlit se v
chramu.

2. Famid - nachazi se v chramu a pfipoji se k Osairovi, pokud mu zaplatime 3000 zlatych.
3. Nazim - nachazi se v dole, kterym jsme vstoupili do lesa. Pfipoji se k Osairovi, pokud mu
to Haniar dovaoli....

4. Kudir se objevuje vedle Nrozase v 1-2 hodiny rano. Souhlasi s tim, Ze se k nam pfipoji,
pokud mu pfineseme trollest (ktere se vynofi v udoli vedle Gonzalese).

Jakmile budeme mit &tyfi muze, vratime se k Osairovi a fekneme mu o tom.

Zlaty dul
Osair chce dukaz, ze v sirném dole je zlato. Jdeme do dolu az k jedné z vétvi, kde potkame
Luku, zabijeme ho (souvisi s ukolem Intriky bratrstva Masyafu), vykopeme zvlastni kus zlata

a vratime se k Osairovi.

Doprovod'te otroky do dolu

Po spInéni ukolu Intriky bratrstva Masyafu se vratime do Osairovy jeskyné, promluvime si s
Joaquinem a odvedeme ho spolu se dvéma otroky do dolu. Cestou k odbocce ke zlatému
dolu se setkavame s gobliny a ddlnimi Cervy, navic je tfeba davat pozor, protoze novacci,
které vedeme, mohou €asto spadnout. Povidame si s Joaquinem, Ze jsme tam, a sedime na
kamenné stoli€ce a Eekame na prichod strazi. PoSlou nas zpét k Osairovi, ktery nas za
splnéni ukolu odméni.

Nrozasuyv triumf

Osair nam naridi, abychom $li k Nrozasovi pro jed, a ten nam zase nafidi, abychom jed
vyzkouseli. Jdeme do Gonzalese pro instrukce: musime vyzkousSet jed na trollovi v
chalupach napravo od Gonzalese, takze musime otravit mrsinu toho urostlého tvora a ted
mame dvé moznosti:



1. Dame polovinu jedu, troll padne. Promluvime si s Gonzalesem, pak s Nrozasem,
poc¢kame nékolik hodin, dostaneme od Nrozase lahvicku s jedem a odneseme ji Osairovi.

2. Dame par kapek jedu a troll pfezije. Mluvime s Gonzalesem, Nrozasem a nakonec s
Osairem.
Pokraovani vlakna zavisi na vySe uvedené volbé.

Dar osudu

POZNAMKA: Ukol je dostupny, pokud troll zemfel pfi pinéni tkolu Nrozas(v triumf (moznost

1).

Mame pfinéstt vino od Osaira k Nrozasovi. Pfed chramem nas zastavi strazce se vzkazem,
Ze nas chce vidét Haniar, a i tady mame dvé mozZnosti:

- Dame vino Nrozasovi, ten zemfe a my musime bojovat se vSemi zabijaky.

- Promluvime si s Haniarem a dame mu vino, které se ukaze byt otravené. Nyni k nému
pfichazime, kdyz koufi travu, dostdvame neotravené vino a davame ho Nrozasovi, ktery po
chvili mizi.

Po spInéni ukolu nam Haniar da dopis, ktery odneseme Osairovi, a poté se vratime k
Haniarovi. Nyni si promluvime s Gonzalesem a zaméfime se na finale vlakna Assassin.

Souboj pravdy

POZNAMKA: Ukol je dostupny, pokud v Gkolu Triumf Nozrasu piezil troll (moznost 2).
Nrozas nam nevéfi. Podle zakona Masyaf Ize spor vyieSit soubojem. Jdeme do arény, kde

predtim Tiamant bojoval s Haniarem, a bojujeme s Nrozasem. Zabijeme ho, nacez si
promluvime s Haniarem a pak s Gonzalesem.

Haniarova obét’

Ukol dostupny po dokoné&eni Duelu osudu. Haniar nam da 2000 zlatych a fekne nam,
abychom je obétovali Beliarovi.

Cena Zdrady

POZNAMKA: Ukol je dostupny, pokud jsme pfedtim zabili Nrozase.

Osair nam Fika, Ze je tfeba svrhnout Haniara, a tak s jeho navrhem souhlasime. Po devaté
hodiné jdeme za Haniarem a fekneme mu o tom. Da nam dopis, ktery doneseme Osairovi, a
Osairovu odpovéd doneseme Haniarovi. Nyni si promluvime s Gonzalesem a zaméfime se
na finale vlakna Asasind.

Temna tajemstvi

Gonzales nas zada, abychom zjistili, kde se schizka bude konat. Jdeme do dolu, ale stiny
nas nepusti dovnitf, a tak se vracime do Gonzalesu. Nyni se s Gonzalesem vydame do dolu



nasilim. Vidime scénu, ve které Osair a jeho muzi umiraji rukou démonu. Zabijeme démony
a nyni se vratime pro Gonzalese, ktery ¢eka nahofe, a promluvime si s Haniarem. Ten po
ztraté asi poloviny HP utece.

Svuj mezi cizimi 2. éast

Poté, co Haniar uprchl, sebereme Gonzalese a vydame se do chramu, kde vyfidime
vSechny vrahy a nezapomeneme ani na ty v Osairové jeskyni. Nyni musime najit tajny
prichod a k tomu si pfecteme svitek na jednom z oltaf v hlavni sini chramu a ukazeme ho
Gonzalesovi. Nyni se pomodlime k so$e Beliara a prichod se otevie. Skonéime v mistnosti
s teleportem uprostfed, vyrabujeme vSe, co se da, a projdeme teleportem. Tam nas ¢eka
souboj s nékolika neprateli, pak se dostaneme za Haniarem, kde se objevi Gonzales a po
kratkém rozhovoru zabijme tohoto typu.

Ted uz zbyva jen zabit démona a Cor Kaloma.

Ledové skreti hory

Vchod do této lokace se nachazi ve Svobodném dole, nad mistem, kde byl v G1 skfet
Tarrok.

Aby mélo vabec smysl tam jit, musite mit splnény ukol Leeuv stary pfitel (popiSu nize),
naucit se od Leeho imunitu viéi chladu a mit skfeti zbroj, kterou ziskate za ukol se Skietim
dolem.
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Leelyv stary pritel

Ve druhé kapitole dostaneme od Leeho uUkol. Lee nas pozada, abychom nasli jeho starého
pfitele Daria. Jdeme do Snéznych hor a hledame difevénou pevnost . Vnikneme do malého
skladisté v pevnosti, objevi se Zoldak Adelhard a dozvime se o Dariové osudu. AZ opustime
pevnost, mél by se vlevo v kopcich nachazet skieti Saman. Gor-Kar je jediny skfet, ktery na
nas zatim neutoci, takze nam fekne o klanové valce a pak nas posle za viidcem. Zde se
nachazi tabor skretl):

Nyni pfistupte k jednomu ze strazcl brany a ukazte mu 50 nugett rudy pro vidce. Nyni
jdeme za Grum-Lokem, ktery souhlasi, Ze nam pomuze, pokud splnime Ukol "Trofej pro
Grum-Loka". Nyni si promluvime s Dariusem a poté s Grum-Lokem, ktery souhlasi s jeho
propusténim po spinéni tkoll "Cena svobody". Darius se kone¢né muze dostat ze Skretich
hor. Vracime se k Leemu.

Trofej pro Grum loka

Mame pfinést hlavu ¢lena starSiho nepratelského klanu. Nachazi se pobliz jeskyné, kterou
jste se dostali do snéhové lokace . Zabijte skiety a hlavu jednoho z nich odneste
Grum-Lokovi.

Cena svobody



Grum-Lok nas povéri, abychom zabili bilého horského trolla a pfinesli jeho kuzi. Trolla
najdete v ledové jeskyni . Kdzi ziskame a vratime za Gum lokem.

Oddlerova chata

Na vrcholu jedné z hor najdeme Oddlera, slepého maga vody. Stavi chysi, ale chybi mu
naradi - krumpace, kladiva a pily. Pravdépodobné jiz mame nastroje, pfedame je a konec
ukolu.

Valka klanu

Ukol zada Gum-Lok. Mame se vyporadat s nepiatelskym klanem , ale diky kouzlu magické
rudy jsou skreti z nepratelského klanu nesmrtelni. PFi plnéni ukolu Expedice ohnivych magu
ziskame silu rudy a budeme moci porazit nepfratelsky klan. Nyni se vracime ke
Grum-Lokovi, ktery souhlasi s tim, ze Dariuse propusti.

Ravenova no¢ni mura

POZNAMKA: Tato lokace je velmi obtizna a navic ji nemizete opustit, dokud ji celou
nedokondite. Je dobré se na to dobie pripravit a mit oddélenou Uschovu, abyste se v
pripadé potreby mohli vratit.

Po rozhovoru s Ravenem se ocitame v jeho no¢ni mare. Opoustime misto, kde jsme
odpocivali, zahybame doleva a jdeme po okraji utesu. Dostaneme se do malé oblasti s
jeStéfim bossem. Po porazce bosse oteviete mfiz tlaCitkem na sténé a pouzijte spinac.
U mostu si promluvime s duchem a pfejdeme na druhou stranu. Vyfidime nepfatele a
projdeme tunelem na maly hibitov.

Klikneme na tlacitko za sloupy, nacez se objevi boss. Muzete se ho pokusit zablokovat mezi
nahrobky, ale dejte si pozor na jeho plosné schopnosti. Po odebrani poloviny HP boss
doCasné zmizi. Pak musime kliknout na 3 spinace, které se vysunuly ze zemé. Kdyz se nas
protivnik vrati, pokraCujeme v jeho porazeni standardnim zplsobem, dokud se neobjevi
zprava, Ze ho nyni musime zabit. Pokud ho nezabijeme v&as, protivnik jesté vice zrychli a
pak bude téZké ho porazit. Jakmile ho porazime, vratime se a méli bychom spatfit ducha, se
kterym jsme si pfedtim povidali.

Po rozhovoru se objevi dalSi boss. Ve 2 okamzicich potyCky se objevi zprava, ktera nam
fika, abychom stiskli pfislusna tlaCitka na sténé. Nejprve voda a ohen, pak temnota a zemé.
Po porazeni bosse se nam otevie mfiz s dalSim prichodem.

Jdeme chodbou, dokud nedojdeme do malé mistnosti. Musime projit dirou pomoci promény
brouka, ktery lezi vedle ni. Tam nas €eka boj s Temnym straZzcem. Po zabiti bosse by se
nam méla otevfit mfiz, ktera vede do velké haly, na jejimz konci stoji "Xardas".



Bé&hem boje vyvola nékolik vin mob, se kterymi je nejlepSi se vyporadat co nejrychleji,
protoZze mohou zpusobit problémy. Takto postupujte, dokud nekromant nepadne. Nyni se
vratte na uplny zacatek lokace, oteviete mfiz v misté, kde jste se zrodili, a seberte pfedméty.

Dale letime na misto, kde jsme bojovali s bossem se Stitem. Tam musime odbocit do
mistnosti s pakou a zombiky. Poté vyjdeme nahoru a z balkonu se vydame ven. Tam si
vSimnéte spinale, ktery musite pouzit, pfiCemz méjte na paméti padajici sloup.

Nyni se vratime do mistnosti, kde jsme bojovali s nekromantem, a pujdeme dal. Otocte se
vpravo nahoru po zficeném sloupu a pouZijte spinac¢, kde nas &eka boj s druidem. Nékolikrat
ho srazime na urcity poCet HP, nacez se zméni do jiné podoby.

Po jeho porazeni se nam otevre prichod k teleportu, za kterym nas ¢eka boj s bossem a
nasledné odpovéd na 3 otazky.

1. Duch maga - Innos

2. Duch valecnika - Duse

3. Duch Nordmarch - Noéni mira
4. Duch Nordmarch - Ja.

Po pfechodu mostu a vystupu po schodech nas &eka souboj s dvojnikem. Vyvola duchy, se
kterymi se musime vyporadat, a kdyz mu zbyva asi 5 % zivota, zmizi. Nyni nas ¢eka
posledni boss této lokace, Raven. Bojujte s nim, a kdyz se vznasi ve vzduchu a vystfeli
kouzlo, musite zabit jeho pfisluhovace. Ke konci boje na né&j zautoCi duse, které ho vyléci,
ale znacné oslabi.

Zabijeme oslabeného Ravena, sebereme jeho véci a na trinu se objevi Cizinec. Promluvime
si s nim, bojujeme s démonem do urcité hranice HP, pak nas pfenese do Pustiny Adanose,
kde zabijeme jeho mnohem slabsi verzi a promluvime si s Xardasem.

Mora Ultaru + Artefakty starovéku

Ukol za&ina, kdyz v pousti porazime Ravena a ukazeme drap Zlatému drakovi.
Kdyz ziskame drap a ukazeme ho zlatému drakovi, budeme mit tfi moznosti:

- Dejte drap zlatému drakovi (nedoporucuje se)

- Znic¢te Senyaka pomoci elementarniho kfize (nedoporucuje se)

- Uvéznéni Senyakovy duse v Beliarové paratu (mUzete ji do pafatu vlozit nebo ji osvobodit
a znovu porazit za LP). Pokud se rozhodneme démona znicit, potfebujeme 4 elementarni
sféry, abychom mohli provést runu elementarniho kfize. Na druhou stranu, pokud chceme
drap posilit Senyakovou dusi, budeme potfebovat runu Mora ultaru.

-Ohniva sféra ve starém dole
-Vodni sféra v opusténém dole ( nad prasmykem )
-Sféra temnoty v potopené vézi Xardase



-Sféra skaly v dole skretl ( pfistup k ni ziskame ve vlakné o skretech )

Nyni jdeme za drakem, ktery nas nauci, jak vyrobit runu, a sam spacha sebevrazdu.
Mora Ultaru

Jdeme za Xardasem a ptame se ho na runu, on nam fekne, Ze Beliar nam da runu vymeénou
za jiny artefakt - Triamarsky amulet. Nyni se vydame do pfistavu a pfed sochou paladina v
pristavu by se mél objevit paladin Melchior. Po kratkém rozhovoru dojde k boji, takze
paladina povalime na zem a on nam prozradi, ze amulet je na ostrové Etlu a kli¢ ma sam
Hagen. Okrademe Hagena nebo odkoupime kli¢ od zahradnika. Nyni pujdeme za Xardasem
a vSechno mu fekneme. Nyni mizeme jit do Etlu a vzit si amulet bud mirumilovné, nebo
zabit vSechny paladiny.

Teleport je u Cerného trola v Khorinisu, za sbéragi travy v dole, ale je tfeba Hagenav kli¢.

1) Pokud chceme ziskat amulet mirovou cestou, pak ndm Xardas fekne, abychom poZzadali
o0 pomoc Beliara (paladin a mag ohné to nedokazou).

Nez se pomodli$ k Beliarovi, odhodi$ drap a objevi se Zigos, ktery po kratkém rozhovoru
souhlasi, Ze nam pomuze, pokud zabijeme dalSiho Beliarova sluzebnika Fellangora.
Fellangor na sebe mulze brat podobu jinych lidi, takze od Zigose dostaneme amulet, ktery si
nasadime pfed kazdym rozhovorem.

Fellangor se odhali jako:
Fellan - Ve spalené chatr¢i mezi Mrtvou harpyji a vykopavkami magu vody [Cely den].

Elena:

0-1 Naproti svatyni Innos smérem k vykopavkam z farmy Onara
1-2 Vedle Gregovy jeskyné

2-3 U lovcu

3-4 U Gregova pokladu u bratrstva

4-5 Na Bengarové farmé u vodopadu

5-6 Blizko Erolovych banditd z mostu u svatyné
6-7 K Halvorovych banditim na Akilové farmé

7-8 Za kfizovatkou v temném lese u nemrtvych na hibitové.
8-9 Pobliz piratského pokladu z ukryté kofisti

9-10 U kance pobliz majaku

10-11 U podpalubi naproti vézZi s temnym golemem
11-12 Pobliz orka, kde se stanete Samanem

12-13 Pobliz kance z ukolu orkského Samana
13-14 Po cesté z pfedchoziho mista

14-15 U kruhu temného lesa

15-16 Schody slune¢niho kruhu - temny les

16-17 U slunecniho kruhu

17-18 U jeskyné s Farhaartovym vzkazem

18-19 Vedle tabora sbéract u jezera ernych troll(i
19-20 U pyramidy dale po cesté

20-21 Za velkou pyramidou

21-22 U malé pyramidy



22-23 U mostu k mistu vykopavek

23-0 U feky, kde zastavuje Lares

Rupert:

0-1 Blizko kance z S$amanského ukolu orby

1-2 Po cesté z pfedchoziho mista

2-3 U kruhu temného lesa

3-4 Schody sluneéniho kruhu - temny les

4-5 U sluneéniho kruhu

5-6 U jeskyné s Farhaartovym vzkazem

6-7 Vedle shromazdovaciho tabora u jezera €ernych trollt
7-8 U pyramidy, kdyZz pokracujete po silnici.

8-9 Za velkou pyramidou

9-10 U malé pyramidy

10-11 Za velkou pyramidou

11-12 U malé pyramidy

12-13 Naproti Innosové svatyni smérem k vykopavkam z farmy Onara
13-14 Vedle Gregovy jeskyné

14-15 U lovcu

15-16 U Gregova pokladu u bratrstva

16-17 Na Bengarové farmé u vodopadu

17-18 Blizko Erolovych banditd z mostu u svatyné

18-19 K Halvorovym banditiim na Akilové farmé

19-20 Za kfizovatkou v temném lese u nemrtvych na hibitové.
20-21 Pobliz piratského pokladu z ukryté kofisti

21-22 U kance pobliz majaku

22-23 U podpalubi naproti vézZi s temnym golemem.
23-24 Pobliz orka, kde se stanete Samanem

Kdyz ziskame Fellangor, mame dvé moznosti:

- Pouzijeme amulet a splnime ukol od Zigose.

- Pfijimame prsten od Fellangora, ktery rusi ukol od Zigose (mozZnost je pouZitelna pouze pro
maga).

Pokud jsme poslali Fellangora do zemé Beliara, ziskdme od Zigose amulet, ktery nam
umozni ménit podobu.

1. Jdeme do Etlu, pouZijeme amulet a vezmeme si truhlu s kli¢em. (Po pouziti amuletu
nesmime tasit zbrané ani pouzivat magii).

2. Zabijeme vSechny paladiny a vezmeme si rakev.

3. Pouzijeme lektvar erné mlhy a vezmeme rakev.

At uz se rozhodnete ziskat rakev jakymkoli zpisobem, jdéte na druhy konec ostrova a tam
bude svatyné se dvéma paladiny, ktefi ji budou hlidat. Zbavime se paladint, klicem, ktery
jsme ziskali dfive v tabofe paladint, otevieme vchod do kaple a z oltafe sebereme amulet. V
kapli stiskneme paku na zdi a za kapli se otevie zpatec¢ni teleport.

Vratime se ke Xardasovi a fekneme, Ze amulet mame. Nyni se vydame k soSe Beliara a
pokusime se vyménit amulet za Mora Ultaru. Sance na ziskani runy zavisi na nasi karmé a
cechu. Cim vice karmy Beliar, tim lépe.



Jakmile mame Mora Ultar a 4 elementarni sféry, vratime se ke Zlatému drakovi. Po kratkém
rozhovoru ziskavame jeho srdce a roh, ktery nam umoznuje pfivolat Senyaka. Vytvarime
runu kfize prvkd, ale je lepsi ji nechat pro jiného bosse, protoze ni¢i duse Senyaka.
Vyvolame Senyaka rohem, vybereme moznosti pomoci Mora Ultar v dialogu a pak ho
zabijeme rucné.

Beliartv drap

Ukol zag&ina rozhovorem se Zlatym drakem a kon&i po vylep$eni nebo vraceni drapu.
VylepSime drap o Senyakovu du$i v Beliarové svatyni a poté, co si promluvite s Kreolem
nebo Xardasem.

Ztraceny bratr

( Portal se aktivuje po definitivnim zabiti Ravena )

Po vstupu do lokace se setkame s kostlivcem lle'Sila, se kterym si promluvime.
Na zacatku zabijeme bosse dulniho ¢erva v tunelu a poté o tom fekneme lle'Silovi. Nyni
projdeme tunelem a pokracujeme do lokace, ale zatim nechodte nahoru.

Prosté hledame hrbitov, a kdyz ho najdeme, zabijeme tam zombie a nemrtvého knéze.
Vezmeme kli¢ z téla bosse, otevieme truhlu, vezmeme z ni kus zkamenélého masa a
vratime se zalle'Silem.

Nyni se vratime ke kamennému oltafi, ktery se nachazi vedle hibitova. Stiskneme podstavec
a objevi se dva novi bossové Sun a Moon. Stfidame se v porazeni bossU; kdyz se jeden
nehybe, mizeme se postarat o druhého. Po zabiti bosst znovu klikneme na podstavec,
vratime se k lle'Silovi a ten nam vrati pfedmét, ktery jsme mu predtim dali. Musime se vratit
a postavit ji na pedestal, kde jsme pravé vybojovali bitvu.

Treti boss Spectre se objevi v ruinach nad tunelem, odkud se vydame na lle'Sila. Boj s nim
je jednoduchy, ale v ur€itém okamziku zmizi a znovu se objevi svétlusky, které co nejrychleji
zabijeme (nejlépe ploSnym kouzlem), jinak se proméni v kostlivce. Vezmeme lle'Sillv kamen
dusSe z jeho téla, pouzijeme ho v inventafi a poté se lle'Sil objevi.

Dvakrat si s nim povidame, dokud nas nesleduje. Nyni jdeme po cesté nahoru, az dojdeme
k velké brané hlidané nemrtvymi, klikneme na podstavec pfed branou a lle'Sil si s nami
promluvi. Dostaneme zaznam do deniku. Musime stat zady k brané a na kopci bychom méli
vidét hofici strom. Vydame se tam a narazime na ohnivého golema, kterého zabijeme a jeho
srdce pouZijeme na podstavec.

Brana se otevie a my pokraujeme v chlzi, dokud nedojdeme ke kamennému kruhu, kde si
promluvime s lle'Sil. Nyni musime kliknout na kofen na kazdém z kamen( v kruhu a znovu



se objevi dva nemrtvi vici a kostra druida. Od kazdého druida si vezmeme ulomek, ktery
polozime na oltaf uprostred.

Prichod se otevie a ¢eka nas souboj s druidem. Po jeho zabiti pokraCujeme dal a
promluvime si s lle'Sil. Nyni musime porazit tfi bossy. Na ty, ktefi stoji na misté, neutocte,
nic jim neudélate. Uto&ime na né& pouze tehdy, kdyz vyboéi z fady a zaUtogi na nas jako
prvni. Kazdého z nich srazime na urcity poCet HP, poté na nas zautoci vSichni najednou.

Nyni si promluvte s lle'Silem a zmacknéte spinac.
Po pouziti se otevie brana, vycistite chramy od mrtvol a na konci budete Celit dalSimu
bossovi sedici na tranu. Po pfiblizeni k zavfené brané se zvedne ze svého trinu a za¢ne boj

s nim a jeho avatary (které mlzete zmrazit ledovym blokem).

Po jeho porazce vstoupime do posledni mistnosti, kde nas ¢eka souboj s lle'Silem, po
kterém sebereme véjife z chramu a vyjdeme teleportem nahore.



	New Balance - Řešení questů 
	Kapitola 1. 
	Lovec démonů 
	Žoldák a Lovec draků 
	Mág Ohně  
	Mág ohně  

	Mág vody 
	Nekromant, Temný rytíř, Černý mág, Vyvolávač 
	Templář a Guru 
	Královský zvěd 
	Gunnarův dlužník 

	Gunnar na Onarově farmě nás informuje, že se na farmě nedávno objevil muž, kterému půjčil 30 zlatých mincí. Naším úkolem je najít dlužníka. Gunnar říká, že se vydal s Patrickem do Dexterova tábora. Jdeme za Gromem, který nám říká, že nedávno viděl tělo ležící v křoví poblíž. Prohledáváme tělo, u kterého nacházíme dvě šifrované poznámky - přečtení těchto poznámek spustí úkol Počítání ovcí. Vracíme se ke Gunnarovi pro dokončení úkolu. 
	Počítání ovcí 

	Po přečtení poznámek z těla dlužníka Gunnara dostáváme záznam do deníku, který nás směruje k Lordu Andremu. Během rozhovoru můžeme předat zprávu Andremu nebo si ji ponechat pro předání Leemu. Po rozhovoru s Andrem nás osloví Allen stojící vedle, s nímž odejdeme na odlehlé místo pro pokračování rozhovoru, během kterého můžeme vyjádřit zájem stát se Zvědem, což ukončí aktuální úkol a zahájí úkol Připojení ke zvědům. 
	Připojení ke zvědům 

	Abychom se připojili ke Zvědům, musíme podle Allenova pokynu setkat se se třemi osobami v Khorinisu a promluvit si s nimi. Jsou to: 
	●​Eugene u brány průsmyku do Hornického Údolí 
	●​Strážce brány vedoucí do Fortu Azgan, 
	●​Nathaniel na cestě vedoucí z Akilovy farmy směrem k jeskyni s bandity Halvora. 
	Po splnění všech tří úkolů se vracíme k Allenovi. Po odevzdání zprávy úkol končí a u Allena se objeví dialogová možnost umožňující připojení ke Zvědům. 
	Seznámení s cechem zlodějů 

	Allan nám zadá úkol infiltrovat Cech zlodějů a získat informace o Fingersovi a Rohu strachu, který ukradl před lety. Musíme se vydat do kanálů a prohledat Fingersovu truhlu - najdeme v ní Fingersův deník, který musíme přečíst. V deníku jsou dvě nápovědy týkající se světla a brouků. Musíme se vydat do prázdného pokoje poblíž Cassiina pokoje a použít kouzlo světla - po přiblížení k určenému místu se nám objeví záznam v deníku a otevře se malé průchod, kterým projdeme proměněni ve štěnici. Uvnitř nás zajímá kresba ležící na stole. Po jejím přečtení a vyplenění pokoje (psací stůl poskytuje bonus k obratnosti!) se vracíme k Allenovi podat zprávu. 
	Tajemství staré věže 

	Po odevzdání zprávy Allenovi se vydáme k věži poblíž Skipovy pláže - Allen tam na nás bude čekat. Mluvíme s Allenem, což vede k rozkopání vnitřku věže. Opět mluvíme s Allenem a pak jdeme za věž a vylezeme po žebříku na její vrchol a interagujeme s mechanismem (potřebujeme krysokrtí tuk, který můžeme koupit od Martina). Po otevření průchodu opět mluvíme s Allenem, což nás přenese do podzemí věže. Od Allena dostaneme zprávu, kterou máme předat Lordu Hagenovi - to nám otevře přístup k radnici. Po rozhovoru s Hagenem se vracíme k Allenovi. 
	Ruiny starého města 

	Allen nám zadá úkol jít na paladinskou loď a přinést odtamtud knihu. Nachází se v místnosti s alchymistickým stolem. Po získání knihy se vracíme k Allenovi, který nás posílá na hrad na sever od Jackova majáku (Jorianova pevnost). Dostat se tam můžeme jeskyní od moře. Zabijeme tamního bosse a přečteme si poznámku z jeho těla, poté se vracíme k Allenovi. 
	Fingersův poklad 

	Během rozhovoru s Allenem se ho ptáme na zeď v nové skrýši. Ukazuje se, že v ní jsou čtyři dírky pro klíče a za ní se pravděpodobně nachází Fingersův poklad. Naším úkolem je získat všechny čtyři klíče. Jejich lokace jsou: 
	●​V pokladu Zlodějského cechu, na ostrově. 
	●​V zakopaném pokladu na skalní římse u vykopávek Mágů Vody v Khorinisu (kapitola 4, po obdržení úkolu od Allena) 
	●​V truhličce od Erwina (Úkol Prapor ohně) 
	●​Má jej Fingers. 
	Prapor ohně 

	Allen nám poví o artefaktu, Praporu ohně. Naším úkolem je najít posledního známého držitele tohoto artefaktu, strážce Erwina, který se vydal za severní hory. Nachází se v nové lokaci, ke které se dostaneme nedaleko doupěte černého trolla. Musíme vylézt nad doupě a jít hlouběji do oblastí, kde se nacházejí trollové. Průchod je ve zdi na konci. Po průchodu na Stříbrné pobřeží máme před sebou kotlinu. Musíme sestoupit dolů a jít dál podél levé stěny. Po vyjití z kotliny musíme zabočit vlevo s výhledem na moře, což nás dovede do Erwinova tábora. Pro získání informací o artefaktu musíme pro Erwina získat podpalovač. Máme dvě možnosti: 
	●​Koupit od Mattea v Khorinisu; 
	●​Získat z vraku lodi na pláži. Podpalovač se nachází v truhle, kterou můžeme vzít v kapitánově kajutě za goblinem (snadno se získá použitím proměny na krvavou mouchu). 
	Vracíme se s podpalovačem k Erwinovi, který nám na oplátku dá šperkovnici. Po jejím otevření získáváme jeden z Fingersových klíčů a vracíme se k Allenovi. 
	Eliminace skřetích žoldáků 

	Po setkání se skřetími žoldáky v Hornickém údolí (dějová linie získávání Ulu-Mulu) máme možnost informovat o tom Allena. Dostaneme úkol eliminovat žoldáky. Po zabití všech pěti se vracíme k Allenovi.  
	Odklonění 

	Úkol nám zadá Yergan po rozhovoru v táboře Fajetha. Musíme se vydat do vnější části Skřetího města a otrávit studnu. Jed se nachází v  palírně Vina v Khorinisu nebo jej lze koupit od alchymistů. Studna se nachází pod levou stěnou na začátku města (od chatrče Cavalorna). Před otrávením studny musíme uspat strážce kouzlem spánku. Po otrávení studny se vracíme k Jergenovi. 
	Skřetí kuchyně  

	Po návratu z Hornického údolí a ohlášení Allenovi nám předá dalekohled a pošle nás pozorovat skřetí galéru z vrcholu Prokletého majáku Po vstupu na vrchol použijeme dalekohled v inventáři, poté se vydáme na nové území nedaleko Xardasovy věže, do oblasti bandity Hannibala. Na místě vybijeme oddíl skřetů, vstoupíme na galéru a zapálíme ji pomocí interakce s pochodní v ruce. Po všem se vracíme k Allenovi. 
	V honbě za temnotou  

	Allen nás informuje, že Eugene a Nathaniel se z mise ještě nevrátili a pošle nás ověřit, zda jsou v pořádku. Vydáme se k kamennému kruhu u Lobartovy farmy a mluvíme s Nathanielm. Poté se musíme vydat do tábora Cavalorna před Xardasovou věží a vybit tamní hledající. Stojící poblíž jeskyně banditů Eugene nám může pomoci. Po vybití nepřátel s ním mluvíme a vracíme se k Nathanielovi, který nás napadne. Eugene nás posílá k Pyrokarovi pro lék na posednutí. S lékem hovoříme s Allenem, dáme Nathanielovi lektvar a poté oznámíme Allenovi splnění úkolu. 
	Na stopě zrady  

	Po návratu k Allenovi se dozvídáme, že Nathaniel zmizel s Rohem strachu a zanechal pouze poznámku. Přečteme ji, poté hovoříme s Allenem a Pyrokarem. Následně se vydáme do jeskyně Zkoušky Ohně nedaleko doupěte černého trolla, kde zabijeme dva mistry temnoty a po jejich smrti se objeví Vládce temnot. Po jeho zabití mluvíme s Nathanielm stojícím u vstupu do jeskyně a stojíme před volbou: 
	●​Ušetříme ho (+10 karma Innose) 
	●​Zabijeme ho 
	Poté se vracíme k Pyrokarovi a Allenovi, čímž úkol končí. Odměna: Výtažek z královského šťovíku. 
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