Xeresuv Navrat (1.06)

[Autotranslate by GeorgeSC2]

Upozornéni: Nasledujici informace vychazeji ze zkuSenosti nékterych hracu a
nebyly plné potvrzeny vyvojafem. Za uplnost a spravnost téchto informaci neru€ime.
Prabézné budu informace opravovat od hracu.

Obecné informace

Naklady na vzdélavaci body nebo systém vzdélavacich bodu

Stejné jako addon DndR ma i Xeres Return progresivni systém vyukovych bodl. To
znamena, ze ¢im vice jste se jiz naucili, tim vice bodu uceni potfebujete k nauceni
Sily, Obratnosti a many a typu zbrani. Stejné jako v originale jsou limity vzdy o jeden
LP vice za kazdy dovednostni bod v krocich po 30, pficemz prvniho limitu je
dosazeno jiz po nau€eni 20 bodu, protoZe na zacatku jich jizZ mate deset. Naklady na
ucebni body se tedy zvysuji pfi 20/50/80/110 naucenych bodech. Dulezitym rozdilem
vSak je, Zze se do nakladu pocita POUZE hodnota nau€ena prostfednictvim bodu
uceni (a pocatecni hodnota) a trvalé bonusy se ignoruji. To znamena, ze si muzete
vzit pfimo jakékoliv bonusy, aniz by to mélo vliv na naklady na body uceni. Je v8ak
treba poznamenat, Ze existuji horni hranice, za kterymi Zadny ucitel nemuze nic
naucit, a mUze byt uzite€né si nékteré bonusy nasetfit, pokud se napfiklad chcete
naucit >200 sily/dovednosti.

POZNAMKA: Jakmile se ve svém hlavnim cechu rozhodnete pro "cestu vale¢nika"
nebo "cestu maga", tj. jakmile se stanete Zoldakem / ohnivym novackem / vodnim
magem / ernym magem nebo vodnim valecnikem / Cernym valecnikem - naklady
na u€ebni body pro "cizi" dovednosti se automaticky zdvojnasobi. Jako "vale¢nik"
musite zaplatit dvojnasobek bodu uceni, pokud se chcete naucit manu, a jako "mag"
dvojnasobek bodu uceni za vSechny "fyzické dovednosti" - tj. silu / obratnost a
bojové dovednosti (boj zblizka a na dalku). Jako pfiklad Ize uvést napf: Pokud jste
ohnivy novacek a dosud jste se naucili 20 bodu sily, dalSich 5 bodu sily vas pak jiz
stoji 20 Lp, nikoli 10 Lp, jak byste o&ekavali podle puvodniho postupu z DnDR. Zda
se, ze domobrana je z tohoto vyjmuta a nema zadné zvySené naklady.

Nemoci a otravy

Navrat Xere pfinasi do hry dvé nové "podminky". MizZete onemocnét a/nebo byt
otraveni nékterymi nepfateli v boji nebo napfiklad toxickymi vypary v bazinaté
oblasti. Pokud onemocnite (indikuje to Sedortzovy ukazatel Zivota), vase atributy
(Zivoty, mana, sila, dovednosti) se v pribéhu ¢asu do€asné snizuji az do konce



nemoci. Nemoci se muzete zbavit bud’ dostateéné dlouhym spankem, nebo
konzumaci dostateCného mnozstvi IéCivych rostlin i ovoce a pitim vody.

Otrava (indikovana zelenym pruhem Zzivota) je vyrazné kratSi, ale b&hem otravy
prubézné ztracite zivot a muzete v jejim dusledku zemfit. Proti otravé mlzete bud pit
protilatky nebo jist 1éCivé pupeny, které otravu okamzité ukonci, nebo ji mizete
jednoduse preckat a vylécit se béznymi |éCivymi lektvary nebo podobnymi
prostfedky. V pribéhu hry ziskate vuci obéma staviim odolnost, zejména poté, co je
prekonate a znovu se vylécite. Ke konci jsou tak vysoké, Zze se vam témér vabec
neudéla Spatné a otrava trva jen nékolik sekund.

Postoj

Ve hie Xeresuv navrat mate dispozice (viditelné na stavové obrazovce). Existuji 3
"smeéry", Zly, Neutralni a Dobry, s rGznymi dil¢imi rovnémi. Smér se urCuje podle
poméru ziskanych bodu za sméfovani 3 bohu Innosa, Adanose a Beliara. (vice bodu
Innos -> dobré naladéni atd.). Body dispozice ziskavate za urcité ukoly nebo riizna
rozhodnuti v ramci ukolu, prostfednictvim dalSich akci (napf. pachani zlo¢inu a to, ze
vas pfi tom nékdo uvidi, vam dava body dispozice Beliar, mlaceni banditi a
privrzencl Beliar vam dava body dispozice Innos atd.) a modlenim u pfislusnych
svatyni. Postoj ma nasledujici ucinky:

- Abyste se mohli pfipojit k hlavnimu cechu, musite mit urcity postoj: "Dobry"
pro bojovniky a magy ohné, "ZIly" pro stoupence Beliaru a neutralni pro magy vody.
Zoldnéfi nemaji zadné spojeni s bohy. Mnoho vedlej$ich cechd se také zda byt
spojeno s bohy, ale to se odrazi pouze v typu bodl zarovnani, které jsou
odménovany za jejich ukoly.

- Bonus za postoj: V zavislosti na vaSem zamérfeni ziskate doCasné bonus k
atributdm za rdznych podminek prostfedi (v zavislosti na cechu a bozZstvu je mozné
ziskat zZivot, manu, zbroj nebo dodate¢né zkuSenosti). Pokud jste dobrého naladéni,
ziskavate bonus Innos ve dne (od 8 do 20 hodin), kdyZz sviti slunce, bonus Adanos,
pokud jste neutralniho naladéni a za destivého pocasi, a bonus Beliaros v noci (od
20 do 8 hodin), pokud jste zlého naladéni. Kdy a zda je bonus aktivni, je znazornéno
symbolem v pravém hornim rohu obrazovky.

obrazovka. VySe tohoto bonusu zavisi na urovni dispozice (napf. s dispozici "dobry"
ziskate mensi bonus Innos nez s dispozici "extrémné dobry").

Modleni

Ve svatyni Innose

Modlitba u svatyné Innos funguje podobné jako v originale. Za darovani 100 g
ziskate jednou denné +1 k sile nebo dovednosti az do urcitého limitu. Poté +3 Zivoty.
Ziskate také +3 body Innosovy mysli.



Ve svatyni Adanose
Pfi kazdém darovani 100 zlatych ziskate +200 exp a 3 body mysli Adanos. Modlit se
muzete pouze jednou denné. Za urcité urovné celkové darované Castky ziskavate
také rtizné bonusy. Cislo v zavorce udava, kolikrat musite darovat 100 zlatak( pro
dalSi bonus, pocitano od posledniho bonusu (pfi 50 jsou hodnoty 2x):

-(10)1LP

- (10) 10 many

- (10) 2000 expu

-(10) 5LP

- (10) 2 % ke vSem bojovym dovednostem

- (15) 15 many

- (15) 10 LP

- (20) 15000 exp

- (40) 5% ke v8em bojovym dovednostem
Mozna jsem se nékde prepocital, to nezarucuiji.

Ve svatyni Beliara

Funguje podobné jako original, mizete si vyménit permanentni! Zivotni energii za
Zlato. Ziskate zde také body mysli Beliar.
Dovednost vyjednavani nebo obchodovani:
Je zde nova dovednost nazvana Obchodni dovednost. Tu lze zvysSit jako ucednik u
Matthea, prostfednictvim nékterych ukolu a Uspésnym vyjednavanim (moznost
dialogu v urcitych situacich). Vys§8i obchodni dovednost zvySuje pravdépodobnost
uspésného vyjednavani. Kdykoli se obchodni dovednost zvySi, Sance se pfehodi. To
ulozenou hru a ziskat obchodni dovednost nejprve nékde jinde a pak to zkusit
znovu. Obchodni dovednost ma také nasledujici vliv na prodejni cenu u obchodniku:

- méné nez 30: 1nasobek prodejni ceny

- 30 a vice: 2nasobek prodejni ceny

- 50 a vice: 3nasobek prodejni ceny

- 75 a vice: 4nasobek prodejni ceny

VedlejSi cechovni podminky a kontakty:

V navratu Xereho se mlzete pfipojit az ke 4 vedlejSim cechim. Ne vSechny se vSak
mohou spojit mezi sebou nebo s kazdym hlavnim cechem. Obecné plati, Ze u vSech
vedlejSich cechl musite byt ve druhé kapitole. Plati také nasledujici pravidla:



Strazce

Kontaktni osoba: Thorus
Podminky: Neni ¢lenem banditd/kralovské gardy/Zoldnéfa.

Vrazi

Kontakt: Amir (posluchac ve Vatrasu) pouze v noci (22:00 - 8:00)

Podminky: Nejsou ¢leny domobrany, spachali alespon 1 zloCin (jakykoli) a byli
vidéni.

Bandité

Kontakt: Tom (obvykle sedi na lavicce pfed Hanninym hotelem)
Podminky: Neni clenem domobrany, spachal alespon 1 zloCin (jakykoli) a byl vidén.

Zlodéji

Kontaktni osoba: Meldor
Podminky: Neni clenem domobrany.

Lovec

Kontaktni osoba: Dragomir
Podminky: -/-

Kralovska straz

Kontaktni osoba: Ole
Podminky: Kontaktni osoba: Neclen starého tabora/zoldnéru.

Pirati

Kontaktni osoba: Greg
Podminky: -/-

Tabor v bazinach

Kontaktni osoba: Baal Namib
Podminky: Mluvili jsme s Lesterem

Mag promény

Kontaktni osoba: Ferco
Podminky: -/-



Kapitola 1

Hlavni ukoly a souvisejici vedlejsi ukoly

TABULKA SPANKU - Zaédtek [Der anfang]

Probudite se v Chramu Space a zjistite, ze jste se stali zombie, ale nastésti jste si
diky magickému rudnému brnéni zachovali zdravy rozum. Nedaleko potkas ducha
Cor Kaloma, ktery je velmi potéSen hrdinovym stavem. Nyni se vydas$ hledat vychod
a na plo$iné, kde na hrdinu ekal Xardas, najde$ svitek teleportacniho kouzla a
vzkaz. Bohuzel jako zombie nemas potfebné magické schopnosti k pouZiti kouzla,
takZze musi$ nejprve najit zpusob, jak se vratit do své lidské existence. K tomu
potfebujes knihu "Sila starovékého boje" a IéCivou runu, kterou najdes v chodbach
na této urovni. Po precteni knihy ziskate vzorec, ktery vas, pokud mate IéCivou runu
a magickou rudou zbroj, proméni zpét v normalniho ¢lovéka. Nyni mizete pouzit
svitek kouzla a dojit ke Xardasovi v Khorinisu, ktery na vas okamzité prekvapené
promluvi. Pfipadné si také muze$ znovu promluvit s Cor Kalomem, nez opusti$
chram (200 zkuSenosti), ale to bys mél byt rychly.

Khorinis

Pripojeni k hlavnimu cechu Xardase

Musi$ se pFipojit k jednomu z péti hlavnich cecht: Milice, Zoldnéf, Mag ohné&, Mag
vody/bojovnik nebo Cerny mag/bojovnik. Viz pfisludné prijimaci tkoly.

Jakmile se stane$ ¢lenem nékterého z cechu, Xardas té posle k Vodnim magim
nebo Saturasovi.

Temny poutnik ( Der dunkle Wanderer )

- Temny poutnik automaticky z urcité blizkosti (na cesté doll do Cavalornu)
Cavalorn hlasi, Ze tohoto temného poutnika nevidél. Jdi dal a na Lobartové statku
(Maleth) se dozvis, Ze odeSel smérem k méstu. Od Parlafa, strazného u jizni brany,
se zadné informace nedozvis. Jdi k severni brané za Mikou, ten ti fekne, Ze poutnik
odeSel smérem k Akilové farmé nebo krémé. (+100 exp)

Pozor: U Akila se okamzité otevie dalSi ukol, ktery je Casové omezeny.

Nesplnéni ukolu neni tragicke, oteviou se dalSi ukoly! Potfebujete vSak informace z
Akilovy farmy. Tim se dostanete k Orlanovi. Orlan hlasi, ze Temny poutnik se vydal
smérem k jezeru, Velkému statku a Sekobové farmé. Nakonec musite jit za Erolem,



ktery vam fekne, kde Temného poutnika najit. Pokud mas vSechny informace,
najdes ho za Sekobovou farmou pobliz hibitova.

Obcan mésta

- aktivovat po rozhovoru s panem, aby se dostal do horni Ctvrti.

Stan se u€ednikem jednoho z péti. Matteo, Thorben, Bosper, Constantino nebo
Harald. K tomu musite splnit ukol nebo zkousku u kazdého z 5 mistra. Pak si muzes
vybrat, kde se chce$ stat uCednikem.

Kiize pro Bospera ( Leder fiir Bosper)

Ukolem je pfinést Bosperovi osm vigich kazi.

Thorbenova socha ( Thorbens Standbild )

Zajdéte za lichvafem Lehmarem a pozadejte ho o sosku Innosa. Lehmar vam ji da
pouze vymeénou za 100 zlatych. Jakmile ji obdrzite, odneste ji Thorbenovi.

Ocel pro Harada ( Stahl fur Harada )

Harad se musi podvodem dostat na paladinskou lod. Chce ziskat jeho

ocelovy bali¢ek za kazdou cenu. Ten se nachazi v pfistavu. Na konci probéhni kolem
lodi vpravo, kolem vSech paladinu atd. a dojdes$ k lodi. Vylezte na jefab, kousek po
ném vybéhnéte a skocte na palubu. Jdéte do podpalubi do skladisté a najdéte
baliCek. Ten nyni odneste Haradovi.

Ingredience pro Constantina ( Zutat fur Constantina )

Ziskej ingredience na seznamu:

2 x Silny sekret dllniho Cerva, 4 x Rostliny bazinného plevele, 1 x Dvojity trn, 1 x
Zihadlo krvavé mouchy.

Sekret dlIniho Cerva ziska$ od Miltena, ktery je v klastefe. Nyni navstivte
alchymisticky stul, abyste ziskali sekret z vejce. Nyni jdi za Constantinem se vSemi
pfisadami.

Doplnék: Pravdépodobné to zvladnete i bez ziskani sekretu, Constantino si stéZuje,
Ze jste prilis lini, ale také sam pfijima vejce.



Matteovy letaky ( Matteo's Flugblatter

Roznes 20 letakl mezi obCany Khorinisu. (Dolni mésto + pfistav)
Lance
Ukaz mu dopis od Xardase.

Temna magie Saturase ( Die dunkle Magie von Saturas )

Za hradbami mésta se vyskytla zavazna magicka anomalie. Jdi na misto, kde Argez
zabil zombie s amuletem NeviditeIného. Nyni se vrat do Saturasu, jakmile skonci
flashback.

Argez

Argez chce vstoupit do mésta, ale Garond mu v tom zabranil. Garond ti fekne, pro¢
Argezovi neni umoznén vstup. Lord Andre zasahne a ty bys ho mél nasledovat. V
kasarnach dostane$ povoleni projit s Argezem severni branou. Kdyz pozdéji zajde$
za Xardasem, zmini se ti, Ze jisty Argez je na cesté do Khorinisu. Dejte Xardasovi
védét, Ze uz Argeze znate, a néco za to dostanete. Jakmile se pfipojite k cechu a
vSe bude pfipraveno, vratte se za Xardasem, da vam dopis, abyste pomohli s magy
vody. Saturas si chce promluvit s Argezem. Da ti také svitek kouzel, abys nemusel jit
zpatky cestou, kterou jsi pfiSel. Nyni jdi za Argezem a pfesveédc¢ ho, aby Sel s tebou
za Saturasem. Nyni pouZijte svitek a promluvte si se Saturasem, jakmile skonci
scéna mezi Saturasem a Argezem.

Saturasuv portal ( Das Portal von Saturas )

Saturas potvrdi, Ze existuje portal. Dava také svoleni k odchodu, jakmile bude portal
funkCni. Zaroven Saturas posle jednoho za NefariaSem, aby zjistil, zda jsou néjaké
nové informace. Ten je k dispozici az po splnéni ukold "Temna magie" a "Argez".
Jste opét poslani k Nefariovi, ktery se pak dozvi néco nového. Rekne ti o prstenu,
ktery byl rozdélen na Ctyfi €asti. Po katastrofé v Jharkendaru utekli Etyfi stavitelé,
ktefi kli¢ rozlomili a kazdy si vzal jednu €ast s sebou. O prvni ¢asti se dozvis vice,
kdyz zajdeS za spravcem mésta. Druha ¢ast se nachazi smérem k Minentalu. Treti
je nékde na severu. Ctvrty je pravdépodobné v rukou Onara.

NezZ se vydate na cestu, udélejte si kratkou zajizdku do Merdarionu. Merdarion ti da
kli¢ k vyzkouSeni teleportl. Merdarion znovu navstiv, jakmile budou v§echny
teleporty alespon jednou pouzity.



Kousek ornamentu se nachazi smérem do udoli dolu. Gaan stoji pfed vchodem do
dlIniho udoli a mluvi o své kofisti. Nemuze se dostat ke svému masu, protoze se
objevili divoci lapkové. Jakmile jsou zabiti, Gaan si pfijde pro své maso. V
mrchoZroutové Zaludku najde také kus ornamentu a necha ti ho.

Dalsi kousek ornamentu je v Onarovych rukou. Onar pfizna, Ze ho ma, ale nefekne
ti, kde je. Nyni musi$ prohledat bedny, ale nenech se chytit. Jedina bedna je nahofre,
vpravo od Onarova pokoje. DalSi ¢ast je daleko na severu. Jedna se o slunecni kruh.
Hledej ornament u kamenného kruhu. Lezi pod kapradim. U posledniho dilu se od
spravce meésta dozvi$, kde se nachazi. Nachazi se nékde v Relendelu. Nyni jdi za
Anselmem, ktery t& o néco pozada. 2000 zlatych, 1000 zlatych prostfednictvim
smlouvani nebo jsi ob¢anem Khoraty. Jako oban Khoraty ziskas informace bez
placeni zlataku. Nachazi se zapadné od Khoraty (jdéte po cesté vlevo od prismyku)
u vyhorelého domu.Nyni jdéte za Nefariusem se vSemi Ctyfmi kusy ornamentu.
Nefarius té posle za Riordianem a dozvi$ se néco o jazyce stavitel(l. Pak jdéte znovu
za Nefariusem a dokoncete ukol. Aktivujte portal u spinae s ornamentem a
dostanete se do Jharkendaru. Jakmile dorazite do Jharkendaru, zaCne kapitola 2.

Hlavni cechy

Ohnivy mag

Pfijimaci ukoly Magové ohné:

Abyste byli pfijati do spolku ohnivych magu, musite si nejprve promluvit s
Pyrokarem. Ten vam fekne, Ze byste méli pomahat vS§em ohnivym magim. Pokud
jste splnili vSech 5 ukolt a mate dobrou naladu, mizete se stat ¢leny. Pak se muzes
naucit magické kruhy od Marduka (prvni 2 pfimo, pak kazdou kapitolu novy) a
pfislusné runy od Hyglase (pozdéji Uthara). Neoras také uci alchymii.

Daronovy prizné ( Darons Gefallen )

S Daronem se setkate na trzisti v Khorinisu. Mél bys pozZzadat maga vody Vatrase o
lektvar. Hned ho dostane$ a vratiS se k Daronovi. Poté musite splnit ukol "Ztraceny
novic" (bez ohledu na to, zda nechate AkahaS$e Zit, nebo ho zabijete) a poté nas
Daron zavede do klaStera a da nam lektvar, ktery bychom pak méli pfinést
Pyrokarovi.



Mana pro Parlana ( Mana fur Parlan )

Parlan po vas chce pouze zvySeni many o 30. Pocita se vSak pouze mana naucena
prostfednictvim bodl uceni. Jakmile se jich naucite dost (za ins. 40 LP), muzete je
Parlanovi odevzdat.

Neoruv lektvar ( Neoras Trank )

Tento ukol za€ina u Miltena. Chce uvafit lektvar, ale potfebuje k tomu slunecni aloe,
kterou sam nesezene. Poté nas teleportuje na most pfed vykopavkami magu vody a
ty ho nasleduj na nahorni plodinu Cerného trola. Tam dostane$ lektvar rychlosti a
ukol dostat slunec¢ni aloe z jeskyné. S lektvarem bys mél byt dostatecné rychly, nebo
muzes trolla jednoduSe nalakat na Miltena, ktery pak odvede jeho pozornost (a ucini
ho nesmrtelnym). Jakmile rostlinu ziskate a vratite se k Miltenovi, budete
teleportovani zpét. O den pozdéji je lektvar hotovy a ty ho musi$ dat Neorasovi.

Alkohol pro Gorax ( Alkohol fur Gorax )

Gorax nam fekne, abychom si koupili alkohol u obchodnika s lektvary Salandrila v
horni Ctvrti. Dostanete za to 100 zlatych. Jakmile budete mit pfistup do horni Ctvrti,
muZzete si od Salandrila vzit zboZi a dokonce se pokusit smlouvat, abyste ziskali vice
Zlata. Poté se s alkoholem vydejte za Goraxem.

Hlavni test pro Marduka ( Meisterpriifung fiir Marduk )

Marduk vam zada zdanlivé nesplnitelny ukol. Musite mu pfinést runu ohnivé koule.
Nastésti mas v Miltenovi schopného pfitele ohnivého maga, ktery je ochoten fi
pomoci. Staci, kdyz mu pfineses ingredience, runovy kdamen, uhli a svitek kouzel
ohnivé koule, a on pro tebe runu vyrobi. Poté ji odneseme Mardukovi, ktery je zjevné
udiven, ale pfesto nam da hlas pro zapis. Cestou zpét vedeme kratky dialog s
Miltenem, ktery si nechtél nechat ujit Mardukuv oblicej.

POZNAMKA: Pokud se nechce$ pfidat k ohnivym mag(im, ma mozna smysl
nevzdavat se Ukolu, a tedy i runy (muzes ji pouzit jako mag vody nebo &erny mag,
jakmile se naucis 2. magicky kruh, nebo ji pozdéji pouzit jako Zzoldak a bojovnik na
vylepSeni rudych zbrani).



Ukoly cechu maqu ohné

Nocni sména pro Marduka ( Nachtschicht fur Marduk )

Az pujdou ostatni novicové spat, mame v noci tyden busit a modlit se u Innosovy
svatyné. Nejprve potfebujeme tupovac zeli. Pokud ho nemas, najdes$ ho pod
mostem u rozbitého vozu pred Orlanovou hospodou. Pak zaéni o pulnoci tlouct.
Pokud u Goraxe neni volny hrnec, pak spi zase az do dvou hodin rano nebo pockej
na dalSi ptlnoc. Jakmile budete ve hie dupat dvé hodiny, coz mize chuvili trvat,
obdrzite zaznam do deniku. Nyni se musime jednou za pulnoc po dobu dal$iho
tydne, tj. sedmi in-game dnd, pomodlit u Innosovy svatyné v klastefe. Stadi jit spat
do pulnoci, modlit se do rana, spat do pullnoci, spat a sedmkrat se pomodlit. Poté
obdrzite zaznam do deniku. Nyni mUzete jit k Mardukovi a dokonce ziskate zpét
runu ohnivé koule.

Odpleveleni ( Unkraut jaten von Gorax )

Mame odstrafovat plevel. Tak jdeme za dvefe na travnatou plochu a sbirame kazdy
plevel. Pak se vratime za Goraxem.

Zlodéji vina ( Weindiebe von Serpentes )

Chlapik prevleceny za ohnivého novacka nam ukradne vino. Bézime od klastera
smérem k Orlanové krémé, abychom ho hledali. Najde$ ho v chodbé do klastera nad
Innosovou svatyni. Sedi v kfovi. Ted si s nim udélej, co chces, a pak jdi za
Serpentesem.

1: Zabiti 200 exp, 400 zlata, svitky kouzel.

2: Nech ho bézet 200 exp, 250 zlata, svitky kouzel
3: Spratelte se s nim a ziskejte néjaké doplriky od novice.

Véno pro Neorase ( Mitqift fur Neoras )

Chce, abychom pro né&j sehnali jed na zvifata a rostliny. Rika, Ze lidé, ktefi se vyznaji
v bylinkach, néjaké maji. Jdeme za Constantinem a ptame se ho. Ten ale fika, ze
potfebujeme Zihadlo na krvavé mouchy a klesté na miny. Jdeme tedy za Ignacem do
pristavni Ctvrti. Ma zihadlo na krvavé mouchy, pokud si ho jeSté nekoupil, a Lutero
ma klesté na miny. Pfipadné se mlzete naucit zihadla na krvavé mouchy od
Dustyho a jednodus$e jedno zabit a zihadlo si vzit s sebou, nebo mlzete najit Zihadlo



v jeskyni s teleportem k magum vody za Orlanovou hospodou. Constantino nam pak
vyrobi zvifeci jed.

Rostlinny jed si musime vyrobit sami pomoci mucholapek u alchymistického stolu. Ty
se daji Casto najit v Khoraté, nebo mulzete jit z Khorinisu vychodni branou doleva,
kde jsou Moleraty. Tam jsou také dva. U alchymistického stolu pak muzes doplfiovat
jedy a vyrabét rostlinné jedy. Az bude$ mit oboji, jdi za Neorasem.

Parlanuv ohnivy kruh ( Parlans Feuerring )

(Ize ziskat i v kapitolach 2 az 5, ale doporuc€ujeme to udélat v kapitole 1)

Poté, co nas Pyrokar pfijme za novicmistry, opustime kostel, kde nas zadrzi Parlan.
Parlan: Musi$ mi pomoci, Pedro mi ukradl ohnivy prsten a utekl z klastera smérem k
taboru lovcu. Zkontroluj vSude, jestli ho nékdo nevidél.

Ptame se tedy Isgarotha a Dragomira. Dragomir nam fekne, Ze ohnivy novic utekl do
krémy. Zeptame se Orlana a zjistime, Ze v jeho krémé zZadny novic neni. Vracime se
tedy k Dragomirovi. Konfrontujeme ho a obvifiujeme ze IZi. Ten si to nenecha libit a
strhne se rvacka, kterou prohraje. Poté nam da neurcity popis, kde muzeme Pedra
najit. Pedra bychom méli najit ve vypalené chatrci pobliz Dragomirova tabora. (je
buggy, neni spawnovan) Poté, co jsme Pedra porazili (pfedtim ziskame kofist), si s
nim znovu promluvime. Poté nam da prsten. Zpét k Parlanovi (Uspéch ukolu)

Domobrana

Zapis do domobrany ( Aufnahme Miliz

Pro vstup do milice musite vyhrat turnaj milice. Pokud vSak prohrajete, dostanete
druhou Sanci a mazete splinit kol "Inspekéni prohlidka mésta". Za vstup do milice
obdrzite lehkou zbroj a téZkou zbroj si mizete koupit u Pecka za 2500 zlatych.

Turnaj lorda Andreho ( Das Turnier von Lord Andre )

Musite vyhrat turnaj domobrany. Ten se kona na nadvofi kasaren, kde domobrana
obvykle trénuje. Tvym prvnim soupefem je Till. Po jeho porazce se vydas za Andrém
a utkas se s druhym soupefem, Alrikem. Po jeho porazce se vratite kK Andrému a
utkate se s poslednim soupefem, Gidanem. Jakmile porazite i tohoto, muzete ukol
dokoncit u Andreho.



Prohlidka mésta ( Kontrollgang durch die Stadt )

Poté, co jsi prohral turnaj s Gidanem, té lord Andre posle za Mortisem, aby ses u néj
ohlasil. V Mortisu pak zacina "inspekéni prohlidka mésta". Mél by ses hlasit u Olafa,
Pabla a Bilgota. Nyni vyhledej Pabla. Je ve Vatrasu a chce chléb, syr a vino. Jakmile
vSe prfinesete, ziskate +1 Innos a 100 expu. Nyni najdéte Bilgota v pfistavu. Posle té
za Bromorem a chce, aby Bartok zaplatil jeho ucet. Bartoka, aby zaplatil jeho ucet.
Bartok odmitne zaplatit a ty ho nyni musi$ zmlatit. Bartok pak zaplati svuj ucet a
odemkne se mu také role ucitele. Vezméte penize Bromorovi a dejte Bilgotovi védét,
Ze zalezitost je vyfizena. 50 expU, +3 Innos, + expy za srazeni Bartoka k zemi +
predméty. DalSi na fadé je Olaf. Stoji na trzisti a pfimo Fika, ze je vSe v pofadku.
Nakonec se vrat’ k Mortisovi a vSe nahlas.

Ukoly cechu éernych magu

O Cernych mazich si mizZete promluvit s Xardasem v prvnim dialogu s nim, jakmile
vyjdete z chramu Space. Aby té ¢erni magové prijali, musis:

- mit zlou povahu (body za povahu se udéluji za modlitbu v Beliarské svatyni,
pInéni nékterych ukoll, pachani prestupkd (mlaceni lidi, kradeze, zabijeni ovci atd.)
a za to, ze vas pfi tom nékdo uvidi),

- byt u€ednikem nékterého z mistri v Khorinisu.

- a splnit tfi ukoly (Svaté kladivo, Bludisté a Odpadly knéz):

Nejprve byste se méli hlasit u Andokaie v Beliarské pevnosti. Dostanes se tam
pomoci teleportacniho systému v Beliarskych svatynich. Jdéte do Beliarské svatyné
v horni ¢asti Xardovy véZe a teleportujte se do pevnosti. Zde vas oslovi pfimo
Gomez a odvede vas k Andokaiovi. PoZaduje, abyste mu pfinesli Svaté kladivo z
Klastera ohnivych magu.

Poznamka: Normalnim vchodem do klastera muzete projit pouze v pfipadé, ze mate
"dobrou" povahu. Alternativnim vchodem je vylézt na skalu vpravo na konci mostu a
vstoupit do klastera pres stfechy. Abychom tam nepfitahovali pozornost, da nam
také faleSné novicské roucho.

POZOR, to je potfeba pro ukol doruceni vina, ale po odevzdani kladiva ho
automaticky vratite Andokaiovi. Méli byste si tedy vino od Goraxe vzit pfedem.

Ve mésté si jeSté mizes promluvit s Bodem (obvykle ho najde$ bud pfed Matteovym
domem, nebo v Coragonové hospodé), ktery ti da tip, jak zneSkodnit strazce
uspavacim kouzlem. Jdi tedy do sklepa v klastere a bud omrac strazného, nebo
pouZzij uspavaci kouzlo, kladivo vezmi s sebou a pfines ho zpét Andokaiovi. Dejte
pozor, aby na vas strazny nepromluvil, pokud uz kladivo mate, jinak si ho vezme
zpét. Druhym Andokaiovym ukolem je najit tajnou knihovnu v bludisti pevnosti.
Pevnost. Do bludisté se dostane$ velkou centralni branou, pfed vchodem stoji
Havran. V bludisti nyni musis$ najit a stisknout celkem 5 spina&d, z nichz kazdy
zpusobi zmizeni nové stény, coz ti umozni postoupit hloubgji do labyrintu. Pokazdeé,




kdyz stisknete spinac, objevi se pobliz nepfitel (zombie nebo pavouci). Davejte si
také pozor na truhly s pokladem. Ty jsou pIné zlata, ale jakmile se oteviou, pfimo za
vami se objevi kostlivci goblinG. Kdyz konecné najdete knihovnu, najdete v pfizemi
pobliz jednoho ze schodu svatyni Beliar, kterou se mizete teleportovat zpét a ohlasit
nalez Andokaiovi.Poté je Andokai spokojen a souhlasi s tim, Ze nas pfijme. Nyni nas
posila zpét za Xardasem, abychom ziskali jeho souhlas. Zfejmé mu nestaci, Ze jsme
zabili space a nasledné dokazali uprchnout Zivi ze zficeného chramu (a jsme tim
vyvolenym hrdinou, ktery stejné musi zachranit svét), ale také nam zada ukol — ,V
zajmu spravedinost" - . Mél bys zabit renegatského novacka Ryana. To se vSak da
zranit pouze takzvanou hulkou tfi bohu, kterou ma knéz v Ryanové skupiné. Skupinu
najdete v jeskyni ohfiovych zkou$ek (na dalekém severozapadé&, u Cerného trolla
vpravo pres visuty most). Pfed jeskyni uz je hlida¢, bud mazeme predstirat, Ze se
pfidavame k Ryanovi a hlida¢ nas necha projit, nebo ho mizeme vyfadit. V jeskyni
potkate i dotyéného knéze, kterého mlzete jednoduse srazit nebo pohrozit (nacez
utece), abyste dostali hil. Pak projdéte kamennou branou napravo (v chodbé nalevo
¢eka jen par minecrawlerll) a nahofe na podstavci najdéte Ryana.

Po jeho srazeni (s personalem) ziskame jeho kli¢ a vezmeme z truhly almanach. S
tim se vracime ke Xardasovi, ktery nam pak nabizi nahravku.

Poznamka: Poté, co se stanete Cernym novackem, muZzete byt trénovani Ravenem v
obouruénim boji a sile a Fahrimem v boji jedné ruky. Karras také uci kruhy magie
(kazdou kapitolu novy, vzdy se mlzete naucit prvni dva, ale od kapitoly 3 dale,
pouze pokud se stanete ernym magem) a jakmile se je naucite, mlizete se také
naucit odpovidajici runy od Andokai. Xardas také uci alchymii a manu.

Rostliny pro Myxira ( Pflanzen fiir Myxir )

Quest pro ¢erné novice

Pokud si s Myxirem po nahravce znovu promluvite, da ndm za ukol vyzvednout
dodavku rostlin, nez s nami za¢ne obchodovat. Bodo ma tuto dodavku ve mésté a je
ochoten nam ji ihned predat. Myxir si vSak stale ma na co stéZovat: stale mu chybi
10 léCivych pupenu a 5 dvojitych trnl, které bychom mu méli také pfinést. Tyto
rostliny muzete bud najit, nebo koupit od riznych alchymisti/obchodnikd. Jakmile
Myxirovi tyto rostliny pfinesete, je ukol splnén.

Liny lovec Jizvy ( Der faule Jager)

Rostliny pro Myxir dokoncen

Po spInéni ukolu Rostliny pro Myxir vam Myxir fekne, Ze Scar prodava lovecké
trofeje. Poté se mlizete se Scarem pustit do tohoto ukolu.

Musite zajit za Bartokem, kterého najdete v nevéstinci v pfistavni Ctvrti, a pfimét ho,
aby se vratil k praci. Promluvte si s Bartokem a nyni mate na vybér ze tfi moznosti.



1. Dat Bartokovi zlato - ukol Scar splnil.

2. Zmilatite Bartoka a oteviou se vam dalSi dvé cesty.

2.1. Srazte Bartoka k zemi a dejte to védét Scarovi. Tim splni$ ukol "Liny
lovec", ale nedostanes ukol Frenemy, ale dostane$ "Hodné koure kolem brnéni".

2.2 Jste porazeni Bartokem. Poté vas oslovi Sonja a nabidne vam, zZe
Bartokovi pomUze vyménou za pozdéjsi laskavost. Pokud to pfijmete, mlzete po
kratké dobé splnit ukol "Liny lovec" se Scarem a pozdéji spinit ukol "VzneSeny
napadnik".

Spousta koure kolem brnéni

Liny lovec dokonéen

Bartok vypravi, Ze se mu zdalo o brnéni z bazinného plevele. Mysli to tak vazné, ze
nam da 1000 zlatych a posle nas za Haradem, abychom si ho nechali vyrobit. Harad
si nejprve mysli, ze jsme blazni, ale pak véfi, ze najde zplsob, jak to udélat, jakmile
mu fekneme o 1000 zlatych. Skute€né najde plan stavby a my mu musime pfinést
nasledujici ingredience:

15 rostlin bazinného plevele (Ize je najit v Lesterové jeskyni, u vodnich ploch nebo
koupit v Relendelu v hostinci v bazinach).

10 kuzi plazt (Bartok maze naudit stahovat kuze).

5 surové oceli a 3 kosti kostlivcu (vici je nékdy maji v inventafi).

Jakmile mas vSe pohromadé a odevzdas to Haradovi spolu s 1000 zlatymi, ukol
konCi a mél bys Bartokovi fict, Ze jeho zbroj bude hotova za tyden. Bartok je vSak
ziejmeé opét stfizlivy a nic si nepamatuje. Zbroj si tedy mizete po tydnu vyzvednout u
samotného Harada.

Podivna kniha ( Das merkwiirdige Buch )

Quest pro ¢erné novice

Poznamka: Pokud nemuzes splnit kol v 1. kapitole, protoze jsi pfili§ slaby, mGzes
ho splnit ve 3. kapitole nasledujicim zpusobem. Jdéte nahoru do Kruhu slunce a
navstivte jeskyni v bezprostfedni blizkosti. Uvidite tam barevny kamen. Projdéte jim
pres rezim "Marvin" pomoci klavesy K. Xardas je tam a vy muzete odevzdat ukol.
Pokud puUjdete za Xardasem alespon 1 den po nahrani, fekne vam, Ze nemuaze
otevfit almanach, ktery jste vzali Ryanovi. Potfebuje jistou knihu, ktera byla ukradena
pfi najezdu ork(, a posle nas, abychom ji ziskali zpét. Dotycné orky (2 zvédy a
bojovnika) najde$ v lese naproti Lobartové farmé (kde jsi také sebral jeho psa
Seroma).

POZOR: Orksky valecnik je v této chvili docela silny protivnik. Vale¢nik ma v
inventafi knihu, kterou hledas. Cestou zpét za Xardasem na tebe u vchodu do véze
Ceka stinovy vale¢nik Drach.



Musi$ s nim bojovat (ve srovnani s orky je slaby), ale jakmile ho srazi$ na 50 %
Zivotd, uteCe. Nyni se muzes ohlasit u Xardase a ziska$ navazujici ukol, Sekeru
zkazy.

Sekera zkazy a hadanka ¢ernych maqu a sSesti bojovnikt ( Die
Axt des Untergangs und das Ratsel der Schwarzmagier und

die sechs Krieger)

Dokonéena Podivna kniha

Tyto tfi ukoly patfi k sobé a jsou automaticky feSeny spolecné.

Poté, co knihu pfinese§ Xardasovi, ti fekne, Ze se naplnily jeho nejhorsi obavy.
Almanach vede k mocnému artefaktu Beliar, Sekeram zkazy. Stinovi bojovnici po
ném jiz patraji a za zadnych okolnosti ho nesmi najit. Xardas ti proto dava za ukol
vyfesSit zahadu, kde byla sekera nalezena, zastavit valeCniky a pfinést mu sekeru.
Dava nam také almanach obsahujici prvni hadanku.

K vyfeSeni téchto ukoll musite celkem sedmkrat navstivit misto popsané v
hadankach. Najdete tam jednoho ze stinovych bojovniku, kterého musite zabit a
dalSi hadanka je pak v jeho inventafi. Lokace jsou nasledujici:

1. hadanka: Jeskyné stinovych bojovnikl v lese nebo v kotliné pred
Khorinisem (vyjdéte vychodni branou, projdéte kolem Miky smérem k hostinci a pak
zahnéte doprava do lesa. Jeskyné je na konci. MUzes se proplizit kolem stinovych
bézcu).

2. hadanka: Jeskyné ohnivé zkousky (kde jsi také nasel Ryana).

3. hadanka: Kruh slunce

4. hadanka: Treti plaz (pfi pohledu z pfistavni Ctvrti v Khorinisu). Staci
doplavat od vchodu do kanalizace doprava na treti plaz.

5. hadanka: Jeskyné Minecrawler za Dexterovou vézi (pfiblizné uprostfed
jeskyné, pokud pujdete pfili§ daleko, vyjdete u kralovny Minecrawler().

6. hadanka: Stejné misto jako prvni hadanka. Zde vSak nebojujete se
stinovym bojovnikem, ale ten uteCe a zrodi se 3 kostlivci. Posledni almanach lezi na
zemi.

Sedma hadanka: Krypta na Onarové nadvofi. (Dovnitf se dostanes stisknutim
dvou spinacu). Dole ¢eka posledni stinovy bojovnik, ktery jiz naSel sekeru. Zabij ho
a vezmi si sekeru.

Pak jdi za Xardasem a ukol je u konce.

Poznamka: Sekera zkazy muze vypadat velmi slabé, ale pokazdé, kdyz touto zbrani
néco zabijete, zvysi se jeji poSkozeni o 0,5 bodu (tj. +1 poSkozeni za kazdé 2 zabiti)
bez horni hranice (od verze 1.04).

To plati napfiklad i pro masné brouky nebo kraliky. Diky tomu muzete dosahnout
extrémné vysokych hodnot poSkozeni (a sekera potifebuje k vybaveni pouze 10 sil!).



Zoldak

Nahravani zoldaku ( Soldner aufnehmen )

Prvnim kontaktnim mistem je Lares, ktery vas posle dal za Torlofem. Ten vam zada
kol "Spehovani paladin". Kdyz pfinesete krystal z tohoto Ukolu Torlofovi, chce se
nejprve poradit s Laresem. O nékolik dni pozdéji obdrzite ukol "Posel krystalu". Po
jeho splnéni se mazes pfidat k Zoldakum.

Spehovani paladint ( Spionieren bei den Paladinen )

Mas najit néco usvédcCujiciho proti paladiniim. Dostanes tip, na ktery se mas zeptat
Gorna. Ten stoji u schodisté do Dexterovy véze. Gorn ti fekne, Ze paladin Lothar v
Horni Ctvrti rad mluvi, kdyZ se moc napije. Jdi tedy za nim a nabidni mu pivo.
Lothar ti pak da ukol "Krystal paladint". Az ho ziskas, odnes krystal Torlofovi.

Posel krystalu ( Bote des Kristalls )

Protoze Zoldaci s krystalem nic nezmazou, méli byste ho prodat magim vody. Jdi na
misto vykopavek a promluv si s Lancem. O den pozdéji ti Lance da 1000 zlatych,
které pak odneses Torlofovi.

Mag vody

Vas kontakt je Vatras v Khorinisu. Da vam ukol PohfeSovany. Po jeho splnéni se
muZzete pfidat k magim vody.

PohresSovani lidé ( Die Vermissten )

(Pro aktivaci ukolu si promluvte s Vatrasem)

Jakmile poprvé dorazite do mésta Khorinis, musite se pfidat k uciteli. Poté se
postarate o rizné ukoly, abyste se mohli pfipojit k cechu. Abyste se mohli pfidat k
magum vody, musite splnit néco velkého, a to je ukol "Chybéjici".

Jakmile ukol obdrzis, zajdi nejprve za Diegem a zjisti, co o ném vi. Zeptej se ve
mésté, kdo by co mohl védét. Gerbrandt ma pro vas velmi dllezitou stopu.



Nyni vas zavede do domu, kde bydli jeho pohfeSovany pfitel. Rozhlédni se uvnitf a
hledej vzkaz lezZici za posteli. Jakmile ho ziskas, pfecti si ho. Nyni se vrat' k
Vatrasovi. Nyni je znamo, Ze Elvrich je také cilem na tomto seznamu. Dejte to védét i
Elvrichovi. Ted, kdyz jsi byl také u Vatrase, ho musiS pfes noc sledovat, abys zjistil, s
kym se styka. UkazZe se, Ze byl podveden a Ze jeho udajna pfitelkyné je jednim z
démonickych rytifl, a proto Elvricha unasi. Abyste mohli postoupit dal, nahlaste tuto
informaci opét Vatrasovi. Nyni je tvym ukolem najit dlikaz, Ze za unosem skute¢né
stoji démonicti rytifi. Za timto ucelem jdéte do Beliarské svatyné nebo za Xardasem
a promluvte si s nim, abyste se mohli teleportovat do Beliarské pevnosti v Minentalu.
Tam najdéte prichod do sklepeni. Straz stojici pfed nim vas jen tak nepusti dal.
Strazného uspéte nebo kolem néj probéhnéte, podle toho, co je vam milejsi. Jakmile
se ocitnete v dole, pokracujte doll. Pfiblizné uprostfed dolu probéhne rozhovor, ve
kterém se zmini, Ze nékdo utekl. Nyni jdéte az dolu, jak jen to pljde. Na samém
konci je velka brana, kterou lze otevfit spinaem. Az ji oteviete, vejdéte dovnitf a
najdete tfi mrtvoly. Jedna z nich obsahuje velmi dulezity vzkaz, ktery bude pro
Vatrase dostateCnym dikazem. Chcete-li ziskat dalSi informace, jdéte dale dozadu.
Vyjdéte z dolu a dojdéte zpét k vychodu, ktery je zablokovany. Strazny vam prozradi,
Ze se uprchlikovi podafilo utéct. Je to Elvrich. Nachazi se v tabofe v bazinach. K
Elvrichovi se v§ak nemuzete dostat normalni cestou, pouze z kapitoly 2!
Nyni se mazes vratit do Vatrasu pro odménu a pfipojit se k magum vody.
Nékolik lidi, ktefi o pohfeSovanych osobach néco védi:

1. Diego
zena v nevéstinci
Andre
Gerbrandt

5. Rybar v pristavu
Nékolik jich mozna jesté chybi, budou doplnény, az bude seznam kompletni.

honN

Vedlejsi ukoly nezavislé na cechu

Sermitstvi ( Fechten )

(Za€néte ucednictvi u Harada)

Jakmile zahaji$ u€ednictvi u Harada, dostanes$ pokyn, abys Sel k Zoldnéfum. Da ti
vyrobeny mec€. Vezméte ho k Torlofovi. Torlof si me€ prohlédne a chce zjistit, jak je
dobry v boji. Protivnikem bude Hock. Jakmile dokazes, jak dobry mec je, Torlof chce
zkuSebni dodavku. Odnes tuto zpravu za Haradem.



Kopy nohou ( Beinschiisse )

(Zahajeni uénovské praxe u spole¢nosti Bosper)

Tento ukol mUzete ziskat, pouze pokud jste u¢ednikem u Bospera. Musite mu
pfinést 5 neposkozenych kancich kuzi. Nejlepsi je tedy stfilet z luku/kuSe a mifit na
nohu zvifete.

Tip: Jednodus$e jsem vypnul "Volné mifeni" a zapnul "Automatické mifeni", protoze
mira zasahu je ze zaCatku pomérné nizka.

V Khorinisu najdes$ dost divo¢aku, hodné jich je u Onarovy hospody, nékolik v malém
lese u Bengaru a dal$i 2 za velkou farmou a urcité i v nékterych dalSich lesich.

Poznamka: Jakmile dostane$ volbu pro nové zpracovani Sipl, muzes se také
rozhodnout naucit se Srouby. To je také zapsano v deniku. Ke stavbé budete
potfebovat také nasledujici véci: Hroty Sipa a dfiky SipU, ale Srouby si mizete vyrobit
i na kovadliné.

Zasadni uvod ( Essentielle Einfuhrunq )

Musime vyrobit 2 |€Civé esence a 2 esence many. Nejprve musime rozdrtit 1
chrastavec polni, pak pfidat nékolik kapek vody a nasledné Ié€ivou rostlinu neboli
ohnivou kopfivu. Poradi je dulezité, takze.

1: K alchymistickému stolu pak vyrobte IéCivy lektvar: nejprve polni chrastavec, pak
vodu, pak léCivou rostlinu.

2: K alchymistickému stolu, pak vyrobte lektvar many: nejprve polni chrastavec, pak
voda, pak ohniva kopfiva.

Jakmile vyrobi$ 2 z obou, mize$ je odevzdat, jesté trochu zabruci.

Zidle pro Coragona ( Ein Stubhl fiir Coragon )

Musime postavit zidli pro Coragona. Jdeme k pracovnimu stolu a automaticky
rozfizneme pét prken, ktera mame na miru. Pak musime kliknout levym tlaCitkem
mysSi na stojici skfin vedle pracovniho stolu a postavit Zidli. Pokud je Elvrich otravny,
staCi vytahnout zbran a zase ji odlozit. Pak ji odevzdej Thorbenovi.



Poznamka: Pokud se zapojite do Matteova uceni, ziskate jiz 5 nebo 10 obchodnich
dovednosti. Pokud znate spravny pocet, nahlaste ho prosim. Pfesny pocCet se ztratil.

Ty dobré v hrnci ( Die guten ins Topfchen )

Matteo nam da za ukol roztfidit shnila a dobra jablka, ktera jsou v koSiku vedle néj
na pultu.

POZOR: Kvuli vykreslovaci apod. to muze trochu bugovat a jablka mohou byt vedle
koSe na pultu. To maze ztizit pfistup k jablkim.
Jednoduse jablka posbirejte a poté je pfedejte Matteovi.

LI & 4 r

Vedlejsi ukoly Khorinis

Prolog

Uvod nezarazeny do kapitoly (zaéatek hry)

Tajna komnata - chram spacu - Listky 1 az 3

Ukol se aktivuje, jakmile otevrete jeden ze ffi listk(i. Nyni projdéte kolem Cor Kalom
od zacatku. Pak se vydejte levou cestou nahoru. V sale se dejte cestou vzadu
vpravo. Jsou zde dva spinace. Pofadi je napsano na liste¢cich 2 a 3
(LLRLLRRRRLRRRLLRRRR) L - vlevo, R - vpravo. AZ uslySis zvuk, je poradi
spravné. Nyni se vratte do mistnosti a vydejte se cestou naproti. Vypada uplné
stejné jako mistnost s prepinaci. Vylezte po Zebfiku nahoru. Udélejte krok vpred,
jakmile seberete listek, ukol je spinén.

Khorinis

Aktivace svatyni Beliara ( Aktivierung der Beliarschreine )

Pokud Xardasovi feknes, Ze teleport do Beliarské pevnosti pfes Beliarskou svatyni
fungoval, da ti pokyn k pfipojeni zbyvajicich svatyni do sité. Je zde 12 svatyni, do
kterych se muze dostat kdokoli, a také jedna, do které se mohou dostat pouze
zlodéji, a jedna, do které se mohou dostat pouze lovci. Podle toho, jaky vedlejSi cech
jste si zvolili, musite tedy aktivovat bud 12 (ani zlodéj, ani lovec), 13 (zlodé&j nebo
lovec) nebo 14 (zlodéj a lovec) svatyni, nez budete moci dokoncit ukol s Xardasem.



Jedna se o tyto lokace:

1.Xardasova véz v Khorinisu, nahore

2. Skalni pevnost, 1. patro

3. Beliarska pevnost, v kapli

4. Kanalizaéni pristavni mésto

5. Pirati, jeskyné u monitort ohné

6. U poustevnika v jeskyni kostlivcu

7. Obytna jeskyné banditu

8. Xardasova stara véz v udoli nad dolem (lze se do ni dostat pomoci
teleportacni runy)

9. Kanon uplné vzadu v tabore orkl pred knihovnou.

10. Skryta knihovna v Beliarské pevnosti, za bludistém

11. Mésto orkd na nahorni plosiné napravo od brany

12. Jeskyné Gelato (pres teleporty na stieSe "opusténé véze")

13. Skryta jeskyné vlevo pred starym dolem (pouze pro rangery pres
teleporty)

14. Ve studni v Relendelu (pouze pro Cech zlodéju)

Ukol, ktery nebyl vydan ( Ein nicht gegebener Auftrag )

POZNAMKA: Musi byt spinén v 1. kapitole, jinak ukol selZe.
Dole v kotliné pobliz Xardovy véze ¢iha nékolik banditli. Vydej se tam, pokud mas

spravnou silu/dovednost. Je tam celkem Sest banditl a jeden vidce banditt. Jakmile
vSech sedm banditu porazite, vratte se za Cavalornem.

Najit ovéackého psa ( Finde den Schaferhund )

Seroma najdete pfimo v dolni &asti lesa. Je snazsi, kdyz se tam vydas o néco
pozdéji. TézZSi to bude, pokud se pokusi$ nalakat viky a masozravky jednoho po
druhém. Jakmile Sherome najdes, promluv s ni a zase odejdi. Sherome sama utece
zpét k Lobartovi. Lobart na tebe automaticky promluvi.

Vytahovani tufint ( Riiben ziehen )

Jakmile dosahnete urcité sily, mizete nyni tahat fepu. Jakmile se vam podafilo
spravné poradi a vSechny jste vytahli, muzete jit k Lobartovi.



Soutéz od Garonda ( Konkurrenzkampf von Garond )

Monty tvrdi, Ze porazil Space. Jdi tam a promluv si s nim. Pokud se rozhodnes$ ho
zmlatit, jako pomstu za lez dostanes 200 exp a muze$ Montyho okrast.

Nevyrizené zasilky zbozi ( Ausstehende Warentransporte )

Baltram pfijima zbozi od Lobarta a Bengara. Zabij trestance u Lobarta a ziskej tufin.
Od Bengara budes$ potfebovat alespon 150 zlatych, pokud se smlouvani nezdafi.
Nyni odneste chléb a tufin Baltramovi.

Ovce pro Balthazara ( Schafe fur Balthasar )

Nejprve si promluv se Sekobem a zjisti, zda ma pro jednu praci. Posle jednoho
Baltazarovi. Baltazar chce, abys na chvili pohlidal ovce. Jakmile se on a jeho
ovCacky pes ztrati z dohledu, objevi se tfi mladi vici. Poraz je a Baltazar se svym
psem se vrati. Baltazar k vam automaticky promluvi.

Spor mezi Bronkem a Tillem ( Der Streit von Bronko - Till )

(Nejprve si promluvte s Bronkem, pak s Tillem, Sekobova farma)
Stfidavé mluvte s Tillem a Bronkem, dokud ukol nesplnite. Pfedméty si mizes vzit
od porazeného z duelu.

Podvedeny obchodnik ( Der betrogene Handler )

Jdéte do klastera k Seperantesovi. Poté, co vas vyhodi, vratte se dovnitf a obratte
se na Pyrokara. Pyrokar chce vidét dikaz. Znovu si promluvte se Seperantesem,
aby vas vyhodil (zkratka). Nyni jdéte za Kimonem, ktery vam da potvrzeni. Znovu
navstivte Pyrokara, ktery vam nyni da 1000 zlatych. Nyni s nim jdéte za Kimonem a
ukol je splnén.

Liselottina zasilka ( Liselottes Paket )

Vyjdi severni branou ven. Jakmile se ocitne$ na mosté, sejdi doll doprava. Jdi jesté
kousek dal. Najde$ maly rozbity sud. Uvnitf je balicek se zbozim. Odnes ho
Liselotte.



Hildina navstéva ( Hildas Besucher )

Vezmi Argeze do mésta a jdi znovu za Hildou.

Edin problém s brouky ( Eddas Wanzenproblem )

Edda ma v domé masové brouky, které je tfeba zabit. Jdéte do domu, zabijte brouky
a vratte se k Eddé.

Mariovo povyseni z Milice ( Marios Beforderung von Miliz )

Prvnim ukolem je zabit dva lapky. Abyste se k nim dostali, nasledujte Maria.

Poznamka

Uloha 2 se spusti az po uplynuti ur&itého &asu. To vdm umozni vénovat se jinym
ukolm. Ukol 2 spogiva v tom, Ze se s Mariem a Diegem vydate do jeskyné&, do které
se dostanete severni branou. Nyni je tam spousta goblind, které je tfeba zabit.
Pozdéji (pravdépodobné jakmile se pfipojite k néjakému cechu, popf.

uCednikem, a tedy obanem mésta), mizes$ Mariovi bud’ poradit, aby trval na svém
povySeni a stal se paladinem, nebo mu to nedoporucit. V zavislosti na vaSem
rozhodnuti budou nasledovat rizné ukoly.

Pomoc pfi utéku ( Fluchthilfe )

(aktivuje se pouze v pripadé, ze jste Mariovi doporucili, aby se nepfipojoval k
paladiniim)

Pokud Mariovi poradite, aby se nestal paladinem, dfive nebo pozdé&ji ho najdete u
jizni brany a bude chtit pomoc. Chce osvobodit svého milence z vézeni a utéct s
nim. Méli bychom odlakat pozornost strazi u vychodni brany a Olafa. Kratce s nimi
promluv a néco jim fekni. Poté najdete Maria a jeho milenku postavat vlevo, kdyz
vyjdete z vychodni brany.

Scéna pomsty Garonda

(kdyz se Mario stane paladinem, je v horni €tvrti scéna, ve které je zabit
Garondem)

Dozvidame se, Ze se Mario nechal vyprovokovat Garondem k souboji, ktery pro néj
skoncil fatalné. S tim se vSak nechceme smifit a vydavame se za lordem Hagenem.



Ten v8ak nemuze nic délat a zmini se, Zze by byl radéji, kdybychom na to zapomnéli.
My se vSak chceme pomstit a také vyzveme Garonda na souboj (pozor, je velmi
silny). AZ ho zabije$, oslovi té Keroloth a ukol skonci.

POZOR: Pokud jsi s Asasiny, nemél bys Garonda zatim zabijet, protoze ho budes

viwv s

dokoncit, pokud bude Garond jiz mrtvy.

Ztraceny novic Daron - Ulf - Naqur -Akahash ( Der verschollene
Novize von Daron - Ulf - Nagur -Akahash )

Zacni u Darona, pak jdi k Ulfovi a pak k Nagurovi. Tim ziska$ vSechny potfebné
informace. Pak se dej doleva ze severni brany. Jdi po cesté nahoru k majaku. Pak
zahni doprava a pokracuj po cesté nahoru na nahorni ploSinu. Po cesté sedi na
laviCce Akahash. Nyni se musis rozhodnout, zda ho zabijes, jak poZzaduje Nagur,
¢imz ziskas nasledné ukoly od Nagura, nebo zda ho odvedes do bezpeci. Pfi druhé
moznosti ma smysl vzit Akahashe nejprve do mésta k Daronovi a pak se s obéma
vydat do klastera:

1: Vezméte Akaha$e k Daronovi - Daron vas nyni doprovodi do klastera.

Odména: 150 exp, jakmile Daronovi feknete, Ze je Akahash s nami.

Ukol 2: Doprovodte Darona do klastera a odvedte tam Akahash.

Odména: 50 exp + dodavka vina od Akahashe za uspésné doprovodéni do klastera.
Nyni jdi za Ulfem a pfedej mu zpravu, ze Akahash je zpét v klastere, a predej mu
dodavku vina.

Zmateny Fellan ( Der ratlose Fellan )

Je bezradny, jak opravit stfechu. Ma hiebiky a dosky, ale nevi, kde vzit kladivo. Jdi
tedy pro kladivo a odnes ho Fellanovi.

Dodavka kozeSin ( Bospers Felllieferung )

Poznamka: Tento ukol by mél byt splnén pfedtim, nez se pfipojite k nékterému z
mistrd jako u€en. V opacném pripadé jiz ukol nelze splnit.

(Aktivuje se po dokonceni zkusebniho ukolu.
Bosper chce od Dragomira dodavku kozeSin. Dragomira najde$ nedaleko Orlanovy
krémy. Vyzvedni od Dragomira kozeSiny a odnes je Bosperovi.



Katastrofa na Akilové farmé ( Das Unheil auf Akils Hof )

Zda se, ze vsichni na Akilové farmé onemocnéli kvuli Temnému poutnikovi, a ty bys
meél pozadat magy o uzdraveni. Tonak a Egil také zmizeli. Tonaka najdes jako
zombie v lese vychodné od Akilovy farmy a pak to mizes Fict Telborovi. Egil je
schovany za mostem pobliz Akilovy farmy vpravo pfed tdborem strazcu a stinu. Po
rozhovoru s nim se vrati na Akilovu farmu a vy si muzete vyzvednout odménu.
Muzete také dat Ehnimovi, kterého Egil zranil, I1éCivy lektvar a ziskat za n&j expy (€im
lepSi 1€Civy lektvar, tim vice expQ).

Nyni se musi$ rozhodnout, zda chce$ farmu zachranit, nebo nechas vsechny zemifit,
coz ma za nasledek rlizné nasledné ukoly:

1. nechat vSechny zemfit: Pokud jsi vSak po 3 dnech nepfinesl I€k a znovu
promluvis s Telborem, vSichni nemocni zemfeli, Telbor je pak zacne pohrbivat,
fekne: "Nechte vSechny nemocné zemfit. O nékolik dni pozdé&ji si pak muze$
promluvit s Telborem, ktery stoji u nadvofi u schodu a fika, Ze se vSichni proménili v
zombie, pGjdeme tam a zabijeme zombie na Akilové nadvofi. Pak pokracujte v
plnéni ukolu "Telborova zadumcivost" ve 3. kapitole, az si promluvite s Telborem v
Khorinisu na trzisti.

2. Pokud chce$ zachranit farmu, musis si promluvit s nasledujicimi lidmi:
Klaster - Pyrokar
Mag vody - Vatras
Carodé&jnicky haj u Sekoba - Sagitta
Vatras a Sagitta vSak odkazuji pouze na Pyrokara a 3 lektvary muzes ziskat pouze
od néj, ale jen pokud jesté stihne$. Pokud mate tfi lektvary "VyléCeni posedlosti”,
muzete je pouzit k zachrané farmy (navazujici ukol: Randolphova muka).

Dentiv problém ( Dens Problem )

Poznamka: Pro aktivaci Denova ukolu musite byt ve hie nékolik dni!

Potfebujete stonek bazinnych bylin nebo baliCek baZinnych bylin. Jeden z nich
pfines k Rangarové truhle. RozSifte zvést o sluZce, kterou najdete na trzisti. Pak jdi
za lordem Andrém a nahlas Rangarovi, co se stalo (100 exp). Nyni jdi znovu do
Denu a nahlas vysledek.

Poklad Johannese Porta ( Der Schatz von Johannes Port )

Johannesuv poklad je kufr, ktery najdete v potopené lodi naproti pfistavu.
pristavu pobliz malého ostrova. Jakmile kufr ziskate, odneste jej Brahimovi. Protoze
s kuffikem nemUze nic délat, chce, abyste znovu zkontrolovali, zda je Johannes Port



nazivu. Nyni jdéte do jeskyné na ostrové. Johannes tam sedi a bude vas nasledovat,
pokud ho ujistite, Ze mu chcete pomoci .

Nyni odvedte Johannese k Brahimovi a druhy den ho navstivte. Johannes byl
zavrazdén, Brahim nechce mit s kuffikem nic spole¢ného a fekne vam, Ze by o néj
mohl mit zajem nékdo jménem Kuno u jezera pobliz vchodu do dulniho udoli.
Jakmile dorazite, Kuno uz je vidét zavrazdény. Kdyz se k nému pfiblizi§, objevi se
nich nesl. Stoji v ni, Ze mate jit za Florou, ktera se nachazi v horni &tvrti. Flora vam
fekne, Zze v tom mulze byt zapleteny Brahim. Informace, které potifebujes dale, mizes
ziskat od Brahima, at' uz s nim udefiS, nebo bez néj. Pak jdi za Cantharem a spln
ukol.

Dodatek: Po rozhovoru s Cantharem se zarover aktivuje novy ukol. "Cantharovy
obchody"
Dodate¢na odména: Jdi znovu za Brahimem. 100 zlatych, mapa Khorinisu

Bylinky pro bylinkovou €éarodéjnici ( Krauter fur die
Krauterhexe )

Pokud se Sagitty zepta$, zda nas maze naucit alchymii, mél bys ji nejprve pfinést 1
mucholapku, 1 1éCivé poupé a 2 modré lilie. Z nich pak uvafi lektvar, ktery byste méli
pfinést Sekobovi. Na oplatku ti Sekobova Zena da balicek, ktery odneses zpét
Sagitté. Tim je ukol spInén a vy se mizete od Sagitty naucit alchymii.

Cantharovy obchody ( Canthars Geschafte

POZNAMKA: Tento Ukol zagina v 1. kapitole, ale konéi aZ v 5. kapitole.

Tento ukol provazi Cantharovy pokusy o pomstu v prubéhu nékolika kapitol. Ziskas
ho, kdyZ jsi po spInéni ukolu "Poklad Johannesova pfistavu" konfrontoval Canthara
na trzisti. Poté opusti mésto a slibi nam dalSi problémy. Obecné je Moe vzdy tou
osobou, na kterou se mizete obratit, pokud se objevi néco nového.

Ve 2. kapitole se dozvidame, Ze Valentino byl unesen (Ukol Valentintv unos). Ve
stanu, kde byl Valentino uvéznén, je vzkaz a my si ho pfe¢teme. Nyni se dozvidame,
Ze Cantharuv zak je v Kunoveé chatréi v prismyku v Khorinisu. Jdeme tam a
promluvime si s nim, jehoz jméno je Allievo. Nyni si s nim muze$ promluvit, dokud
nedorazi jeho pfatelé, nebo mu rovnou fict, Ze se ho chystas zabit. Pokud zabijes
jeho nebo vSechny, ziskas zaznam do deniku. Pak jdéte za VoCkem a promluvte si s
nim.Ve 4. kapitole vas na trzisti oslovi rozzlobena Zena a bude nasledovat ukol
"Velké ticho". AZ splnite ukol "Velké ticho", pfectete si Moelv zapis a promluvite si s
nim o ném, mUzete pokraCovat v 5. kapitole.



V 5. kapitole Moe nahle zmizel a vy se zeptejte Kardiffa a Brahima, kde je Moe.
Kardiff fika néco o zrnkach prachu. Nyni jdeme do skladi$té a do mistnosti dole se
vSemi bednami a najdeme Moeovo télo. Vezmeme si vSechno, co ma. Pak to
nejprve fekneme Kardiffovi. Pak si mizeme precist vzkaz a ziskat ukol "Nevitané
prekvapeni". Splnénim tohoto ukolu také kon¢&i Kantharovo podnikani.

Polévkové koreni ( Suppenwiirze )

DostanesS mrchozroutsky trus a feknes, abys ho pfimichal do Theklova jidla. V noci
jdi k jejimu vafici a pfimichej ho. Poté jdi pfes den za Gromem a fekni mu, Ze jsi byl
uspésny.

Setkani ( Das Treffen )

Je to docela jednoduché. Vyhledej Diega, Miltena a Lestera, aby je pozdravil od
Gorna a Ze se chtéji vydat na setkani v Orlanové krémé. Az budes$ u vSech tfi, zajdi
do hostince na schiizku sam.

Krist'al paladinu ( Der Kristall der Paladine )

KdyZ poprvé vstoupite do Horni €tvrti, promluvi k vam Lothar. Pokud se pak zeptate
na novinky, Lothar bude chtit nejprve pivo (150 exp). Pozadejte o novinky znovu a
aktivuje se ukol "Krystal paladinG".

Poté jdéte za Diegem. Nyni mas dvé moznosti. Prvni je ta, ktera bude trvat déle.
MusiS u Diega investovat 20 LP, aby ses naucil otevirat zamky.

Vezmeéte si néjaka kladiva na zamky. ProtoZe jsi ziskal také kli¢ od kanald, nemuaze$
je oteviit. Stale jsou vSak pfed vami dva delSi ukoly spojené s pacenim zamkau.
Jednim jsou dvefe a druhym bedna v mistnosti, kde se nachazi paladinsky krystal.
Predpokladam, ze byste méli ziskat alespon 20 vybéra zamk, protoze poradi se
meéni po kazdém "reloadu” savegame.

To by byla ta delSi varianta, za kterou ziskate 400 exp. V truhle najdete také néjaké
zlato a cennosti a také amulet sily (+10 sily).

Druhou moznosti je poZadat Diega o pomoc. Chce jen, abyste mu pfinesli klesté na
zamky a ziskali nahradu. To je Joe, ktery stoji u Vatry a pfijde s vami, jakmile s nim
promluvite. Diego poté odejde a krystal si od néj muzete vyzvednout nasledujici den.
Poté ho mlzete odnést Torlofovi pro kol "Spehovani paladind”, jak je poZadovano,
abyste mohli pokracovat v ukolu pfijeti Zoldnéft, nebo muzete krystal také odnést
Vatrasovi ¢i Lotharovi (+400 exp, pfimé pfijeti do pfislusnych cechl)



Pulnoéni strasidlo ( Mitternachtsspuk )

Prozkoumejte sousedni Fernandiv dim. Nachazi se pod ubikacemi paladinu.
Jakmile se v noci podivas dovnitf, najdes na misté Valentina s obanem. Valentino ti
vysvétli, pro€ tam jsou. Druhy den rano jdi za Fernandem a vysvétli mu, co se déje.

Wilfredova penézenka ( Wilfreds Geldborse )

Tento ukol ziskate, kdyz si promluvite s hostinskym u pivniho stanku. Ten té varuje
pred jistym Wilfredem, ktery Zije v pfistavni ¢tvrti, pokud pajdes od
neveéstince/bordelu do postranni ulicky a pfedtim potkas Eddu v domé napravo.
Bude ti nafikat, ze ztratil svlij kozeny vacek a Ze by ses po ném mél prosim podivat,
ukol mazes pfijmout nebo ne. Pokud pfijmete, koZzeny vacek snadno najdete. Drzte
se vlevo od jeho domu a méli byste ho vidét v kratké travé. Kozeny vacek mu vrat,
ale nedostanes$ za néj odménu.

Dalsi ukol:

Po dialogu byste méli jit za Thilem, a pokud mu pomUzete, mlzete pak ziskat tzv.
Pokud mu pomuzete, mizete ziskat napovédu nebo podporu od Ninuse a Jorga, z
nichz jeden je Carlovym pomocnikem a druhy je v domé pobliz Thila. Poté si mizete
znovu promluvit s Thilem, pak byste méli jit do Wilfredova domu a vS§imnout si, Ze je
pry€. Znovu si promluvte s Thilem a hledejte napovédu, kde se Wilfred nyni nachazi.
Wilfred se tedy nachazi, kdyz vyjdete z vychodni brany, tj. na trzisti, vievo od Miky,
nikoliv po cesté nahoru, ale rovné, az dojdete k jeskyni, a pak chodbou vlevo. Az
skonci$, jdi za lordem Andrém a pak za doty¢nymi lidmi a vyzvedni si odménu, tj. za
Thila, Jorga a Ninuse.

Dodavka ryb ( Fischlieferung )

Halvoru dochazi ryby a rybafi Farim a William je jiz delSi dobu nedodavaji. Musite se
jit podivat, co se déje. Jdi tedy k Farimovi a Williamovi (na prvni plazi, kdyz od
kanalizace doplavete doprava) a vyzvedni si od nich ryby. Pak je odevzdej Halvorovi.
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Vedlejsi Ukoly

Erol

Pokud date Erolovi 100 starych minci, ziskate expy, zlato a obchodni dovednosti.

Brnéni z dulnich éervu ( Minecrawlerriistunq )

Neoficialni ukol. Promluvi s vami, kdyZ ho poprvé navstivite. Nabidne ti, Ze ti vyrobi
brnéni z minecrawlerskych plat. Zaroveri vas také nauci, jak platy ziskat.

Pokud nyni mate alespon jeden a pfinesete mu ho, fekne vam, ze zbroj vyrobi
znovu, ale ze nyni potfebuje 15 platu. Jakmile je Vlkovi pfinesete, muzete si zbroj od
2. kapitoly vyzvednout bud’ pozdé&ji, nebo hned.

Mika

Jakmile se pfipojite k cechu, fekne vam, Ze si obchodnici/alchymisté stéZovali, Zze
sbirate pfili§ mnoho IéCivych rostlin. Dejte mu jich 50 a mate hotovo. (Pokud mu je
nedate, zatim nevim, co by se mohlo stat).

Babo

Dejte mu kousek uhli, aby si mohl prekreslit svlj nahy obrazek.
Poznamka z vlastni zkuSenosti: Nez k nému pfistoupite, vezméte si kousek uhli. Je
mozné, Ze mu pak uhel nebudete moci dat.

Pevnost Beliar

13 krat 6

Je to snazsi a rychlejsi, pokud si pfedem opatfite spoustu rostlin, lektvart a
ingredienci. Lektvary, rostliny a dalSi pfisady musite nabidnout 13krat, od kazdého
okrat. Priklad: 6 IéCivych rostlin, 6 siry -> 2krat z 13 pfipravenych.To se nyni déla s
13 rdznymi vécmi a Alax té uci alchymii.



Stary dul (pristup pres pevnost Beliar)

Vyménny obchod s Albertem ( Tausch mit Alberto )

Alberto ve starém dole chce 5 klesSti na miny. Bud' se je naucis brat z 2. kapitoly v
bazinatém tabofe u Gor na Draku, nebo je najde$ ve skryté oblasti ve Starém dole u
mrtvého templare. Alberta muzete vymeénit dvakrat, potfeti obchod zrusi.

Znak starého bratrstva ( Das Zeichen der alten Bruderschaft )

Na dné starého dolu najdes templafe Na Kosh, ktery postrada své pratele. Mrtvé je
najdes ve skryté ¢asti starého dolu, pokud sklouzne$ do propasti vlevo u vchodu (od
pevnosti Beliar). V inventafi jednoho z templafi najdes prsten. Pokud tento prsten
ukaze$ Na Koshovi na dné dolu, bude ti k dispozici jako spoleénik (pfed branou v
udoli dolu). (+300 exp). Prsten pak muzete odnést Lesterovi, ktery si ho vezme do
uschovy.

Jeden na viku ( Eins auf den Deckel )

Uz jako stromek byla jeho prace velmi drza. Deppenhans z néj tedy udélal krabicku.
Ale ani tak nedoslo k Zadnému zlepSeni. Nyni je pozadal, aby se o né&j postarali a
krabi¢ku pofadné propleskli. Jakmile souhlasite, odvede vas k bedné. Jakmile to
udélate, dostanete polovinu toho, co nasbiral.

Cervena Karkulka od Diany ( Rotkippchen )

Cervena Karkulka chybi. Ne, jesté ji nesezral zly vik. Je vlevo od vchodu (prasmyk
Koratha) po cesté. Kdyz pljdes po cesté, po pravé strané je kopec a vpravo
vypalena vesnicka komora. Jdi jesté kousek dal, aby les za€al pofadné. Jakmile ho
najdete, dostanete za ukol postarat se o zlého vlka. Az bude vlk porazZen, vratte se k
Cervené Karkulce a feknéte ji, ze vlk uz nebude na obtiz.

Poznamka! Pokud si chce$ se zlym vlkem promluvit, musi$ se pfipojit k
proménujicim se magim. Na konci se nauci$ schopnost mluvit se zvifaty. Diky této
schopnosti mize$ se zlym vikem promluvit.

Vytvareni potizi ( Unfrieden stiften )

Dostanes papir, ktery mas odnést soudci. Jakmile jej odnesete soudci, vratte se k
Leonhardovi. Nyni dostane$ dal$i ukol, ukrast Ruprechtovi zlato. | zde jsou dvé
alternativy.

Prvni: Ukrast Ruprechtovi prsten. Dole vas zastavi a prsten si vezme zpét. Poté se
Anselm dozvi, Ze jste chtéli okrast vazeného obchodnika. Tim se pro Anselma
aktivuje dalSi ukol.



POZNAMKA! Pti odevzdavani ob&zniki neni znamo, kdy je odevzdate, protoze je
nemuzete odevzdat vSechny.

Druhy ukol: Nechte krouzek v jeho truhle a jdéte rovnou za Leonhardem. Dejte mu
1000 zlatych. Protoze je to pro néj pfili§ malo, hrdina se rozzlobi a dojde k boji.

Porazte Leonharda a ukradnéte mu zpét 1000 zlatych.

Krali¢i noha ( Hasenful )

Dalton chce, aby jeho syn Ivan porazil Grassland Scavangera. Dostarite lvana z
domu a jdéte k vychodu z mésta. Nyni se drzte vlevo a jdéte kousek podél jedli. Tam
dojdes na travnatou plan, kde jsou Ctyfi Grassland Cavangefi. Porazte je spoleCné s
lvanem tak, aby boj prezil. Pak se vratte k Daltonovi.

Vzpurna ovce ( Das rebellische Schaf)

Nyni jdi k Erhardovi a vezmi si ovce. Vyhni se opusténému domu u jezera a sméru k
banditim, protoze tam jsou divoka stada ovci a Ema by utekla. Proto se vyde;j
delSimi odboCkami do mésta a odved Emu k feznikovi.

Melvin nosi damské obleceni! ( Melvin tragt Frauenkleider! )

Elviru prepadli a ukradli ji Saty. Ted je chce zpatky. Zlodéj Melvin je vSak zprvu
nechce vratit, ale nejprve je tfeba pfesveédcit jeho lidi, Ze vypada tak smésné.
Jakmile Saty ziskas, muzes je Elvife pfinést.

Soutéz Lukase ( Ein Wettstreit )

Chcete-li ziskat praci u Lukase, musite se nejprve osvédcit pfi lovu krys. Za timto
ucCelem se vydas za Friedelem, aby lov zahajil. Abyste vyhrali, musite porazit nejvice
krys. K dispozici je asi 20 krys. Jakmile je vSechny porazite a vétSinu z nich zabijete,
promluvi k vam Davon a pogratuluje vam k vitézstvi. Za dalSi expy mu Davon slibi,
Ze mu da finan€ni odménu. Nyni si mUzete od Friedla vyzvednout vyhru a rovnou ji
pfedat Davonovi. Nyni obejdéte Anselma. Ten ti pogratuluje k vitézstvi a dostanes$
amulet. Nakonec jdéte za Lukasem.

Problémy ve vodarné ( Probleme im Wasserwerk )

Jakmile s Wendelem poprvé promluvite, zastavi vas poté a bude potfebovat pomoc.
Naléhaveé potrebuje trolli tuk. Pokud na to jesté nemate dost sil, jdéte za Lesterem,
ktery je na trzisti a pomulze vam. Pak jdéte za Wendelem s tukem a on vas posle
rovnou k ohnivym magum. Tuk vylijte do zachodu a vratte se k Wendelovi.



Pivni €arodéjnice ( Bierhexen )

Mistr sladek tvrdi, Ze pivni ¢arodéjnice mohou za to, Ze jeho pivo uz nechutna dobfe.
Nyni musis$ vylézt na nedaleky Zebfik a sebrat tfi balicky. Nyni sebrané balic¢ky
pouzij. Vrat se dolu k mistru sladkovi a nahlas mu, ze je€men byl pomocen. Poté, co
o tom feknes$ mistru sladkovi, podezfiva farmare Erharda. Erhard fekne, ze Melvin a
jeho parta jsou vzdycky pro takove vtipky. Melvin a jeho muzi tvrdi, ze to byl
Leonhard. Leonhard pfiznava, Ze to byl on, a fika, Ze se nedostane do problému.
Nyni jdou za sladkem, aby mu oznamili, co zjistili, a vymysleli trest. S Anselmovou
pomoci Leonhard a jeho dva pratelé prece jen trest dostanou a od nyné&jSka sméji
dostavat novy jeCmen.

Husty vzduch ( Dicke Luft)

Jakmile ti Ditmar fekne o problému se svou krémou, muizes§ jit za tfemi Zenami.
Hedvika nyni zahaji skupinovy rozhovor. Az skon¢i, mazes si nyni promluvit s
Irmgard. Dozvite se, ze Hedvika miluje ovce nade v8e. Od obchodnika na trzisti
ziskejte svitek promény ovce. Nyni se v hostinci proménte v ovci, aby vas Hedvika
nasledovala. Nyni jdéte za Anselmem jako ovce. Jakmile rozhovor skonci, muzete
se promeénit zpét a rozhovor bude pokracovat. Po jeho skonCeni ziskate od Ditmara
a Irmgard odménu.

Zahadné zmizeni ( Ein ratselhaftes Verschwinden )

Wendel se domniva, Ze Juliana by mohla védét néco, co by do véci vneslo vice
svétla, protoze pfiCina smrti neni znama. Juliana si mysli, Zze to mohl udélat jeden z
prospektoru, ale aby si byli jisti, méli by navstivit 1&Citele. Lécitel jim Fekne, Ze za
smrt mize ohnuta zbran. DalSi indicie, Ze to byl jeden z prospektori. Nyni jdi do
Khoratova dolu a vyslechni prospektory.

Norman si pfeje, aby byl mrtvy. Roman nema s Enderesem dobré vztahy. Frazer
prozradi vic, jen kdyz dostane od Anselma dukaz, zZe se ti da véfit. Anselm pfeda

v v v

dukaz, az bude "Zeméméricstvi" dokoncéeno.

S dikazem se vrati$S do dolu za Frazerem. Ten ti prozradi, ze Wendel pfevzal
Enderesovu praci. Jdi tedy znovu za Wendelem. U méstské brany té zastavi
Leonhard a da ti dulezitou napovédu. Wendel ma diky svému partnerovi alibi. Az
ziskas informace od lécitele a Juliany (Leonharddv tip), mzes jit za soudcem. Pred
soudcovym domem uz &eka Roman, jeden z prospektor(. Rekne ti, Ze to musi byt
muz. Diky dukazum a informacim jsou Wendel a Juliana nevinni. Soudce nyni chce
padny dukaz, ze to byl také IécCitel. LéCitel vSe pFiznava. Nyni je €as rozhodnout.
Pomsti se za Endereho smrt, nebo nechaji na soudci, aby rozhodl, co s |éCitelem
udéla?



Trn v oku ( Der Dorn im Auge )

Indrico chce, aby Elvira, mag ohné&, zmizela z mésta. Nyni existuji dva rizné
zpusoby, jak ukol splinit.

Zpusob 1: Pozadej Elviru, aby opustila mésto. ProtoZe nechce, musi$ ji zabit. Poté
se vydejte za Indricem pro odménu.

Zpusob 2: Reknéte Elvite, Ze se ji Idrico chce zbavit. Elvira posle jednoho za
Anselmem, ktery chce od ohnivych magu vyplatu tributu. Jdi znovu za Elvirou a
ziskej platbu. Dostanes 500 zlatych. U Anselma si nyni mizes vybrat 50 nebo 500
zlatych (50 zlatych neni vyzkouSeno). 500 zlatych, Anselm je spokojen a zajisti, aby
byl Idrico znehybnén. Nyni se vrat k Elvife a ziskej odménu.

Dodavka hrebikl ( Nagelnachschub )

Lukas posle jednoho z vas pro hiebiky. Robert, kovar, jich nékolik vyrobi vyménou
za zlato a surovou ocel. BaliCek si muzes vyzvednout nasledujici den. Erika vam da
balicek, jakmile date Wendelovi dopis (milostny dopis). AZ Wendel dopis obdrzi, vrat
se k Erice a vyzvedni si druhy baliCek s hfebiky. Treti baliCek je v drzeni obchodnika
Hanse. Vyda ti ho pouze tehdy, kdyz mu zaplati§. Smlouvanim zaplati$ jen polovinu,
tedy 25 zlatych. Pokud se to nepodafi, zaplati$ plnou cenu 50 zlatych. Nyni mas
vSechny tfi balicky s hiebiky a vraci$ se k Lukasovi.

Obcéan Khoraty ( Biirger von Khorata )

Abyste se mohli stat obanem Khoraty, musite pomoci nékolika lidem, abyste si u
Anselma vybudovali dostate€¢nou diveéru. Jakmile tak ucinis, dostanes dotaznik.

Otazka 1: Ve které budové se nachazi jedina svétnice v Khoraté?
Odpovéd: Ohnivy mag

Otazka 2: Jak se jmenu;ji tfi krysy spravce mésta?

Odpovéd: Oleg, Pinky, Fievel.

Otazka 3: Dozvite se néco o pocatcich Khoraty!

Odpovéd: Na viné je Beliar

Otazka 4: Kolik obchodnikt ma stanek na trzisti?



Odpovéd: 5

Otazka 5: Kdo se musi postarat o to, aby vodovod fungoval bez problému?
Odpovéd: Wendel

Nyni jsi obCanem Khoraty.

DalSi odmény: Od Friedela ziskate néjaké zlato + 3 obchodni dovednosti, od Hanse
si muzete vzit davkovac radosti.

Potiebuje ochranu pred skietem Jimem ( Schutzbedurftig von
Ork Jim )

Skiet Jim jiz nemuze ziskat zadné davkovace radosti, protoZze nechce pracovat v
dole. Chce proto dat Anselmovi amulet ducha, ale ten musi byt nejprve vyzkousen.
S amuletem, ktery ti Jim dal, se nyni musi$ v noci vydat na severovychod ke
hibitovu, abys nasel dusi ducha. Nasad si Jimav amulet a zmocni se Enderesovy
duse. Nyni odnes amulet zpét Jimovi.

Cenné dokumenty ( Wertvolle Dokumente )

Ucen ztratil u Erharda dulezité dokumenty. Vyhledejte Erharda a ziskejte stranky.
Neodpovida? Stranky ma urcité Baltram. U Baltrama se ukaze, Ze Mika stranky
zabavil. Pokuste se s lordem Andrém smlouvat o ziskani stranek nebo zaplatte 200
zlatych. Nyni vrat' stranky Lukasovu uc¢ednikovi.

POZNAMKA: Pokud si ve druhé kapitole promluvi$ se Stfihavkou ve starém tabore,
dozvi$ se, Ze péstovani obili takto nefunguje, protoze strazci o ném nic nevédi. Od
uednika pak muze$ dokumenty odkoupit zpét a donést je Reznikovi, ktery se ti
odvdéci zkuSenostmi a pomérné velkym mnozstvim zlata.

Bobulovy dzus pro Virana ( Beerensaft fur Viran )

Chce vyrobit specialni lektvar, ale chybi mu bahenni bobule. Najdes je v baziné.
Vejdes do néj tak, Ze projdes dfevénou branou od vypalenych domu. Potfebujes 5
bahennich bobuli a pak se k nému muzes vratit. Nékteré z nich vyrostou jen tak,
nebo tam muze$ zabit Zivy plevel. MUzZete take jit na severovychod pfes bazinu,
dokud nenajdete zamc€ené dvefe, za kterymi je osoba s domkem a nékolika
bazZinnymi bobulemi.



Dodatek: Zaznam v deniku - "Bazina v Relendelu”, jedna se o odkaz na pozdé;si
setkani, ke kterému dojde béhem piInéni ukolu "Plameny, jedem a krvi".

Poznamka: Pokud lektvar neseberete, nebudete mit pozdéji pfistup k ukolu
"Plameny, jed a krev" v Bors¢i.

Plevel a jablka ( Unkraut und Apfel )

Zeptame se na informace a pak na to, zda pro néj muzeme néco udélat. Chce,
abychom nasbirali 20 jablek z Zivych jabloni a odstranili Zivy plevel. Ty se nachazeji
za jeho domem.

POZOR: Jabloné jsou pomérné silné. Plevel vSak muZzZete bez rizika zabit dlouhou
zbrani (postaci dlouhy me¢) mimo jejich dosah udery zprava doleva, protozZe jsou
nepohyblive.

Malé “ questy “

Hubert

Nech ho, at’ ti ukaze mésto, i kdyz to chvili potrva.
Rudolf

Promluvi na vas, jakmile se k nému poprvé pfiblizite. Pak se té zepta, zda bys mohl
udélat néco dobrého. Poté chce kofalku z Eri€ina sortimentu. Kupte od Eriky za 50
zlatych "Rudolfav S$naps" a odneste ho Rudolfovi.

V4

Dojizdéjici

Neni oficialnim ukolem, nachazi se pred dolem nebo na trzisti Khorata Relendel)
Utratite pivo a odmeénu dostanete okamzité.

Chani

Po skon&eni scény ji dej néco k piti. ZkouSenim riznych napoja jsem zjistil, ze
maximalni odména je 150 exp.

Alkor

Najdi Khorata Relendela v hostinci u viesovisté, bud' silny, abys obstal Vyzvi Alkora.
Pokud vyhrajes, dostanes néco na oplatku.



Lomar

PFijmi goblini maso a pak dej Lomarovi jednou syr.

Kapitola 2.

JHARKENDAR

Nezvany navstévnik ( Ein ungebetener Besucher )

Saturas tvrdi, Ze jsme ho okradli, a tak se jdeme zeptat Merdariona, jestli o tom néco
nevi. Rika nam, Ze nékoho vidé&l. Jdeme tedy rovné&, po schodech nahoru a za
ploSinou vlevo se objevi poustevnik. Ten nam s né¢im pomuaze. Musime to vzit na
sebe. Jdeme tedy za Saturasem a bereme dluh na sebe.

Chce, abychom mu pfedméty nahradili nebo vratili.

Deset IéCivych rostlin,

5 bochniku chleba,

7 laboratornich lahvi.

S vyjednavanim bez zlata bez vyjednavani 100 zlatych.

Jidlo najde$ v podstaté u kazdého obchodnika, pokud ho nemas.

Magicky hranol ( Ein Prisma fiir Magie )

Po rozhovoru s poustevnikem nam fekne, Zze nam muze pomoci v jeho chysi. Méli
bychom si vS§ak s sebou pfinést ¢ernou perlu. Tu si muzes koupit od Erola v
Khorinisu. Jeho chySi snadno najdes, pokud pujde$ od magl vody doprava a pak
nepujdes jeskynnim prichodem, ale normaini cestou, ktera vede dola. Pak staci
zahnout doprava pfes difevény most. Chce po tobé vyrobit hranol. Budete v8ak
napadeni zombiky. Zabijte je a promluvte si s nim. Rekne vam, Ze mate kouzelnou
znacku a ze byste se ji méli nejprve zbavit. Jdéte za Argezem.

Jakmile splnite ukol ( Kouzelny fix ), mizZete se vratit k poustevnikovi. Nyni je tfeba
vyrobit hranol. Za timto ucelem nasledujeme poustevnika a ten nam da svitek
Beliartv hnév. Ty pouzijeme vzdy, kdyz uz hranol nesviti.

Napovéda! V nastaveni, v ¢asti pfifazeni tlaCitek, je nutné pfiradit hranolu tlacitko.
Vybaveni amuletu, abyste jej mohli pouzivat, ma vyznam pouze pro ohniskové
kameny. Musite pouzit tfi uto€na kouzla (fireball, blesk atd.), abyste vyplnili
trojuhelnik.



Kouzelny fix ( Eine Magische Markierung )

Az ti poustevnik fekne, Ze se ho mas zbavit, jdi k magim. Protoze ti nikdo
nepomuze, jdi za Argezem. (Jediny, kdo vibec mize pomoci) Stoji s magy vody
nahofe na schodech u této kamenné plosSiny.

Promluvime si s nim a on ma plan. Da nam zmensSovaci svitek a my ho mame pouzit
na bytost, kterou si vybereme. Poté, az zvife zabalime, (viz zapis v deniku) se
vratime k Argezovi a on fekne no, je to pryc.

Vvhledavani ( Fokussuche )

Po prvnim rozhovoru se Saturasem v Jharkendaru se vyda na ploSinu zaméfeni
pobliz vstupniho portalu do Jharkendaru. Poté vam zada ukol.

POZOR! Abyste zde mohli pokragovat, potfebujete hranol z ukolu "Magicky hranol".

Nezapomente nastavit tlacitko pro hranol v ¢asti Nastaveni - Pfifazeni tlacitek.
Budete ho brzy potfebovat. Pak muzete zacit hledat v Hornickém udoli.

1: V Troli rokli, pobliz tabora banditli. Pfekvapi t& a napadnou skreti, ktefi také
hledaji ohnisko. Pak pokracujte k navijaku a otocte jim. Davejte si pozor na trolla,
pokud jesté nejste dostatecné silni. Nyni jdéte do jeskyné a probojujte se pfes
harpyje k ohnisku. Zde je tfeba vybavit/nabit/pouzivat hranol (pfifazené tlacitko) a
zaroven mifit na ohnisko.

2: Potfebujeme se dostat ke Stonehenge, nejlépe je jit rovné po cesté vpravo od
vchodu do Nového tabora nebo pfes jezero a pak zahnout doprava, méli byste vidét
Stonehenge. Setkame se s Tarrokem, nasim starym pfitelem orkem (Ulumulu). Ten
se zde vsak jiz nesoustfedi. Nyni se vydame do skalni pevnosti, kde Tarrok zfejmé
nyni zije. Tam, kde byval skalni drak v Gothic 2 Original, nebo z bazZinatého tabora
rovnou k chilapavcum. Pak pfejdi kamennou cestu a dej se doleva pfes kamenny
most. Nahofe k nam promluvi Urshak. Rekne nam, Ze se mame setkat s Ranadem.
Ten vi vice o tom, kde se nachazeji ohniskové kameny. Ranad fika, Ze musime jit do
mésta orkl a potfebujeme k tomu naseho milovaného ULUMULU.

Ptame se Tarroka, jestli nam ho muze vyrobit, jako to délaval kdysi. Tarrok souhlasi,
(Popis ukolu ULUMULU) o pomoc.

Pak nech Tarroka, aby pro tebe ULUMULU sestavil. Promluv s nim a on potfebuje
den. Vrat se druhy den rano a nadherna véc je hotova.

Ranad uz Sel napfed a my se vydame zpét do mésta skretd, které by mélo byt vSem
znamé. Projdeme celym taborem s UIUMULU a nepujdeme zamfizovanym
prichodem/branou, ale tim vpravo. Tim se dostaneme do orkského mésta. Tam se
setkdme s Ranadem a nasledujeme ho.



Pak jdeme kousek dal rovné k Hoshpaku. Jsme s nim zavfeni v mistnosti a musime
ho zabit. Vezméte mu vSe, co ma, vCetné ohniska, a pak se vratte k Ranadovi. Poté
jsme zde skoncili. Pfejdéte k dalSimu ohnisku.

3: Pokud se z bazinného tabora vydate prvni odbockou doprava a pak budete
pokraCovat rovné, dojdete k ploSiné se zaméfenim. Tam bude Ratford. Promluvte si
s nim a zjistéte, co se déje. Nyni uz jen sledujte warpaths.

Pfipadné prosté jdéte rovné stfedem lesa. V druhé Easti lesa najdete Draxe.
Promluvte si s nim a pak prohledejte mrtvoly wargu v jeho blizkosti. V jednom z
mrtvych wargu je ohnisko.

4: Zeptej se Alberta na magy promeény. Vybavte se hranolem, nabijte ho, zamifte na
bednu, kde je ohnisko (napravo od Alberta), a stisknéte tlaCitko hranolu. Nyni
mulzeme otevfit bednu a ziskat ohnisko. 500 expu

2000 expu navic, pokud mate 5 ohnisek.

Nyni se mGzeme vratit k Saturasovi a fict mu, jak jsme skvéli. Chce, abychom
vSechny kameny ohnisek umistili na ploSiny v Jharkendaru.

1: Jeden najdes hned u vstupniho portalu do Jharkendaru.

2: Pokud chces jit do piratského karionu, tak pobliz Spinavého jezirka, kde roste
bazinny plevel.

3: U poustevnikova domku, kousek rovné, uz vidis ploSinu.

Vigviv s

co se déje. Jestérkari se zfejmé prestéhovali do baziny a postavili dfevény plot.
Jednodus$e se pokusime dostat pres 2 jesStéfi straze, ale zda se, ze nas nechtéji
pustit dovnitf.

Argez s nami promluvi a da nam tip. Nyni mas 2 moznosti.
Pomozte jestérkaram:

PouZijte kouzlo masovy brouk nebo jiné kouzlo a projdéte malou mezerou v ploté
napravo od strazcu. Tam je vSak také straz a my se rozhodneme jit s vami. Tim se
stanes vézném a na Cas prijdesS o vSechno. (Viz ukol Jestéfi v baziné) Pak musis
splnit ukol Duvéruj jestéram. Albi pak sam vezme kamen ohniska a druhy den ho
umisti.



Vymyceni jeStérkaru:

Pouzijeme kouzlo masovy brouk nebo krali€i kouzlo a jdeme vpravo od strazi malou
mezerou v ploté. Tam je také strazny, ale rozhodnéte se s nim nejit. Poté ho
zabijeme. Nyni se muzZete probojovat pfimo skrz tabor a zabit kazdého z téchto
jestérek (dava dobré expy).

Pokud v tabofe vyjdete po schodech nahoru a projdete chatrci, uvidite jiz ploSinu s
ohniskem, tj. ohnisko na podstavci.

5: Projdéte vstupni branou, prejdéte dfevény chodnik a od ohnisté se dejte doprava.
Nyni pfejdéte pres 2 dfevéné chodnicky a jdéte podél skalni stény rovné a méli
byste vidét ploSinu ohniska a podstavec.

Jakmile umistite vSechna ohniska, budete automaticky teleportovani za Xardasem a
zacne 3. kapitola.

Pomoc jestérim lidem

Jestérky v bazinach ( Die Echsen im Sumpf)

Jakmile s nami Albi domluvi, jdeme do kovarny v tabofe a rozpalujeme kameny na
10 malych. Pak jdeme za jestéfim obchodnikem, ktery nam da |éCivy pupen. Nyni
muzeme az do pfistiho rana spat v jediné posteli v tabore, pobliz krémy. Pak si
znovu promluvime s Albim.

Zabijeme bazZinného Zraloka a znovu si promluvime s Albim. Dostaneme brnéni a
fekne nam.

nasledovat Albiho. Chce si s tebou znovu promluvit v jeho chySi. Nyni musime v
baziné najit jeho bratra. Nejprve se vratte do kovarny, spalte srdce golema a pak
jdéte k jestérimu obchodnikovi pro zbran a l€Civy pupen.

Bratra najde$ snadno. Jeho mrtvola lezi vlevo od ploSiny se zaméfenim. Vezmi kli€ a
dones ho Albimu. Da ti novou zbroj, se kterou mize$ opustit bazinu, a kli¢ od truhly
v jeho domé. V ni je koZeny vacek se vSemi tvymi vécmi.

Didvéra jesStérd ( Das Vertrauen der Echsen )

Albi nam pomuze, jen kdyz budeme mit jejich divéru. Na oplatku musime splnit
ukoly od ostatnich jestérek. Albi se postara o to, aby nam tyto jestérky druhy den
rano predaly listeCky s ukoly. Jdeme ke kazdému jestérovi. Ti, ktefi od nas néco
chtéji, nam davaji listeCky, celkem tfi. Prohlizime si je a dostavame ukoly. Po jejich
splnéni se vratime do Albi.



Zapalte ohen ( Entfache die Feuer)

V taborfe jsou oltare, na kterych by mél hofet signalni oheri (4 z nich). Je dulezité se
k nim nejprve pfibliZit a pak na né zautocit. Pokud ho zabijete 1 ranou, nepocita se
to a pochodné se nerozsviti. VSechny pochodné musi byt zapaleny.

1. Na zadatku tabora
2. Kousek pfimo pred prvni
3. Vpravo od budovy s kovarnou

4. U stanu nahofe (tam, kde jsi na zac¢atku mluvil s Albim)

Najit bilého zraloka ( Einen weilen Sumpfhai finden )

Popadneme 4 mladé jestéry a jdeme ke vchodu do baZziny, kde stoji na strazi 2
jestéfi. Nyni zahnéte doprava do baziny a uvidite bilého bahenniho Zraloka. Hrdina
automaticky fekne, ze tam je, a je to.

Krmeni samic jestérek ( Futterung der Weibchen )

Musime udélat nékolik dulezitych véci:

Hrani¢ni oblast je, kdyz vyjdete z tabora jestérl a jdete rovné pfes prvni dfevény
chodnik, pak zahnéte doprava pfed pfechodem pfes dalSi dfevény chodnik.

1: Musime nasbirat maso Zraloka bazinného a rozdélit ho v hranicni oblasti.
Pfejdeme po druhém dfevéném chodniku k bazinnym Zralokiim, vSechny je
zabijeme a z mrtvol si vezmeme maso. Ne kazda mrtvola ma maso, jen néktere,
potfebujeme jich 5. Pak jdeme do hrani¢ni oblasti a maso bahennich Zraloku
rozdélime. (Kliknéte na né&j pétkrat)

2: Nyni musime bahenni Zraloky porazit pod 50 % a nalakat je do hraniéni oblasti,
také 5. Pokud automaticky zemfou, znamena to, Ze to bylo provedeno spravné.
Radéji je dostante jednoho po druhém, jinak by to mohlo trvat dlouho.

3: Nyni bychom méli jednoduse pfivést 5 bazinnych Zralokd do hrani¢ni oblasti s
plnym poétem Zzivotd.



KHORINIS

Problém Zzadatel o azyl ( Das Asylantenproblem )

Lord Hagen vas pusti do Hornického udoli. Chce v8ak od taborl v Hornickém udoli
informace o tom, zda jsou nepfatelské, nebo neutralni. Prvni informaci ziskas od
katarského kralovského strazce, ktery sedi na lavicce.

Pak jdi za Sanchem, strazcem pfed taborem banditl. Najde$ ho snadno. Jdéte
rovné od 2 banditi nebo pobliz trolli rokle. Zpocatku ti vSak nefekne, co maiji v planu.
Pak maze$ dojit k taboru rangerud. Ten se nachazi pfimo pred starym dolem, pokud
nevite kde. Od tabora banditu se dejte lesem doprava a pak jdéte po cesté, dokud
neprojdete tunelem. Nyni jdéte po cesté, ktera vede dolu, a uvidite tabor. Tam se
muze$ zeptat strazného pied jeskyni, jaci jsou strazci.

K Novému taboru: Jdi po cesté vlevo od starého dolu. Nyni pfejdéte dfevény most
u vodopadu a pokracujte rovné, dokud nedojdete k dalSimu malému dfevénému
mostu. Tento most vSak nepfechazejte, ale pokracujte doprava, dokud nedojdete k
taboru. Nyni pokracuijte po cesté kolem farmail. Néktefi z nich na vas budou cestou
pfimo mluvit. PokraCujte az na vrchol a projdéte branou. Lee je kousek dal rovné a
fekne vam, co ma v planu.

Tabor v bazinach:

Ten je pomérné daleko. Jdéte rovné od starého tabora, jizni branou. Pak prejdéte
pfes dfevény most a jdéte opét rovné. Pak dojdete na malé piseCné prostranstvi a
pokracujte rovné, az se konecné dostanete do bazinného tabora. Zde staci oslovit
Cor Cadara, ktery se nachazi pobliz chramového namésti. Kolem néj je kruh
uctivacu, abyste ho mohli rychleji poznat. Jakmile ziskate jeho informace, muzete
pokracovat.

Mag promény:

Vyjdéte z bazinného tabora. Jdi do praveé zatacky a pak rovné lesem, dokud neuvidis
plaz. Prejdi dfevény most a jdi opét rovné. Pfed branou stoji dva magové promény.
Pfipadné muaze$ vyijit ze starého tabora k hlavni brané a pokracovat doprava. Od
mista, kde sedi 2 kopaci, jdi rovné. Timto zpusobem byste méli plaz najit pomérné
rychle. Pak prejdéte pfes dievény most, kde je nékolik chfapavcu. Po levé strané
uvidite zlomeny strom. Mlzete na néj vstoupit a skocCit shora, abyste se dostali k
Albertovi. Pak mu polozZte stejné otazky jako ostatnim.

Nyni je mate vSechny a mlZzete se vratit k lordu Hagenovi. Mate nasleduijici
moznosti.

1: Vzdy mluvte pravdu, protoze na konci vam lord Hagen pichne sérum pravdy.

2: Vzdy mluvte pravdu.

3: Pokud nékde zalzes - rozzlobi se a da ti méné.



Hornické udoli

Ulu-mulu

Musime sestavit Ulu-mulu. Potfebujeme k tomu spravné ingredience. Promluvime si
tedy s Tarrokem. Tarrok souhlasi. Bud' se hned nau€ime odebirat ¢asti téla, nebo je
koupime od obchodnikl. Potfebujeme sumphaiovy zuby, roh stinového bézce,
ohnivy vale€ny jazyk, troli kel. Pak nechat sestavit Ulu-mulu u Tarroka.

Zuby bazinného zraloka muzeme koupit od Lutera v Khorinisu. Trolli kel, roh
stinového bézZce od Bospera v Khorinisu. Plamenny jazyk mGzeme koupit od
Isgarotha pred klasterem ohnivych magud, u malé Innosovy svatyné.

MuZete se ho také naucit a vydat se na lov nestvar. Bazinni Zraloci jsou v baziné
pobliz bazinného tabora. Stinomagoveé v lese, ohnivi pozorovatelé na piratské plazi
nebo na plazi u mizné véze. Potfebné ingredience si také muzete koupit u rliznych
obchodniku. Dva trollové jsou vlevo, pokud pujdete od plaze s ohnivymi monitory u
mizné véze.

Se v8emi pfisadami se tedy vydejte k Tarrokovi. Bude potfebovat den, takze se vrat
zitra a stara véc bude hotova.

Magové ohné

Ohen proti ledu ( Feuer gegen Eis )

Kdyz se vratime do klastera, Daron nam fekne, abychom se okamzité vydali za
Pyrokarem. Rekne nam, Ze se otevrel portal, odkud vychazeji ledové bytosti, a ze
bychom méli Hyglasovi pomoci problém vyfesit. Hyglas k nam poté promluvi a
teleportuje nas do Orlanovy krémy.

Kratce si s nim promluvime a pak se vydame za ostatnimi bojovniky, abychom jim
pomohli. Zabijeme 2 ledové chodce a promluvime si s paladinem. Pak pokraCujeme
s Hyglasem k portalu. Hyglas fika, Ze se snazi portal znejistit. Pak se objevi 3 ledovi
golemové, které musime zabit.

Poté si promluvte s Hyglasem a budeme teleportovani nékam jinam. Nyni si s nim
opét promluvime. Probojujeme se ke kamennému kruhu a znovu si s nim
promluvime. Chce se obétovat, aby zavfel portal. Musime se rychle vratit ke
Khorinisovi. Bé€Zime tedy zpét na zaCatek ke zdi. Pak jsme teleportovani zpét.

Pyrokar si s nami promluvi a fekne nam, abychom ho za par hodin znovu navstivili.
Muze to byt zabugované, takze je nejlepsi hru ulozit a nacist a hned si s Pyrokarem
znovu promluvit. PovyS$i vas na ohnivého maga a da vam dalsi ukol.



Patherion

Pyrokar chce, abychom se ujali Hyglasova ukolu, a tak si s Parlanem promluvime o
dalSich podrobnostech. Ten nam vypravi pfibéh z pozadi o Innovych slzach. Dullezité
je, Zze nam da 2 teleportruny. Jeden do Patherionu a jeden zpét z Patherionu. Rika
ale, ze to funguje jen v kapli. Méli bychom si tam vzit baliCky.

Nyni se tedy teleportujeme do Patherionu. Pfijdeme ke kapli a zacneme tim, ze si
vezmeme stranky deniku na oltafi. Pak se probojujeme jeskyni s lezci a
pokracujeme dolu. Nyni staci projit bariérou do budovy. Spinite vSechny ukoly, které
se tam nachazeji, coz by m;:

(Cerny mag v klastefe) (Zradce v klastefe), pak se ohlaste u Pyrokara a dostanete
par veci.

(PokraCovani ve 4. kapitole)

Cernv magq v klastefe ( Ein Schwarzmagier im Kloster )

Rika si, ach boze, musel se sem propasovat &erny mag. Dostaneme paralyzujici
kouzlo a je nam fe€eno, abychom ho nasli. Vracime se tedy ke zdi a ptame se, jestli
nékdo nevi, kam zmizel. Prvni knéz fadu nam fekne, Ze Sel do alchymistickych
laboratofi. JeSté musime odnést balicek s jidlem magum. Najdes ho pfimo pred
vchodem do véze magul. Nyni se vydame do alchymistickych laboratofi. Nachazi se
pod Velariem. Zeptame se fadového alchymisty. Rika, Ze je ve cviénych
mistnostech. Nyni jdeme od vchodu vpravo do druhé budovy. Tam se cvicCi paladin.
Promluvime si s nim a on fekne, zZe je v bylinkové zahradé. Musime tedy jit do véze
a projit portalem. Zeptame se Farose, ktery nam fekne, ze je v knihovné. Mizeme
se tedy znovu dostat ven pomoci teleportacniho kamene, ktery jsme ziskali. Nyni si
promluvime s Velariem a ten nam fekne, Ze je v dole. Projdeme tedy znovu
portalem, kde byla bylinkova zahradka. Tentokrat levou chodbou. Zde najdeme
c¢erného maga. Sesilejte na néj paralyzujici kouzlo a objevi se sekvence.

Zradce v klastere ( Verrater im Kloster )

Tojan oznami, Ze hledame zradce, a tak se stane neopatrnym. Jakmile jsme opét
mimo bylinkovou zahradu/dil, napadne nas troll. Zabijeme ho a promluvime si s
Gizarem, ktery fekne, Ze Aaron vybéhl nahoru a Ze bychom si méli promluvit s
Nagonem. Nagon vam nejprve da ukol "Pét ohnisek ¢ernych magu". Po spinéni
tohoto Ukolu se mize$ Nagona zeptat na Aarona a dozvi$ se, Ze se vzdy v noci
modli v kostele. Vydame se tam tedy v noci a promluvime si s Aaronem. (dialog se
objevi pouze v pfipadé, Ze mate v inventafi stranky deniku z kaple).

Aaron fekne, Ze jsme stoupenci Beliara a Ze mu to fekl Tojan. Pfijdeme na to, Ze
Tojan je Cerny mag. Aaron nam vSak uveéfi az poté, co mu ukazeme 2 stranky deniku



z puvodni kaple. Pak nam fekne, at' to Tojanovi oznamime a zitra ve€er na néj na
trzisti nastrazime past. Promluvime si tedy s Tojanem a ziskame amulet. Pak se
vyspime do rana a znovu do pulnoci a jdeme na trzisteé.

Promluvime si s Aaronem a ten déla mrtvého, pak si nasadime amulet a objevi se
Tojan. Povida nam rizné véci a pak ho zabijeme a promluvime si s Aaronem nebo
Garanem, coz se ukaze jako jeho pravé jméno, a on ho zabije. Pak jdeme spat az do
dalSiho rana a jdeme do kostela. Garan k nam promlouva. Pak jdeme hned zase
spat az do dalSiho rana a jdeme za nim znovu. Znici bariéru a on nam da dalSi 2
runy do kaple a kostela, abychom sem mohli kdykoli pfijit.

Nedostatek vSeho ( Mangel an allem )

automaticky, jakmile promluvite s prvni NPC s problémy
Kvuli obléhani je v Patherionu nedostatek mnoha véci. Pro spinéni tohoto ukolu
musite pomoci nasledujicim 6 lidem:

1. Velarion chce vice knih o vale¢nictvi. Nahodou mame u sebe knihu z
chramu Spacl a on ji za€ne studovat.

2. Radovy knéz dale od Velaria, ve stejném domé, chce riizné rostliny. Kazdy
tucet (je jich 12) Jakmile mu das 5 rGznych variant rostlin, je spokojen a jako
podékovani ti da lektvary.

3. Dale vpredu potkas nékolik prospektori. Promluvi na tebe Fadar. Chce
alkohol a bazinnou travu. Jakmile mu spolu s alkoholem das 15 libovolnych druhu
blatouch(, at’ uz normalnich stonkl nebo né¢eho specialniho, je spokojen a da ti
svUj majetek.

4 Nagon si stézuje, Ze se v kostele uz skoro nikdo nemodli k Innosovi.
Muzeme se ted zeptat vSech knézi, jestli se nechtgji jit pomodlit. Jeden na sténé
fekne, Ze ano. Pak k ohnivému magovi, kde stoji Velario. Pak dolu k fadovému
knézi, nyni mame tfi. To staci a miZeme se vratit k Nagonovi.

Ziskame 3 many.

5V bylinkové zahradé se setkame s Farosem. StéZuje si na plisfiovou infekci.
Kazdy alchymista a bylinkar by mél mit Iék. ZaSel jsem do Khorinisu a koupil od
Constantina Fungucide za 80 zlatych. Pak se vratil k Farosovi. (Ostatni alchy v
Khorinisu budou pravdépodobné také fungovat). Za odménu dostanes nékolik bylin
(korunni hole, 5 ohnivych kofenl a polni chrastavec).

6. Az si prohlédnes chodbu vlevo od bylinkové zahradky s rudnymi zilami,
muzes si promluvit s Furgasem. Chce 5 krumpacu.

Jakmile pomUzete vSem 6 lidem, ukol konci a vy ziskate dalSich 5 permanentnich
many.



5 ohnisek éernych magu ( Die 5 Foki der Schwarzmagier )

Nagon nas povéfi, abychom ziskali 5 ohnisek ¢ernych magu, které pouzivaji k
udrzovani bariéry. Pfedtim musime zajit k véstci, abychom od né&j dostali instrukce,
jak ohniska ziskat.

1: Soustifedéni s Carodéjkou - Musis byt rozumny a nenechat se vyprovokovat.

2: Soustfedéni s Cernym magem - Je nesmrtelny, takze mu musis Fict, ze pred
kiistalovou jeskyni je poklad, a odvést ho tam, pak mizes ziskat ohnisko.

3 Soustfedéni s novicem: Musi$ mu Fict pravdu.
4: Zabij 2 démony

5: Pomodli se k Innosovi ve svatyni

Az budes mit vSech 5, jdi za Nagonem.

POZNAMKA: Pokud se nem(ize$ obratit na Nagona, i kdyz mas véech 5 ohnisek,
musi$ se znovu teleportovat do bylinkové zahrady a ziskat (zbyteény) zapis do
deniku. Poté mizes ohniska odevzdat Nagonovi.

Pozar u jezera ( Feuersbrunst am See

Anglar v Gelatu fika, ze uz nechce chodit na ryby k velkému jezeru, protoZze tam v
posledni dobé Zije ohnivy démon. UkaZe se vsak, Ze je to Hyglas, ktery do Gelata
pricestoval po uzavieni portalu. Najdeme ho v jeskyni/dole jizné od velkého jezera.
Vchod do jeskyné je Jihovychodné od velké skaly jizné od jezera. (Pobliz vchodu je
také rozhledna s ledovym chodcem pod ni, od této rozhledny kolem hory vpravo je
vchod) U vchodu do jeskyné si dejte pozor, v zemi je dira, kterou spadnete na past s
bodci. Hlida ji stinovy béZec, na konci jeskyné konecné najdes Hyglase. Poté ho
odvedte do vesnice Gelato k Thysovym domovnim dvefim. Tam od Hyglase ziskate
300 exp a par lektvar many. O den pozdéji Hyglas zmizel a ty muzes dokongit ukol
v Anglaru a ziskat jako odménu jeho zbyvajici zasoby ryb. Zpét v Khorinisu v
klastefe si promluv s Pyrokarem, ktery ti podékuje za to, Ze jsi Hyglase pfived| zpét
Zivého (300 exp, 1000 zlatych). Rekne ti, Ze Hyglas uz nechtél zGstat v klastefe, ale
radéji by pomahal méné privilegovanym. Hyglase pak najdes v pristavni Ctvrti
Khorinis, pobliz Halvorova rybiho stanku. Jesté jednou nam podékuje za zachranu
(+200 exp) a pak nam necha své runy (Velka ohniva koule a Velka ohniva boufe!!) a
svitky kouzel, protoze odted chce jen kazat a nema pro né vyuziti.



Domobrana

Chybéjici vynalezce ( Der verschwundene Erfinder )

Najdi vynalezcuav dim v horni ¢tvrti Khorinisu. Precti si vzkaz na stole v horni ¢asti.
Jakmile budete chtit odejit, zastavi vas Lawrence. Znervozni, kdyz zjisti, jaky je tvyj
ukol. Po rozhovoru ho nasleduj k Lariovi. Po skon€eni scény mezi Lawrencem a
Lariusem nasledujte Lawrence. V prostoru zahrady zanecha vzkaz. Prectéte si ho a
poté se objevi Lutero. Promluvte si s nim poté, co sebere vzkaz. Nechte Lutera utéct
a jdéte pobliz jeho stanku hledat vzkaz. Ten se nachazi napravo od Sanadrilova
obchodu za bednami. Az si ho prectes, jdi v noci na schizku za domem Rady. Nyni
se musis branit proti vSem tfem. Posledni napovédu ma Larius. Pak jdi za lordem
Andrém a podej mu hlaseni.

Fanaticti sektari ( Die fanatischen Sektens

Je nékolik mist, kam se da zajit, aby se to vytahlo. Lester, CorAngar (bazinaty tabor).
Abychom to zkratili, jdéte za Lesterem, ktery vam da jméno. Nyni vyhledejte Josefa v
Khorinisu, abyste ukol rychle dokonili. S informacemi od Josefa jdi za lordem
Andrém.

Poznamka: Jakmile oslovite nékoho vice nez jen na kratkou dobu potfebnou pro
splnéni ukolu, je MUSITE vyhledat kohokoli, kdo vdam mGze poskytnout informace.
Mezi né patfi napr:

Lester, Cor Angar, Dusty, Jack a Josef.

Piepadeny dul ( Die uiberfallene Mine )

Jdéte do udoli a najdéte obsazeny dul, ktery pfepadli bandité. Ten se nachazi pobliz
Xardovy véze na Uzemi skfetl. Jakmile bandity, templafe, porazite, muzete podat
zpravu lordu Andrému.



Ukoly pro Cerné maqy

Lov s Gomezem ( Jagd mit Gomez )

Gomez té pozval na lov. Nasleduj ho branou do

do lesa. Tam vas oslovi a ukaze se, Zze Gomez chtél byt s nami o samoté jen proto,
aby ziskal informace o své minulosti. V rozhovoru mas dvé moznosti:

1. Rekne$ Gomezovi pravdu, Ze jsi ho znal a Ze byl nejmocné&j$im muzem ve
Starém tabore. Musi se s tim smifit a ukol zde kon¢&i, protoZze uz nechce lovit. (Bez

viv s

2. Nékde zalzi Gomezovi. Ten nevéfi a chce patrat dal, ale pak navrhne
soutéz, aby cesta nebyla zbyte¢na. Kdo béhem 5 minut zabije vice kralikd, vyhrava.
Nasledné se spawne extrémné velké mnozstvi kralikl, coz je dobré i pro vykon (vice
nez 10 FPS necekejte). Vyhrat by vS8ak nemélo byt prili§ obtizné, protoze ukol je
zfejmé zabugovany a Gomez v urcitém okamziku prosté prestane kraliky zabijet.

Tip: Pokud chcete rychle ziskat (pfFili§) silnou zbrar, méli byste kraliky vybijet
sekerou zkazy.

Po uplynuti 3 minut by méli vSichni (mrtvi) zajici opét zmizet. MoZna budete muset
odejit z oblasti a pak se vratit. A Gomez nam gratuluje k vitézstvi (200 exp). Tim
ukol kon¢i.

Stinovani ohnivych maqu ( Beschattung der Feuermagier )

KdyZ si ve druhé kapitole promluvite s Karrasem, dostanete za ukol ziskat informace
o tajnych planech ohnivych magu. Informace, které hledas, jsou obsazeny v dopise,
ktery ma u sebe novic Mattheus. Ten pendluje mezi klasterem, hostincem (v
poledne) a lordem Hagenem. Poté, co se ho na dopisy zepta§, mas dvé moznosti.
Bud mu mlzete dat jedovaty lektvar maskovany jako pivo (muzete ho koupit
napfiklad od Ignaze), naez zemie a vy ho muzete okrast, nebo ho muzete
jednoduse omracit a pak okrast. Pak odneste dopis Karrasovi a ukol je u konce.



Zoldaci

Prijeti Lovec skretu ( Aufnahme Orkjager )

Splite ukol pro vSechny v tabore. O tom, kdo se stane lovcem orkd, rozhoduje
zejména Silvio. Podle toho, zda jste udélali vSe podle Silviovy vile, nebo ne, budou
pravdépodobné rizné expy. Pokud to neudélas dokonale, dostanes 600 exp.
Nezapomenite si zajit k Topheistosovi (kovafi) pro zbroj lovce orku.

Zmlatit rolniky ( Bauern verpriigeln )

Levak chce, abychom znovu zmlatili 5 sedlakl a Horacia.

Spionaz ve starém tabore ( Spionieren im Alten Lager )

Nejprve bychom si méli promluvit se Silviem. Rika, Ze bychom méli dat védét nejdfiv
jemu, jestli jsme néco zjistili, ne Leemu. Nejprve si v hospodé od Mordraga vezmi
stinovou zbroj. Pak do starého tabora a obléknout si ji. lan nam fekne, Ze kdyZz mu
budeme lhat, Ze Spehuji Bazinace, Ze Bullita zabil ten novy a Thorus z toho nema
radost. Pak k Paleckovi. Rika, Ze gardisté zitra rano odjizd&ji. Pak si promluvi se
Slyem a Fiskem. Vyjde najevo, Ze gardisté planuji utok.

Takze zpét k: 1: Reknes Lee a dojde k boji pred vstupni branou, kde pomGzeme.
Nejlepsi je vyspat se do 5 hodin, pokud neni brzy rano, a zacit. Po boji ti Lee da tvou
odmeénu.

2: Dame Silviovi védét. Pak bychom si méli promluvit se Sentenzou. D4 nam rozkaz,
abychom vSechno svedli na Cuttera. Takze do starého tabora. Dopis a zakrvaceny
mec v Cutterové hrudi. Najdes je, kdyz pljde$S od domu maga ohné rovné. Nyni jdi
po schodech nahoru pres mistnost levymi dvefmi. Jeho truhlu najdes v dalSi
mistnosti. Vlozte do ni Sentenzlv dopis a krvavy me€. Nyni musi$ rozsifit zvésti.
Promluvte si s lanem a pak se vratte k Sentenzovi.



Kradez manzelky ( Frauenraub )

Méli bychom jit do Bullca a probrat podrobnosti. Mél by byt pfed hospodou. Pak nam
da kouzlo "MIha" a plast. Vydame se tedy do starého tabora. Valaya stale sedi ve
svém pokoji v arcibaronském domé. Staci tam seslat kouzlo mlha, poté s ni
promluvit a opustit tabor.

1: Zena se chce dostat pryé a ne do Nového tabora, a tak se pokusi utéct.
Napovéda: U difevéného mostu jsem ji srazil k zemi. StéZovala si a nasledovala mé.
Pak ji odved k Silviovi do nového tabora. 450 exp, 350 zlatych

2: Pomuzes ji dostat se z udoli, tak ji doprovodis, dokud s tebou nepromluvi.

Tip: Jdi do ukrytu v domé arcibaronu v krbu v hornich mistnostech.

Pak ji pfedej Silviovi, ktery z toho samoziejmé nema radost. Tim je ukol dokoncen.

Uprchly rolnik ( Flichtiger Bauer

(byt ¢lenem Zoldak)

Farmar Rufus utekl a my ho mame znovu chytit nebo zabit. Najdeme ho, kdyz
opustime tabor a jednoduse pujdeme po cesté u dfevéného mostu.

1: Zabijeme ho, pljdeme za Leftym a pak navstivime pana ryze.

2: Odvedeme ho z diiniho udoli.

Lov s Festerem ( Jagd mit Fester )

Fester a 2 dalSi lovci chtéji lovit s nami. Chtéji, abychom se sesli pfed taborem.
Chvili tedy lovime, dokud nedorazime k jeskyni a ostatni nezacnou odpocivat. Poté
je nam dovoleno zabit dalSich 5 plnych mrchozZroutli a moleratl. Festerovi doru¢ime
20 syrovych masitych stehen. Pak pokraCujeme s Festerem dal. Dorazime k dalSi
jeskyni (ale bohuzel) jsou v ni obrovsti tlusti orkové, které zabijeme. Pak pocCkej, az
si Fester a jeho kumpani odpocinou. Pak musime chlapce odvést k brané tabora.

Posel pro Engarda ( Bote fluir Engardo )

Méli bychom jit za vodnim valeCnikem Vanasem a vyménit si par véci. Najdeme ho
na archeologickém nalezisti magl vody v Khorinisu. Tam se nachazi vchod do



Jharkendaru. Bud nam da to, co chceme, nebo plan (vodni me€) a zpét k Engardovi
do nového tabora.

Skoleni s Patrickem ( Training bei Patrick )

Chce, abychom k nému poslali nékolik lidi, ktefi se vycviku vyhybaiji. VSechny je
najdes$ v obytnych jeskynich. Blade se tam prosté vyda. Bohuzel bude$§ muset
Rathovi zaplatit 5 zelenymi novicemi nebo 12 stébly bazin, protoZe po jeho zmlaceni
se odpoveéd zabuguje. Shricka bude§ muset zmlatit tak jako tak, po jeho
stiznostech fekne, Zze odchazi. Vrat se opét k Patrikovi. Ten vSak fika, Ze Shrick tam
neni. Chce, abychom se podivali do hospody. Jdeme se tam podivat, ale bohuzel ani
tam neni, takze se vracime k Patrickovi. Tam zjiStujeme, Ze je také u vstupni brany.
Jdeme tam tedy, promluvime s nim a vratime se k Patrikovi a odevzdame ukol.

Bedna rudy pro Thofeitos ( Kiste Erz fluir Thofeitos )

NemUze nam dat dal$i zbran, protoze uz nema zadnou rudu. Musime tedy jit do dolu
(Udoli ZoldnéFa) pro bednu s rudou. B&Zte tedy ke straZci dolu, ktery stoji pred
vchodem do brany dolu, vezméte bednu a doneste ji Thofeitosovi.

Mag vody

v

Cisténi podlah ( Reinigung der Boden )

Stav: Musite byt v dalnim udoli a mit vS8echny kameny ohniska ve svém vlastnictvi.
PFi vkladani ohniskovych kamenu jste teleportovani na podivné misto. Hlasis$ to
Saturasovi, ktery ma podezieni, ze je to zplisobeno kontaminovanou pludou v
Khorinsu. Saturas ti da mapu s misty a vodnimi perlami, kterymi muzes padu vycistit.
Po navratu do Khorinisu jednodu$e navstivte tfi lokace a pouzijte vodni perlu z
inventare. Nepratelé se spawnuiji, jinak se nic nestane. Po tfech patrech muzete tuto
skute€nost nahlasit Saturasovi a pokraCovat v pouzivani ohniskovych kamenu.

Po vlozeni dalSich dvou ohniskovych kamen( dojde opét k podivné teleportaci. Opét
se nékdo pokusi zménit patra, ale tentokrat to nejsou ¢erni magové, ale ohnivi
magové. Opét dostanete mapu a musite navstivit jednotliva mista. Na misté porazte
novicmistry a poté vycistéte pudu. Az navstivite vSechny tfi, vratte se za Saturasem.



Proklety novacek ( Verfluchter Novize )

Zasadni napovédu ziskate od Nandora, lovce v kamenném kruhu, kde v pavodni hie
ziskate s Laresem kus ornamentu. Musite jit smérem ke schodim do slunecniho
kruhu, ve stejné vySce. Pak se ale dejte doprava na horu. Tam je pfiSera
zaneprazdnéna jidlem a vy byste ji méli nechat byt, protoze je nesmrtelna. Doty¢ny
kamen lezi o néco dal vlevo vzadu, pokud se budete drzet skalni stény, v jeskyni
prisery. Jednoduse ho seberte a vratte se ke Kronosovi. Ukol je spinén.

Poté odevzdejte krystal Cronosovi. Nyni ziskate 420 exp (pfiblizné), pockejte den.
Vratte se znovu ke Kronosovi a ziskejte 360 exp (pfiblizné), 16 svitk(l kouzel,
lektvary, +1 runu dle vlastniho vybéru mezi kruhem 1 a kruhem 2, kdyz jste zabili
bestii.

Strazce stvoreni ( Bewahrer der Schopfung )

Joe chce také povysit a prestat byt novicem. Aby tak mohl u€init, musi doprovazet
vodni lapky do Relendelu. Sam to v8ak udélat nemulze, protoZe po snaperech jdou
pytlaci. Ti souhlasi, Ze mu pomohou. S Joem se mUzes setkat na schodisti u jezera
pobliz Cerného trolla, pokud pdjde$ smé&rem k lovci pobliz trolla. Odtud ho uz jen
musi$ doprovodit. Uprostfed cesty potkate pytlaky a budete je muset porazit. Pytlaci
by méli byt chranéni, takze nepratele rychle zlikvidujte. Pak bézte s Joem ke vchodu
do Relendelu/Lore. Joe s vami promluvi a ukol konci.

Alternativni feSeni: Jakmile se po dialogu s Joem objevi snapefi, mizete na jednoho
z nich seslat kouzlo ledovy blok. Ten zemfe a ostatni ute€ou, kolem pfitele i
nepritele, ke vchodu do prismyku Relendel. Tam bud zemfou, nebo zmizi, ale na
tom nezalezi, hlavni je, aby se dostali do cilové zony.

Sekundarni cechy

POZOR: Bohuzel, mnoho ukolu je v sou€asné dobé stale vice ¢ méné
zabugovanych! Nicméné je mozné, i kdyz obCas zdlouhavé, splnit alespori sérii
ukolu v Hornickém udoli a &ast v Khorinisu.

MUSITE v8ak celou sérii tkoli dokongit do konce tfeti kapitoly, protoze ve &tvrté
kapitole se stane néco, co vam znemozni ukoly dokon¢it!

Test davéry ( Prifung des Vertrauens )

Thorus chce pomoci zkousky davéry zjistit, kdo je zodpovédny za kradez.
Alissandro ti poskytne prvni stopy. Nyni by ses na to mél zeptat Bullita, Cuttera,
Jackala a Bloodwyna. Podle toho, kterou otazku zvolite, se bude liSit vysledek.
Pokud se rozhodnete spravné, odpovéd dostanete okamzité; pokud se rozhodnete



Spatné, musite se osveédcit v boji a teprve poté obdrzite odpovéd. Bloodwyn nic nevi.
Cutter chce najit vinika sam. Sakal a Bullit t& odkazi na Fiska. Fisk to pfizna a
pomuze ti, pokud ho dokazes ochranit. Dozvite se, Zze mate ve dvé hodiny rano Cihat
v domeé arcibaronl. Tam v prvnim patfe najde$ Cuttera a Bloodwyna, ktefi vSak
okamzité uteCou. Pak jdi za Thorusem, ktery chce vidét diikaz, ale necha Cuttera a
Bloodwyna prozatim zatknout. Nyni se vratte k Fiskovi, ktery slibil, Ze vam poskytne
dlikaz, pokud ho ochréanite. Seberte ho a odneste Thorusovi. Ukol je nyni splnén a
vy se muzete pfipojit ke Starému taboru.

Cechovni ukoly:

Aréna (Die Arena )

Po nahravce Thorus mluvi o problému v aréné. Je zvlastni, Ze bojovnik, ktery
vlastné neni moc dobry, pfesto vzdycky vyhraje. Musi$ tomu pfijit na kloub. Jdi tedy
do arény a podivej se, jak cizinec porazi templare.

ProtoZe opravdu nebojoval pfilis dobre, chcesS se o tom presvédcCit na vlastni o€i. Jdi
za Scattym a pozadej ho o souboj s cizincem. Aby mohl zacit, musi$ nejprve v aréné
pristoupit ke zdi pod Scattym, aby se spustilo jeho oznameni. Poté k vam pfistoupi
cizinec a boj zaCne. Po kratké dobé vSak zahadné pfijdete o vSechny zivoty, aniz
byste byli zasaZeni, a boj prohrajete. Nasledné to nahlasite Thorusovi, ale ten vam
ve skute€nosti nemlze pomoci a pozaduje néco hmatatelnéjSiho. Na zpate¢ni cesté
té tésné pfed odchodem oslovi Allisandro a fekne ti, aby ses podival do cizi chatrée
pfimo napravo od Scattyho sazkové budky. V truhle tam najde$ dopis a svitky
slabych kouzel. Vezméte je zpét k Thorusovi, ktery vam navrhne dalSi Cestny souboj,
protoze svitky kouzel jsou nyni pry€. Pozadej Scattyho, aby ti ho dal, stejné jako
poprvé, a tentokrat by nemél byt problém vyhrat. Bojovnik a jeho komplic poté
uteCou. Od Scattyho si pak za vitézstvi v boji muzes vzit 250 zlatych a EXP a
dokoncit ukol s Thorusem.

Unos z nového tabora ( Entfiihrung aus dem neuen Lager )

Po spInéni ukolu v aréné ma Thorus novy ukol. Chce unést generala z nového
tabora. Ukol v8ak ma na starosti arcibaron Arto. Abyste v novém tabore nevzbudili
pozornost, da vam Thorus banditskou zbroj. Jdi tedy za Artem a nasleduj ho do
nového tabora. Tésné pred vchodem si oblékni zbojnickou zbroj. Tésné pred
obytnou jeskyni si poCkejte na Orika a pak ho s Artem zmlatte. Pak mu vezméte
zbran a donutte ho, aby se s vami vratil do starého tabora. Az tam dorazite,
promluvte si s Thorusem a dokoncete ukol.



Paseraci ( Die Schmuggler )

Thorus ti d4 nové informace o kradezich a paseracich. Reznik je ochoten mluvit a
méli byste ho vyslechnout v kobce. Thorus ti k tomu da kli€. (Do kobky se dostanete
pres dum strazcu, tunelem pod mistnosti, kde sedi Bullit) Vydejte se tedy do kobky,
ale najdete Cuttera mrtvého. Pfi odchodu z kobky se v8ak brana zavie a ty se musis
bud teleportovat, nebo projit pod branou proménén ve zvife. Vrat se k Thorusovi, ten
je zklamany a nevi, co ma délat dal. Pfed vchodem do domu arcibaronu vSak najdes
dopis pfipevnény k Sipce. Mél by ses vydat do tvrze pro dalSi informace. Jedna se o
velkou véz, do které se dostanes$ po nékolika Zebficich dvefmi vpravo v prvnim patfe
domu arcibarond. Az bude$ nahore, najdes Barthola, ktery se ti prozradi jako strijce
spiknuti a vétrnou pésti nas shodi z véze. Nastésti se opét probouzime s
Makaniusem, léCivym magem, ktery nam dokazal zachranit zivot. (Pozor, trochu
chybicka, nékdy skoncite ve vchodu do kobky misto Makaniuse pod mistnosti).
Rekne nam, Ze Bartholo vylakal arcibarony z mésta pod zaminkou, a pak nas
zavede do pfislusné jeskyné. Jakmile se tam ocitheme, najdeme Thoruse mrtvého,
ale Allisandrovi se diky Isti podafilo pfezit. Ty ho pak nasleduje$ do Starého hradu,
kam Arto také uprchl. Jakmile tam dorazite, ukol kondi.

Smrt velvyslance ( Tod des Botschafters )

Allisandro hlasi, Ze jeden z velvyslancu vyslanych do ostatnich taborl s zadosti o
pomoc se nevratil a Ze se po ném ma patrat. Mrtvého velvyslance najdes na cesté
do tabora banditu, kousek za mistem, kde mél byt nalezen Urs. Vezmi z jeho
inventare dopis a odnes ho Sanchovi, strazci brany banditského tabora.

Po Sanchové odmitavé reakci se nastésti u vchodu objevi Dexter a zavede nas do
tabora, kde mizeme dopis pfedat spolu s Dexterem. Objevi se vSak Bloodwyn a
ohrozuje tabor. Pfivedl s sebou celou armadu gardistl a obléha tabor bandita.
Dexter ma vSak napad, jak problém vyfeSit. Nejdfive k sobé vylaka gardisty stojici v
tabore. JednodusSe tam zajdéte, zmlatte ho a pak ho vylakejte k Dexterovi, natez na
néj seslete uspavaci kouzlo. V tabore se pak objevi cela armada gardista. Dexter
nas nyni posle do jeskyné pro svitek Ohnivého desté z truhly vedle Skinnerovy
postele. Po navratu k Dexterovi nam fekne, abychom ho pouzili, jakmile bude v
bezpecdi v jeskyni s ostatnimi bandity. Udélej to, a jakmile budou vSichni mrtvi (Bullit
obcCas pfezije s trochou hp, malou pomoci), vrat se k Dexterovi. Ten se pak chce
pridat k Allisandrovi a ty mze$ ukol s Allisandrem ukoncit.



Kradez ( Diebstahl )

Pfipravy na znovudobyti starého tabora jsou témér dokonceny, Allisandro potfebuje
pouze zformovat gardisty. Tyto plany maji byt Bartholovi ukradeny. Aby ses dostal do
tabora, ziskas tfi svitky promény Zajice. Jdi tedy do tabora, promén se a mize$
projit pod zavienou branou. Poté skocCi$ (v zajeCi podobé) do arcibaronova domu v
trdnnim sale a vyslechnes rozhovor mezi Bartholem a Bloodwynem, ktery za¢ne, az
budes dostatecné blizko.

POZOR mozna chyba: Bartholo na vas muze zautocit i v zajeci podobé, pokud se k
nému dostanete pfilis blizko. ProtozZe je nezranitelny, nebudete moci ukol dokondit.
Tento problém muzete obejit nasledujicim zpisobem:

Kdyz vstoupite do arcibaronova domu, jdéte levym prachodem k arcibaronovi.

do trinniho salu. Tam projdéte podél stény vlevo kolem stolu a pak otocte kameru
tak, aby se podpérny tram nachazel pfesné mezi vami a Bartholem. Bartholo vas
pak "neuvidi" a vy se mlizete dostat dostate¢né blizko k obéma pfesné v tomto uhlu,
abyste vyvolali rozhovor.

Poté se dozvite, Ze plan, ktery hledate, se nachazi v domé strazcu. Doporucuje se
spat az do noci, protoze v okoli nejsou zadné straze a muzes se vyhnout dalSim
Sténicim. Plan se nachazi v domé gardistd na stole v pravé mistnosti v pfizemi (tam,
kde predtim sedél Bullit). Poté ji odnesete Allisandrovi a splnite ukol.

Tajna vrazda ( Heimlicher Mord )

Alissandro ma Spatné zpravy. Strazci jsou stale pfili$ silni. Dostanes rozkaz

vvvvvv

vivos .

Jdi tedy za Jackalem, ktery stoji pfed vchodem do domu, a pozadej ho o informace o
tfech obétech, Fletcherovi, lanovi a Catharanovi. U kazdé z nich ti sdéli konkrétni
Cas, kdy by byla vrazda pravdépodobné vhodna. Je vSak mozné, ze i zde se
vyskytuji chyby a pfislusné denni postupy nemusi fungovat. Nakonec je dullezité
pouze to, abyste zabili vSechny tfi. Lana obvykle najdete pfimo pfed vchodem do
Vnitfniho kruhu, Fletchera pobliz arény a Catharana je v prismyku pfed taborem
Kralovské gardy.

DalSi chyba: | kdyZ je vam Fe€eno, Ze nemuZzete opustit tabor, brana je oteviena a
muzete se jednoduSe teleportovat.

Jakmile budou vSichni tfi mrtvi, vratte se k Jackalovi (pfed rozhovorem urychlené
odlozte Amulet spéchu, pokud jej pouzivate!!lll). BEhem nasledujiciho rozhovoru té
vSak chyti Bloodwyn a odvede té k Bartholovi (automaticky ho nasledujes).



POZOR BUG: V této Casti ukolu je nesmirné dulezité, abyste se vzdy drzeli
dostateéné blizko za Bloodwynem (kterého byste méli nasledovat) a neztratili Sakala
(ktery vas nasleduje). Pokud totiz budete pfili§S daleko od Bloodwyna a on se otoci,
aby na vas pockal, stane se agresorem a zautoCi na vas, a protozZe je stale
nesmrtelny, povede to ke gamebreaku. Pokud pouzijete Amulet spéchu, rozhodné
byste ho méli pfedem odhodit. Bartholo se nyni dozvi, kde se Alisandro a Arto
skryvaji, a chce zautoCit na hrad. Arogantné se vSak Bloodwyn vyda vpfed s tebou a
Sakalem, protoZe ty mas sledovat niéeni tabora. Nasleduje$ tedy Bloodwyna k
pevnosti se Sakalem v zavésu. Na Upati hory vSak otogi$ karty a po Sakalové
pokynu se s Bloodwynem utkas a zabije$ ho. Pak se vydas za Alisandrem, abys ho
varoval. Ten té posle do nového ukrytu a da ti mapu s ukazatelem cesty. Cilem je
jeskyné se spoustou skietich koster za mostem. Ukol konéi, jakmile vstoupite do
jeskyné. V jedné z mistnosti pak najde$ vzkaz od Alissandra, ktery si pfecti.

Kde je Alissandro? ( Wo ist Alissandro? )

Po pfecteni vzkazu v jeskyni se u vchodu do jeskyné objevi Jackal .

Vchod do jeskyné&. Rekne ti, Ze byli napadeni a Ze ztratil Alissandra. Poté nasleduje$
Jackala na posledni znamé misto, ploSinu vedle Potopené véze pod hradem. Tam
najdes strazného, ktery ti fekne, Ze Alissandro byl zajat a ma byt popraven dfive,
nez bude zabit. Jackal pak chce Alissandra zachranit a ty se s nim vydas do
Starého tabora. Tésné pfed hlavnim vchodem té oslovi Jackal a da ti svitek Zajice a
ukol otevfit branu.

POZOR BUG: Je mozné, Ze brana je jiz otevifena a Jackal za vami bude po dialogu
pokraCovat. V takovém pripadé musite jesté aktivovat navijak u brany (kliknéte na
néj) a pak se Jackalem vybéhnout zpét pfed branu. Poté by se mu méla zobrazit
moznost dialogu, Ze brana je nyni oteviena.

Pak s nim mizete jit smérem k vnitinimu kruhu a on vam fekne, abyste odlakali
pozornost strazi, zatimco on osvobodi Alissandra. Zda se, Ze i zde je chyba.
Nemusite délat nic jiného a méli byste ho jednoduSe nasledovat smérem k vnitfnimu
kruhu, naCez se vam objevi zapis v deniku, Ze zachrana byla uspésna, a Jackal s
Alissandrem vybé&hnou z nadvofi. Pokud se tak nestane, prosté se na jednu noc
vyspéte. Jakmile ziskate zaznam do deniku nebo vas pfi utéku oslovi Jackal , méli
byste se teleportovat pry¢ a vratit se do jeskyné goblina (sledovat ty dva nema
smysl, protoze je zde dalSi chyba: zaseknou se u zavieného zadniho vychodu).

V jeskyni by na vas jiz mél Cekat Alissandro, se kterym pak muizete ukol dokoncit.

Dobyti starého tabora ( Eroberung des alten Lagers )

Konecné nastal Cas dobyt zpét stary tabor od Barthola. Konecny plan bude
projednan v bazinatém tabore s vedoucimi vSech spojeneckych taborl. Jesté
predtim vSak dostane$ za ukol poslat do bazinného tabora gardisty z ostatnich



ukrytd. Je jich celkem 7 a ty dostane$ mapu s vyznacenymi misty. Diky tomu by
nemél byt velky problém najit sedm gardistl. Chybé&t vdam muize pouze gardista v
ohnisku v lese mezi baZzinnym taborem a zniCenym klasterem (za ploSinou ohniska
na utesu s vyhledem na mofe) a gardista ve Stonehenge (na utesu nad jezerem). Az
je vdechny najdes$ a posle$ do bazinného tabora, jdi sam do pfedhradi chramu a
promluv si se Sakalem. Pos$le t& do chramu, kde jsou shroméazdéni vsichni vadci, a
pak ti fekne plan. Ty pak jednodu$e nasleduj Alissandra a pak Gor Na Mon s
ostatnimi templafi, IéCivym magem a Alissandrem v zavésu. Dejte pozor, abyste zde
nikoho neztratili. Prvnim cilem je zadni vchod do nového tabora, kde musi$ promluvit
se strazci brany, ktefi uvéfi Isti s dodavkou bazinného plevele a oteviou branu. Poté
s celou skupinou v zavésu nasledujte templare k Bartholovi. Az tam dorazi strazny a
fekne Bartholovi o zapo€atém utoku. Spolu se skupinou pak tohoto gardistu zabijte,
nacez Bartholo utece.

POZOR: V zadném pfipadé zde na Barthola neutocte, protozZe je stale nesmrtelny a
dojde k preruseni hry.

Templafi zGstanou v trinnim sale a ty se s Allisandrem a IéCivym magem vydas za
Bartholem. Pfed domem potkas Makania, ktery ti prozradi, ze Bartholo utekl do
kobky. Tam ho najde$ az na samém konci a s pomoci skupiny ho mizes konecné
zabit. Poté promluvi Allisandro a fekne vam, abyste se o den pozdéji dostavili do
tranniho salu.

Pozor: Bezejmenny léCitelsky mag je zfejmé stale ve skupiné a bude vas nadale
sledovat, prosté ho ignorujte.

Dal$i den maze$ u Alissandra splnit Ukol a bude$ jmenovan arcibaronem.

Khorinis

Rozsireni do Khorinisu ( Ausbreitung nach Khorinis )

Alissandro té informuje o tvych povinnostech arcibiskupa. Aktualnim cilem je rozsifit
vliv starého tabora. Za timto ucelem jsi vyslan do Khorinisu, abys nasel nové
spojence. Mas se setkat se stinovym Wistlerem pfed jizni méstskou branou. Ten {i
fekne, ze jedinymi moznymi spojenci jsou bandité a zlodgji. S Estebanem se mas
setkat na trzisti. Ten vam poté zada ukol "Morgahardova nevinnost". Po jeho splnéni
jdéte za Morgahardem (ktery je u stanku s pivem zdarma) a pozZadejte ho o pomoc.
Ten jiz zafidil skladisté v pfistavu a zavede vas tam. Tam byste si pak méli promluvit
s Hvizdalem a ziskat ukol "Skladisté v pfistavu". Po jeho splnéni by se mél ve
skladisti objevit kopac a dat nam dopis od Allisandra s dalSim ukolem. Pokud si ho
prectete, ziskate ukol "Nabidka rytiftim démond", ktery muzete (v sou€asné dobg)
plnit az od tfeti kapitoly.

POZOR BUG: Zda se, Ze ukol neni spinén.



Morgahardova nevinnost ( Morgahards Unschuld )

Esteban chce odistit jméno Morgaharda, ktery je v Khorinisu faleSné hledan jako
zloCinec, a proto nemuze vstoupit do mésta. Ti jsou nejprve poslani za guvernérem
Kornelii. Ten si vS§ak chce pouze nerusené promluvit a navrhuje schlizku v noci na
nameésti. Tam se od Cornelia dozvite, Ze Gerbrandt je jednim z hledanych muz(, nez
zahadné zemre. Vydas se tedy za Gerbrandtem a konfrontuje$ ho s obvinénim. Na
néj to vSak neudéla dojem, protoze nema zadné dukazy.

Pozadas tedy Estebana o radu a ten té posle dal za Diegem. Diego ti fekne o tajné
truhle, ve které maze$ najit dikazy. K této truhle se dostanete tak, ze pujdete do
prvniho domu vpravo v hornim mésté (kde pred nim stoji Flora) a stisknete tajny
spina¢ v lampé visici dole. Poté se otevfe tajna st€éna v domé pfimo naproti (prvni
dim vlevo, kde pfed nim stoji Fernando) v rohu prvni mistnosti vlevo (vedle zeny u
sporaku), kde je truhla ukryta. Ddkazy odneste nejprve Diegovi, pak lordu Andrému
a nechte zatknout tfi zlo€ince a pak zpét Diegovi do horniho mésta. Nakonec se vrat
k Estebanovi, kde ukol kon¢i.

Skladisté v pristavu ( Das Lagerhaus am Hafen )

Po sledovani Morgaharda do skladisté jdi za Whistlerem a zeptej se ho, jak se véci
maji. Rekne vam o vyhrizkach a o tom, Ze se mate ve 12 hodin v noci setkat s
vydéracem za skladistém (pobliz Alrika). Tam najdou Borku, ktery po vyprasku
pfizna, Ze za utoky stoji Bromor. To oznami Hvizdalovi, ktery uz vymyslel plan. Mezi
patou a desatou hodinou dopoledne se s nim ma setkat v Bromorové neveéstinci.
Hvizdal tam pak odvede Zeny a ty dostanou za ukol Bromora okrast. Vyprazdnéte
truhly v Bromorové pokoji a pak se vratte k Hvizdalovi. Hvizdal vam pak da svitek,
kterym mulzete z Bromora pfivolat krysy. Jakmile to udélate, vratte se k Hvizdalovi.
Ten vam pak fekne, abyste pockali a vratili se k Bromorovi pfisti noc. Tam si
promluvte s Bromorem, ktery pfizna porazku. Pak znovu zabijte krysy a sdélte
Hvizdalovi dobrou zpravu, ¢imz ukol konci. Pred skladiStém se pak objevi kopac,
ktery vam da dalSi ukol (mozné pouze od 3. kapitoly).

Asasini

Kalich vraha ( Der Kelch des Assassinen )

Zadavatel ukolu Amir pfiblizné od 20:00 do 6:00 hod.

Ukol je pomé&rné jednoduchy. Jdéte do Lehmarova domu a zabijte ho, nejlépe v
dobé, kdy se straze chladi u pfistavni Ctvrti, pokud na né nemate naladu. To by mélo
byt v jednu hodinu rano (i o néco pozdéji by to mohlo fungovat). Az bude mrtvy a ty



si vezmes jeho véci, najdes kli¢, kterym otevies jeho truhlu. Vezmi vSe, co je uvnitf,
a vrat se k Amirovi, ktery ¢eka u vychodni brany pobliz Miky.

Ukryt vrahii ( Das Versteck der Assassinen )

Bézte za Amirem.

Dulvéra asasinu ( Das Vertrauen der Assassinen )

K tomuto tématu neni moc co fict. Musite si promluvit se vSemi zlotfilymi asasiny a
splinit jejich ukoly. Dulezité je vyhnout se zmatkim: Laskavost pro Yussufa nemusite
udélat az pozdéji, neni to podminkou pro pfijeti!

Vrazda Miky ( Mord an Mika

Ukol je pomé&rné jednoduchy. Promluvte si s Mikou a pak s nim jdéte do jeskyné&, kde
je teleportacni ploSina, a zabijte ho. Pak uz ho jen odevzdejte Yasinovi.

Loutna pro Zekiho ( Eine Laute fur Zeki )

Zeki chce loutnu, protoze ta jeho je rozbita. Jdi tedy za Thorbenem, ktery ti ji
pravdépodobné vyrobi. Chce vSak 250 zlatych, 12 vétvi a 3 kusy hedvabi. Pokud
vétve nemate, mlzete je najit u stromu. U Matthea, Jora a Lutera, tedy u vSech ve
mésté, seZenete 1 kus hedvabi. Odevzdas je a Thorbenovi trva den, nez je vyrobi.
Nyni je druhy den vyzvednéte a odevzdejte Zekimu v jeskyni vraha.

Lov s Ramsym ( Jagd mit Ramsy )

Ramsy by s vami rad lovil divoCaky.

Tip: Co by zde mohlo byt dulezité. Uloz si, nez fekne$ "Jdeme", protoze se ob&as
zasekne o sténu jeskyné. Tak s nim jdi, dokud t& znovu nepokeca. Zde bys mél byt
opatrny, protoze se zde urcité objevi tfi nebo Ctyfi skupiny divocaku, kazda se tremi
az Ctyfmi divoCaky. Ramsy je na tomto misté prerusen, takze pokud jste pfiliS slabi,
nechte praci na ném. Jakmile ulovite vS8echny kance, Ramsy vas upozorni na lovce.
Je dulezité si uvédomit, Ze muzete zabit pouze jednoho z nich. Nevadi, kdyz vas
poté omraci, druhy lovec uteCe. Pak musite zabit lovce i dalSiho.

Bud' to trochu zaclouma a dostanete pfimo toho, ktery utekl, nebo ne. DalSi dva
lovce najdete za Jackovym majakem pfed jeskyni stinovych bézcl. Pak uz se jen
vrat do jeskyné vrah( a odevzdej je Ramsymu.



Balicky plné bahennich plevell ( Pakete voller Sumpfkraut )

Musite ziskat 3 baliCky plné bazinného plevele z mésta:

1 ma Meldor, staCi mu zaplatit 150 zlatych.

1 ma Borka, strazce nevéstince.

V 1 je Jason, milif, ktery stoji u zdi, odkud se da sejit doll do stromové/pfistavni
Ctvrti. Pak zpét za Aabidu.

Shakierova radost ( Shakiers Freude )

Hodny kluk by si rad znovu uzil v posteli se Zenou. Takze si musi$ néjakou sehnat a
privést mu ji. Nejdfiv se tedy vydej za Bromorem, pak za VoCkem a nakonec za
Eddou. Mysli si, Ze Jana je takova. Stoji pfed skladistém v pfistavni Ctvrti. Je
urazena a fika, ze Gritta je pofad zadluzena. Je s Thorbenem v chatréi napravo od
kovare. Chce Saty, a tak jdou ke krej¢imu v Khoraté. Je to dim hned za tulakem
sedicim na lavicce. Promluv si s krejCim a jdi spat az do dalSiho rana. Promluv si s
nim a znovu spi az do poledne. Pak si s nim znovu promluv. Zde si muzes vyzkouSet
vSechny moznosti a zjistit, jak jsi vtipny. Az bude$ mit Saty, vrat se ke Gritté do
Khorinisu. Poté s vami pljde a zavede vas nikoliv do jeskyné vrahu, ale kousek dal
rovné do jeskyné, kde na zadatku stali néjaci Molerati. Pak jdéte za Sakirem. Ten
vam bude vdécny a da vam 250 exp a pak pujde za Grittou.

Méli byste pocCkat, nejlépe jen pfespat v jeho posteli do dalSiho dne. Pak by se mél
vratit a dat vam dalSich 250 exp a fict, Ze jste pfipraveni se pfidat, pokud chcete.
Pak dostanete dalSich 250exp a néjaké pékné rogue brnéni. Pokracuijte ve treti
kapitole u Masuta.Shakierova radost ( Shakiers Freude )

Hodny kluk by si rad znovu uzZil v posteli se Zenou. Takze si musi$ néjakou sehnat a
privést mu ji. Nejdfiv se tedy vydej za Bromorem, pak za Vo¢kem a nakonec za
Eddou. Mysli si, Ze Jana je takova. Stoji pfed skladistém v pfistavni ¢tvrti. Je
urazena a fika, ze Gritta je pofad zadluzena. Je s Thorbenem v chatréi napravo od
kovare. Chce Saty, a tak jdou ke krej¢imu v Khoraté. Je to dim hned za tulakem
sedicim na lavi¢ce. Promluv si s krej¢im a jdi spat az do dalSiho rana. Promluv si s
nim a znovu spi az do poledne. Pak si s nim znovu promluv. Zde si muzes vyzkouSet
vSechny moznosti a zjistit, jak jsi vtipny.

AZ bude$ mit Saty, vrat se ke Gritté do Khorinisu. Poté s vami pujde a zavede vas
nikoliv do jeskyné vrahu, ale kousek dal rovné do jeskyné, kde na zaCatku stali
n&jaci Molerati. Pak jdéte za Sakirem. Ten vam bude vdé&ny a da vam 250 exp a
pak pljde za Grittou. Méli byste pockat, nejlépe jen pfespat v jeho posteli do dalSiho
dne. Pak by se mél vratit a dat vam dalSich 250 exp a fict, zZe jste pfipraveni se
pfidat, pokud chcete. Pak dostanete dalSich 250exp a n€jaké pékné rogue brnéni.
PokracCujte ve treti kapitole u Masuta.



Bandité

Tomuv pritel

Tom ma kamarada, ktery sedi u kamenného mostu pobliz Akilovy farmy. Bohuzel
tam Milliz chce poslat maly oddil. Nyni mas dvé moznosti: 1: Pobézis za lordem
Andrém a fekne$ to na Toma.

100 expl 100 zlatych (Ukol se nezdafril)
2: PomGze$ svému kamaradovi Frankovi. Rikda, Ze se chysta do Edgoru a Ze je tfeba
dat védét Tomovi. Ziskas 100 exp a moznost dalSiho ukolu.

Nahravani banditdi ( Aufnahme Banditen )

Tom vam dava pfilezitost pfidat se k banditdm. Chcete-li to udélat, méli byste nejprve
jit za Edgorem s prstenem. Ten sedi u stanu v udoli pobliz Bengarova nadvofi. Bud
chce, abys mu pfinesl néjaké jidlo a 300 zlatych, nebo muzes jednoduse zabit
vSechny bandity, ktefi tabofi pobliz Orlanovy krémy pfed kamennym mostem vlevo.
Pokud to udélas, ziskas 400 exp a prvni slovo.

2: Ziskas cely seznam jidla, které chce:

Myslim, Ze vétSinu z nich Ize najit timto zplsobem nebo je Ize koupit u znamych
prodejcu jidla na Onarové farmé, ve mésté atd. Jedinym problémem by mohlo byt 12
stonkl bazinnych rostlin. Bud' si je mUzes vyrobit sam u alchymistického stolu, pokud
mas bazinnou travu, nebo muzes zaplatit Lucii 50 zlatych pobliz mista, kde Alrik
bojuje, a ona ti fekne, kdo prodava stonky bazinnych rostlin. Samoziejmé bordelar
Borka. S vécmi od Edgora ziskate také slovo feSeni 1, ale jen 300 exp.

Dale jdeme za Senjanem, ktery chce dlikaz, Ze na to mame.

Musime tedy ukrast Hakonav me¢. Jdi za Hakonem. Je to jeden z obchodnikl na
trzisti v Khorinisu. Mze$ ho bud vyprovokovat, nebo vylakat z mésta slibem zbrané
a tim, Ze se na ni sdm podiva. (Musi fungovat) Mimochodem, potfebujes jen mec,
takZze ho nemusi$ zabit. Pak se vrat k Senjanovi a on ti da druhé slovo.
Pokraéovani v Hornickém udoli

Jdeme do tabora banditd, ktery je u trolli rokle nebo pfimo pred 2 bandity. Nahofe si
promluv se Sanchem. Chce heslo, které mu radi sdélime, a jsme vpusténi dal. Pak
uz jen promluvime s Dexterem a potvrdime, Ze tam chceme byt.



Cechové ukoly:

Jatecni ovce ( Schafe schlachten )

(budte ¢lenem banditu, pfistupte k nim mezi 22:15 a 2:00)

Edgor se nudi a chce se opét vydat na pofadny najezd. Chce porazit Bengarovy
ovce a ovCackého psa a pta se, zda se k nému nechces pfidat.

Spole¢né s Francem a Edgarem pobézite na Bengarovu farmu a zabijete ovce. V
zavislosti na tom Casu, zabijete také pastyre. Pak pokracujte k ovcim pobliz
prusmyku. Jakmile budou také mrtvé, promluvte si s Edgarem a on vam fekne, jaka
to byla zabava.

Sledovani starého tabora ( Spitzelrutenlauf im Alten Lager )

Mame odlakat pozornost strazi ve vnitfnim hradu starého tabora pomoci dané
zoldnérské zbroje a lektvaru rychlosti. Vydame se tam tedy nejlépe ve dne. Oblecte
si zoldnéfskou zbroj a odvadéjte pozornost strazi tak dlouho, jak jen to pujde. Poté,
az dokong&i loupez (zapis do deniku), odejdeme sami. Ukol je pak tfeba odevzdat
zadavateli v tabore banditu.

Tip: Staci, kdyz budete nékolik minut chodit dokola se dvéma strazemi.

1: Pokud to udélate Spatné, tj. pfili§ kratce, dostanete pouze 400 exp.

2: Pokud to udélate dobfe, dostanete 400 exp, recept: lektvar zmény mysli, 350
zlatych a dalsi véci.

LoupezZe a prepadeni ( Raub und Uberfille )

ZucCastnis se najezdu. Ten zacCina nasledujici den v 9 hodin rano pred opusténym
dolem, kde stoji na strazi kralovska garda.

V 9 hodin si tam promluvis$ s Estebanem a vyraziS. Po¢kas, az kolem projdou
obchodnici, az dojde$ k prekladisti. Nyni si znovu promluv s Estebanem, az uz
kupce neuvidi$. Rekne ti, Ze je ¢as jit, a ty b&Z za nim nebo rovnou pfed néj. Zabijte
obchodniky a vezméte si vSe, co maji.

1: Dejte vSe Estebanovi. 500 exp, dalSi véci.

2: Chces si véci nechat sam a odmitneS$. Za kazdého banditu dostane$ dobrych 500
exp, ukol se nezdafi.



Rutina bandity ( Banditenallta

(musi byt pfitomny cechy bandita, musi byt dokon€ena loupez a najezd)

O pulnoci bychom méli sebrat nékolik banditd (3 az 5) a Skinnera, aby zabili orky v
jeskyni pfimo pfed nasim taborem. Nejprve si promluvime se Skinnerem, dokud se
nenecha presveédcit, a pak si promluvime s dalSimi 3 bandity v nasem tabore.
Najdete je také v jeskyni, kde Skinner spi. Pak se vyspime do pulnoci a pujdeme ven
z tabora za dalSimi bandity. VSimneme si, Zze Skinner tam neni. Znovu vzbud
ospalce. Pak se vratime k ostatnim banditim a midzeme vyrazit. Stadi jit rovné a
narazime na jeskyni. Zabijeme tam vSechny orky a je to. Kone¢né se vracime k
Morgahardovi.

Cech zlodéju

Meldorova zasoba bazinaté travy ( Sumpfkrautversteck von

Meldor)

Spinavy Milliz si uvédomil, Ze by mohl mit n&jakou bahenni travu. Musime tedy jeho
balicek bazinné travy schovat ve skladisti. Jednoduse ho nacpi do oteviené truhly a
pak se vrat k Meldorovi. Bude ti vdécny a da ti moznost poznat svého Séfa.

Meldorova bazinna trava ( Sumpfkraut Meldor )

Poznamka: Jakmile si promluvi§ s Cassii, MUSIS se pfidat k cechu zlod&j(i, jinak t&
tam vSichni napadnou.

Jdéte tedy do hotelu za Hannou, ta vam da kli€ a vy mlzete jit do sklepa, kde na vas
Ceka Cassia. Ale pozor, da vam na vybér jen mezi tim, zda se pfidate, nebo zemfete.
Pokud pfijmes, dostane$ 100 exp a stanes$ se ¢lenem cechu zlodéjd, pokud
odmitnes, vSichni z cechu zlodéju na tebe zautoCi a ukol se nezdafi.

Hbity zlodéj ( Flinker Dieb

Cassia je pfipravena naucit vas vybirat kapsy. Musite ji vSak pfinést 2000 zlatych,
abyste dokazali, Ze jste hbity zlodéj. Nyni se muzete naucit kapsarstvi a poté ji
musite zaplatit 2000 zlatych bez ohledu na to, kde je najdete.



Velky uspéch ( Das GroRe Gelingen )

Cassia chce osvobodit Attilu a vymyslela plan, jak nam Ramirez pomuze, ale on nam
nevéfi. Jdi za nim a splf pro n&j ukol. Az spinime ukol pro Attilovu nahradu, mazeme
vyrazit. Kassii znovu fekneme, Ze zaCiname. Nyni jdeme za lordem Andrém a
fekneme mu, Ze bychom mohli ndhodou chytit Ramireze. Ten nas pak pfijme u
Millize. Zeptame se, co pro néj muzeme udélat, a dostaneme ukol Tajny sklep.
Jdeme za Rengaru a pfijmeme ukol Zakazany vstup. Pak nasleduje ukol Hledani
bazinného plevele. AZ ho také dokon&ime, mizeme se zeptat lorda Andrého, jestli
muzeme zitra délat straz u véznu, ten fekne, Ze ano.

Muzete tedy spat az do pfistiho rana. O pulnoci si v cele promluvte s Boltanem, aby
odeSel, promluvte si s Ramirezem, oteviete celu, vykradnéte truhlu v mistnosti, kde
si lord Andre ¢te knihu, je v ni 5000 zlatych, a utecte.

Napovéda! Aservacni truhla: truhly byly zaménény nebo byl zaménén jejich obsah.
Zkus tedy truhlu, kde nepotiebujes klic!

Ve skrySi k nam opét promluvi Ramirez. Pak opét spi az do dalSiho rana a vypravéj
lordu Andrému dalSi pohadku. Pak se opét uloz ke spanku na dalSi den a jdi za
lordem Andrém. Ten pak zatkne Morbida. Jdeme za Ramirezem a pfedame ho. Poté
si muzes$ znovu promluvit s Attillou a pomoci mu zabit radobyvraha, ktery ukradl
Meldorovu bazinnou travu.

Pozor: Ten mlze byt nezranitelny vici utokim. Mizete ho vSak porazit pomoci
magie. Az se s nim vrati$ do stok, Attilla ti da 200 expUl a zvifeci jed.

Prodejce v horni étvrti ( Der Handler im Oberen Viertel )

Musime Salandrilovi ukrast lektvar (mozné pouze od 180dex) a odevzdat ho
zahradnikovi. Pak si od néj maze$ lektvar koupit zpét (elixir dovednosti).

Tajny sklep ( Der geheime Keller )

Promluvime si s Hannou a fekneme ji, aby byla opatrné&jsi. Pak muzeme lordu
Andrému Fict, Ze tam nic neni.

Pristup zakazan ( Zutritt Verboten )

Promluvime si s domobranou, kterou najdeme v pfistavni ¢tvrti u vchodu do
kanalizace, a zabijeme ji. Také si vezmeme, co maji. Pak zajdi za lordem Andrém a
zeptej se, jestli se mezitim néco stalo.



Vyhledavani bazinné travy ( Sumpfkrautsuche )

Existuje podezieni, ze Meldor obchoduje s bazinnou travou. Méli bychom se o né;j
postarat. Zajdi za Meldarem, varuj ho a zeptej se, jak mize$ podezieni odvést na
nékoho jiného. Mél by to byt Morbid, kovaf z domobrany v jejich kasarnach. Méli
bychom mu do truhly propa$ovat bali¢ek bazinnych bylin. Pokud ho nemas, Fortuno
ho prodava v bazinném tabore. Truhlu najdes také pfimo tam, kde pracuje, v
kovarné. Balicek bazinnych bylin vloz do truhly a fekni lordu Andrému, co se déje.

Attiltv zastupce ( Attilas Vertretung )

Mame zlikvidovat pfistavni bandu a najit stopu, kterou najdeme u &lena banditu,
ktery se nachazi tam, kde Alrik bojuje. Promluvime si s nim, dame mu pésti a znovu
si s nim promluvime. Pak projdeme kolem bordelu vpravo ve 2.00 rano. Vlevo na
rohu stoji chlapik, se kterym si promluvime. Zabijeme ho a vezmeme mu vSechno,
coO ma, a vratime se k Ramirezovi.

Klié ke Stésti ( Schliissel zum Gliick )

Cassia ti fekne, Ze ohnivi magové v Khoraté pry vlastni velké bohatstvi. Dostanes za
ukol ho ukrast. Pfislusnou truhlu najdes$ na ptdé nad Elvirou, ale k jejimu otevieni
potrebujes kli¢ od ni, ktery mizes ziskat dvéma zpUsoby:

1. Elviru jednodus$e vyrazite (pozor, je dost silna).

2. Nejprve darujete 100 zlatych druhému ohnivému magovi Fuegovi, ktery
vam pak ma néco fict o Elvife. Nesnasi alkohol a vino pije vZdy nealkoholické.
Pokud nyni vymeénite nealkoholické klasterni vino v truhle vpravo od schodu za
normalni klasterni vino a pak se vratite k Elvife, hrdina se ji najednou velmi zalibi a
vy ji mlazete pfi malém paseni ovci ukrast klic.

Pak vyrabuijte truhlu a vratte se ke Kassii. Nyni mate na vybér tfi rizné Castky, které

muzete dat Cassii. S nejnizsi Castkou nas Cassia prokoukne a dostanete nejméné. S
prostfedni ziskate o néco vice zlata, ale méné expu, a pokud budete poctivi a date ji
celou ¢astku, ziskate nejvice expu.

Kralovska straz

Dopis pro paladiny ( Der Brief fur die Paladine )

Ole preda dopis, ktery ma byt odnesen lordu Andrému. Az lord Andre dopis obdrzi,
vrat’ se k Olemu.



Pozor! Pokud je to mozné, automaticky se pfidavas ke Kralovské gardé! Nemas
moznost odmitnout, ale pfesto maze$ ukol odevzdat, i kdyz uz jsi ve 4 vedlejSich
ceSich/v konkurencnim vedlejSim cechu

Piiprava dolu ( Vorbereitung fiir die Mine )

Pomoz Branradovi, Granmarovi a Melcadorovi. AZ budou vSichni tfi spokojeni, vrat
se k Olemu.

Zasobovani potravinami ( Versorgung mit Lebensmitteln )

Ziskej 25 stehen masa a kuchare, ktery je v Khorinisu. Kuchar je v Kardifové krémé
a jmenuje se Glenn. Sezen Glennovi jeho kucharskou Izici, ktera je nahofe na
ploSing, kde byl Valentino unesen. Porazte bandity a ziskejte 1zici. Vezméte IZici
Glennovi a pak jdéte za Bramradem.

Drevo za kamen ( Holz gegen Stein )

Musi$ najit kus trolliho dfeva. Hledej ho u trolliho kotle pobliz banditi. Pak se ohlas
u Granmara, ktery té poSle dal za Heidrikem. Heidrik jesté potfebuje dva kusy rudy.
Pozadej o né Cathrana.

Jakmile budete mit rudu, odneste ji Heidrikovi. Druhy den maze$ vyzvednout zbrané
a odnést je Granmarovi, aby splinil ukol.

Novi muzi do dolu ( Neue Manner fiir die Mine )

S Melkadorem se vydas do starého tabora. Zatimco on mluvi s lanem, ty sam se
poohlédni po kopaci. Costa by ti rad pomohl, kdybys nasel jeho knihu. Pfemluv
Melcadora, aby ti pomohl. Tabor je vlevo podél feky. Poraz kostlivce a z truhly si
vezmi knihu. Dejte Melcadorovi znovu védét, Ze jste ji nasli. On uz pujde napfed a ty
nyni vezmi knihu Costovi. Costa se k vam nyni pfipoji a pokracuje do dolu.

Podejte zpravu Melcadorovi a ten vas posle za Relendelem. Sterling sedi na trzisti.
Chce pét bochnikl chleba a 200 zlatych za pomoc, pak se vyda na cestu. Pak se
znovu vydej za Melcadorem.



Pirati

Potraviny pro Malcoma ( Essen fur Malcom )

Pfi prvnim rozhovoru s Malcomem té pozada, abys Sel za Skipem a fekl mu, ze
Malcom ma hlad.

Kousavci maso pro Henryho ( Beisserfleisch fur Henry )

Jdi dold do kanonu a poraz tam nékolik kousancl. Také na vzdaleném konci vpravo
od malého tabora orkl najdete divoké kozy na mléko. Vezmi vSe Henrymu, aby té
pustil do tabora.

Ukol od Grega? ( Nevim nazev )

Pfi prvnim setkani s Gregem ihned obdrzite krumpac a mapu. Musite ziskat zpét své
poklady. Jakmile je vSechny ziskas, vrat’ se ke Gregovi.

Plazova jestérka ( Strandwaran )

Brandon po tobé chce, abys zabil velkého plazového jestéra. Jdi tam, zabij ho a vrat
se k Brandonovi.

Morganuv nastupni vedirek ( Morgans Entertrupp )

Nau€ se od Morgana (1 LP), jak odstranit drapy z aligatort. Pak se vydej na lov
aligatort a ziskej Ctyfi drapy. Jakmile je bude§ mit, muzes se vratit k Morganovi.

Francisova nastupni strana ( Francis Entertrupp )

Abyste ziskali Francislv souhlas, musite si promluvit se Skipem. Francisovi lidé to
pokazili a byl na né uvalen zakaz obchodovani. Aby byl zakaz zruSen, musis dorucit
tfi balicky.

BaliCek 1: pfistavni kréma Khorinis

Bali¢ek 2: Zoldakiim

Balicek 3: Lehmarovi



Musi$ nasbirat alespon 1500 zlatych a zbytek si nechat jako odménu. Pak se vrat ke
Skipovi, pfedej mu zlato a fekni Francisovi, Ze zakaz byl zruSen.

Skip je na suchu ( Skip sitzt auf dem Trockenen )

Skip chce, aby ses poptal po padlech, pokud bude$ muset jit do Khorinisu. Kardif ti
fekne, Ze rybafi by mohli néco mit. Podivej se na Farima. Farim se zmini staviteli
lodi, Ze padla ziskal tam. Jdi ke staviteli lodi pro padla a odnes je Skipovi.

Henryho nastupni skupina (_ Henrys Entertrupp )

Nejprve si zajdi pro lahev grogu. Protoze Samuel zmizel, Zadny grog neni. Nyni se
podivej do jeskyné a najdi stopy. Nasel jsi pouze cukr? Jdi znovu za Jindfichem.
Henry potvrdi, Ze bez Samuela nebude grog, ale fekne, Ze v jeskyni je recept.
Navstivte Samuelovu jeskyni znovu a nyni najdete recept. Udélej grog a odnes
Henrymu domaci grog.

Stravovani od Greqga ( Entertrupp von Gre

Greg chce, aby ses pfipojil k vysadku. Na vybér jsou tyto moznosti:

Morgan, Francis a Henry.

Spln jejich ukoly, abys ziskal jejich souhlas a pfipojil se k druziné. Pak se oficialné
stanes piratem.

Bratrstvo

Prijeti do Bratrstva
(Zacnéte kapitolu 1, mizete dokongit pouze kapitolu 2)

Jakmile se ocitneme v bazinatém tabore, promluvime si s Baalem Namibem a
fekneme mu, Ze bychom se radi pfidali.

Dodatek: Po rozhovoru s Baalem Namibem jdéte pfedem za Karrasem, abyste
splnili maly ukol navic (mozné pouze jako stoupenec Beliara!).

Baal Namib nas posle za Lesterem, ktery ma Constantinovi pfinést balicek. Bohuzel

ma jesté ukol otestovat bazinnou bylinu. BaliCek tedy musime ziskat sami. Lester je

stale v jeskyni par krokd od Cavalornova ohnisté pobliz Xardovy véze. Promluvime s
Lesterem a odneseme baliCek Constantinovi. Lester je vSak zadluzeny.



1: Zaplatime jen 3500 zlatych!

2: Udélame néco pro Constantina: chce vyrobit novou kouzelnou vodu, ale potfebuje
jesté ingredience:

Zeptame se ho, kde najde slanou vodu, a na cokoli dalSiho, co chce védét. VSe bys
mél najit u obchodnika nebo v lese, kromé slané vody. Tu muzes ziskat od rybare
Farima. Nachazi se v pfistavni Ctvrti, staCi zamifit k paladinské lodi do jeho malé
dfevéné chatrce.

Poté ji musime dorucit do 4 jednoduchych hostincu:

e V samotném mésté (Dolni mésto)

e u Kardifa v pfistavni Ctvrti

e Mrtvy harpie u Orlanu, na cesté ke klasteru ohnivych magu - na Onarové
nadvofi u Theklaru

Pak se muzZeme vratit do Konstatina a ziskat kouzelnou vodu. Nyni se vydame za
Lesterem a pfineseme mu kouzelnou vodu. Ten ndm na oplatku odevzda svou
zpravu a my odevzdame ukol Namibovi v bazinatém tabore.

3: Odmitneme a jen se podivame do jeho truhly, kde je 1 magicka voda.

Nyni se vratime k Lesterovi a pfineseme mu kouzelnou vodu. Ten odevzda hlaseni a
my se vratime k Namibovi do bazinatého tabora.

. Po rozhovoru s nim chce, abychom zasilku pfivezli do Baloru. Najdeme ho, kdyz
pujdeme od Namiba rovné a pak doprava do baziny. Je tam nékolik sektarl, ktefi
péstuji bazinnou travu. Promluvime s Balorem a ten nam fekne, abychom se
oplodnili.

Nyni je tfeba stisknout LM na takovém piratském kfizi. Nasekame hnojivo a pak
jdeme za Namibem, ktery ma dalSi ukol. Nyni bychom méli jit k Eernym magum a
pozadat je o pomoc. Pak bychom méli vzit Larese s sebou, az se budeme vracet do
dainiho udoli. Nejdfive vSak za Xardasem, ktery fika, Ze to udéla Karras. Stoji v
Beliarské pevnosti, jakmile vylezeS po Zebfiku nahoru, po cesté vpravo na konci.
Nyni po nas chce, abychom ziskali knihu od ohnivych magt. Dal nam k tomu spaci

Kyj.

1: Jdeme na trzisté v pfistavnim mésté. Tam se dohaduji ohnivy mag Darron a
ohnivy novic Katar. Promluvime si s Katarem a domluvime se, Ze se sejdeme druhy
den rano pod mostem u Orlanovy krémy. Jdeme tedy spat az do dalSiho rana. Pak
se tam vydame. Promluvime si s nim, ale ted chce 4000 zlatych. Omracte ho a
vezméte si zpét knihu a baliCek bazinnych bylin.



2: Jednoduse jdeme do sklepeni ohnivych magu a uspavaci holi, pfipadné také
uspavacimi kouzly, omracime Talose do bezvédomi a sebereme knihu lezici na
jednom ze stold v mistnosti. Pak se s knihou vratime ke Karrasovi. Ten je spokojeny
a byl by ochotny jit za Sumflagerem, ale jesté to musime dat védét Lesterovi.
Vratime se tedy k nému do jeskyné, pak zpét ke Karrasovi a ten nas teleportuje do
bazinného tabora. Poté si jdeme promluvit s Namibem.

Chce, abychom o tom dali védét guruim. Pokud nevite, kde kdo je, muzete pozadat
Talase, ktery je na chramovém nameésti, aby vas ke kazdému zvlast dovedl. Jakmile
v8echny shromazdite, promluvite znovu s Namibem, ktery nyni stoji na chramovém
nameésti s dalSim guruem nad sbirkou guruu. Chce, abychom informovali Cor
Angara. Pro jistotu: je nad Baalem Tyonem.

Da ti dalSi zbran nebo kouzlo, jak si pfejes, a fekne, Ze vedes druhy oddil, pobliz
Baloru, tak tam jdi. Chvili trva, nez templafi dorazi, promluvi k tobé. Pak dorazi
nemrtvi bazinni zraloci. Nyni se mzes$ rozhodnout, jak chces. Dulezité je zabit
nemrtvé bazinaté Zraloky a pak pokraCovat po cesté v bazing, dokud nepotkate Cor
Angara, ktery s nékterymi také bojuje.

Jakmile budou vSichni mrtvi, Cor Angar vam néco fekne. Nyni mizete kone¢né
odevzdat ukol Namibovi a pfipojit se k taboru v bazinach.

Jakmile se stanes jeho ¢lenem, mize$ se od Cor Cadara naudit "rychlé uc¢eni" (+1
LP za kazdou vysSi uroven, cena 5 LP).

Mrtvolné plyny ( Leichengase )

Baal Namib kvili, ze kvali mrtvolam nemrtvych bazinnych Zralokd tak strasné smrdi.
Méli bychom se vydat za Baalem Kainem, ktery pracuje na feSeni. Promluv s nim a
on fekne, ze bychom mu méli pfinést vzorek. Jdi tedy k jedné z hromad bazinnych
Zralokd. Jedna z nich je pobliz mista, kde bojovala Cor Angarova druzina. Protoze je
tu extrémni zapach, musime se proménit v kamenného golema a rozbit se o
hromadu, abychom ziskali vzorek. Jakmile se od hromady vzdalime, mizeme se
promeénit zpét a pfinést vzorek Kainovi.

Ten pfipravi testovaci fazi. Chce, abychom pfisli na templarskou ploSinu, kde stoji
Cor Angar. Po zajimavém pokusu mame nyni zjistit, jak nakrmit trolly smési
bazinnych bylin.

1: Jdeme za Miltenem, ktery Fik&, Ze to vi Hyglas, jeden z magu ohné v knihovné.
Musime zaplatit 500 zlatych a den pockat. Pak nam da svitek, ktery pfivola ovci s
bylinami.



2: Jdeme za Dragomirem, ktery je v tabore lovctd pobliz Orlanovy krémy. Rekne
nam, abychom ji namazali molitanovym tukem. MdzZeme mu déat 50 zlatych nebo nic.

3: Lobart nam chce dat ovci, kterou nakrmil bylinkami, za 300 zlatych Poznamka:
Mné fungovala jen druha moznost, ostatni 2 nefunguiji.

Pak jdéte do trolli rokle, véci, které Dragomir namazal molitanovym tukem, se umisti
automaticky. S ovcemi to musite udélat sami. Pokud jste si vzali variantu Dragomir,
jdéte se po automatickém umisténi véci na chvili vyspat do tabora banditu, jinak
musite chvili poCkat. Pak se vratte a troll se bude pfiblizovat stale bliz a bliz, az se
nahle objevi jeho hromadka vykall. Vezméte ji s sebou a doneste ji Kainovi, poté
Namibovi.

Pfizraéné vyti ( Das Unheimliche Heulen )

Balor vypravi pfibéh o muzi z bazin, ktery nahani taboru hrizu. Fortuno cely pfibéh
vypravi v noci u taborového ohné. V noci jdi od vchodu po lavce vpravo k ohnisti pod
templarskou ploSinou. Tam té oslovi Ghorim a ty souhlasis$ s tim, Ze si sednes$ a
Fortuna si poslechnes.

Fortuno vam poté vypravi piib&h, po kterém se ho na n&j mizete zeptat. Rekne, ze
jen jeden novic pry kdy vidél Bazinace a prezil. Je to Darrion. Jdi za nim a promluv si
s nim o tom. Po rozhovoru se objevi Balor a zavede nas k Baal Joru do bazin.
Templaf zemfel a my musime zjistit, co se stalo. Dozvidame se, Ze za to
pravdépodobné mize Bazinag. Darrion je tam také a chova se podeziele. Nyni ho
sledujes v noci do baziny, dokud nedojdes k bazinnému golemovi, ktery Darriona
omraci.

Poté, co zabijete bazinného golema, budete teleportovani do Baal Jooru. Ten ti da
kli€c a fekne ti, aby ses pokusil zjistit vice o Darrionovi. Fortuno ti pak fekne, abys
prozkoumal piraty v Jharkendaru, ke kterym Darrion kdysi patfil. Nejprve si promluvis
s Gregem, ktery té poSle dal za Skipem. Skip ti pak fekne, Ze Darrion ¢asto
navstévoval opusténou véz napravo od piratského tabora a poustevnika. Vydejte se
tedy k vézi. V truhle tam najdete DarrionGv denik a smradlavy syr. Vezmi je
poustevnikovi, ktery zpo&atku neni pfilis§ hovorny, ale pak je ochoten ti vSe fict,
jakmile si vSimne syra. Ukaze se, ze Darrion ziejmé v baziné vypéstoval rostlinu,
ktera jako vedlejsi ucinek "odchovala" 5 bahennich golemu. nyni se vrat do tabora v
baziné. Pfed vchodem stoji Balor a od néj se dozvis, ze se Darrion opét probudil.



Pak vam fekne, Ze zna jen jednoho Clovéka z bazin, ktery je také mirumilovny. Poté
se s nim vydate do baziny, abyste zabili zbyvajici 3 zlé bazinaté golemy. Prvni z nich
se nachazi pfimo na cesté, kterou jste se vydali s Darrionem. Od mista, kde se
zastavi, je druhy golem rovné vlevo a tfeti se zrodi pfimo v misté, kde se Darrion
zastauvil.

POZOR: Darrion je pomérné slaby, mozna budete muset trochu pfedem zabit
baZinaté zraloky a u tfetiho golema si pospisit, aby Darrion nezemfel.

Jakmile bude treti golem mrtvy, budete teleportovani k Baalu Jooruovi, ktery
souhlasi s tim, Zze vezme mirumilovného bazinného golema do tabora. Pfespéte
jednu noc, pak tam bude i Darrion a muzete tam dokondcit ukol.

Strazna cepel ( Huterklinge )

Kdyz se pfidate k templaram, Cor Angar vam zada ukol nasbirat urcité ingredience,
které jsou dllezité pro vyrobu Strazcovy Cepele. Abychom je zjistili, musime si
promluvit s ostatnimi templafi. Gor Na Ran fika, ze vzal jen normalni pfisady.
Promluvime si s Gor Na Karem (pokud jste se vS8ak pfidali i k vedlejSimu cechu
Starého tabora a osvobodili Stary tabor pfed plnénim ukolu "Strazna Cepel”, Gor Na
Kar je nyni v trinnim sale hradu ve Starém tabore a ne u levého schodisté do
chramu v Bazinatém tabore jako obvykle), ale nevi kde, ale d4 nam tip, abychom si
promluvili s Baalem Yrdanem. Jdeme se zeptat Namiba, ktery fika, Ze je na hrbitovée
v bazinach, blizko morfe. Za kovarnou je hrob. Nasli jsme ho.

Znovu si promluv s Namibem a zeptej se, kde je templafr, ktery také potiebuje
Straznou &epel. Rekne nam, Ze jeho chyse je pfimo za jeho stromem. Jdeme tam
tedy a najdeme knihu. Pfecteme si ji a zjistime, Ze nam muze pomoci poustevnik,
ktery Zije pobliZ skalni pevnosti.

Vyjdi z baZinatého tabora aZ k pisku, kde jsou (byly) monitorovaci jestérky, pokracuj
rovné kolem chnapavcl. Pokracuj stale rovné do této malé chodby, kde najdes$ dalSi
knihu a hrob poustevnika. Podivej se do knihy a ziskas nékolik napovéd.

1: Mizna véz U proménujicich se magu na vrcholu véze je dalSi kniha, kterou si
muzes precist. Pak se mizeme vratit do hrobky, kde na nas ¢eka oslabeny stinovy
chodec, kterého zabijeme. Promluvte si s banditou a pak provedte znesvéceni
hrobu, abyste ziskali templaiské véci. Pak muzeme jit ukovat Cepel, jakmile
otevieme templariv kozeny vacek. Nyni jdéte za kovarem Darrionem a pak za Cor
Angarem. 350 exp, lepSi Cepel strazce 2: Staci mu dat Spatné ingredience a pak jit
za Cor Angarem.



Mag promény

Pridani k magim promény ( Aufnahme Verwandlungsmagier )

Vybérem podminky "zeptat se, co délaji" se dostanete dale
Pro dalSi volby - Nepratelé

Nejprve musime ziskat ostatky stinového bézce v jeskyni pod nami. Poté je jdi
odevzdat Ferkovi.

Chyba transformace masa (Verwandlung Fleischwanze )

Promluvime si s Kenem a dozvime se, Ze nas Ceka tabor v bazinach. U vstupni
brany nas Talos zavede k Baalovi. Da nam svitek kouzla, kterym se dostaneme do
ledového svéta Gelata, tak ho prosté pouzijeme. Pfichazime ke kamennému kruhu v
ledové oblasti. Kdyz se rozhlédne$, uvidiS mésto, tak se tam vydej jako prvni.
Strazny nam da radu. Chvili pokracuj rovné, az uvidi$ velkou budovu, nad jejimiz
dvefmi visi 2 bojové sekery.

Tam najdes vesnického maga Thyse. Ani on nechce nic zvlastniho. Nyni pfines

vesnitana, se kterym si miaze promluvit. Najdes ho v hotelu, kousek napravo. Pak se
k nému vrat' a pfines dalSi rybu. Da ti svitek masoveého brouka a fekne ti, jak se
dostat zase ven. Vrat se tedy ke kamennému kruhu, kde jsme zacali. Mize chvili
trvat, nez se sem vratis. Spln tedy vSechny ukoly, které zde chces splnit. Nyni si
promluv s Baalem Tondralem, ktery ti dal roli.

Pak se vrat k Ferkovi a odevzdej mu svitek s télesnym broukem. Rekne, Ze si
promluvi s magy a zitra bychom se méli vratit. U¢inime tak a nyni je ndm umoznén
vstup.



Skreti mor ( Goblinplage )

Zeptame se Ferka, zda muzeme jesté néjak ziskat zlato. Odkaze nas na Tundrila,
maga na vézi v tabore. Poté, co jsme ho celého prokecli a chvili pockali, s nami sam
promluvi a povi nam o svém domovském ostrové. Mizeme tedy sebrat 2 pfiznivce a
vyrazit. Struge a Thorge pujdou s nami.

Musime si promluvit s Albertem, ktery stoji pfed ohniskovou ploSinou. Pak umistime
specialni ohnisko pobliz ploSiny a mizeme projit. Tam se setkame pfimo s Gennem,
ktery bojuje se skiety. Pomuzeme mu a on fekne, Ze musime zabit goblini
matriarchy, se zbytkem se vyporadaji oni.

Pokud mate spole¢niky, muzete je vzit do vesnice na konci udoli. Goblini matriarchy
najde$ pod mostem a toho, ktery jim veli, v budové vedle stan( nedaleko. Mze$ ho
zabit nebo nechat jit. AZ oboji udélas, muze$ odevzdat ukol Tundrilovi. Z Glenna se
nemuzete dostat zpét do udoli, ale jdéte na druhou stranu pfes parez a vylezte
nahoru vpravo, pak byste méli vidét teleport.

Pozor! To je zifejmé jediny a posledni zpUsob, jak se dostat k Tugetsovi, pokud se
nepfipojis k magum promény! Nez se vratis zpét, mél bys tam vSechno udélat a
posbirat.

Harpvije ( Harpvien

Méli bychom si promluvit s Hermym a pak jit za orky do horské pevnosti. Tam, kde je
Urshak, nebo z tabora v bazinach rovné k chiiapavcim a pak zvol kamennou cestu
vpravo, zahni doleva ke kamennému mostu. V prvnim patfe skalni pevnosti najdeme
Gobsaka. Muzeme se ho zeptat, zda na$li tunel, a on nam to potvrdi. Kazdopadné
tam uvidime stat dalSiho orka. Projdi kolem a vstup do tunelu. Probojujeme se az na
konec a najdeme tam ¢erného maga. Promluvime si s nim a on nam vyrobi svitek
harpyjiho kouzla, jakmile mu pfineseme ingredience:

2 kridla krvavé mouchy, manovou esenci a list papiru.

Dvé kfidla ziskas od Constantina v Khorinisu, list papiru z regalu pfed galerii a
esenci many od kteréhokoli alchymisty. VSe odevzdas a on nam fekne, abychom se
vratili zitra. Jeho télo vSak najdeme az zitra. Vezmeme si vSechno, co ma.
Promluvime si s orkem stojicim pfed tunelem, ktery nam fekne, Ze druhy ork odeSel.
Najdeme ho kousek od skalni pevnosti. Pfiméjeme ho, aby nam dal svitek kouzla, a



vratime se do Faice. JednodusSe mu svitek dame, nebo budeme trvat na tom, ze mu
ho pfedame sami a on nam zaplati vic.

1: 750 expu a 500 zlatych, pokud fekneme ne, radé&ji mu ho dame sami.
2: 750 exp a zadné zlato, pokud se o tom nezminime.

Po splnéni ukolu Harpyje jdéte za Faicem a zeptejte se ho, kdy si vas vyzvedne, a
on nas poSle za Fercem, tak tam jdéte.

Bahno ( Mud )

Mame vyzkous$et nového uchaze€e Bahno. Nejprve si tedy promluvime s Mudem.
Musi$ ho poslechnout az do konce, jinak se urazi a ukol nebude spravné fungovat.

1: Rekni mu, aby ti pfinesl k(zi Shadowrunnera, pak si promluv s Fercem a pak s
Faicem,

2: 5 klubu Skavengeru totéz co 1, jen s tim rozdilem, Ze je pravdépodobné jen na
chvili pry€ a neni hned mrtvy.

3: také neni dispel quasi

4: chces svitek kouzla krvava moucha a on ti ho da, pak tam bude i s magy promény.
fika Ferco

Odména: zadné expy, at' uz se rozhodnes jakkoli, ale muze$ se pfidat hned.
Pridani k Magim promény:

Po splnéni 4 Gkoltl se mGze$ pridat tak, Zze si promluvi$ s Faicem. Rekne, Ze pfipravi
potfebné véci a vy se vydejte na schuzku doprostied namésti. Faice feknes, Ze jsi
pfipraven. Kratce promluvi a pak omdli. Od Turendrila obdrzis$ ukol Rychlé uzdraveni
a pfipojis se k nému.

Rychlé hojeni ( Schnelle Heilung )

Zitra se mame vratit, pak Turrendril néco zjisti. Takze se do zitfka vyspime a vratime
se k nému. Nyni je ve Faiceové jeskyni. Jsme poslani dal k Albertovi do Tugetsu pro
nabijeci kdmen. Promluvime si s nim, vezmeme kamen, umistime ho a projdeme



portalem do Tugetso. Promluvime si s Gennem a dozvime se, ze fialova rostlina,
kterou potfebujeme, roste pobliz jeskyné, kde byli goblini matriarchové.

Vezmeme si dvé rostliny, které jsou hned u vchodu do jeskyné, kde byly matrjoSky.
Chceme se vratit ke Gennovi, ale Soren nas zastavi. Pak ho zabijeme a pfecteme si
jeho dopis. Aha, zase ten P. Ted dame Gennovi jeho rostlinu. On uz ji nechce, ale
my se ted mGzeme vratit do Turrendrilu. Projdeme portalem a Albert Fika, at’ si
pospisSime, Ze jdeme do Turrendrilu. On Fika, ze dékuje a ze bychom méli najit
vinika. Ptame se tedy ostatnich lidi ve zniCeném klastefe. Furt nam nic nefekne.
Ptame se Neola, ptame se Anora, ptame se Hermy. Nyni si s Furtou znovu
promluvime a mame dvé moznosti.

1: Nechame ho jit za 500 exp zlatych a svitky kouzel, celkem 750 zlatych.
2: Rekneme Turrendrilovi véechno. 500 exp, 1000 zlatych, 3 svitky kouzel.

Hotovo, za par dni bychom se méli vratit a promluvit si s Anorem.

Bezhlavy Nick ( Der Kopflose Nick )

V bazinatém tabore, pobliz mista, kde byli dva bandité kvuli ohniskovému kameni, se
nyni nachazi bezhlavy nemrtvy (nebo z bazinatého tabora zahnéte na prvni odbocce
doprava a pak pokracujte rovné). Promluvime si s nim. Nick chce zpatky svou hlavu.
To je jediny zpUsob, jak se ho zbavit.

Porozhlédneme se pobliz rozcesti, odkud se da dostat do horské pevnosti, kde Ziji
orkové. Kdyz tedy pljde$ od horské pevnosti pfes kamenny most a pak rovné, az
budes§ mit vlevo jeskyni, uvidis tam Bradlv dobytek.

1: Nastves ho, zabije$S a vezmes si jeho hlavu.
2: Budes hodny a pfinese$ mu klze, pak dostane$ hlavu.

Pfinesete Nickovi jeho hlavu zpét. Muzes z ni také vymacknout néjaké zlato. Pak se
vrat do Anoru. Muzes si vyfvat dalSi zlataky.

Dragomirtiv lovecky revir ( Dragomir’s Jagdgebiete )




(Znovu se zeptej, zda se mizes pridat, zaznamovy ukol pro strazce)
Vyhledej nasledujici osoby:

Gaan - Projdi do Dulniho udoli

Nandor - Temny les pobliz kamenného kruhu (tabor)

Grom - Onarova farma

Grimbald - u ¢erného trolla Pak se vrat k Dragomirovi.

Polni najezdnik ( Feldrauber )

Ziskate védro pIné vajec. MusiS$ ho vyprazdnit v jeskyni pobliz Onarova nadvofi.
Jakmile to udélate, vratte se k Dragomirovi.

Vypaleny tabor ( Das verbrannte Lager )

Dragomirav tabor byl napaden. Prezivsi se vydali do Nandorova tabora. Vyhledejte
tam Dragomira. Po rozhovoru s Dragomirem ziska$ mapu s vyznacenim tabora
strazcu. Jdi tam a fekni jim, co se stalo s Dragomirovym taborem.

Informace pro Torgana ( Information fur Torgan

Jdi do tabora skautu. Ten se nachazi pobliz jezera u nového tabora. Protoze jsou
zvédové mrtvi, maze$ se hned teleportovat zpét do Torganu.



Na stopé vraha ( Dem Morder auf der Spur)

Muze se stat, Ze to bude fungovat az o den nebo dva pozdéji. Mné to fungovalo
okamzité. Vyzkousejte si to sami, staci se vyspat ve stanu a znovu se vydat do
Torganu.

Nyni se mUze$ ujmout role detektiva. Jdi do nového tabora a vyslechni strazce
brany. Dodatek: Stary tabor pouze v pfipadé, Ze chcete sbirat extra expy za uvedeni
Spatné odpovédi.

Strazce brany z nového tabora hlasi, ze jeden ze Zoldakl byl zastfelen. Najdéte
Nordraka v hostinci v novém tabofe a kupte mu piti, aby promluvil.

Utoénici utekli sm&rem ke starému dolu. Jdi tam nyni a oba bojovniky poraz. Poté se
muzes vydat za Torganem.

Pribézna odména: 500 expl + oba porazeni bojovnici, +2 Adanos, vstup do tabora.

Nyni bys mél jit do tabora v bazinach za Baalem Orunem, ktery mozna vi o magii, az
si promluviS s Cyrkem. Poté se vrat k Cyrcovi se zpravou od Oruna. Nyni byste méli
ziskat dva spolec¢niky a poté se vratit k Cyrcovi, nez se vydate do dolu. S amuletem
se vydej do dolu. Jakmile bude jeskyné u dolu vycisténa, jdi znovu za Cyrcem.

Poté, co se ohlasite Cyrcovi, dostanete runu zpét a méli byste ji nabit v Beliarské
svatyni v jeskyni. Poté runu pouZijte u teleportu a ocitnete se v dalSi jeskynni oblasti.
Porazte vSechny nepfatele a vyhledejte hledace. Jakmile rozhovor s nim skonci,
podivejte se na vzkaz na podlaze a vratte se k Cyrcovi.

Pomoc pro Dragomira ( Hilfe fur Dragomir )

Mame ziskat podporu. Rangar ma byt v prismyku v Khorinisu. Promluvime si s nim.

Dluh bandita ( Banditenschuld )

Pokud se budete chtit vydat z prismyku Hornického udolé dostat ven, najdete tam
novacka, pokud jste se dostali alespon k ukolu "Pomoc pro Dragomira". Ma u sebe
vzkaz. Ukol zagina, jakmile si vzkaz predtes. Mé&li bychom si o tom promluvit s



Cyrkem. Mysli si, ze Wulfgar vi vic. Jdeme tedy za nim, ktery je o kus dal ve své
mistnosti. Promluvime si s nim a on nam fekne, abychom se vratili pozdéji.

Vedlejsi ukoly pro mistry ( Byt u¢ednikem )

Pasovani meéu ( Schwerter schmuqgqgeln )

Harad doruci Zoldakum zasilku zbrani. Zaroven si davejte pozor, abyste se nenechali
chytit. Nejlepsi je tedy teleportovat se na velkou farmu. Torlof fika, Ze misto
dohodnutych 20 mecu je jich jen 17. Jako platbu dava pouze 1700 zlatych. S
Haradem se nyni muze$ rozhodnout, zda zaplati$ celou ¢astku, nebo ne. Dejte
Haradovi vSechno zlato a sami vykovejte tfi chybéjici mece. Odnes je Torlofovi a
dostanes 300 zlatych.

Kize stinového bezce ( Schattenlauferfelle )

Tentokrat musite pfinést 3 nepoSkozené kuze Stinového bezce. Ziskate je, pokud
stfilite pouze do jeho nohy nebo pokud mate Stésti a zabijete ho v boji zblizka.
Sance 50/50, pokud je neposkozeny (nejlépe pokud je to jeden zasah) Pak kize
doneste Bosperovi.

Rychlé pokracovani ( Geschwinde Fortfiihrung )

Nyni musime uvafit lektvar rychlosti. Potfebujeme bylinu chiiapavec a chrastavec
polni. Constantino nam vysvétli, jak na to. Pfejdeme k alchymistickému stolu a
klikneme na Uvafrit specialni lektvar. Nyni si vezmeme lektvar rychlosti, ktery je velmi
dalezity:

Nejprve vloZzime do horké vody bylinu chiestu. Pak ji zavésime nad Morsel. Potom
do ni vloZime polni chrastavec a pak ostatni véci. Pak dej Constantinovi lektvar.



Dva pevné stoly pro Mattheo ( Zwei Festtische fur Mattheo )

Nejprve potfebujeme vykres. Tak se zeptejte Brahima. Rikd, Ze to dokonéi zitra.
Jdeme tedy spat az do zitfka a pak si s nim znovu promluvime. Ted se vratime k
Thorbenovi, abychom mu dali védét. Dava nam 12 desek a mizeme zacit. Nejdfiv si
na pracovnim stole vyrobime dveé tabulky. Pak jdeme ke skfini, klikneme na ni a
vyrobime dalSi dva stoly. Nyni dame védét Thorbenovi.

Liné metody ( Faule Methoden )

POZOR: pfedem ulozte. Nékdy vam Mattheo da jablko jen tehdy, kdyz dialog rychle
preskocite. JednodusSe dialog znovu nactéte a zkuste to znovu.

Mattheo nam da 5 shnilych jablek, ktera prodame ostatnim prodavacum. Patfi mezi
né: Jora, Fenia, Baltram, Koragon a Ruprecht, ktery ma stanek hned vedle
Mattheova domu. Kazdy z téchto lidi ma pak 3 moznosti dialogu, aby jim prodal
shnilé jablko. Pak se vratte k Matteovi.

VedlejSi ukoly Khorinis

Valentintv unos ( Valentinos Entfiihrung )

Od Vocka se dozvi$§, Ze Valentino byl unesen. ProtozZe si lord Andre netroufa proti
Kantharovi nic podniknout, musi$ se vydat na vlastni pést. Jako napovédu se dozvis,
Ze Valentina, Valentinova sestra, by mohla védét, kde je Valentino drZzen v zajeti.
Nachazi se v horni ¢tvrti. Nyni se mazes rozhodnout, zda pUjdes sam, nebo se ji
muzes zeptat, co ma na mysli. V obou pfipadech mizete Valentina osvobodit.



Randolphovo trapeni ( Randolphs Pein)

Poté, co jste zachranili Akilovu farmu, vam fekne, ze Randolph zmizel. Najdeme ho
od slunec¢niho kruhu po schodech doll v jeskyni/dole nebo od Akilovy farmy pres les,
az ke kamennému kruhu a po schodech nahoru. Po rozhovoru s nim usnete a
Randolph ute€e. Od tfeti kapitoly ho opét najdete u kamenného kruhu na Lobartové
farmé.

Tip: Zabijte vSechny démony v okoli, daji vam pékné expy.
1: Zabijeme ho po rozhovoru
2: Pokusime se ho opét ucinit normalnim, a proto se vydame za Xardasem.

Ani on nevi nic konkrétniho, ale mluvi trochu tajemné. Nyni v§ak mizete na
Randolfa seslat "Svaty Sip" (paladinské kouzlo, Ize koupit napf. u Martina, skladnika
domobrany v Khorinisu v pfistavni ¢tvrti). Nasledné se objevi velebny démon,
kterého musite zabit. (2000 Exp!!!!) Randolph se poté opét uzdravi a vrati se na
Akilovu farmu. Tam od Akila ziskas dalSich 100 g a 400 xp a pozdéji muzes
Randolpha vzit s sebou do Irdorathu ("Posadka na cestu").

Bez ohledu na to, jakou cestu si zvoli§, muzes si poté u Lobarta vyzvednout malou
odmeénu. (Myslim, Zze 50 zlatych a 100 exp, ale nejsem si jisty).

Dodatek pro kapitolu 3

Nejprve se pokuste zachranit Randolfa a pak se vydejte za Xardasem. Pak se vratte
k Randolphovi a bojujte s nim, ale nezabijejte ho! AZ znovu vstane, promluvte s nim
znovu a on vyvola 2 démonické lordy. Zabijte je a teprve potom na néj vrhnéte svaty
Sip. Nyni pfijde na fadu Nejvyssi démon. Ten vam da spoustu expu.

Od Lobarta dostanes 200 exp a od Parlafa u brany dalSich 100 exp.

Zlodéj ( Der Dieb )

Onar chce, abys chytil zlodéje pfi €inu. Musi$ se v noci vydat do Theklova tabora a
chytit Gunnara. Rozbéhni se za nim a chyt ho. Pak odnes zbozi Onarovi.

Poznamka: Truhla je stale prazdna. Podle informaci potfebuje$ nasledujici: 20
syrového masa, 6 syrQ, 10 vody. Byl zde také udaj, ze jako mag vody potiebujete 22
syrového masa.



VSe je o obchodu ( Es geht nur ums Geschaft )

Pokud jsi v 1. kapitole zabil AkahaSe pro Nagura, dostanes tento ukol v kapitole 2.
Staci vyjit z krémy. Tam, kde sedi Nagur, se dejte doprava k jefabu nebo pfesné k
bednam na levém zacCatku. Pak kliknéte doleva, dokud se neotevie néco jako truhla.
Vlozte do ni Nagurlv bali¢ek. Pak jdi po cesté nahoru ke stromu. Nyni by méla zacit
sekvence, ve které temny novic vezme balicek a vbéhne do skladisté. Jdi
samozfejmeé za nim a najdes ho nahofe u poslednich dvefi.

Nyni mate dvé moznosti:
1: Zabijte novice a odevzdejte ukol Nagurovi. 350 exp, 200 zlatych

2: Pfiznej se, Ze jsi pfiSel od Nagura, a vezmi si od lupi€u uplatek. Pak jdi za
Nagurem a zalZi mu, Ze jsi loupezniky zabil (150 exp, 200 zlatych od Nagura).

O dva dny pozdéji se vrat do hospody a promluv si s paserakem, ktery zabil Nagura
(150 exp). PaSerak je pak k dispozici i jako obchodnik.

Patrani po Angarovi ( Eine Boschaft fur Angar

Tento ukol mlzete ziskat, pokud jste dobfe zvladli prvni rozhovor s Wambem a
zarover mate povoleni od lorda Hagena jit do Udoli dolti. Po ziskani povoleni si tedy
promluvte s Wambem a pak se vydejte do tabora v bazZinach Gothic 1. Ten je
pomérné daleko. Jdéte rovné od starého tabora, jizni branou. Pak prejdi dfevény
most a pokracuj rovné. Pak dojdete na pise¢nou plochu a pokracujte rovné, az se
konecné dostanete do bazinného tabora. Zde staci zajit za Cor Angarem, ktery
trénuje templare na ploSiné nad Baal Tyonem. Nyni si s nim promluvte.

Néco pro magy ohné ( Ein Etwas fir die Feuermagier

Nyni, kdyZ je Hornické udoli opét pfistupné, ale Erol si mysli, Ze na to sam nestaci,
dostavame ukol. Nejprve do starého tabora v domé ohnivych magu. V jedné z truhel
dole je zazloutly vzkaz, ktery je tfeba precist. Pak jdi do Xardovy staré véze v
Minentalu. V pfizemi najdes v krbu teleportacni runu a truhlu s dalSim vzkazem.
Pouzij teleportacni runu a dostan se do horni ¢asti véZze. AZ tam dorazite,
prohlédnéte si police s knihami. V jedné z nich je vzkaz, ktery si musi$ pfecist.



Pak jdéte k zamcené truhle vedle Zebfiku, zamifte na ni a stisknéte tladitko 8.
(Predtim je tfeba vybavit se tam kouzlem) Nyni ji oteviete, vezméte roucho a
odevzdejte ho Erolovi. O nékolik dni pozdéji mizes$ od Erola ziskat 2000 zlatych.

DuUvérné informace ( Vertrauliche Informationen )

Jakmile ziskate pfistup k lordu Hagenovi, muzete tento ukol pfevzit od Cornelia.
Musite se u lorda Hagena pfimluvit, aby mohl byt Kornelius povysen na
ekonomického poradce. Kornelius vas pak bude informovat o novém ukolu lorda
Hagena a ukol je spinén.

Bromor, tyran ( Bromor, der Schlager )

Rekneme Bromorovi, at toho necha, Ze jestli neposlechne, dostane pres hubu.

Chyby jsou zpét ( Die Wanzen sind zuriick )

Tento ukol ziskate pouze v pfipadé, ze jste jiz Eddé pomohli vyfeSit problém s
chybami. TakzZe je znovu zabijeS. Edda ale chce, abychom v noci stali za domem a
Cekali, jestli se néco stane. Vyspime se tedy do pulnoci a pajdeme tam, kde je kovar
Carl. Nedaleko vidime, jak Fenia néco déla. Promluvime s ni a mame dvé moznosti.

1: Rekneme to na ni Eddé&, 100 exp, 50 zlatych.

2: Schovame se, 50 exp, 125 zlatych

VICi mor ( Wolfsplage )

Maleth vypravi, Zze ma v posledni dobé problémy se smeckou €ernych vlkd, ktefi mu
kradou ovce, kdyz si neda na chvili pozor. Vici by méli byt zabiti. Ukryvaji se pobliz
skaly naproti Innosové svatyni. Jdi tam, zabij je a vrat se k Malethovi.



Krysa mifi vysoko ( Eine Ratte will hoch hinaus )

Pokud mate alespori 100 dovednosti, oslovi vas Flora v horni &tvrti. Ma problém s
krysou, ktera se usidlila na stfeSe jejiho domu. Dostanete se tam tak, Ze vylezete na
stfechu Paladinova domu (kde jste b&éhem ukolu "Pulnocni straseni" chytili Valentina)
a odtamtud pobézite po stfechach. Na stfechu se dostanete tak, zZe pujdete po
schodech vlevo od domu a pak na vhodném misté vyskocCite nahoru. Zabijte krysu a
odevzdeijte ji Flofe.

Zasoby kuzi ( Vorrate verstecken )

Bronko si stéZuje, Ze ho Zoldaci neustale okradaji. Mél bys pro néj schovat zasoby
ve skfeti jeskyni na cesté od velkého sedlaka k hostinci. Zasoby automaticky
odhodite, jakmile se ocitnete ve vstupni Casti jeskyné. Pak se vratte k Bronkovi a
dokoncete ukol.

Zlaty kompas ( Goldener Kompass )

Ukol ziskate nahodné&, pokud si poslechnete zv&stovatele po splnéni tkolu "Problém
s azylem". Zlodéje pak najdete na jednom z nasledujicich ndhodnych mist. Muze se
vSak objevit nahodné, staci ho kontrolovat v riznych ¢asech.

Na mosté, kde sedi Erol v G2.

Mini bazina s bahennim plevelem v lese pobliz Jackova majaku.
V jeskyni Gobbo pobliz Orlanu.

V jeskyni s Gregovym pokladem v G2

Zbojnicka jeskyné na zaCatku Velkého lesa (pobliz Akilovy farmy).

abkowbd =

Presvédéovani ( Uberredungskunst )

Jakmile budete mit dostate€nou obchodni dovednost k vyjednavani, muzete ji pouzit
k pfesvédCeni Olafa, aby pfiSel na strazni véz. V této strazni vézi najdete nékolik
svitkll kouzel, lektvar sily a lektvar dovednosti.



Poznamka: Maximalné se 47 % obchodni dovednosti, protoze byl u€ednikem
Mattea, coz je v tuto chvili jediné voditko, které mame.

Uvolnéni pro stielbu ( Zum Abschuss freigeben )

Jakmile se zepta$ poustevnika, zda té mize néco naucit, objevi se prvni harpyje.
Pokud s poustevnikem znovu promluvis, aktivuje se ukol a musis vyhladit harpyji
hnizdo. Pak se vrat k poustevnikovi.

Teleportacni obelisk ( Teleport Obelisk )

Riordian vam da teleportacni obelisk. Ten vam umozni spojit vSechny teleportacni
runy do jediné "runy" (v tabulce run) a ZVLASTE teleportovat se napfi¢ svéty.
VyzkousSejte obelisk a feknéte o ném Riordianovi.

Vedlejsi ukoly Khorata / Relendel

Skryté ve studené vodé ( Im Kalten Wasser Verborgen )

AZ mu pomuzeme s problémem s jablkem, mizeme se pustit do dalSiho. O pulnoci
mame zabit nékolik nemrtvych mrtvol. Jdeme tedy spat az o pualnoci a jdeme jen
kousek rovné. Uz se objevuji vodni mrtvoly, tyhle 2 zabijeme a pak Alkora, protoze
se chce takeé pfidat. Poté je vysadime u Botscheka.

Skrze plameny, jed a krev ( Durch Flammen Gift und Blut )




POZNAMKA! Tento Ukol zagina ve 2. kapitole, ale koné&i az v kapitole paté!

Botschek ma starou kamennou desku, na které jsou vidét vize a vice €i méné
zahadné hadanky. Tento ukol v podstaté spociva v zabiti 4 hledacl a ziskani jejich
ritualnich dyk, s jejichz pomoci mizete na konci odstranit energetickou sténu pred
jeskyni vpravo v ra$elinisti. V kazdé kapitole ziskate novou vizi nového hledace,
kterého je tfeba zabit:

1: Projdéte dievénou branou u spalenych chatrCi a hned prvni odboCkou doleva se
vydejte na hrbitov. Zabijte hledaCe a vezméte si jeho dyku/zbran. Dyku pak ukazte
Bochkovi.

2: Kapitola 3

Jdeme za Bochekem a promluvime si s nim. Da nam dalSi hadanku. Jdéte rovné a
vstupte do prvniho kulatého domku, ktery uvidite. Zabij hledacCe, vezmi si jeho dyku a
jdi za Botschekem.

3: Kapitola 4

Po rozhovoru s Botschekem dostaneme dalSi hadanku. Od vchodu do bazZin bézime
rovné az tésné pred rozbitou branu. Nyni se sviékneme (zbrané&/ brnéni/ prsteny/
amulet/ helma). Pak mUzeme projit dirou a znovu se obléknout. (Pokud se pokusite
projit s vystroji, zasahne vas blesk) Tam zabijte "Hoficiho cizince", o kterém jste méli
vidéni na samém zacatku prostfednictvim Viranova bobulového lektvaru. Vezmes si
dyku a jeho véci (docela dobré brnéni) a mizes to Fict Botschekovi.

vvvvv

(napadne té jen tehdy, kdyz zautoc€is sam na sebe).
4: Kapitola 5

Vratime se ke vchodu do viesovisté. Nyni se dejte doprava, az dojdete k zamcené
brané, do které muzete vlozit dyky. Pak se dejte doleva, ale nechodte k dfevéné
chatrci, pokracCujte rovné a jdéte stale rovné. V urcitém okamziku uvidite dfevené
dvefe. Ty nas vSak nezajimaji. PokracCujte vpravo podél zdi, dokud pfed dolem
nepotkate hledace. JednoduSe ho zabijte a vezméte si dyku. Od vchodu do baziny
se dejte opét doprava k obrovskym zamcenym magickym dvefim. Nyni nacpéte
kazdému orkovi do hlavy dyku. Dvefe se oteviou a ¢eka na nas nepfitel. Zabij ho a
pak si vezmi kamen ohniska.

Nyni polozte kamen ohniska na oltar u vypalenych chatr€i pfed mocCalem. Pak se
vratte za Botschekem.



Hleda se darce radosti ( Freudenspender gesucht )

Ptame se tulaka, ktery fika, ze nic nevi. Zeptame se obchodnika Morfea, ktery nam
fekne, Ze vandrak Ize a ze néco vi. Vratime se k nému a zaplatime mu zlatem, aby
nam informaci sdélil.

Nyni musime jit za jeho Silenym otcem. Najdes ho tak, ze se budes drzet vlevo od
zdi u vchodu do Khoraty, dokud nedojdes k jeskyni. Promluvime si s Pennerovym
otcem. Chce po nas jidlo: chléb, klobasu, gulas, vino a syr. Najdes je v kazdém
obchodé s potravinami. Jdeme k otcové truhle a ziskdme 3 davkovace radosti. Nyni
se vydame za Kimonem. Pak si od néj muzes opét koupit davkovac radosti.

Podvodnik ( Der Fremdqgéanger )

Felicitia z Khoraty chce védét, zda ji manzel podvadi. August, strazce brany, opousti
sve strazni stanovisté vlevo nahofre u brany ve 22 hodin. Je to vlastné docela
jednoduché: od brany vpravo se vydejte kousek vlevo po cesté a August bude Cekat
na tomto malém navrsi. Pak pfijde nékdo dalsi, staCi odposlechnout rozhovor.
Volitelné tam také muzete, myslim, ve 22:30 prosté dojit rovnou. To by asi mélo
fungovat taky. Pak se vratte k Felicité a popovidejte si. Spi v jednom z domu blizko
zadni €asti, kde je véfici vousaty Adanos a fontana s vodou. Promluv s ni a mas
hotovo.

Carodéjnické Silenstvi ( Hexenwahn )

Mariina sestra Anna ma byt brzy obétovana, protoze je oznaena za Carodéjnici.
Mate dvé moznosti, jak tomu zabranit, nebo to nechat dojit. Nejprve se vdak musite
vydat za Ulrichem, ktery je o jeden nebo dva domy dal. Tam se dozvite, kde se soud
kona. Ale az druhy den rano. Proto se jdi nejprve vyspat. Pak jdi s Ulrichem na
soudni jednani. Po rozhovoru se soudcem mate nasledujici moznosti.

1. Zabit soudce atd. a byt ve prospéch Ulricha a sestry.

Vice expl, protoze 3 zabiti asi 600 a Anna jako obchodnik.



1. Zabijte Ulricha, pokud to udélate, soudci budou mit radost a feknou, ze
stadnik ma odménu. Tak tam jdéte a po laskyplném rozhovoru dostanete 600
zlatych, 5 davkovacu radosti, expy jen z boje.

Darce - Radosti ( Spender - Freuden )

Jim je velmi smutny, protoze stale nedostava davkovac radosti. Jdéte do skladisté v
obytnych uli¢kach, kde se nachazi hospoda. Dostar odtamtud baliCek Darce radosti
pomoci zplsobu, které znas (kouzlo spanek) Odnes bali¢ek Jimovi. Mize$§ mu ho
také dat, pokud jsi v ukolu "Melvin nosi zenské Saty" pokojné pfemluvil Melvina a
ziskal jsi pudink podobny davkovaci radosti.

Dodatek: Pfedem si ulozte! Podivejte se na druhy zpUsob.

Vedlejsi ukoly Hornické udoli

Chyceno na psa ( Auf den Hund gekommen )

Urs by rad naSel svého domaciho mazlicka, ale musi jesté dorucit objednavky
nékterym obchodnikiim. Nabizime mu pomoc:

1: Ve starém tabofe na hornim hradé v arcibaronském domé. Nejprve se oto€
doprava a dej panvicku kuchafi Omidovi.

2: Do tabora strazcu.

Najde$ ho, kdyz pujdes$ ze starého dolu rovné nahoru a pak tunelem a po cesté dold.
Stary dal najdes tak, ze pujdes rovné od mista, kde stoji Urs. Pies maly lesik. Zalars
s tebou kratce promluvi a spoleéné s hrdinou vyzkousi Sipy. Poté, aZz bude zvife
mrtvé, ti da predméty a ty muazes$ pokracovat.

3: Do nového tabora:

Abyste se tam dostali, musite jit cestou od Starého dolu doleva. Prejdéte dfevény
most u vodopadu a pokracujte rovné, dokud nedojdete k dalSimu malému
dfevénému mostu. Tento most vSak nepfechazejte, ale pokraCujte doprava, dokud
nedojdete k taboru. V tabore, kde je mnoho chatr€i, uvidi§ kovarnu s Thofeistosem.
Promluvte si s nim a dejte mu kladivo. Na oplatku dostanes, co potfebujes.



4: Tabor v bazinach:

Tento je pomérné daleko. Jdéte rovné od jizni brany starého tabora. Pak prejdéte
dfevény most a jdéte opét rovné. Pak dojdete na malé piseCné prostranstvi a
pokracujte rovné, az se konecné dostanete do bazinného tabora. Nyni jdéte za
Darrionem, jedinym kovafem v tabore. Pokud pujdete taborem rovné, kovarnu uz
skute€né uvidite. Promluvte si s nim a nasledujte ho. Zabijte rostlinu s templafem a
znovu si promluvte s kovarem Darrionem.

5: Mag promeény:

Vyjdéte z tabora v bazinach, zahnéte kousek doprava a pak jdéte rovné lesem,
dokud neuvidite plaz. Prejdi pfes difevény most a pokracuj po cesté. Pfed branou
stoji dva magové promeény. Alternativné muzete vyijit také od hlavni brany Starého
tabora. Drz se vpravo, kde sedi 2 kopaci. Pak pokracujte stale rovné. Touto cestou
byste méli plaz najit pomérné rychle. Nyni jdéte rovné pfes dfevény most k brané.
Tam si promluvte s Ferkem a on vam da, co potfebujete. Nyni mas vSe a mizes se
vratit k Ursovi. Na zaCatku, kde stoji 2 bandité, je nyni pryC. Zanechal vSak po sobé
dopis. Precti si ho a zjistis, kde je.

Nyni jdi od jizni brany starého tabora doleva k této dievéné vézi/rozvédce. Odevzdej
ho a on ti da prsten. Poté bude chtit jeSté néjakou pomoc. Pomoz mu zabit vSechny
wargy a goblini kostlivce u kamenného kruhu. Nyni provede ritual a mate hotovo.

Tip: Pozdéji ho najdes se psem, kterého hleda, v horské pevnosti a ziskas tam dalSi
expy.

Poklad v bahnitém jezere ( Der Schatz im Schlammsee )

Gravo stoji u malého jezirka ve starém tabore a kope na bfehu. Kdyz s nim
promluvis, dozvi$ se, Ze hleda poklad, ktery je podle Kylea zakopany nékde u
jezera. Kdyz nyni pujdes za Kylem, fekne ti, Ze si to vymyslel jen proto, aby mél
Gravo co délat a nebyl uz otravny. Muzete to tedy oznamit Gravovi, ktery je zpoCatku
sklesly a prestane kopat. Nyni vS§ak mUzete kopat na spravném misté sami (staci na
néj kliknout) a "poklad" najdete.

Je to v8ak jen nékolik starych hudebnich nastroju, z éehoz ma Gravo velkou radost a
spusti ukol "Taborova hudba".



Taborova hudba ( Lagermusik )

Nasel nastroje a chce zalozit kapelu, ale stale potfebuje lidi. Guy nad arénou je
nadSeny, stejné jako Mud u Snafu. Také Graham, prodavac vstupenek, ktery je ve
své chatce vpravo pfed hlavni branou. Pak jdi za Serafii, ktera tanc¢i vedle Thoruse v
Sini arcibarond. Nyni se vratte ke Gravovi a odevzdejte ukol.

Nektidv amulet pro Fingerse ( Nekts Amulett fiir Lange Finger )

Amulet ukradnete. Ten se nachazi mirné vpravo od hlavni brany. Pak jdéte po cesté
k prvnimu domku s malou stfechou. Amulet se tam nachazi na stole. Fingers ho
vSak nechce. Néco mu zaplati$ a dozvi$ se, Ze ho chce Sancho, strazce brany v
tabore banditl. Ten ti pak da dalSi ukol.

Hledejte zatraceni ( Nach der Verdammnis trachten )

Chcete-li ziskat tento pfedmét, musite jit do Khoraty v oblasti viesovist. Je to velmi
dlouha cesta rovné od farmy se spoustou mrchozroutt. Dorazime na viesovisteé.
Poznas ho podle mnoha ohofelych chatrCi a podle toho, Ze je bazinaté. Pokud se
nyni date doprava, brzy narazite na hospodu. Tam si promluv s Botschekem. Zeptej
se ho na informace a pak na amulet pfehrady. Nepfitele pak najdeme ve vypalené
chatréi nejblize dfevénému plotu. Zabijeme ho, vezmeme si od néj amulet a muzeme
ho dat Sanchovi.

Opasek Costa ( Costas Giirtel )

Costa chce zpét svUij pas. Jesse ho ma a je v novém tabore u dolu (udolni dul)
pobliz vchodu. Jesse vSak chce svého kamarada zachranit a my bychom mu méli



dat védét, ze se ho pokusi zachranit dnes o pulnoci. Pak si mizes v dole v novém
tabofe znovu promluvit s Costou a ziskat pasek.

Priprava na arénu ( Vorbereitung auf die Arena )

Spite az do rana a pak se setkate se Slyem. Stoji pobliz trzisté ve starém tabore.
Obéhnes s nim tabor a pak mu das radu, Ze by mél bojovat spiSe defenzivné.
Dulezité je blokovani. Nyni jdi za Scattym. Kr&i se pfed arénou. Rika, Ze Sly bude
bojovat v 17 hodin. Jdi tedy spat az do 17:00. Pak se postav na vrchol arény a divej
se. Pak se objevi sledovaci zabér a budou bojovat. Nakonec Sly vyhraje a my si od
néj muzeme vyzvednout odménu.

Vanilka s nadechem Safranu ( Vanille mit ein Hauch Safran )

POZNAMKA: Ukol musite splnit pfed zadatkem 4. kapitoly, jinak automaticky selze.

Mame ziskat jeho variantu cigaret (tabaku). VSechny se nachazeji ve Starém tabore.
Kdyz se pfiblizite k néjakému mistu, hrdina fekne: "Tady to voni vanilkou a
Safranem". Jedna se o tyto lokace:

1. Skladisté Zamecky sklep s mnoha pytli (dvefe u obilného pole).

Poznamka: KIi¢ ke dvefim stale zcela chybi, bohuzel pokud chcete ukol dokongit,
musite dvefmi projit v rezimu Marvina.

Velka véz (pristup pfes arcibarontv dum), za zebfikem v 1. patfe.
Brana do hradu, nahofe na taskové streSe.

V cihlové chysi (vedle spadlé véze) za truhlou.

Vedle studny za jevistém arény

V hliné na hradni zdi naproti spadlé véZi.

Hlavni vchod do starého tabora, na vrcholu hradby

Pod rozbitym stolem v chatr&i pfimo za bahenni tani

Hromada sudl nad Kyleovou chatr&i pobliz hradebnich zdi

9. Vpravo za Fiskovou chatr¢i mezi dfevénymi tramy

10. Ve vodorovném sudu v chodbé zalare, pobliz dvou pocitadel v cele
11.V zamfiZzované odvodrovaci trubce nad Scattyho sazkovou budkou.
12.Na zadni sténé v Gravové chatrci

i O A



Pak je odevzdej Sakalovi (mGze$ je odevzdat i véechny jednotlivé).

Pristup do hostince ( Zugang zur Kneipe )

Khaled vas nepusti do hostince bez Leeho svoleni nebo bez toho, abyste byli
zoldnéfem. Pro vice informaci se obratte na Leeho. Nyni pfines Leeovi 10 rud a
dostanes povoleni. Ten odneste Khaledovi a ten vas nyni necha projit.

Mucholapka a ¢ihavy sliz ( Fliegenpilz und Lurkerschleim )

Musite si pfinést 2 muchomurky a kizi mladého Cihavce. VSe potfebné najdes, kdyz
vyjdes z hlavni brany ve starém tabore a pUjdes rovné kolem jeskyné. Tam bys mél
najit mladé Cihavce. Pak se v tabore banditt vrat k Miguelovi. Da ti 400 expu a
zacne michat lektvar, ale bude to chvili trvat. Pozdéji se tam znovu vratte.

Pak, po véCnosti dni, bude v urCitém okamziku hotovy. Tento lektvar bychom pak
méli odnést Daru do Nového tébora. Je dole u Zivych jeskyni. Kratce ti néco ukaze a
pak se muzes vratit k Miguelovi.

Posli€ek Skinnera ( Laufbursche fur Skinner )

Poznamka: K ziskani tohoto ukolu potfebujes heslo, ale jesté nemusis byt ¢lenem
Cechu zlodé&ju! Musel jsi mluvit s Dexterem, ale nemusel jsi byt nutné pfijat.

Skinner nam da hromadu véci, které mizeme vymeénit za zlato. Nejprve do Beliarské
pevnosti. Tam najde$ Eduarda, Myxira a Andokaie. Pak k magum promény, které
najdes, kdyz odbocis$ od hlavni brany Starého tabora doprava a pujdes po cesté. O
kousek dal dojdes na plaz s dfevénym mostem pfes maly svah. Pfejdi po ném a drz
se pfimo vlevo, vyskoC nahoru u padlého stromu a pfejdi na druhou stranu. Jdi za
Albertem, ktery ti da néco, co potfebujes. Pak uz jen dejte Edgorovi jeho véci. Tu
najdes$ u kotle pobliz Bengarova nadvofi v Khorinisu. Nakonec se vratte ke
Skinnerovi.



Najezd obchodniku ( Handleriiberfall )

Juan v tabore banditl chce néco od jistého Antonia, ktery je u mostu z Ursu do
starého tabora. Jdi tam, omra¢ ho, vezmi si cely inventar a vrat’ se k Juanovi. To, co
jsi hledal, tam vS8ak neni, a tak jsi poslan do tabora v bazinach, kde pfed vchodem
stoji Florentinus. Opét stejna hra, ale opét tam nebyla kniha, kterou jsi hledal, a Juan
té naposledy posle dal, k Hortensiovi pobliz pana ryZze v novém tabore.

Ten ma konec&né knihu, kterou jste hledali. Muzes si ji "pfecist" a tim "presvédcit"
Juana, aby ti dal vy$Si odménu (ale jen prostfedni moznost, za tu nejvyssi té
napadnou). Pokud Juana po odevzdani knihy zabijete a pak ji odnesete Orikovi do
nového tabora (nebo ji nejprve odevzdate Orikovi a pak ho zabijete, abyste knihu
dostali zpét), da vam dalSich 20 rud a 200 zlatych

Zbabélec a podvodnik ( Der Feigling und Schummler)

Dva orkové se hadaji. My fikame, Ze jsme nejsilngjSi. Ted na nas chtéji oba zautocit.
Poté, co na nas oba zautoci, se po chvili usmifi.

Nahrada masa ( Fleischersatz )

Biftek hladovi, protoze neni zadné maso. Mluvime s Urshakem a ten nam fekne, jak
muzeme vyrobit néco podobného masu, a da nam recept. PfeCteme si ho a
nasbirame 30 sojovych luskd. Ruzovych novych rostlin, které jsou rozesety po celém
udoli dolu, najdeme vzdy jiny pocCet. Jakmile jich mame 30 a sul, kterou mizeme
koupit od Lutera v Khorinisu nebo od piratd na plazi vpravo, jdeme k
alchymistickému stolu, abychom vyrobili tofu. Poté ho nechame Biftekovi snist.

Ziskejte Baal Isidro z Taverny ( Baal Isidro aus Taverne
bekommen )




Promluvte s Baalem Isidrem a pozadejte ho, aby opustil hostinec. Baal Kargan je
tam jiz pfi odchodu z krémy. Pak se vratte k Leemu.

Bylina pro alchymistu ( Kraut fur den Alchemisten )

U jezera pobliz ryZzového pana se mame potopit pro 5 rostlin. Staci proti nim plavat.
Jakmile bude$ mit 5 bylin pro Herkula, mizes je odevzdat Jeremiasovi.

Nenechavejte Cihajici na pokoji ( Den Lurkern keine Ruhe

lassen )

Musime ziskat néjaka Cihaci vajiCka. Najdeme je, kdyz vyjdeme z hospody. Ponor se
do jezera u tabora a uvidi$ 2 chatrCe pod vodou. Potop se do prvni z nich. Je tam
vchod do jeskyné, kde najde$ 5 lurkerskych vajec. Pak se vratte k Jeremiasovi (+
250 exp). Nyni chce také 2 korunové hole. Dej mu je a vrat se dalSi den, kdy
automaticky ziskas lektvar a vypijes$ ho.

Alduinova muka ( Alduins Pein )

Najdete ho v hotelu. Staci mu pfinést zvifeci jed. To mize$ udélat napfiklad tak, ze
do lahvi¢ky na alchymistickém stole nasypes$ 3 Zihadla krvavé mouchy. Jakmile mu
lahvic¢ku das, bude spokojeny. Vratime se k nému pozdéji, az jed zacne pusobit. O
den nebo o nékolik dni déle.

Poté si mazes promluvit s nepfatelskym obchodnikem Arwakem a Fict mu, Ze Alduin
jde opét na ryby. Dostanes za to néjaké expy.

POZNAMKA: V 5. kapitole ziskas ukol "Ptivod snéznych duchdl”, kvdli kterému si
musi$ v pribéhu plnéni ukolu znovu promluvit s Alduinem.



Na hrubé hrané ( Auf der Rauen Schneide )

Mame se podivat, kde jsou muzi, které poslal na opusténé strazni stanovisté, a také
fict dfevorubci, aby pfiSel do vesnice. Vyjdeme tedy rovné z vesnice k domu a pak
se dame doleva. Brzy bychom méli najit chlapa, kolem kterého je spousta dieva.
Promluvte si s Barou. Nyni jdéte k ledovému prismyku. Ten se nachazi vlevo od
Cerné véze. Nahore je cesta. Jdéte po této cesté, dokud nedojdete k jeskyni. Nyni
projdéte i tudy. Nyni jiz vidime opusténé strazni stanovisté a spoustu ledovych viku.
Ty je tfeba zabit. Pak si promluvte s chlapikem, ktery pfeZzil nahofe na straznim
stanovisti. Pak ho odvedte zpét do mésta k veliteli Willinghamovi. Brendan pak nauci
1H a 2H boje do 100 .

Padly skret ( Orkgefallen )

Mame si promluvit s Baro. Dfepi v jednom z malych domku pobliz vesnického maga.
Doprovazime ho k jeho or€imu pfiteli. Promluv s nim a pak ho doprovodis do ukrytu
banditu. Nyni poraz vSechny bandity a ziskej prsten. Poté ho dejte orkovi.

Zit mezi mrtvymi ( Lebender unter Toten )

POZNAMKA: Tento Ukol jesté nebyl dokon&en a skonéi, jakmile se nechate
Melchiorem dovést k orkim. ( V navodu nic k tomuto Ukolu nebylo )

Novy ucel pro starou véz ( Neuer Zweck fiir den alten Turm )

Najdete ji v hospodé. Rika, Zze 2 kamaradi se chtéli jit podivat, jestli je opusténa véz
vhodna jako lovecka véz. Najdeme je, kdyz pijdeme rovné k prvnimu domu, ktery
uvidime. Ty jsou v8ak pod Utokem. Uto&niky zabijeme, z jedné mrtvoly sebereme kli¢
a otevieme dvefe. Nyni si s nim mizeme promluvit. Ten nas pak zavede do véze,
kde maji byt zli lidé, které je tfeba zabit. Nyni tam jdéte a ve 3. patife najdéte jednoho
z party. Ten nam fekne néco upIné jiného. Chce nasi pomoc pfi zabijeni bozského
pavouka, ktery ma néco, co potiebuje. Pojdme mu tedy pomoci. Nyni ho nasledujte
a zabijte s nim tohoto pavouka. Je nam vdé&ny a my se nyni muZeme vratit k lovci
do chaty. Pak jdi za Luisem do krémy.



Nekrvava kamuflaz ( Unblutiger Kamf )

Hleda svého bratra a ukazuje nam hibitov goblinu. Tak ho nasledujeme. Po zabiti
goblind na goblinim hibitové pokracujeme k chatrci jeho bratra. Celou vé&nost
b&Zime po okoli, dokud nedorazime k Pilar. Rik&, Ze v chysi jsou goblini a Ze cekal
na pomoc. Posilame Luise domu. Jdeme s Pilar do chySe zabit skiety. Pak nam jde
Pilar dat védét a my jdeme na hrbitov goblind. Kdyz tam pfijdeme, nemrtvi goblini uz
na nas Cekaji. Zabijeme je a promluvime si s Luisem. Pak ho nasledujeme. Jakmile
dojdeme k opusténé vézi, vSechno tam pozabijime. Pak bychom méli jit za Thysem,
vesnickym Samanem.

Péce o poustevnika ( Nach dem Einsiedler sehen )

Ma o poustevnika strach a chce, abychom se podivali, jestli je v pofadku. Najdeme
ho, kdyz se vydame po stopach od zaCatku kamenného kruhu a zaboCime na prvni
odbocku vlevo. Pfi chizi po stopach se divej mirné doprava. Brzy uvidite Cerny
domek. Promluvime si s Halfmarem a dozvime se, Ze potfebuje pomoc. Nyni tedy
musime jit od jeho domu rovné k druhé kozeSinoveé chysi a pokraCovat rovne.
Jakmile uz nebudete obklopeni stromy, zahnéte doprava a bézZte stale vpred, dokud
neuvidite kamenny kruh na ledové sténé. Pfipadné mulzete sledovat cestu od jeho
domu a bézet po ni, jakmile se cesta sto€i doleva. U kamenného kruhu a v dole
posbirejte rostliny. V dole je také duch, ktery vam da dalsi ukol. Pak se muzes$ vratit
k Halfmarovi, ktery ti podékuje. Poté se vrat' k Alfansovi.

Spoutany a neklidny ( Gebunden und Ruhelos )

V jihozapadnim dole ti duch zada ukol najit jeho bratra. Nejdfive zajdi za
poustevnikem Halfmarem a zeptej se ho. Poté uz je navod trochu obtizny. Vybéhni
za mésto/vesnici a jdi po cesté rovné mezi stromy. Jakmile se dostanete na oteviené
prostranstvi, rozhlédnéte se. Méli byste spatfit hromadu kamena.

Odtud stale pfisné doleva (mozna budete muset zacit chodit doleva asi 0 5 az 10
krokl dal pfed sebou jako kamenny kruh) je nékde pobliz na volném prostranstvi
ledovy obr.

Alternativni popis: Od chy$e orka Garunha (ukol "Ork Fallen") se jednodu$e vydejte
striktné na jih lesem. Na konci lesa na velkém otevieném prostranstvi se nachazi



ledovy obr. (Na mapé je to vrchol naznacené hory pfiblizné uprostied mapy). Pokud
pujdete vzdy striktné na jih, méli byste dojit pfimo na spravné misto.

Musite ho zabit. Pouzivejte pouze boj na dalku nebo Prsten tepla &i BeliarGv drap
pro extra dmg. Abyste se k nému dostali, aniz by vas trvale zmrazil, potfebujete Pas
zkous$ky, ktery najdete v inventafi obra Talose, ktery stoji 0 néco jihozapadnéji od
ledového obra na jiném velkém otevieném prostranstvi. (Pokud pujdete od dolu s
duchem podél stény na sever, minete Talose cestou k ledovému obrovi, az pfijde
velka oteviena plocha, drzte se trochu vlevo a potkate smecku ledovych chiiapavcu)
POZOR! Kde je prsten, zatim nebylo zjisténo.

Stacilo pouzit Dést ohné a ledovy obr byl pry¢. Vyrabujte Stakovu mrtvolu a pfectéte
si poznamky, pak se vratte k duchovi.

Trofeje pro Gestatha

Gestath vam da seznam trofeji, které mu mate prinést:

(3 jsou na Griseldiné hradé).

10x Cihavcuv drap (musis se naucit sekat drapy)

1x kanci kel (najdes ho v truhle vedle Gestatha nebo v dulnim udoli vedle

pumi kliZze na skalnim vybéZku jizné od starého tabora, kde v originale stoji

Ur-Sak)

e 3x Plamenny jazyk (Ize koupit u riznych obchodnikd, viz sbirka informaci) 2x
Roh stinového bézce (Ize také koupit nebo najit v dostate¢ném mnoZzstvi.

e 2x zuby bahenniho Zraloka (koupi$ od Lutera nebo Darriona, jeden najdes v

bazinate oblasti v Jharkendaru).

Za vSechny trofeje dostanete od Gestatha asi 1200 zlatych a muzete s nim poté
obchodovat (zejména prodava modrotisk luku snappera a teleportacni runu Gelata).
Pozdeji (pravdépodobné v zavislosti na kapitole) od néj mizete ziskat nové seznamy
trofeji, které vam zase vydélaji néjaké zlataky.

Griseldina transformacni aréna:

O tomto ukrytu se dozvite, kdyZ si prectete dopis ze Serrova inventafe na konci
ukolu "Pomoc nevinnym". Pokud vSak lokaci zjistite dfive, miZete se tam dostat i
drive. Jeskyni najdes$ tak, Ze pujdes po kolejich smérem od kamenného kruhu
"ihozapadnim smerem"”, kolem poustevnikova domu. Na urcitém misté na leve
strané koleji se nachazi stinovy bézec. Vpravo od stop jsou krvavé skvrny. Pokud se
v tomto misté das doprava, dojdes k jeskyni, na jejimz konci najde$ ¢arodeéjnici
Griseldu v jakémsi hradu. Ta nam nabidne soutéz. V malé aréné pod ni jsou



postupné vyvolavany rizné prisery a ty si muzes vybrat jeden ze tri svitki
promériovacich kouzel, ktery pouzijes v boji.

Pozor: Pokud se béhem boje neproménis nebo neproménis zpét, budes behem
dialogu Griseldou okamzité zabit.

K dispozici jsou 4 kola a po kazdém vyhranem kole ziskate trvaly bonus. Proto si
vzdy nejprve vyber svitek kouzel, pak jdi do arény, proméri se, zabij nepratele,
proméri se zpét a promluv si s Griseldou.

1. Bojujte proti vikovi, jako masovy brouk, ovce nebo chriapavec (méli byste si
vybrat chriapavce) Odména: + 14 bod( zdravi.

2. Bojujte proti 2 pavoukum, 2 krvavym moucham a golemovi z baZin jako
stinovy chodec, kostlivec nebo harpie (vSechny se daji zviadnout, harpie
muzZe byt obtiznéjsi) Odména: Zvyseni odolnosti proti jediim

3. Bojuj proti ledovym a ohnivym golemum jako zajic, warg nebo krvavy pes.
Zajic se zde nedoporucuje, trik spociva v tom, zZe nechate dva golemy bojovat
proti sobé (tak, Ze na jednoho zautocCite a za druhého se schovate) Odména:
+5 k odolnosti proti magii a ohni.

4. Bojujte proti 3 zombiim jako chriapavec, golem nebo kanec. Golema zde
nedoporucujeme, protoZze zombiky vyhazujete z arény a pak trva zatracené
dlouho, nez zemfou v lavé, jako snapper funguje nejlépe.

Odména: Zvyseni odolnosti proti nemocem

Po poslednim boji nas chce Griselda vyzvat a proméni se v Harpie. Omracte ji a v
Jejim inventari najdete recept na lektvar. Potfebné ingredience najdes v truhlach v
loZnicich nahore na hrade.

Poznamka: Lektvar bys nemél pit s lidmi.



Kapitola 3

Xeres

Xardas nam v Jharkendaru fekne, Ze jsme Xerese osvobodili pomoci ohniskovych
kamenu a Ze chce vyuzit orky jako spojence a my bychom ho méli zastavit.
Teleportuje nas pfimo do dllniho udoli. Poté, co nas teleportuje do své staré véze,
muzeme jit rovnou do mésta orku. Urnol si s nami povida na mosté. Pak se vydame
do Xeres. Sedi na trlnu pfed oréim méstem. Vydej se chodbou napravo od zamcené
brany. Xeres nas snadno dorazi a Xardas nas zachrani. Pak se vratime do
Jarkendaru, protoZze tam se ma rozpoutat peklo. Magové vody jsou nyni nemrtvi.
Zabijeme je spolecné s vodnimi magy a promluvime si se Saturasem.

Dostanes zapis do ukolu "Argez", ktery jsi jiz splnil a nyni ho musi$ osvobodit. To
udélate tak, Ze se teleportem dostanete do udoli, date se doleva, prejdete most, pak
se date doprava, prejdete difevény most, kde je troll. Jdeme doll po cesté, ale nyni
nejdeme doprava k zamecku, ale doleva, kde je jeskyné. Projdeme kolem ni a
pokraCujeme rovné, po uzké cesté podeél propasti. Poté vstoupime do chramu a tam
vejdeme do chodby. Zde najdeme teleportacni ploSinu, kterou pouzijeme. Nyni
dorazime na jiné misto a probojujeme se rovné k zrcadlu.

Projdéte jim. PokraCujeme rovné difevénymi dvefmi, az se dostaneme do mistnosti s
trdnem a tfemi dvefmi. Projdéte t€mi napravo od trinu a najdete 2 dvefe do cely. V
jednéch z nich je Argez. Promluvte si s nim. Zfejmé to byla past a my jsme zavfeni.
Pak si s nami ale promluvi skiet Leprechaun a na konci nam da kli¢ (na podlaze u
dvefi), kterym se dostaneme ven. Osvobodime Argeze a probojujeme se s nim
sklepenim k teleportacni plosiné. Argez se pfed teleportacni ploSinou zastavi, takze
prosté projdeme. Pak si promluvime s Argezem, ktery chce odejit. 1000 exp.

Nyni se vratime ke Xardasovi, ktery je stale v horské pevnosti. Pokracujeme v pInéni
ukolu Magicka zbran. Po jeho splnéni vam Xardas da ochranny amulet a vy si nyni
muzete vzit Beliarav drap (pfedtim si ho vylepSete v Beliarské svatyni) a amulet do
mésta orkUl, abyste znovu vyzvali Xerese. Orky muzete zabit nebo se jim vyhnout
(Ulumulu jiz nefunguje). Poté se pfed rozhovorem s Xeresem vybavte ochrannym
amuletem a Beliarskym drapem. Uvédomime si, ze stale nemame Sanci, a uteCeme.
Vrat’ se ke Xardasovi do Khorinisu. Poté zacina kapitola 4 a ukol pokraCuje pozdéji.




Kouzelna zbran ( Magische Waffe )

Mame hledat zbran bohl. Jdeme tedy do mizné véze, coz je véz pobliz magu
promény. Prodirame se vézi, dokud nezabijeme zvlastniho kostlivého maga,
kterému sebereme chromanin a pfeteme si ho. Nyni plnime ukol "Cizinec". Pak
sejdeme o kousek niz do mlzné véze a zabijeme vidce kostlivcll a vezmeme si
Beliartuv drap, pak se mizeme vratit do Xardasu. Ten nam fekne, abychom zbran
pozehnali v nami vybrané Beliarské svatyni, a da nam ochranny amulet proti Xerovu
utoku okovy.

Cizinec ( Der Fremde )

(Prectéte si prvni knihu Chromanin)

Musite najit zbyvajici knihy Chromanin. Vzdy se mlzes zeptat Xardase na tipy, kde
je najit. Jedna se o tyto knihy:

Kdyz vejdes dovnitf, zahni doleva a znovu doleva do mistnosti. Zabij démona, vezmi
Chromanin 2 a precti si ho.

3: Jdéte do starého tabora, hlavni brany, az k dfevénému mostu a pak se ponofte do
vody vpravo. Uvidite podvodni jeskyni. Tam najde$ Chromanin 3, ktery si maze$
hned precist.

4: Do tabora v bazinach - od opusténé chatre v bazinach jdi rovné. Nachazi se tam,
kde jsou bazinni zZraloci a podobné, u kamenného podstavce ohniska. Vezméte si
Chromanin 4 a prectéte si ho.

Nemrtvy ork specialni véc ( Untoter Ork speziell Dinq )

Nejdfive bychom méli jit na jeden den spat. Promluvime si s Baalem Namibem a ten
fekne, Ze to na or€im hfbitové vypada Spatné. Staci jit z tabora v bazinach rovné a
pak doleva pfes most. Potkavame lovce orkl a templafe. Pfed vchodem na orksky
hibitov stoji Rod, ktery fika, Ze si nejdfiv musime promluvit s Leem.

(PokraCovani ukold Misto vé¢ného odpocinku a Spoutany a skryty)

5: Na plazi ohnivého warana vedle mlzné véze zabij goblina bojem na dalku. Vezmi
a precti si knihu



6: V mlzné vézi, kde jsme zabili zvlastniho kostlivého maga, lezi Hadankarova
mrtvola. Odstrarite ji a pfectéte si knihu.

Hadankar pak znovu vstane a fekne nam, ze vudce kostlivell ma zbran.

zbrar. Najde$ ho o kousek dal tady v mizné vézi.

Domobrana

Méli bychom jit pod most pfed hostincem Tote Harpie, tak tam pojdme. Uvidime
Gidana bojovat se Zeleznym golemem, zabijeme ho a promluvime s nim, pak se
vydame k Jackovu majaku, ktery je vlevo od vychodni brany.

Gidan je napaden a my utoCniky zabijeme, naCez si Gidan s guruem promluvi a pak
zmizi. Nyni musime jit za Xardasem, abychom sestavili svitek, jehoz mame dvé
poloviny. Hned nam da hotovy svitek. Poté se vratime k majaku na ploSinu se
zameéfenim a svitek pouzijeme.

Stari pratelé, novi nepratelé na ostrové kultovnich spinneru (
Alte Freunde, neue Feinde auf der Insel der Sektenspinner )

Dulezité! Nezabijejte Gidana a vynalezce, jinak se na konci neobjevi sekvence, ve
které byste mohli z ostrova uniknout.

Musite jit ke vchodu do brany v tomto svété. Gidan k vam promluvi a vyvola nékolik
arcigolemu, které zabijte. Pak si s nim znovu promluvte a on vyvola dalSi. V8echny
je opét zabijte. Pak si s nim znovu promluvte. Poté jdeme na malé setkani, kde si
promluvi Gidan a Kolam, a pak si promluvte s Kolamem. Nyni se musime utkat s
robo-spacem. Jednou ho zasahneme, ale nedostane Zadné poskozeni.

Nyni aktivujeme tfi spinaCe v pevnosti, které jsou rozmistény po sténach. Pak jsme
teleportovani pry¢ a Kolam fik4, Ze je dokonaly nebo tak néco. Kolam obétuje
Gidana, aby mohl byt vzkfiSen dalSi nepfitel, kterého uvidite pozdéji. Dostaneme
dalsi teleportaéni svitek a mGZzeme se opét dostat ven. Rekneme to lordu Andrému a
staneme se rytifi.



Poznamka: Ukol "Stafi pratelé - novi nepratelé" neni v deniku zaznamenan.

Boj s bandity ( Kampf den Banditen )

Ptame se Miky, jestli je néco nového. Pak se vydame rovné od Akilovy farmy
smérem K lesu a do jeskyné vlevo. Tam zabijte bandity. Pak se vrat k Mikovi.

Cerny mag

Z&adny skuteény ukol, jen rozhodnuti o Cerném magovi/Cerném bojovnikovi:

Povyseni na dal$i cechovni hodnost, Cerny mag nebo Cerny bojovnik, mGzete zadit
u Xardase v horské pevnosti na zaCatku treti kapitoly. K tomu mu musite nejprve fict,
Ze se chcete stat Cernym magem, naez vam Xardas da na vybér, zda se vydate
cestou magie (Cerny mag — Vyvolavaé démonti), nebo cestou boje (Cerny bojovnik
— Démonicky rytif). Pokud se chces stat Cernym magem, Xardas té rovnou povysi.
Pokud se chces stat Cernym bojovnikem, bude$ poslan za Havranem, ktery se pak
postara o povyseni. V obou pfipadech obdrzite 400 expu a + 5 bodu mysli Beliar.

POZOR: Rozhodnuti musi$ rozhodné ué¢init PRED tim, nez Xardasovi feknes,
ze jsi nasel Beliartv drap (konec ukoll "Cizinec" a "Magicka zbran"), protoze
po dialogu zmizi a Xardas uz povyseni ve ¢tvrté kapitole (zpét ve své vézi)
nenabidne. Abyste vS§ak mohli pokrac¢ovat v hlavnim ukolu, musite se stat
Cernym bojovnikem/Cernym magem. (Jinak se kol "Ukol" v Myxiru nespusti)
Toto rozhodnuti ma pro magy nasledujici bezprostredni dusledky:

e Ziskate roucho Cerného maga a kontaktni osobou pro vylepSeni je pak Myxir
(od kapitoly 4).

e V/y3Si kruhy magie se muzes naucit od Karrase (kazdou kapitolu novy) a s
nimi spojené runy od Andokaie.

e Havran a Fahim jiz nejsou k dispozici jako ucitelé. Xardas a Ajax vSak nadale
vyucCuji alchymii u Vale€nika:

e Mduzete ziskat brnéni ¢erného valecnika (od 4. kapitoly se obratte na
Eduarda, aby vam je vylepsil).

e Nemuzes se jiZ ucit zadné dalSi magické kruhy, ani se nemuize$ naucit runy
dfive naucenych kruht od Andokaie.



e Moyxir jiz také neni k dispozici jako uCitel. Xardas a Ajax vSak budou alchymii
ucit i nadale.

Uslechtily napadnik ( Der Noble Freier)

Vezméte prosim na védomi nasleduijici!
Kapitola 1 "Rostliny pro Myxir" musi byt dokoncena.
Kapitola "Liny lovec" musi byt dokoncena.

Poté, co jste ve treti kapitole, musi od spIinéni ukolu "Liny lovec" uplynout alespori 8
dni.

Sonja k vam promluvi a vyzada si vasi pfizen. Pfestal k ni chodit jeden z jejich
pravidelnych zakaznik( z horni &tvrti, ktery neni ani paladin, ani domobranec. Hrdina
musi zjistit, co se stalo. Nyni si muzes$ promluvit s vétSinou muzl z horni &tvrti, na
fadu pfichazeji Gerbrandt, Lutero, Saladril atd. S Fernandem najdete, co hledate. Ma
problémy se svou Zenou a nemuze uz chodit do nevéstince. To oznami Sonje a ukol
je splnén.

Zoldaci

Problémy v kotli ( Arger im Kessel )

Poznamka: Tento problém Ize FeSit i jako neclen. Musite odhalit, Ze na viné je Bulco,
pak si mGzete kol "Cepel pro Sentencu” ve 4. kapitole vyzvednout i jako neélen.

Musime se vyptat na situaci v dole v kotliné. Bruce s nami kratce promluvi. Ptame se
hornikll a dozvidame se, Ze Bruce vecer pachne jako bazinna trava. Nyni spime az
do vecCera a vracime se ke vchodu. Bruce se tam nékam pfesune a my ho
nasledujeme. Zapis v deniku, zfejmé mezi nim a Festerem probiha Spinava
zalezitost s bazinnou travou.



Promluvime si s Festerem. Rano/ve dne ho najdeme u zivych jeskyni. Pak se
vratime k Bruceovi a konfrontujeme ho. Napadne nas a my ho zabijeme. To stalo za
to. Vezmeme mu jeho dopis a pfineseme ho Leemu.

1: Zradime ho 500 exp, 300 zlatych, ruda

2: Nezradime ho 500 exp, 200 zlatych, ruda, dal$i predméty u Festera
Swampweed/stalk + recept.

Misto vééného odpocéinku (_Ein Ort Ewiger Ruhe )

Mame vést oddil stojici pfed oréim hibitovem. Pouzijeme tedy

Leeho teleport na orCi hibitov. Pfichazime vSak pfilis pozdé. Musime tedy vstoupit
sami a zachranit, co se da. Promluvime si s Nyrasem a zabijeme ho. Pak se
probojujeme dal. Ob&as potkame nemrtvého or¢iho $amana, ale kdyz se ho
dotkneme, teleportuje se pry€. Nyni jsme v o néco vétsi mistnosti. Projdeme
chodbou vpravo a najdeme Roda, ale ten nechce bojovat bez 2 strazct u vchodu.
Tak je dostaneme.

Jsou v8ak néjak prokleti, coz si uvédomime, az kdyz s nimi promluvime, a v
dasledku toho je zabijeme. Zpét k Rodovi. Lidé tam také Sili, takze je musime zabit
také. Pak pokraCujeme dalSi jeskynni chodbou a najdeme orkského Samana, ktery
postavil ochrannou bariéru. Rika, Ze zajatce zabije, pokud se o néco pokusime.

1: Prosté zautoci$ a vSechny je zabije$, ale to neni moc dobré, fika tvaj Saman.

2: Zeptej se znalého maga, tedy Xardase. Pozadame Xardase, aby nam pomohl s
rukojmimi. Rika, Ze pro nas maze jednou zkombinovat 2 svitky kouzel. Musime si je
vSak obstarat sami. Jdeme tedy do Zurisu nebo nékam jinam a ziskame Destroy
Undead + Ice Wave. Z toho se vyrobi svitek "Svata vina". Nebo si muzeme pofidit
Ledovy dést’ + Zni€ nemrtvé a vytvofit tak Svaty dést. Nyni se vratime k nemrtvym
Samanlm na or¢im hibitové a vSechny je porazime pomoci nového svitku kouzel.
Pékny oheri hehe.

Vycistime cestu, aby mohly bazinaté bytosti odejit. Jdeme k Baal Namibovi a
vyzvedneme si odmeénu, pak k Leemu.



Plivod smradlavého lezce ( Ursprung der Stinkende Crawler )

Podminka: Mozné pouze po spinéni ukolu z knihy peceti od Xardase

Mame jit do Svobodného dolu a vyfeSit problém s lezcem. Jdeme tam tedy a
promluvime si se strazcem brany pfed branou. Pusti nas dovnitf. Jdeme hloubéji do
dolu, az potkame Endolfa. Ten Fika, ze bychom to méli vyresit sami. Promluvime si s
Bertem, ktery sedi pod dfevénym mostem u jedné z propasti. Rekne nam par véci.
Pak pokraCujeme pres difevénou ploSinu a pfes tuto napull dfevénou mfiz. Pak
vylezeme do této dalSi skalni stérbiny.

Zombi prospektofi se k nam blizi. Poté spatfime Gormgnieze. Mluvime s nim a pak
zpatky k Endolfovi, ktery nam dékuje, ted k Leemu.

Rekneme mu, Ze problém byl vyfesen, ale v Khorinisu jsou ted draci. Poté nam
fekne, abychom si vyzvedli rudu z Thofeistosu.

Spoutany a skryty ( Gebunden und Verborgen )

(pFectéte si Chromanin €. 4)

Chromanin bohuzel nevykazuje zadny obsah, takZze na Xardase. Xardas fika néco
jako, ze jsme hloupi a méli bychom se vratit zitra. No a ted si s Xardasem
promluvime znovu a on nam fekne to a to o Khorinisovi.

Jdeme tedy na Lobartovo nadvofi a knihu poloZime doprostfed kamenného kruhu,
funguje to jako truhla. Pak stisknéte 3 spinace. Na kazdém ze 3 kamennych mist je
jeden. Néjakym zplsobem pfichazeji paladinové a umiraji, to je jedno.

Pak si vezmeme knihu ze stfedu kamenného kruhu a jdeme k dalSimu. Ten je pobliz
velké farmy. Tam, kde jsou Zoldaci v Khorinisu, smérem k Sekobové farmé. Tam
udélame opét to samé, pozor na nepratele.

Nyni ke tfetimu, ktery najdete pod slune¢nim kruhem vedle lovcova stanu vlevo.
Kamenny kruh, kdo by to byl fekl, pozor na nepfatele.

Pak pfibéhneme ke Xardasovi, ktery nam fekne, Ze jsme osvobodili draky a dalSi
magickeé tvory. Skvélé. Teleportuje nas do Orlanovy krémy.



Draci a dungeony / Jak donutit draka mluvit ( Drachen und

Kerker/ Den Drachen zum Reden bringen )

Poznamka: Béhem lovu draka se mUzes stat lovcem drakd.

Xardas nas teleportuje do Orlanovy krémy. Tam nas nejprve okrade zlodéjsky skret.
Ne, moje zlato! Pak omdlime.

Promluvime si s Orlanem a pak se rozhlédneme kolem. Nyni si promluvime s opilym
gnomem pobliz. Kdyz mu dame stébla bahenni travy, vrati nam Orlanovo lusknuti a
my si ho muzeme pfinést zpét.

Poté zajdeme za Leem a zeptame se ho, jestli mizeme jit do volného dolu, protoze
tam ma opily gndm kamarada. Lee nas tam pusti kvali dalSi véci.

Zlodéjského goblina najdeme ve skfeti jeskyni pobliz Orlanovy krémy. V Orlanové
krEmé za hibitovem je hrob paladina. Je tam nékolik paladind. Promluvime si s nimi
a dozvime se, ze tento hrob byl vyrabovan a Ze druhy hrob byl pravdépodobné takeé
vyrabovan. Severné od sluneéniho kruhu, opravdu jen velmi kratce, je jeskyné, ktera
byla jinak uzaviena. Vydame se tam.

Nyni je oteviena a jsou v ni paladinové. Promluvime si s nimi. Ukazuje se, Ze jsou to
nemrtvi sluzebnici licha. Promluvime s nim a pak zaéneme zabijet vSechny jeho
sluzebniky.

Pak si s nim promluvime a on pfivola krvavého golema, kterého také zabijeme.
Pak se ho pokusime zabit znovu a automaticky odejdeme.
Zeptame se Xardase a on fekne, Ze odpovéd je v knihovné Eernych magu.

Jdeme tedy do knihovny Beliarské pevnosti.

v v

kterou si pfecteme. Nyni se dozvidame, ze nemrtvi jsou nesmrtelni, protoze pfenesli
svou zivotni energii do pfedméta.

Thopfeistos nam fekne, Ze v noci je v jezefe za taborem drak. Kdyz ho zabijeme,
dostaneme novou zbroj. Spime tedy do pullnoci a jdeme se podivat. Vyjdeme z
tabora smérem k jezeru. Uz vidime, jak tam stoji néco velkého modrého. Zabijeme to
a vezmeme si jeho Supiny s sebou. Nyni se vydavame k Thopfeistovi. Rika, Ze zitra
bude pfipraven, takze se zitra vratime.

Pak dostaneme zbroj a on fika, ze nas nauci vSechna sva tajemstvi, pokud budeme
chtit.



Nyni do dolu ve Svobodném udoli. Promluvime si se straZzcem pfed branou a pusti
nas dovnitf. Nakonec projdeme celym dolem aZ na samé dno. Pak vysko€ime na
dfevénou desku a mezi tuto polovi¢ni dfevénou ohradu (nebo transformacni valec).
Pak nahoru a najdeme Gormgnieze. Ten nam fekne, Ze Velky drak mluvi ze spani.
Jdeme se zeptat Xardase. Rika, Ze citi silu na zapad od klastera ohnivych mag.
Daron ve mésteé Fika, ze kazdou noc je vidét oher. Pfed klasterem si promluvime s
Isgarothem.

Rika, ze nad sebou slysi zvuky a vidi podivny oher. Nakonec najdeme draka pod
slune€nim kruhem u stanu lovcu, promluvime s nim a fekneme mu, ze v klastere
ohnivych magu je néco, co ma ziskat. Rika, Ze se tam dnes veder zastavi.

Po této noci klaster uspésné vyloupil a dava nam odménu. Poté usne a rozpovida
se. Nyni se dozvidame néjaké stopy.

Dostali jsme také prsten a je ndam fe€eno, Ze ho mame umistit do rudného dolu, aby
tam mohli pracovat jeho poskoci. Ja jsem si vzal opustény dul u vchodu do udoli.
Jednoduse jsem zabil kralovského strazce, nasadil dovnitf dracCi prsten a promluvil s
dzinem.

Pak se vratil k Drakovi. Ten nam da néjakou rudu. V klastefe ohnivych magu si nyni
muzete také vyzvednout recept od Miltena. Nyni muzeme jit za Xardasem do horské
pevnosti a Fict mu, co nam fekl Drak. Poté se vratime do knihovny ¢ernych magi v
Beliarské pevnosti. V prvnim patfe najdeme knihu a preteme si o magickych
tvorech, ale moc nam to nepomuze. Pak jdeme za Andokaiem a chceme jeho svitky
promén, ale on chce, abychom nejdfiv nasli hul, kterou ukradli ohnivym magum.
Vracime se tedy k Drakovi.

Pak odevzdej hiil Andokaiovi a ziskej bud zajeci runu, nebo svitky kouzel. Nyni
muzes splnit ukol "_Co neni kazdému zjeveno ". Jakmile je hfeben zni¢en, mizeme
nyni jit k lichovi pobliz slunecniho kruhu. Ten si s nami promluvi a zemfe. Pak jdeme
do Velké farmy a fekneme to Laresovi. Pak se pustime do boje proti dalSim 2
drakam. Lares fika, Ze zaneme, az se vSichni shromazdi. Zauto¢ime na draka
Knuckera. Pak se znovu shromazdime a jednoduSe zauto€ime na ohnivého draka.
Ostatni mu pomahaji. Lares k nam pak promlouva. Nyni si jdeme znovu promluvit s
drakem pod slune¢nim kruhem a pak zni¢ime jeho i jeho draci déti.

Obrovsky swill ( Gesoff fur den Riesen )

Obra Kakose najdete u Bengaru. Chce 30 piv nebo 15 jalovcu. Pak chce 30 kusU
masa. Maso mu musite davat postupné prostfednictvim dialogu.



U alchymistického stolu muzes pfipravit alkohol s muchomurkou, ktery obra oslabi
(zastane mu jen 1/3 pavodnich HP).

Na oplatku na nas obr zauto€i. Zabij ho a nahlas to Bengarovi.

Hul proti svitku kouzel ( Stab gegen Spruchrolle )

Hrdina chce od Andokaie svitek promény. Ziska ho vSak az poté, co Andokaiovi
dokaze, Ze neni Sarlatan. Mél by pro Andokaie ziskat zlatou hal "Pyrmanova hal". Ta
byla ukradena z pokladnice béhem nocniho utoku draku na klaster v Khorinisu.

Hrdina se tedy vyda za drakem Drakem a dozvi se, Ze ji ukradl Snorre. Drak chce,
abychom Snorreho nasli a zabili. Snorreho skute¢né najdeme v Relendelském
prasmyku. Ten nam fekne, Ze se svych pokladl nevzda. Rekneme mu, Ze ho
nechame zit, pokud nam da zlatou hul "Pyrmanovu hal". Snorre s tim souhlasi. Pak
se vratime k Andokaiovi, ktery je velmi pfekvapen, Ze se hrdinovi podafilo ukofistit
zlatou hul "Pyrmanova hul". Poté obdrzime runu promény zajice (magicky kruh 0),
kterou Ize pouzit bez znalosti magie.

Co neni zjeveno vsem ( Was sich nicht jedem Offenbart )

Musime naijit zptsob, jak spattit obyvatelku viesovist&, protoZze se skryva. Resenim
je zastavit se v raselinisti u Relendelu tésné pred prvni lavkou u domu. Objevi se
zaznam v deniku. Pouzij svitek kouzla zajic a vrat' se do normalniho stavu, abys
zabil ¢arodéjnici z bazin. Nyni spal hfeben v kovarné. Lich a draci jiz nejsou
nesmrtelni.

Dobrodruzstvi s Gornem v temném lese ( Abenteuer mit Gorn
im dunklen Wald )

Poté, co jsi zabil 2 draky na velké farmé, by s tebou Gorn chtél nasledujici ve€er po
pfijeti ukolu néco podniknout. Takze se vyspime do zitfejSiho veCera a pak se
vydame za Gornem.



Zabijeme nékolik nestvlr a pak se vydame do krypty. Tam zabijeme zombie,
promluvime si s upirkou Hel. Zabijeme zombie a znovu si s ni promluvime. Pak
jdeme do krypty porfadné. Stiskneme 2 spinace na sténé. Tam si s ni opét
promluvime. Dostane Inubise jako podporu a zombie, ale stejné vyhrajeme.

Mag vody

Wasiliho vyhosténi ( Wasilis Verbannungqg )

Stav: Vylouc€eni: Lze aktivovat, jakmile pfinesete Marii, Onarové Zené, lektvar
"Vylécit posedle”.

Maria ti béhem pInéni ukolu " Velka pohroma " podékuje za uzdraveni a fekne, Ze ti
Onar da zlato. PoSle t& za Onarem a neda ti dost zlata. Jdi znovu za Marii, ktera té
nyni posle za Wasilim, ktery ti také neda dost zlata. Znovu navstivi§ Marii, ktera ti
fekne o tajné Onarové skrysi.

Je to neviditelna truhla v jeho loznici. Je pfimo pfed jeho posteli (je to leva postel v
pokoiji). Vyrabuj ji a musi$ v ni alespon jednu noc prespat. Pokud se téchto véci
budete drzet, pak zaCina skutecny ukol.

Ve vstupni mistnosti potkas Zoldaka Wasiliho a dozvi$ se, Ze byl vyhnan, protoze dal
hrdinovi zlato. Je rozzlobeny a ty mu feknes, aby ti to vynahradil.

Wasili bézi do jeskyné felskych lupi€u pobliz Onarova statku. Pozor: MUze tam
zemfit!

Promluv s Onarem a maze$ ho srazit k zemi, dat mu zlato nebo ho presvédcit, aby
Wasiliho vzal zpét. Jakmile udélas jednu z téchto tfi véci, jdi za Wasilim a splni ukol.



Podivné zvuky v jeskyni ( Merkwiirdige Hohlengerdusche )

Stav: Ethan zacina ukol po spinéni ukolu "Velka pohroma".

Bojovnik hlasi, Ze pfes noc slysi v jeskyni vedle pyramidy/tabora magl vody podivné
zvuky. Kdykoli se tam jde podivat, usne. Hrdina souhlasi s pomoci a chce se s
valeCnikem setkat pfed jeskyni pFisti vecer.

Staci jit k jeskyni pfisti ve€er. Promluvte si tam s valeCnikem a ten usne. Nyni jdi do

jeskyné sam a najdi "pfFizracné trpasliky", ktefi tézi rudu. Druhy den mazes tyto
udalosti oznamit vale€nikovi a ukol je splnén.

Velka katastrofa ( Das GroBBe Unheil )

Bonusové ukoly kultu krve

DULEZITE! Pokud se vydate ke kultu krve, nenosite zbroj Adanos, Innos nebo
Beliar. Jinak nebudete moci splnit bonusové ukoly.

Doufam, zZe jsem je spravné zaradil do kategorie "Velka pohroma". Pokud ne,
upozornéte na to, bude to okamzité opraveno.

V kultu krve jsou tfi zkuSebni ukoly.
Prvnim z nich je ustni zodpovézeni jejich otazek.

Druhym je ziskat lidskou krev - muchomrky a zbrar od vodniho bojovnika nebo
vodniho maga.

Tretim zkuSebnim ukolem je ziskat od farmare Sekoba semeno k zaseti na pole a
nasledné sklizni. Poté porazit "rostlinu" a sklidit trofeje. Nyni odneste ingredience ke
kultu krve a musite pfipravit "démonicky gulas zatraceni".

Béhem zbytku ritualu se ukaze, Ze jste sluzebnikem Adana, a tedy magem vody, a
musite je porazit.



Podminka: V pfipadé, ze se ti podafilo vyresit problém, musi$ se obratit s prosbou o
pomoc: Promluvte si se Saturasem v portalové mistnosti v Khorinisu.

Poznamka: Tento ukol mizete snadno propasnout, protoze Xardas vas na zacatku
treti kapitoly teleportuje pfimo do Minentalu, coz znamena, Ze kvuli Beliarskym
svatynim uz portaly obvykle nepouzivate.

Saturas vas nejprve povysi na dalsi stupen. Poté hlasi temné sily na Vrbové ploSiné
a podivné udalosti se pry odehravaji také na farmach a v krémé. Hrdina by to mél
dale prozkoumat.

Tip: Na Vrbovou ploSinu se mize$ vydat kdykoli béhem plnéni ukolu a zabit vdechny
nestvury. Pokud to udélate sami, ziskate vice EXP, zlata a pfedmét navic. Nebo to
udélejte pozdéji s mensi odménou s pomoci spole¢nikd.

Nejprve jdéte do hostince a promluvte si tam s Orlanem. Ten vas odkaze na farmare
v krémé. Ten vam povi o Spatnych udalostech a nemrtvych pobliz hibitova Orlanovy
krémy.

Tip: V krémé muzete potkat krasnou Zenu, ktera vas svede a hrdinu prokleje. Tu je
treba vylécit "Lektvarem posedlé”.

Jdéte na hrbitov do jeskyné a zabijte vSechny nemrtvé.

DalSi na fadé je Sekobova farma. Tam si muzes$ promluvit se vSemi lidmi (podle
jmen), ktefi vypravsji o riiznych udalostech. (Spatné pocasi, bolesti zad atd.) Na
hibitové se také mluvi o nemrtvych. Jdi tam tedy a zabij vSechny nemrtvé na
hibitové. Najde$ tam runu a dostane$ zaznam do deniku, ktery ti fika, ze se mas
hlasit u Saturase.

Saturas vam vysvétli, Zze runu muzete pouzit k nalezeni nepfatel.

Poznamka: Runa nefunguje tak, jak vysvétluje Saturas, ale nepfatelé na Vrbové
plosiné jiz neutoci.

Dale nasleduje Onarovo nadvofi. Tam si musi$ promluvit s Gunnarem a Bodem. Oba
podaji zpravu o mnoha rtiznych udalostech. Pak se vydej za Kordem, Marii,
Onarem, Elenou, Hodgesem a tak dale. VSechny postavy maji rdizné neduhy.
Dostanes zapis do deniku a hrdina fekne, Zze uz toho vi dost.

Vrati$ se k Saturasovi a podas mu zpravu. Saturas fika, Ze by to mohlo byt dilo
Carodéjnic. Pak m(zes jit do jeskyné nalevo od Pepeho pozice, otevrit truhlu a najit
podivné svitky. Opét je tam zapis a musi$ si promluvit se Saturasem. Svitky ukazuji
na Carodéjnice. Méli byste si s nimi promluvit. Vydej se tedy v noci do jeskyné.



Nyni jsou dvé moznosti:

Prvni moznost: pouzije$ svitek a proménis se v Zenu. Pak si obléknesS Zenskou zbroj
a promluvi$ s garodéjnicemi. Carodé&jky t& cht&ji pfijmout do sabatu. K tomu musi$
splnit nékolik ukoll (proménit se ve warga a sezrat ovce, zni€it pole kroupami atd.)
Po spInéni ukolu vzlétnes a musi$ Carodéjnice zabit.

Druha varianta: na ¢arodéjnice rovnou zautocCite a zabijete je.

U Carodéjnic najdete pisemné dokumenty, které si musite precist. Poté se vydate na
Saturas. Ten ti fekne, Ze Carodéjnice byly jen €asti problému, ale ne jeho zdrojem.
Zdroj najdes v jeskyni pobliz Orlanovy krémy. Navstiv tedy tuto jeskyni znovu. Nez
tam pujdeS, muze$ také obnovit silu Adanosova krystalu, aby bylo snazsi zabit
vojaky na nahorni ploSiné.

Za timto u€elem té Saturas posle za Kronosem do Jharkendaru, ktery fika, ze krystal
muze dobit pouze bozsky posel. Abyste to udélali, musite jit k obétnimu oltafi a
pouzit spravny predmét. Obétni oltar se nachazi pobliz poustevnika, v jeskyni, kde v
originale najdete ducha, ktery umoznuje pfistup do Adanosova chramu.

Interagujte s tamnim oltafem a poté obétujte ovc&i klobasu. Objevi se bozsky posel a
vy ho pozadejte o laskavost v podobé nabiti krystalu. Poté mizete poslickovi dat
dalSi klobasu a jako mag ziskate permanentni manu.

Poté se vratte ke Kronosovi a Saturasovi a proménte krystal zpét ve zbrari/ruku.

Nyni jdi do jeskyné pobliz Orlanovy krémy. Vzadu najdete teleport v podobé Cervené
mlhy. Projdéte jim a ocitnete se u zdroje problému, u kultu krve.

Nyni je musite zabit.
Poznamka: Nékteré z nich Ize zabit pouze pomoci magie!

Poté se vratte do Saturasu. Ten je spokojen a nyni vas posle zabit nepfatele na
nahorni plosiné. Za timto ucelem byste se méli setkat s Kronosem pobliz taverny.

Jakmile tam budete, vSe se stane automaticky. Pokud jste nepratele zabili jiz dfive,
Saturas je pfijemné pfekvapen a ukol splni.



Sekundarni cechy - Stary tabor

UPOZORNENI: UKOLOVA LINIE JE VELMI ZABUGOVANA, RESITELNA POUZE
V MARVINSKEM REZIMU.

Nabidka démonickym rytifrim Briefu ( Angebebot an
dieDdmonenritter von Brief )

Dulezité upozornéni: Do 3. kapitoly si nesmite nechat dat pfes hubu, jinak to nebude
fungovat, nebo si tim zhatite zbytek série cechd/ukold.Mame vyjednavat s
démonickymi rytifi, protoze dal nam vlastné patfi. Jdeme do Beliarské pevnosti a
promluvime si s Gomezem. Tomu se vrati pamét a da nam pfes hubu. Pfijde
Xardas, ale bohuzel nas otravuje, takze se musite zachranit pomoci b marvin b f8 a
pak si promluvit s Xardasem. Gomezovi se pravdépodobné vratila pamét a my ji
nemuzeme znovu vymazat. Vratime se k Hvizdalovi, abychom ho varovali.Hvizdal
fika, ze to musime okamzité fict Allisandrovi. Jdeme tedy do starého tabora, tam uz
probiha boj. Zabijeme dva démonicke rytife a fekneme Allisandrovi, Ze musime
odejit, on fekne, at' jdeme za mnou. Tak to udélame. Pokud je vaSe brana stale
zaviena, jako byla ta moje, nemuzete ho po brané nasledovat. Pak uz jen jdi do
Cavalornovy staré chySe, nalevo od hlavniho vchodu po cesté pobliz malého tabora
lovcd. Arto a Allisandro tam uz ¢ekaji. Promluvime si s Allisandrem. Rika nam,
abychom se vratili zitra. Poznamka: Po skon&eni ukolu Obchod s démonickymi rytifi
se Xardas uklani. Pokud jsi vSak pfipraven Argeze zachranit, muze$ tak ucinit. Pak
vloz Xardase s MOD_680_DMB_Xardas MT doprostfed namésti, kde normalné
stoji. Da ti ukol Magicka zbran. V mizné vézi se kvuli vlozeni neobjevi specialni
kostlivy mag, ale to neni tak Spatné. Nyni vlozime Chromanina, pfikaz zni:
THERIDDLE1. Jakmile budete mit BeliarGv drap, vlozte Xardase znovu do horské
pevnosti, vedle Xardase se stejnym pfikazem jako poprvé. Promluvte si s nim a on
se jako obvykle teleportuje do své véze v Khorinisu. Nyni mizete zautoCit na Xerese
a poté spustit 4. kapitolu a promluvit si s Xardasem v jeho vézi v Khorinisu jako
obvykle. MOD_680 DMB_Xardas MT



Uték ( Flucht )

Zda se, ze Allisandro se prateli s lordem Hagenem a méli bychom ho pozadat o
pomoc. Jesté predtim bychom se ale méli vydat vychodem smérem k vyménnému
bodu, tedy ke vchodu do udoli dold, protoze to po nas chce ukol, takze bychom méli
jit pravé tam. Dva démonické rytife najdeme u opusténého dolu, pfed nimz stoji
straz pro Kralovskou gardu. Promluvi spolu a na konci se utkdme s démonickym
rytifem, pficemz je jedno, jestli ho zabijes, nebo ne. Pak pokracuj smérem k
vychodu. Jakmile vyjde$ z Minentalu, mize$ se nyni teleportovat nebo dojit pésky ke
Khorinisovi, jak chce$, a k lordu Hagenovi. Straz stojici pfed horni Ctvrti nas vSak
nepusti dal a nejdfiv nas zauctuje.

Lord Andre se nas pak zepta na véci, které maji prokazat nasi nevinu. Jakmile
odpovite, zkontroluje, zda je to pravda. Pokud jste odpovédéli spravné, lord Andre se
po chvili vrati a propusti vas.

Poznamka: Bohuzel je to asi zabugované nebo je Lord Andre pfilis hloupy na to,
aby zatahl za paku, kdo vi.

Nyni se mGzeme teleportovat ven a jit za lordem Hagenem. Lord Hagen nam
vysvétli svij plan a fekne nam, abychom o ném dali védét Allisandrovi, tak to
udélame.

Dulezité: Bodo se nyni objevi na misté, kde byli dva démonicti rytifi. Nez pljdete za
Allisandrem, zabijte ho.

Allisandro fika: "Velmi dobfe. Ted pockame na lidi. Jeden den spanku a paladinové
uz jsou v tabore, Allisandro je tam také, tak si promluv s Allisandrem.

Prvni krok ( Der erste Schritt )

Po dialogu sledujeme Orica, pozor, okamzité utika. Proto dialog zmacknéte pry¢€ a
rychle ho nasledujte, nebo si ho ulozte a prectéte pfedem a pak si ho zopakujte, jak
chcete. Nasledujeme Orica s naSim oddilem rytifa a Allisandrem. Jakmile dorazime
do dolu, pobijeme tam v8echny démonickeé rytife. Oric k nam promluvi a umisti tam
nékolik svych muzl. Nyni se vydame dal, abychom osvobodili vyménny bod. Jakmile
zabijes vSechny démonickeé rytife i tam, mizeS$ se Orika zeptat, co mas délat dal. Da
nam svitek neviditelnosti. Méli bychom ho pouzit, abychom se nepozorované dostali
ke Kurgovi do dolu a zabili ho.



Staci se teleportovat do Beliarské pevnosti pres Beliarskou svatyni a jit do dolu. Pak
pouZzijte svitek neviditelnosti tésné pfed Kurgou. Svitek muze byt odposlouchavan
nebo ho nemusite byt schopni pouzit viibec, hlavni je, Ze Kurgu zabijete. Pak vyjdéte
z dolu, bézte do udoli a pred stary dul. Tam stoji Oric a Allisandro. Dame Oricovi
védét. Rika, Ze ted miZeme do dolu vtrhnout. Vratte se tedy do Beliarské pevnosti a
zpét do dolu. Vyjdes nahoru a nyni té sleduji dva rytifi. Nyni zabijte vSechny ¢erné
bojovniky/démonické rytife bez zvlastnich jmen. Nezalezi na tom, jestli vSichni rytifi
zemrou. Jakmile je vSechny pobijete, dostanete zaznam do deniku, Ze dul je nas.
Nyni se vratte do udoli dolu a znovu obejdéte stary dal zvenci, abyste si mohli
promluvit s Oricem. Oric si mysli, Ze je to dobré, a fika, ze bychom si méli promluvit
s Allisandrem.

Navnada ( Der Lockvogel )

Musime se teleportovat do starého tabora a zabit straz stojici u vehodu do domu
magu. Pak bychom meéli ukrast jejich zbroj a nalakat Gomeze a ostatni do I€Cky.
Nejprve se teleportujeme do starého tabora. Promluvime si s |éCivym magem
Makaniusem. Ma pro nas plan, jak ho srazit k zemi a vylakat straz. Poté strazce
zabijeme a ukradneme zbroj. Jakmile se nas Makanius zepta, co ted, a my fekneme,
Ze ano, jednoduSe ho nékolikrat udefime. Pak pfibéhne strazny a my ho zabijeme.
Vezmeme si jeho véci a oblékneme si démonickou rytifskou zbroj.

Nyni si opét promluvime s Makaniusem, nyni bychom méli jit do arcibaronova domu
a vylakat Gomeze ven. Strazce démonického rytife néco fekne. Gomez bohuzel v
arcibaronové domeé neni, buggy nevadi. Jdi do Beliarské pevnosti s brnénim
démonického rytife a tam si s nim promluv. Rekni mu odpovéd se straznym, Ze se
jeden z jeho muzu zblaznil a po vSech stfili. Na cesté do Cavalornu nyni najdes
Orica, IéCitelského maga, a Allisandra. ProtoZze Gomez nepfichazi, musime ho
podvést.

To udélas tak, ze prejdesS na b marvin b F2 a zadas insert
MOD_517_DMR_GOMEZ_MT(C_NPC). Pak ho zabijte pfikazem Kkill.

Pak si promluvte s ostatnimi, v€etné Xardase a Ravena, a ozivte ho (pfevezméte
pfikazem O a f8). Pak skocCte zpét do sveé vlastni postavy.

Mozna budete muset nékolikrat zavolat Gomeze, a pokud se vam nepodafi ziskat
vSechny Xardasovy dialogy, bude nyni v Beliarské pevnosti. Jakmile budete mit tuto
chybovou krizi pohromadé, mlzete se vratit k Allisandrovi, LéCivému magovi,
Oricovi. Allisandro Fika skvéla prace svétla budoucnost.



Assassini

V Masutu se musite rozhodnout, zda se vydate cestou bojovnika, nebo maga.

Cesta valeCnika

PInime ukoly, které nam byly zadany, dokud je nemUizeme odevzdat Masutovi.

Jeden je priliS mnoho ( Einer ist zu viel )

Jacka mame zabit u jeho majaku na cesté od vychodni brany.

1: Promluvte si s Jackem a pak ho zabijte. Nyni musite vloZzit mec€. Vlozte
itmw_degen_jack a poté odevzdejte ukol Masutovi jako obvykle.

2: Rekneme mu, aby nam dal sv(jj meg, a ute¢eme od Khorinisu. Pak se vratime k
Masutovi. (1000 exp)

Zalezitost hlavy ( Kopfsache )

Mame prohledat obchodniky v Khoraté a najit pro néj mékky polstar. Na trzisti si promluvime
s Morfeem, ktery nam fekne, abychom zasli k feznikovi a sehnali néjaké Vengerovo pefi.
Néjaké nam da, ale je trochu smradlavé a zatuchlé. Tak si s nim promluvime znovu a on
nam fekne, Ze bychom si méli nechat u krej¢iho usit Inény polstar a nacpat do néj trochu
sena. Jdeme Kk jezeru kousek rovné. Tésné pied vodovodni trubkou, ktera vede do jezera, je
hromada sena, tak si ji vezmeme.

Ted ke krej¢imu. Najdeme ho v domku za vandrakem, jak sedi na lavicce. Promluvime s nim
a on potfebuje dvé hodiny. Lehneme si tedy k nému do postele nebo stravime dvé ingame
hodiny né&jakym jinym zpisobem. Skoncil, bereme polstar a vracime se k Malikovi.



Soutéz ( Der Wettkampf )

Mame se zucastnit turnaje lorda Andreho (ten, ktery je tfeba udélat, abychom byli
pfijati do Millizu). Pokud jsme to jiz udélali, ale nemame zadny dukaz, mame ho
dostat od lorda Andreho. Jdeme tedy za nim.

Dodatek: Ale mame s nim a s nékolika kandidaty jit druhy den rano na tréninkovy
stanek.

Cvi€eni déla mistra ( Ubung mach den Meister )

fvew

prohrat, je nesmrtelny. Poté, co opét vstaneme, s nami kratce promluvi a poSle nas
dal za Karimem.

Kalich krve ( Der Blutkelch )

Mame pfinést kalich krve od soudce. Musime ho kvUli tomu zabit. Nejprve se
vydame hloubé&ji do jeskyné ke Kamalovi a ziskame od néj jed. Pak si promluvime s
Yussufem, ktery chce ukrast Saty ze dvora za Mattheovym domem. Chce, abychom
mu pomohli a on nas bude sledovat. Pak na nas promluvi. Nyni musime Garonda
rozptylit tim, Ze s nim promluvime. Pak pokracujeme k soudci, ktery je v horni ¢tvrti,
kde je pfed domem straz. Vyjdeme kratce nahoru a objevi se dialog s Cervenym
pismem. Nyni se oto€ime k soudci a promluvime s nim.

Poté mu Isti dame nase otravené vino a vezmeme si kalich s krvi a jeho véci. Po
soudcoveé smrti s nami Yussuf opét promluvi v Horni ¢tvrti. Kratce pfed dvefmi do
tabora s vami Yussuf znovu promluvi a pak se rozejdete kazdy svou cestou. Nyni se
vydame do Jeskyné vrahu a projdeme az ke tfem osobam sedicim na trinu. Dame
Na'imovi pohar s krvi. PovySi nas na aspiranta a fekne nam, abychom $§li za
Azharem. Ten stoji kousek nahofe v chodbé.



Cesta Maga

Svét jedu ( Welt der Gifte )

Pokud se ve 3. kapitole vydate na Masut a zvolite cestu magu, budete poslani do
Aadel. Ten vam fekne, Ze potiebujete pfizenh magu, abyste byli pfijati za novice. Nyni
jsi poslan k nékterym magum, pro kazdého z nich musis splnit ukoly. Celé to
prozatim konci u Kaise, ktery ti fekne, aby ses vratil pozdéji. PokraCovani 5. kapitoly,
ale ukol se nezda byt spinén.

Ukoly, které je tfeba splnit, jsou nasledujici:

Kamalovy ingredience ( Kamals Zutaten )

Pfineste Kamalovi pét krvavych musich ostna, pét pekelnych hub a pét
muchomrek. Ty se daji najit po celém svété. Muchomrky hlavné v lese, pekelné
houby hlavné v jeskynich. Poté muzete vzdy prodat muchomurky Kamalovi (10 exp
a 50 zlatych za muchomurku).

Mana pro Maleka ( Mana fiir Malek )

Pfineste Malekovi extrakti 20 many.

Schlaufuchs

Mahamad chce vyzkousSet nasi inteligenci a dava nam c¢tyfi listy papiru s hadankami.
Pokud je vyFesite a spravné odpovite na vdechny otazky, ukol kon&i. Reseni jsou
nasledujici:

1. Cena vina: 150 zlatych
2. Pocet trojuhelnika: 35
3. Pocet fadku: horni 6 3, dolni 15 17



4. Doba trvani lektvaru: 1 hodina

Ztraceny amulet ( Das verlorene Amulett )

Mirza ztratil v lese dulezity amulet, ktery musite ziskat zpét. Amulet najdes v
inventafi valeCnika na kopci nad malym rybnikem v lese. Staci se vydat po cesté
vpravo od Jackova majaku a jit rovné, abyste se dostali k wargim. Amulet pak
muZzete odevzdat Mirze.

Krvavy kalich ( Der Blutkelch )

(pravdépodobné stejny ukol jako Cesta bojovnika, jiny zadavatel, jiny kone¢ny bod)

Mame ziskat od soudce krvavy kalich. Abychom to mohli udélat, musime ho zabit.
Nejprve se vydame hloubéji do jeskyné ke Kamalovi a ziskame od néj jed, za ktery
chce 600 zlatych. Poté nas cestou ven oslovi Yussuf, ktery po nas chce laskavost.

Chce, abychom mu pomohli s jeho ukolem. Ma ukrast obleCeni ze skladisté za
Mattheovym domem. Vydejte se tedy s Yussufem v zavésu do tabora, kde vas
oslovi. Nyni musime Garonda rozptylit tim, Ze si s nim promluvime. Pak pokracujte k
soudci, ktery je v horni ¢tvrti a ma pfed domem straz. Zde nam nyni pomuze Yussuf,
ktery odvede pozornost straze, zatimco my pdjdeme nahoru k soudci, promluvime s
nim a otravime ho. Poté ho vyrabujte a vratte se s Yussufem do jeskyné vraha.
Yussuf s vami znovu promluvi pfed dvefmi v jeskyni. Podékuje vam a pak vas
nebude nasledovat.

Nyni projdeme Assassinskou jeskyni az ke tfem osobam sedicim na trinu. Dame
Na'imovi pohar s krvi. Povysi nas na 1. kandidata a fekne nam, abychom $li za
Kaisem.



Bandité

Skreti a artefakty ( Orks und Artefakte )

Promluvime si s Dexterem a ten nam zada ukol. Poté si promluvime s Quentinem a
zjistime, Ze rad nosi Sperky. Nyni se vydame do starého tabora k aréné. Promluvime
si se Scattym a pak spime az do pulnoci.

Probudime Sabische a vyzveme ho na souboj. MiZzeme mu nabidnout Sperky nebo
zlato. V tomto boji neni nesmrtelny. Dame mu pésti a sebereme mu v8echno, co ma.
Vysméjeme se mu a vratime se k Dexterovi.

Ziskame 600 expu a 500 zlatych na stranu.

Mnohem déle, 1 tyden nebo vice, abyste se nejdfive vyspali nebo udélali jiné véci,
ale i tak kapitola 3, miiZzete si s Dexterem znovu promluvit. Rika, Ze byly problémy,
protoze amulet byl faleSny. Nyni bychom méli jit do Oschustu. Tak jako tak mu dame
pfes hubu a pak se ho znovu zeptame, kde je pravy amulet. Pak to fekneme
Dexterovi a dostaneme 500 zlatych. Nyni opustime tabor a vydame se po pravé
strané skalni stény. Brzy najdete jeskyni s orky uvnitf. Jednoduse je zabijeme. Ur€ité
uvidite kostlivce. Asi 3 az 5 kroku za ni muzete levym tlaCitkem mysSi vykopat amulet,
jen to zkuste, dokud se neobjevi animace kopani. Neni tak snadné ho najit. Nyni se
vratime k Dexterovi. Ten nas posle dal k proméné maga Alberta.

Od hlavni brany starého tabora se u malych ostravka drzte vpravo a jdéte rovné.
Prejdi pfes most u plaze a pak se dej doleva pfes pafez k nému. Promluvte si s nim
a ziskejte predméty, pak se vratte k Dexterovi. Usp&ch oslavime divokou oslavou,
ale zautoCi na nas orkové. Musime se tedy shromazdit prfed taborem. Zabijeme 3
orky a jsme prekvapeni. Pak ale dorazi Oschust s dalSimi orky a...

bandité se vzdavaji. My se s tim ale nesmifime a zabijeme jeho i kolem stojici orky.
Nyni si promluvime s Dexterem. Podle toho, jestli jsme se od Oschusta néco
dozvédéli nebo ne, musime jesté jit za Urshakem. Pokud uZz to vi§, pak jdi za
Albertem, magem promény. Albert nas proméni v krvavé mouchy a odvede nas do
mésta orkl. Xerese si nevSimejte, ma ted moc prace.

Promluvte si s Albertem a pak se vydame do mésta orkl. Pujdeme k mostu a on
fekne doleva. Jdeme tedy hloubé&ji do mésta orkd. U vstupni brany (vnitfni mésto
orkl) se dej opét doleva kolem velké sochy orkd. Drz se vlevo od zdi. Jakmile se
dostaneme k tomuto kruhu, pfijde Albert a dostane bandity. Pak se probojujeme zpét



k vychodu, nebo té Albert teleportuje ven, jak si budes prat. Pak se vrhneme zpét do
tabora a zabijeme tam orky. Jakmile je tabor zachranén, Dexter nam znovu
podékuje. Da nam vypit dalSi lektvar, ktery si vychutname.

Kouzelny hreben ( Der Verzauberte Kamm )

Ale ne! Ruzovy kralik potfebuje nasi pomoc proti zlym ovcim. Nastésti mame jako
zbran zacCarovany chléb. Tak hop hop nad mraky. V budové arény zabijeme ovce a
ziskame kouzelny hieben.

Jo, a ted zpatky k rGzovému kralikovi. Bohuzel pak dorazime zpét do normalniho
svéta (sakra) a znovu si promluvime s Dexterem.

Kralovska garda

Rudné priSery a dal$i zlo ( Erzmonster und andere Ubel )

Po rozhovoru s Hymirem se vydame do dolu. Promluvte si s Granmarem a pak ho
nasledujte. Zabije strazce rudy a my ho po kratkém rozhovoru nasledujeme.
Granmar na nas znovu promluvi a fekne, Ze jde pro ostatni. Po kratké dobé si
promluvime (Cerveny text), coz znamena, ze nyni mizeme vycistit zbytek dolu a
pokusit se dostat hloubégji do néj.

Pokud budete chvili prochazet Cernym prostorem vpravo, postava se otocCi a
promluvi k vam ¢ervenym pismem. Dobfe, nyni zabijte zbyvajici nestvury v této
oblasti. Jakmile toho udélas dost, objevi se zaznam v deniku a postava fekne, zZe
bychom méli jit za Granmarem. Je pékné u vchodu.

Promluvime si s nim a on nam fekne, abychom dali lordu Andrému 50 rud, aby nam
mohl dat paladina. Jdeme tedy za lordem Andrém do Khorinisu. Promluvime si s nim
a on nam fekne, ze si muzeme vzit paladina Trenta s sebou. Jdeme tedy do
pristavni Ctvrti a promluvime si s paladinem. Je UpIné vzadu s partou rytifi. Dame
mu stonek blatouchu a on nam fekne, Ze je na Ostrové zlodéju. Skoc¢ime tedy do
vody a doplaveme tam také. (Ostrov je pfimo pfed nami) Najdeme ho na plazi a
promluvime s nim. Pak s nim zabijeme stinového bézce a znovu si s nim
promluvime. Nyni je v dole, takZe se vratime do dolu. Kratce si promluvime s



Granmou a paladinem. Pak nas sleduje a my jdeme do temné diry v jeskyni, kam
jsme predtim nesméli.

Ach ano, npc jsou trochu hloupi, pokud jde o lezeni po Zebficich. Budete muset byt
trpélivi.

Nez vejdeme do Cerné, promluvi na nas Trent a sesle svételné kouzlo. Nyni mizeme
projit. Kratce poté k nam promluvi znovu. Pak se zept4, jestli jsme pfipraveni, zZe je
to naSe posledni Sance.

Tip: Nejprve bych zabil vSechny nepratele a pak s nim promluvil a fekl, Ze jsme
pfipraveni. Mlzete to ale udélat, jak chcete, hlavni je, aby pfFezil.

Az vSe vycistite, promluvi s vami a prohrabne zaludek kralovny arcidruhu. Zeptame
se ho, jestli je vSechno v pofadku, a on zautoci. Dulezité: pouze ho srazte k zemi a
vezméte si z jeho inventafe dernou rudu, NEZABIJEJTE ho. Pak si s nim promluvte,
az vstane. Po rozhovoru vas mozna bude chtit znovu prastit, ale nam je to jedno.
Odejdeme a nechame ho zit. Promluvi k nam Granmar a fekne nam, abychom si
promluvili s Hymyrem.

Rika, Zze jsme skvéli a d&la z nas rudé lordy, navic mGzeme kazdy tyden ve hie
vybirat od Oleho 10% podil na rudé a Ze s nami chce mluvit lord Andre.

Cerny ritudl ( Schwarze Ritual )

Dostali jsme né&jakou podivnou ¢ernou rudu a méli bychom se jit zeptat Xardase, co
to ma znamenat. Bude potfebovat par dni. Mezitim se mizeme zeptat lorda
Andrého, co chtél. Stézuje si, Ze Trent je ted psychicky na dné.

Jdeme podpofit prizkumnou skupinu. Jsou na cesté k ohnivému drakovi, pobliz
staré potopené véze Xarda v Gothicu 2, ale jdou rovnou ke stanu a ne az ke
zficening, kde sedi Trent a nékolik bojovnikd. Promluvime s Trentem a fekneme, Ze
jsme pfipraveni. Probojujeme se k orkskému Samanovi, ktery s nami promluvi a pak
Trenta zabije. Je ohromen a necha nas jit. Automaticky utikdme pry€. Nyni se jdeme
zeptat Xardase. Dostaneme prsten ¢erné rudy, s nimz bychom méli byt schopni zabit
orkského Samana. S prstenem se tedy vracime k orkskému Samanovi. Kratce si s
nim promluvime a zabijeme ho. Nyni se vydame za Hymirem. Ten fika, ze se mame
zeptat lorda Andrého a Zze za odménu muzeme dostat rudou zbrar od Melcadora a
pivo. Nezapomeri o tom dat védét lordu Andrému. Odména: 300 expu

Poznamka: Cech kralovské straze ukondéen



Pirati

Priprava na hledani pokladu ( Vorbereitung Schatzsuche )

Méli bychom se zeptat muzd, kde jesté mizeme pomoci. Tak si s nimi popovidame.
Jakmile budete mit pfipraveno vSech 6 ukoll, mizete se Grega zeptat, zda muzeme
zadit. Rekneme ano a pak jesté jednou ano. Je tu sekvence, skvélé, kompas chybi,
takZe nemuizeme jit. TakZe nejprve provedeme ukol "kompas". Pak ale chybi i vitr a
muzeme pokracovat az ve 4. kapitole.

Gregova Savle ( Gregs Sabel )

Mame najit kovare, ktery mu nabrousi Savli. Ptame se Harada v Khorinisu, ale ten ji
nechce. Promluvime si s Bennetem, kovarem na velké farmé, a ten ji chce. Da nam
za to specialni Cepel. Jdeme se tedy zeptat Grega, jestli to nevadi. Zda se, Zze jeto v
poradku, i kdyz to nepfizna. Ted se musime zeptat Skipa, jestli je vSechno nabité.

Kompas ( Der Kompass )

Méli bychom jit do velké jeskyné v zadni Casti plaze, kde je pobliz socha Beliara, a
hledat kompas. Od Samuela muzes ziskat 3 svitky ledovych kouzel. Kompas
najdeme povalujici se vzadu v jeskyni a vezmeme si ho s sebou.

Greg fika: No, ted uz vlastné mame vSechno, ale nemame vitr, abychom mohli
vyplout. Méli bychom se vratit, az bude foukat vitr.



Hak s hakem na pritahovani ( Der Haken mit dem Enterhaken )

Brandon pfi boji s harpyjemi ztratil svij hak. Musime ho pfinést zpét. Staci jit
napravo od Grega do tohoto malého prostoru s chatrci a od chatrée doleva na hory.
UZ je vidét hnizdo a nékolik harpyji. V hnizdé je harpyje. Jakmile ho budete mit,
vratte se k Brandonovi.

Rum

Mame mu pfinést 20 sklenic melasy a 20 sklenic vody. Melasu pravdépodobné
najdeme v Khorinisu, a tak se tam vydame. Ptame se Kardifa a ten fika, ze néjaky
chlapik, ktery bydli v jeskyni za méstem, vSechno koupil, tak tam jdeme. Ta jeskyné
je pred vychodni branou, kde stoji Mika. Nechodte po cesté nahoru, ale drzte se
rovné, kde je obvykle nékolik Moleratd. Stoji u alchymistického stolu a my si s nim
promluvime.

Alvro na nas zautoCi a my ho zabijeme. Vezmeme mu vSechno v€etné melasy a
preCteme si vzkaz. Aha, Bill chtél zastavit hledani pokladu. Promluvime si s Billem a
muzete se rozhodnout, jestli to na néj feknete Gregovi, nebo si od néj pozdé;ji
nechate pomoct nebo tak néco. Ted jdi a odevzdej véci Samuelovi.

Scurvy ( Skorbut )

Dodatek: S dostateCnou obchodni dovednosti muzZete cenu sjednat dvakrat.

U alchymisty v Khorinisu mame za 400 zlatych ziskat lektvar proti kurdéjim. Jdeme
tedy do Constantina v Khorinisu a tam si mizeme lektvar koupit. Pak se vratime k
Owenovi.



Maso do balicku ( Fleisch fiir die Meute )

Méli bychom mu jednoduse pfinést 30 kusl syrového masa. Pak bychom ho méli dat
upravit Samuelovi, tj. Samuelovi. Rika, Ze potiebuje do zitfka. Pfijdeme tedy druhy
den rano a on nam fekne, Ze potfebuje tfi hrudky soli. Ziskame je ze solné Zily v
jeskyni. Staci se vydat rovnou od Samuela smérem k plazi. Zabijte tfi minohledace a
jdéte k solné Zile, kde vylustéte tfi kusy soli. Nyni se vratte k Samuelovi. Nyni to
bude trvat dalSi den. Vratte se tedy druhy den rano. Nyni nam da maso. Jdeme ho
dorucit Skipovi a je to.

Povéra ( Aberglauben )

Dodatek: Nejprve je snazsi vycistit kanon.

Ztratil svuj talisman a on, jeho druh Jack a my se ho chystame ziskat zpét. Nejdfiv
se vydame za Malcomem. Poté si promluvi s Jackem. Chvili to trva a pak mizeme
stisknout konec. Pokracujeme ve sledovani Malcoma. Na konci dorazime do jeskyné
a on se jednoduse zastavi. Jdéte rovné ke sténé a hledejte u travy. Tam najdete
talisman, ktery pak dejte Malcomovi.

Bratrstvo

Dodavatel bahennich plevelu ( Sumpfkrautlieferant )

Mame do Ratha pfivézt novy baliCek bazinnych bylin. Mluvime s nim, ale on ho
nechce. Mysli si, Ze davkovac radosti je lepSi. Vracime se k Baal Namibovi.



Tajemstvi ( Das Geheimnis )

Mame jit na Khoratu a zjistit, co je na tom tak skvélého.

Na trzisti potkdvame hodnou Sabinu. Je to kralovska obchodnice s kofenim! Vezme
nas s sebou domu, kdyz ji rozdame dalSich 5 davkovadu radosti. Ivan si jeden
vezme, stavi Ctvrt severné od trzisté. Davon si vezme jeden, trénuje s Friedlem.
Juliana si také jeden vezme, kousek dal v jednom z domu pfed Friedlem. Leonhard
si také bere jeden, v mezefe mezi dvéma domy, velmi blizko Juliany. Fuego, mag
ohné, si také vezme jeden, opét hned vedle.

Sabina je nyni pry€. Ted uz jen projit chodbou, kde sedi Theodorus. Kone¢né
muzeme projit! Se vdemi lidmi se da mluvit, jsou velmi pratelsti. Vratného najdes v
malém hradé. Rik4, Ze dovnitf smime, jen kdyz jsme sami dvofané. K tomu si
musime bud’ otevfit obchod, nebo se provdat za nékoho urozeného. Pokud se
oZenime se selkou, budeme jen chatra.

Nyni vidime Sabinu, jak stoji u vstupni brany. Promluvime si s ni, ale ona si nas
nechce vzit. Promluvime si tedy s kralovskym Zenichem, ktery stoji opodal. Bud
opatrny, jeho matematické schopnosti daleko pfedci ty tvé. Ted, kdyz mame knihu, si
ji prohlédneme a promluvime s opilcem, i kdyZz maze, ale nemusi byt pryc¢,
dostaneme tfi lahve. Pak jdeme za manzelkou kralovského psovoda. Dame ji napit,
ale ona chce, abychom méli vlastni pidu. Smlouvame se Sabinou a koupime ji
zasobu davkovace radosti a jeden ji vratime do inventare. Poté fekneme jakoukoli
moznost, na tom nezalezi.

Pak se vratime ke kralovskému suknickafi a zeptame se ho. Ten nam proda druhou
knihu, kterou si pfeCteme. Nyni si mizeme vzit dal$i napoj ze Sabininy obchodni
nabidky a promluvit si s ni. Pak si té vezme za muze.

Varianta 2: Zajde$ za kralovskym kupcem a zepta$ se, zda maze$ prevzit jeho
obchod. Na to bys vSak mél mit néjaké obchodni dovednosti. Pravdépodobné se
jedna o nahodny faktor. Proto si hru pfedem ulozte a nacitejte ji znovu a znovu,
dokud se vam to nepodafi. Mélo by to fungovat alespon z 25 %.

Jakmile dokon¢ite jednu ze dvou stran, mlzete vstoupit. Vyhazovac si udéla
prestavku. Kralovska prdel s vami promluvi, je jedno, co si vezmete. PfijdeS nahoru
ke kralovskému rytifi/namezdnimu délnikovi. Das mu pésti do ust. Pak si promluvis$ s
kralem. Pak si znovu promluvte s kralovskym prdeldakem a ted jdéte do véze a
promluvte si s kralovskym dvornim magem, kterym je ted pravdépodobné Alex.
Mame se podivat po kralovském poustevnikovi. Vzdycky pfinasi zasilku hub. Je v



dife, kde kdysi kopal Alex. Promluvime si s nim. Pak se vratime ke kralovskému
dvornimu magovi Alexovi. Nez stacCis vystoupit, promluvi na tebe bard.

Osudové rozhodnuti ( Schicksalhafte Entscheidung )

Nyni mame na vybér: bud vezmeme spory do bazinného tabora k Baal Namibu,
nebo budeme pokracovat dal.

1: PUjdeme do bazinného tabora a odneseme je Baal Namibovi, ktery je prozkouma.
Méli bychom se vratit ke dvoru a oslabit ho. Jdeme do trinniho salu a kralovska
prdel nahodou poloZi seznam na skfin. Vezmeme ho a pfecteme si ho. Nyni vSe
postupné zpracovavame.

Az vSechno udélas a kolemjdouci si na vSechno postézuji a ty budesS mit v deniku
zaznam "Osudova rozhodnuti", muze$ se vratit k Baal Namibovi. Ten ma dabelsky
plan. Da nam spory napadené hmyzem.

Ty ted mame pfinést misto sp6r od krale, jak bylo puvodné v planu.

Nejprve se zeptame kralovského lovce. Nasledujeme ho a pak si promluvime s
ministrem rovnovahy. Nasledujeme ho. Poté pomoci kli¢e obejdeme hrad zvenci
nebo zleva k dfevénym dvefim a vylezeme po Zebficich nahoru. Tam najdeme
ministra drog a ddme mu véci napadené hmyzem.

Druhy den jdeme do hradu a promluvime si s kralovskou prdeli. Dozvime se, ze kral
je u feky pobliz farem. Najdeme ho vSak pfed branou a tam place. Dvur je zniCeny

Beliar, bude mit radost. Vracime se do Baal Namibu. Ten je potéSen a povySi nas na
nejvyssiho gurua.

Cesta k soudu ( Weg fur den Hofstaat )

Jdeme ke kralovskému lovci, ktery je vlevo od statku, a pokracujeme ke dvoru.
Promluvime s nim a on nam ukaze, kde se nachazi kralovsky ministr rovnovahy. Pak
si s nim promluvime. Pak ho také nasledujeme. Na konci nam da kli€. Nyni si
muzeme otevfit dvefe pred hradem a vylézt po Zebfiku k ministrovi drog.
Promluvime si s nim a pak s kralem. Promluvime si s kralovskou prdeli a dozvime



se, ze kral se myje u farmy u jezera. Kralovsky rytif se nas pokusi zastavit.
Omracime ho a pokraCujeme dolu k jezeru, kde se kral zdrzuje.

Kral je smutny. Jdeme tedy za kralovskym rytifem/nasilnikem. Rikd, Ze bude bojovat
s jezerem a Ze mame hledat kralovskou véstirnu. Zeptame se dvorana a pak na
kralovskou prdel.

Pak do trinniho salu, promluvit si s kralovskou véstkyni. Kralovsky Sasek je také
véstec a da nam vésteckou pilulku €i co. Tu si vezmeme. Skon¢ime v drogovém
svété a vydame se po svételné stopé. Setkame se s kralovskym rytifem/tyranem a
bojujeme s nim. Pfitom ho zabijeme. Pak k mofskému duchovi, feSeni je mofe hmm.
Vracime se do normalniho svéta. Nyni si promluvime s kralovskym
rytifem/nasilnikem a dozvime se, ze ho zachranila rodina Ottl. Nyni vyuzijeme
moznosti a vydame se do bazinného tabora.

Promluvime s Baalem Namibem a dame mu bazinnou bylinu nebo davkovac radosti.
Pak se vratime ke krali. Promluvime s nim, ale on je stale nastvany. Promluvime si s
kralovskym Saskem a pak jdeme do trinniho salu nebo do postele. Je tam dopis,
ktery si pfeCteme. Nyni k ministrovi pro drogy. Ten nam namaluje obraz baziny.
Spime 1 az 2 dny a vracime se k nému. Obraz je hotovy a my ho ukazeme krali.

Ale ted je tu jesté problém s jeho dopravou tam, ktery musime vyfeSit. Pozadame
Alexe, kralovského dvorniho kouzelnika. Ten nam fekne, abychom se k brané
dostavili za dva dny. Dva dny tedy spime a pak se vydame k brané. Chvili po¢kame
a Alex pfijde. Nyni ho nasledujeme. Promluvime si s nim a dozvime se, Ze postavil
tunel do bazinného tabora. Sta&i do né&j naskogit a vyjit v bazing, parada. Rekneme
to krali a zavedeme ho tam. Pak uz jen sko¢ime do diry a kral pujde za nami. V
baziné si s nim promluvime. Je Stastny a dnes o pulnoci s nim mame slavit jako
nikdy prfedtim. Tak se vyspime do pulnoci a vratime se ke krali. Ted slavime az do
dalSiho dne. Mame také nejvyssi hodnost kralovského plavcika!

Fluffy vystrizlivél ( Fluffy erniichtern )

Jdeme do nového Kralovského krmiva pro psy a mluvime s nim. Poté je snéden.
Nyni se podivame po novém. Je také hned za jeskyni. Rekneme dal$imu
Kralovskému psimu jidlu, aby uz nejed| zadné jidlo pro radost. Nékolik dni spime a
vratime se pred jeskyni. Kral place, protoze jeho Chlupac je pryc€. Ted k
kolemjdoucim.



Pirekonani kopace dér ( Den Lochgqgraber libertrumpfen )

Mluvime s Alexem a dozvidame se, Ze lezci jsou v kopani lepSi nez on. Kdybychom
mohli jednoho pfivolat, pfekonal by ho. Svitek se zaklinadlem najdeme pfed hradem,
napravo od vchodu do malé chysSe. Vyvolame ho hned vedle chySe. Poté na chuvili
zCerna a Alex na tebe promluvi, jakmile kouzlo odlozis. Je zoufaly. Nyni k
kolemjdoucim.

Svadéni milenky ( Die Geliebte verfiihren )

Promluvime si s kralovskym sukni¢karem, ktery si mysli, Ze potfebujeme foukace z
hradu.

hrad. Jdeme ke krali, pak doleva do jeho loZnice a ta véc leZi na posteli. Jdeme ke
kralovskému opilci a pouZijeme véc z inventare. Zeptame se ho, jak se délaji opilci a
co je to za zelené ovoce. Nyni uz vime, co to je. Jdeme do Khoraty a koupime od
Rudolfa meloun. Jalovec mas nebo ho kup od Petra v hospodé. Nyni jdi k
alchymistickému stolu a vyrob si specialni lektvary. Nyni jdeme ke kralovské pani.
Dame ji ho a o jednu horkou noc pozdéji puijdes za 2 kolemjdoucimi, ktefi si stézZuiji.

Davkovac radosti vas oslepi ( Freudenspender macht blind )

Rekneme nékolika oby&ejnym ob&andm na namésti, Ze rozdavadi radosti vas
oslepuji. Pak k nam pfistoupi Ranck. Za 1000 zlatych Sifi povésti Iépe. No, tak mu je
prosté dame. Stejné jsme bohati. Pak kolemjdoucim na dvornim hradé.



Naplnte fontanku s davkovaéem radosti vodou ( Den
Freudenspender-Brunnen mit Wasser fiillen )

Velmi jednoduché. Jdéte k fontance, dejte si trochu vody a dvakrat ji stisknéte, dokud
se neobjevi zaznam v deniku. Pak jdéte k kolemjdoucim pobliz.

Mag promény

Jed z Turrendrilu ve Faicové pokoji ( Gift von Turrendril in
Faice Raum )

Rika, Ze zradce promluvil a Ze bychom méli jit do Tugetsu najit vinika, takze nejdfiv
pujdeme za Albertem. Sebereme nabijeci kamen, znovu ho polozime a vyrazime do
Tugetsu. Zeptame se Genna a ten nam da seznam rostlin, které mame nasbirat.

1: Venusi najdes napravo od domu, kde byl pachatel.
2: Fungo najdes na stromé vlevo za malym schodistém, kde je houba.

3: Staci jit po cesté k malym bobulim.

4: Stejné tak

5 Pianta: Pobliz chramu, kde se dvere oteviraji jen tak tak.

AZ je budete mit vdechny, budou pfichazet kamenni golemové, dokud nezabijete tfi.
Nyni ke Gennovi. Trador nas zdrzuje. Mzeme mu fict, co ma délat, nebo to nechat
byt, ted ke Gennovi. Vezme si rostliny a fekne nam, abychom $li do vesnice a zjistili,
ktery z magl promény byl zabit. Promluvime si s obéma magy promény Perem a
Deverem a dostaneme dalSi dva ukoly.

Musime také najit zbylé tfi. Dean je u kamenného kruhu s puklinou, pobliz jeskyné
skretich matrjoSek. Fore je hned za taborem a Askor je u domu, kde byl zradce,
pobliz jeskyné goblinich matriakd. Askor a Fore jsou v pofadku, ale kdyz se



dostanete ke kamennému kruhu, najdete Deanovu mrtvolu a kamenného golema,
kterého zabijeme. Kamenny golem ma u sebe dopis, ktery si pfeteme.

Vratime se k Deverovi a Perovi pro dal$i Gkoly a pak ke Gennovi. Riké, Ze vi, ktera
rostlina otravila Faice, a ze bychom méli jit do Turendrilu a vSe nahlasit, takze se
teleportem vratime k magim promény v Minentalu. Rekneme to tedy Turendrilovi a
ten nam fekne, abychom se k nému vratili zitra.

Dékanova otazka (_ Devers Frage )

Mame se Deana zeptat, jestli zna odpovéd ted. Kdyz najdeme jeho télo u
kamenného kruhu, fekneme pak Deverovi, Ze jsme se ho nemohli zeptat.

Balik pro Aska ( Paket fiir Asko )

Musime najit Aska a fict mu, Ze Per ma pro néj bali¢ek. Je vdomé, kde byl zradce.
Dame mu to védét a vratime se za Perem.

Teleport

Mame se vratit do Tugetsu a zjistit, kdo ukradl golemovy runy, takze nejdfiv jdeme za
Albertem. Ten nas nepusti dal, protoze portal je nestabilni a nechce, aby se nam
néco stalo, jak milé od néj. Chce po nas, abychom hledali Furta, ktery utekl, pobliz
starého tabora. Furtovo télo snadno najdeme pobliz ostravku, kde se radi zdrzuji
¢ihajici, pokud sejdete dolu od vchodu do Minentalu, kde stoji dva bandité, a pak
doleva na ostrivek s plazi.

Rychle si mrtvolu prohlédneme, vezmeme vSe s sebou a jdeme se ohlasit Albertovi.
Rika, ze se mame vratit zitra, pak mozna budeme moci pouzit teleport, takze se do
zitrka vyspime a vratime se k Albertovi. Albert uz portal aktivoval, ale dava nam dalsi
kamen, tak jim projdeme k Tugetsovi.



Nyni pfichazime nékam jinam. Promluvime si se Settou a ta nas odkaze na Buffa,
ktery je dal u stanu. Buff nam fekne, ze dal je teleport a Ze mu muzeme pfinést pét
tmavych hub, pokud chceme.

Podivame se na teleport a ziskdme zaznam v deniku, nyni se zeptame Buffa.
Dostaneme kouzelna seminka a vratime se k teleportu, klikneme na podstavec.
Rozsypeme seminka, stiskneme a pak nabijeci kamen. Portél je nyni aktivovan.

Bohuzel ti to nemizeme dat védét. Urcité si toho vSimnete sami. Projdeme portalem.
Dorazime do Tugetsu a oslovi nas pfimo Trador. Ostatni dva jdou také s nami a
pomahaji nam proti nému a jeho dvéma kamennym golemim. Jakmile budou Trador
a oba golemové mrtvi, vezméte si vSe, co ma Trador, a zeptejte se ostatnich dvou,
zda védi vic. Ti dva ti podékuji a ty si mGzes néco vybrat. Nyni se vydame za
Gennem. Genn je rad, ze je mrtvy. Aktivuje teleport zpét do udoli dolt, abychom se
mohli ohlasit Turendrilovi, a tak se tam vydame. Rekneme Turendrilovi, co se stalo, a
ty se mazes$ rozhodnout, zda si predméty nechas, nebo je odevzdas.

Strazci ( Waldlaufer )

Vracime se do tabora rangert. Torgan fika, ze s nami chce mluvit Wulfgar.

Véz u more ( Der Turm an der See )

Mame jit kK miZzné vézZi a hledat tam stopy. Staci vylézt po Zzebfiku a promluvit si s
hledacem. Ten té uspi a odejde. Nezapomen na kli€ lezici pobliz nebo na natazené
kostre, je dllezity. Nyni se vrat k Wulfgarovi. Torgan nas vSak zastavi. Nyni mizeme
pfijmout dalSi ukol, pokud fekneme ano a promluvime si s chlapikem na
pozorovatelné. Pak se vydej za Wulfgarem.

Mékka koZesina ( Weiche Felle )

Méli bychom mu pofidit mékkou kozeSinu. Zeptame se Torgana a pak se zeptame
Waulfgara. Ten s nami jde ke kotli a podava nam prazdné védro. Rekne nam,



abychom pfinesli vodu. Jdeme tedy rovnou z tabora, az dojdeme k fece. Kdyz jsme v
poloviné cesty, pouZijeme prazdné védro ze zasob. Jakmile se oZivi, naplni se a my
se muzeme vratit k Wulfgarovi. Nyni chce Wolf nebo Wargfell. Ty ziskame tak, Ze se
zeptame Baldura. Ten stoji u vehodu do tabora. Automaticky je ziskame a vratime se
k Wulfgarovi. Po napinavém rozhovoru jdeme spat do zitfka a vyzvedneme si je u
Woulfgara. Pak jdeme ke strazci véze a pfedame mu ji. Poté vSak dostaneme od
Cyrka dalSi ukol. Nejdfive vSak jdeme ke strazci véze, abychom mu odevzdali
kozesSinu.

Pomoc pro Dragomira 2 (_Hilfe fiir Dragomir 2 )

Mame spéchat do Khorinisu a Dragomirova nového tabora pod slunecnim kruhem a
zachranit ho pred utoCniky. Jakmile budou vSichni uto€nici mrtvi, promluvime si s
Dragomirem. Poté podame zpravu Cyrkovi.

Podivny kli¢ ( Der seltsame Schliissel )

Mame jit do Stonehenge. Ten je napravo od nové vstupni brany do tabora. Tarrok
tam hledal ohnisko a je tam truhla, ted ji otevfi. Je v ni tajemny svitek kouzel, zprava
a néjaké zlato. Nyni se vrat k Wulfgarovi a zeptej se ho.

Tajemny svitek kouzel ( Geheimnissvolle Spruchrolle )

Méli bychom se zeptat Riordiana v Jarkendaru, jestli o né€em nevi. Mysli si, ze
bychom se méli zeptat poustevnika.

Obétni misa (_ Die Opferschale )

Nejprve potfebujeme tyto ingredience: 2 kosti kostlivce, néco z krvavé mouchy,
Zihadla nebo kfidla, pfipadné mucholapku, lektvar rychlosti a necistou rudu.



Necistou rudu mame tak jako tak a ostatni véci se daji snadno sehnat. Pokud
nemate, kupte si u obchodnika rychlostni nadrz. Ted se zeptej Riordiana, posle nas
zpatky k Wulfgarovi. Nejdriv si ale promluvime s Cyrkem. Ten nam da ukol. Pak za
Wulfgarem, ten chvili potfebuje.

PokraCovani paté kapitoly

Hleda se bojovnik na blizko ( Nahkdmpfer gesucht )

Potfebujeme najit bojovnika na blizko v novém tabofe nebo na velké farmé: Jednoho
najdeme hned u vchodu do tadbora. Torgan nam fika. Mluvime s Falinem, ktery Fika,
Ze musi odnést baliéek Fercovi k magim promény. Rikame, Ze to udélame, aby se k
nam mohl pfidat. Tak tedy k magum promény za Fercem. Pak na velkou farmu, kde
si promluvime s Laresem. Rika, Ze bychom si méli promluvit s Kordem. Ten je také
tady na farmé. Kousek napravo u ovci. Promluvime si s nim a pak pujdeme za
Hockem. Sedi u vchodu do velké farmy. Dame mu védét. Pak k Cyrcovi.

Drevo na ohen pro Elsbeth ( Feuerholz fiir Elsbeth )

Méli bychom ji jednoduse pfinést 12 vétvi. Bud je najdeme pod stromy, nebo je
koupime u obchodnikd.

Ukoly mistrii v Khorinisu

Obradni zbran ( Die Prunkwaffe )

Harad mluvi o specialni zbrani, obfadnim meci, ktery chce pro Zoldaky ukovat, aby
dostali nové rozkazy. Stale v§ak potfebuje perly. Nyni mu muzes dat bud 3 perly (+
100 exp), nebo 5 perel (+ 150 exp). Harad pak vykove ukazkovy mec€ a vysvétli nam,
jak se to ma délat, abychom se to naucili. Jakmile v&ak skonci, Olav mu ho zabavi a
Harad zUstane velmi skliCeny. Nabidneme mu, Ze pro né€j vykoveme novy mec a
perly dostaneme zpét. Nyni jednoduse vykovej na kovadliné ukazkovy mec
(potfebujes 4 rozzhavené oceli a



3 perly) a dejte ho Haradovi. Ten nas pochvali za dobrou praci, ale presto je smutny.

Velka bouchaci zarizeni (Dicke Brummer )

Bosper nas naucil, jak vyrabét vybusné Sipy. Na oplatku ted mame

témito Sipy zabit 2 trolly. K vyrobé Sipu bude$ potfebovat uhli, siru a solni¢ku
(solnicku ziskas u Constantina). Poté si u alchymistického stolu pfiprav strely a vyber
vybusniny. Poté budes potifebovat hrot Sipu a dfik. Mélo by byt jasné, jak je vyrobit.
Pak jdi ke kovadling, vyrob Sipy a vyber vybusné Sipy. Nyni jdi a zabij 2 trolly
vybavené vybusnymi Sipy a pfines jejich kiize zpét Bosperovi.

Formativni zavér ( Pragender Abschluss )

Vypravi nam o trvalych lektvarech. Potfebujeme IéCivé kofeny a korunni hole, pak k
alchymistickému stolu. Vezmeme si specialni lektvary a lektvar Zivota. Ohfejeme
vodu, pak dulezité: vyuzijeme moznost pocCkat, az se objevi prvni bublinky. Pak
muzete lahvicku zavfit. Nyni se musite podivat na svuj herni ¢as. Pfesné za 3 dny v
tuto hodinu byste méli odstranit zbytky rostlin na alchymistickém stole. Poté je
odevzdejte Constantionovi. Ten fekne, Ze jsme skvéli a ze bychom se méli brzy
vratit.

Thorbenova nahrada ( Thorbens Vertretung )

Thorben skoncil se svétem a chce, abychom ho zitra od 9 do 12 hodin zastoupili.
Také chce, aby se zastavil Matheo, kterému mame prodat hodovni stoly za 150
zlatych za kus. Takze budeme spat az do rana a pak zase presné do deviti hodin.
Pokud je jiz 9 hodin rano nebo tésné pred, mizete se také zkusit podivat, zda je to
ten den jizZ mozné. Postavite se vedle pracovniho stolu a prosté poCkate. Mattheo
pfibéhne asi v 10 hodin, pamatuj si 150 zlatych, nebo muzes zkusit smlouvat o vic.
Kratce pfed 11 hodinou pfijde Hanna a da ti dalSi ukol, pak se ¢eka do 12 hodin.
Pokud ukol nestihnete odevzdat, spéte opét do poledne a pak si promluvte s
Thorbenem.
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VedlejSi ukol ( Nebenaufgabe

Matteo vam da lekci teorie. Rekne ti o kupni cené, cené prodavajiciho a kupni cené.
Na zavér musi$ Matteovi odpoveédét na 3 otazky. Jsou celkem snadné. V zavislosti
na odpovédich dostanete 50 az 200 EXP. Nejsou zde Zadné obchodni dovednosti.

Tézka jednani ( Knallharte Verhandlungen

+ 5 Obchodni dovednosti

Matteo nam prozradi, odkud zbozi pochazi: ¢ast z pevniny po mofi, ¢ast z okoli a
Cast od piratl. Matteo nas posle na plaz, kde byl Skip v "Noci havrana", a tam nam
Fekne, ze mame koupit grog/rum. Rik&a ndm, Ze nyni jsme pfipraveni na tvrdé
smlouvani. Dostanete za néj 300 zlatych a zbytek si mUzete nechat. Podle toho, jak
budes smlouvat, mize$ dostat slevu.

Po vyjednavani s piraty dostanes 600 expu a mas tfi moznosti zvysit si pokazdé

svou obchodni dovednost o 2 body. Po vyjednavani se vratite k Mattheovi, ziskate
1000 exp a "Prsten vyjednavani", ktery zvysi vase obchodni dovednosti.

Vedlejsi ukoly Khorinis

Ziskat pristup ( Zutritt verschaffen

(Nasledujte ukol po "Néco pro magy ohné")

Doprovazime ho na vykopavky magua vody v Khorinisu az k Lance. Poté k portalu za
Cavalornem. Promluv s Erolem a je to.



Kde je Vino ( Wo ist Vino )

Musime zjistit, kde je. MUzZe$ se zeptat nékterého z normalnich farmaru, ktery ti
fekne, Ze je ve svém pivovaru. Nachazi se pobliz lovce Nandora, pod slune¢nim
kruhem. Chce, abychom zabili pavouky, ktefi jsou dole v jeskyni za mfizemi. Pak se
k nému vratte.

Kdyz se pak vratite do jeskyné a projdete dvefmi, dostanete se do velkého
jeskynniho systému, ktery se hemzi (vétSimi) pavouky. Pokud se vydate cestou
vpravo hned za dvefmi, rychle najdete pavouci kralovnu. Pokud ji zabijete a vratite
se k Vinovi, ziskate dalSich 200 exp a alchymisticky prsten (pokud mate prsten,
muZete vafit malé mana a léCivé lektvary, aniz byste se to naudili).

Ukradeny jalovec ( Der Gestohlene Wacholder )

Jeho jalovec byl ukraden a my musime zjistit, kdo to udélal. Promluvime si s
Meldorem, pak s Kardifem a nakonec s hostinskym u stanku s pivem zdarma.
Zjistujeme, ze Ruhkar se chova podivné. Vydame se tedy za nim do hostince Tote
Harpy. Promluvime si s Ruhkarem a ten nam da vzkaz, ktery si pfeCteme. Pak ke
Kardifovi, kde se musime rozhodnout, zda ho praskneme (+ 1 Adanos), nechame ho
jit (+ 1 Innos a 100 zlatych), nebo budeme pozZadovat zlato (+ 1 Beliar a 400
zlatych). Pokud ho chcete napraskat, jdéte potom za Andrém, jinak jdéte rovnou za
Koragonem a feknéte mu, Ze vinikem je Rukhar.

Telborova melancholie (_Telbors Wehmut )

Pokracovani "Nechat vSechny zemfit na Akilové farmé"Telbor by se rad vratil na
Akilovu farmu. Nemrtvi jsou vSak stale na misté. Zabij je a vrat se k Telborovi. Ten je
trochu Stastny, ale neodvaZzuje se odejit, dokud je Pan stint Urnol stale naZivu.

PokraCovani 5. kapitoly

Poté, co jsi zabil Pana stint Urnola, promluv si s Telborem. Chce nékolik dalSich
délnikd a sluzebnou. Zeptdame se Onara na velkém statku. Ten posle tfi. Vrat se tedy
k Telborovi. Po dvou dnech ti Telbor zada novy ukol "Squatting”.



Vedlejsi ukoly Jharkendar

Uvizly poustni pirat ( Der gestrandete Wiistenpirat

Poustniho pirata najdete pfed dolem na konci kafionu.

Pokud mu nabidnete vodu, fekne vam, Ze je uvéznén a chce z kanonu utéct, ale boji
se piratl. Pak mu muzete fict o alternativni cesté pres teleport. Odvedte ho k
teleportu v kafionu a on vam podékuje.

Morovi duchové (_Plagegeister )

Pdjdeme od poustevniku po cesté ke Quarhodronovu hrobu (kde dfepi troll a
harpyje) k obé&tnimu oltafi, promluvime s nimi a uklidnime duchy. K tomuto ritualu
potiebuje$ tfi rostliny blatouchu a po jednom svitku "Zapomenout" a "Spat". Poté se
vrat' za Riordianem.

Teleportaéni kamenna deska ( Teleportsteintafel )

Ve tfeti kapitole vam Riordian da starou kamennou tabulku, pomoci které se muzete
teleportovat do jinych kamennych kruht (prvni teleport vzdy sméfuje do Gelata, poté
si muzete vybrat jako u teleportobiliska) Pouzijte ji a poté se ohlaste Riardianovi.

VEDLEJSI UKOLY KHORATA a RELENDEL



Nepokoje v Khoraté ( Unruhen in Khorata )

Spravce mésta je pry¢ a my musime zvolit nového. Na vybér jsou tyto moznosti:
Wendel, Lukas, Theodorus.

POZOR: Pokud patfite k cechu zlodéji nebo vrah(, neméli byste si vybirat Lukase,
protoze to muze pozdéji vést k problémim.

Wendel: Najdete ho jako vzdy pfi prochazce méstem, nékdy u sladka, u cvi¢encl
nebo u vodarny.

Lukas: Nachazi se u svého domu, za domem spravce mésta a pak vlevo.
Theodorus: Stoji u prichodu do dvora.

Se v8emi si promluvime a pak se vratime k Augustovi, rozhodneme se pro jednoho.
1: Theodorus:

August: Musi$ ho odvést do mésta k domu stadnika. Pak se na jeden den vyspat a
vratit se zpét. Pak nam da za ukol postavit se nahoru, na tribunu, pobliz trzisté, a
pronést fe€. Lukasovi se to nelibi a my ho prosté vyfadime. Pak jdeme k méstské
brané a po dialogu zabijeme 2 straze. Pak se vrat do dolu a odevzdej ho
Theodorovi.

Odména: 800 expu, nepratelsky exp 2: Wendel:

Najdeme ho jako obvykle ve mésté. Promluvime si s nim a on fekne, Ze potfebujeme
nékoho, kdo bude zastupovat Budulinka. Jdeme tedy do dolu pobliz farmy. Pred
dolem si promluvime s Romanem a odvedeme ho k Wendelovi do Stadtholderova
domu. Nyni za¢ni rozhovor, jen se snaz uspokojit obé strany a ono to pujde.

Odména: 800 exp 3: Lukas:

Jako vzdy ho najdete v jeho domé za Stadtholderovym domem, projdéte dfevénymi
dvefmi a pak doleva. Lukas fika, Ze bychom ty bastardy méli prosté vyhladit, pokud
se nevzdaji. Vezmeme tedy Davona, Friedla a kata s sebou do dolu. Davon a Friedel
trénuji spolecné pobliz trzisté a kata najdes dal rovné, az k soudcovskému domu a
pak zahni doleva do druhé budovy. V dole se pustte do boje a nakonec vSechny
zabijte. Pak se vratte k Lukasovi do Stadtholderova domu.

Odména: 800 exp, exp protivnika



POZNAMKA: Mozna vam chybi pfikaz, Ze vas spoleénici jiz nebudou nasledovat.
Po splnéni ukolu budou hrdinu nadale nasledovat.

Problém s krysami ( Das Problem mit den Ratten )

Nasledujeme ho a on nas zavede do prazdného domu, kde se objevi krysy. Sam se
v jednu proméni. VSechny je zabijeme a z Ciriovy krysi mrtvoly si vezmeme dopis a
preCteme si ho. Ted uz jen jit nahoru po svahu a pres dfevény most (pobliz Harpyji
véze). Hned za mostem se drzte vlevo a prejdéte nahorni ploSinu k jeskyni s obfimi
krysami.

Na konci jeskyné je mrtvola. Precti si jeji dopis. Pokracuj do Gelata (ledova plocha)
V hostinci si promluv s hostinskym a pak s Burlem v hotelu. Ten nam da mapu.
(Pokud ji potfebuje$) Nyni se vydej od vychoziho bodu u kamenného kruhu na trat,
po které jed nebo jdi do dolu. Pozorné si dul prohlédni. Tam musime jit. Pljdeme
tedy nahoru kolem dokola doprava a pak rovné. Brzy dojdeS k domu s obfimi
krysami. Zabijeme je a promluvime si s Richardem, kterého také zabijeme. Pak jdi
do domu a promluv si s Zenou. Tu pak najde$ v hotelu v Gelatu a mazes s ni spinit
dalSi ukol.

Za hrst zlata ( Fur eine Handvoll Gold )

V krémé v bazinach té oslovi Herek, ktery chce prodat informace za 200 zlatych. Po
zaplaceni ti fekne o jednom dobrodruhovi, ktery ma pry u sebe spoustu pokladu.
Tohoto (zombie) dobrodruha najde$ pobliz chatréi pfed velkou branou. Nema vSak u
sebe nic zvlastniho a ty se chce$ postavit Herkovi. Zpatky v krémé uz Herek neni,
ale od Harloka se dozvi$, Ze nedavno utekl s krumpacem. Vrati§ se k domim a
najdes tam Hereka, jak kope. Konfrontuje$ ho a pak mas rizné moznosti. Mize$ ho
zmlatit (nékolikrat) nebo nechat véc byt. Pokud ho zmlatis a pozadas o zbytek zlata,
dostanes tip na kozeny vak na stfeSe zficeniny, ktera je nejdale od brany (je zde
potfeba trochu Splhat). V ném pak najdes né&jaké Sperky a zlaté desticky.



Morasovi ¢ervi a krabi z bazin ( Morastwiirmer und
Sumpftkrabben )

e

Lee si stéZuje na kraby a bahenni Cervy, ktefi v posledni dobé houfné Ziji u jezera, a
my se mame zeptat lovcl v Khorinisu, jak se jich zbavit. Jdeme tedy do Orlanovy
krémy a pak do tabora lovcu, kde sedi Dragomir, s nim si také promluvime (+ 200
exp). Ukaze se, ze nebylo moudré vyhubit Cihajici v jezefe a je tfeba nékteré znovu
usadit. Jdeme k Relendelu u velkého jezera a najdeme 3 vaji¢ka lurker(. Nékolik jich
najdeme také ve velkém jezefe, kde je maly ostrov s rozbitou lodi a Cernym trollem.
Staci plavat na sever od tohoto ostrova smérem k plazi a potopit se. Uvidi$ nékolik
podivnych hrudek rudy a je tam vchod do jeskyné. Tam najdesS 3 vejce.

Nyni se vratte do nového tabora a vyhodte je zpét na misto, kde jste vejce predtim
sebrali. Vbéhnéte tedy do jezera pfes prvni chatr¢, ktera je pod vodou, pres jeskyni a
pak do jeskyné vlevo. Uhlik sdm naklade vejce. Nyni jdéte spat (na nékolik dni). V
tabofe muzes zabit strasSidelné plazy, ktefi se plazi po okraji jezera. Pak je odevzdej
Laresovi, ktery je rad, ze jsou potvory pryc€.

Pomoc nevinnym ( Den Unschuldigen helfen )

Serra chce, abys ji domu donesl bali¢ek. Jednodu$e nasledujte dvé Zeny do jejiho
domu. (+ 50 exp, 100 zlatych). Tam ti Serra fekne, Ze ji obtéZuje Alvar a ty bys mél
ziskat jeho denik jako diikaz. Najdes$ ho na stole v jeho domé. Prectes si ho, nic
podezielého v ném nenajdes, ale presto ho vezme$ Serfe. Cesta pokracCuje s
vesniéanem, ktery d&la Thysovi spoleénost. Rekne ti, Ze Alvar je mrtvy. Vrati$ se k
Serrovi, ktery se také chova velmi podeziele. Pak fekne$ Thysovi o svém podezieni.
Ten v3ak bez dukazu ni€¢emu nevéfi a Fekne ti, abys prozkoumal Alvarovo télo.

To se nachazi na svahu kousek severovychodné od vesnice. Pak se vrat k Thysovi
(+ 300 exp). Tam se ukaze, Ze chybi krystal z Alvarovy zbroje, a ty ho musis najit s
pomoci amuletu patrajici bludi¢ky. Vyjdi tedy pfed dvere, aktivuj amulet vile a fekni
mu, aby nasel "néco dulezitého". Poté nasleduj vuli-Earodéjku k domu s "ohybem",
vedle kterého je vlevo mnoho hromad dieva. Nyni by se mél Will-o'-the-wisp
zaseknout za hromadami dfeva na sténé domu. Pokud se zasekne dfive, jednoduse
ji znovu umistéte a hledejte znovu.



V tomto okamziku se musite dostat velmi blizko ke sténé domu, dokud hrdina
nefekne "co to tu mame". Pak muZete vstoupit do domu a za sudem na konci najit
krystal. Pouzij ho a vrat se do Thysu, kde uz ¢eka polovina vesnice, ktera o nas
nemluvi dobfe. Znovu si nasadi$ vali a muzes dokazat, ze krystal ukradla Serra, ale
stejné té vyhodi z vesnice, protoze vesnic¢ané té nechtéji poslouchat. Tam v8ak
najdes dopis na Sipce, ktery ti fika, Ze mas jit do jeskyné napravo za vesnici (jeskyné
je pfimo pod kamennym kruhem, vchod je na jihu).

Na jejim konci najdes na podlaze knihu "Moc kultu Eris". Musis si ji preCist celkem
Ctyfikrat a dozvi$ se o kultu Carodéjnic, ke kterému ziejmé patfi i Serra a Malfama.
Na konci také ziskas obchodni dovednost +10 a dozviS se o slzném krystalu, ktery
dokaze zlomit moc ¢arodéjnic. Krystal najdes v jeskyni severozapadné od
kamenného kruhu. Od kamenného kruhu jdi rovné k rozbitym kolejnicim, jdi po nich
doll z hory a vlevo bys mél vidét maly otvor ve skalni sténé. Na jeho konci se na
zemi nachazi slzavy krystal.

Jakmile ho seberete, objevi se ¢arodéjnice, kterou vSak zabije neznama osoba (+
250 exp). Kratkou dobu v8ak budete chodit jako zombie. Nyni se vratte do vesnice k
Thysovi a postavte se ¢arodéjnicim. Pokusi se branit, ale neznamy je opét na misté
a obé zabije. Ukaze se, Ze je to Alvar, ktery svou smrt pouze predstiral. Ukol kon&i
zavéreCnym rozhovorem u Thys. V Serrové inventafi najdes dopis, ktery ukazuje na
ukryt Carodéjnice Griseldy.

Bezpecny pruchod (_Ein sicheres Geleit )

Poté, co jste zachranili Zzenu pfed krysafem Richardem, ji najdete v hotelu v Gelatu.
Rekne ti, Ze by se rada vratila do Relendelu, ale neodvaZuje se jit sama ke
kamennému kruhu. Jednoduse ji tam doprovodi a cestou se uz nic zajimavého
nestane. Tam ti podékuje a fekne, Ze ji mas navstivit v Khoraté, ¢imz oficialné
ukonci$ ukol. Poté se vSak objevi 3 vyvrhelové, ktefi chtéji chléb a vodu. Mazes jim
to bud dat (+200 exp), nebo s nimi bojovat (s dalSimi dvéma moznostmi). V Khoraté,
v obytné Ctvrti, najdete Zenu v domé po prave strané. Jako podékovani obdrzite
prsten.



Kapitola 4

Uriziel

Xardas fika, Zze bychom méli ziskat Uriziela, je to nase posledni nadéje. Jdeme tedy
do mésta orku, stiskneme paku vlevo od brany a vejdeme dovnitf. Tam se setkame s
nemrtvym or€im Samanem. Promluvime si s nim a pak ho zabijeme. Nyni ziskame
ulomky Uriziela a vratime se ke Xardasovi, ten pak chce svolat Radu magu (ukol
"Rada magu"). Tam se dozvime, Ze Uriziel ma byt znovu opraven a ze k tomu
potfebujeme 3 zbrané bohd.

Xardas si s nami chce poté znovu promluvit v soukromi, a tak ho nasledujeme a
znovu si s nim promluvime. Zacina ukol "Démonicky". Beliar(v drap uz mame a od
Xardase mGzeme ziskat i Svaté kladivo, pokud jste ho tehdy ukradli pro Cerné magy.
Jinak ho maze$ ziskat v klastere.

Pak si promluvime se Saturasem, ktery fekne, Ze posledni zbrari bohu by méla byt v
Jarkendaru, a tak se tam vydame. Pak jdi do mésta jestér v Jarkendaru a pokud jsi
nechal jestéry Zit v kapitole 2, splfi ukol "Bitva jeStéru" od Albiho, abys ziskal pFistup
do horni ¢asti mésta. Poté se vydejte pred tzv.

chramovymi dvefmi a objevi se zmutovany golem. TémérF ho porazite, pak se objevi
scéna, ve které jste na chvili osvobozeni. Po této scéné musite zajistit, aby golem
vbéhl do dvefi. Ty se poté oteviou a vy ho mlzete zabit.

Probéhnéte ke spinacim vlevo. Tam stiskneme Builder (3 lidé) Traps (véc s hroty)
Sun (véc s kruhem), dvefe se oteviou a muzeme pokracovat. Dojdete do mistnosti s
nékolika kamennymi strazci a mnoha dvefnimi ramy. Od vchodu do mistnosti se
dejte dvefmi uplné vpravo a dojdete k témto kamennym deskam v podlaze. Na
nékterych z nich jsou padaci dvefe. Které z nich to v8ak jsou, se zda byt nahodné.
Bud jsi rychly a pasti pfeskoc€i$ (akrobacii), nebo jde$ velmi pomalu (posunem) a
pomalu si osahavas cestu vpred.

Nyni stoji$ pfed tfemi kamennymi dveifmi. MUzete stisknout ty pravé a levé. Vse
uvnitf srovnejte se zemi a vyrabujte truhly nebo si vezméte kousky Adanosovy hole
vedle truhel. Pak mlzete projit sttedem. Nyni musite projit mistnosti s ostny.
Jednoduse ji prostrelte Sipem/Sipkou nebo pfivolejte stviru, ktera tam stoji. Dvere se
zaviou a vSechno se odSpikuje, pak mazete projit. Pokracujeme chramem, dokud se
nesetkame s Argezem.



Promluvime si s nim a pak mazeme znovu vylécit hil. To byste méli zvladnout sami.
Staci zacit odspodu, pak uz to pujde snadno. Nabidne ti dali 2 zpusoby, jak hal
ziskat. Po nékolika vtefinach skonci s magickym lepenim a my muzeme projit
pfednimi kamennymi dvefmi, stisknout spina¢ a dostat se ven. Nyni mame vSechny
3 zbrané bohu a muzeme se vratit ke Xardasovi. Jakmile mu feknete, ze mate
vSechny 3 zbrané boh, za¢ne 5. kapitola.

Rada magu ( Rat der Magier )

Xardas se chce poradit s ostatnimi vlidci cechll a svolava Radu magua. Dostanes
prsten, ktery muzes$ pouzivat, jakmile ziskas nejvy$si hodnost v cechu. Kdyz si
prsten nasadi$, budes teleportovan do Rady v klasternim sklepeni a muzes si tam
promluvit s Xardasem.

Bitva jestéri ( Die Schlacht der Echsen )

Nejdfive musime ziskat zub Zraloka bazinného pro kazdého ¢erného bojovnika a
pak néco z bazinného plaza. NejlepSi je naucit se brat zuby bahenniho Zraloka a
prosté zabit 2 bahenni Zraloky. Budete jich potfebovat pét. Nauci té to napfiklad
Tarrok v horské pevnosti. Zuby bazinného Zraloka pak rozdejte vSem Cernym
jestérum. T¥i jsou v tabore, jeden pfed taborem, jeden strazce brany pfed vchodem
do baziny u palisad.

T wew o0 o pw

Pak byste méli vidét jeStérku, ktera hlida jeskyni, kterou mazeme projit. Zabijeme
bazinného plaza a jeho patef si vezmeme s sebou. Promluvime si s Albim a ten
chce, abychom v noci kandidovali v jeho chysi. Znovu si s nim promluvime a on nam
da dyku bojovnika. Nemusis ji ale pouzivat, stejné je k niCemu.

Pak se probojujte jizni bazinou, jen rovné od ploSiny se zaméfenim k chramu, a
otevrete dvere. Pak kratce pocCkej, az dostane$ zaznam do deniku. Nyni se vratte do
jestéfiho mésta a zabijte vSechny tamni golemy. Nékolik jich je na zaCatku a na
zacatku jeStériho tabora. Budte opatrni, je tam velka rodina golemU. Poté je muze$
odevzdat Albimu. Nyni miZzete vstoupit do horni oblasti.



Démonicky ( Damonisch )

Urnol je pravdépodobné v Khorinisu a kazi mésto, musite ho zastavit. Ukol se sklada
ze 4 "urovni", které je nejlepSi spinit v tomto poradi, aby se minimalizovala moznost
chyb.

1. shromazdit informace:

Nejprve si udélejte prehled a promluvte si s lidmi na uvedenych ufadech. Mizete
ziskat informace

v klastefe Milten, Babo, Uthar, Opolos (napf. jak se vyrabi klasterni vino).

v Khorinisu od Diega, Kardifa, Coragona, strazného u vychodni brany, Briana
pred teleportacCni jeskyni u vychodni brany (fekne ti o Rupertovi, ALE NIKDY
ZA NiM NEJDI! ), nemrtvych paladinti v malém lesiku u méstskych hradeb
pred Wilfriedovou jeskyni, Tengrona ve vézeni.

v Orlanové krémé u Orlana a mozna i u nékolika dalSich.

Na Sekobové farmé u Sekoba a jeho Zeny Rosi a Bronka.

Na Onarové farmé od Larese, Gorna, Thekly a pak k probodené mrtvole v
malém opusténém tabore lovcl severné od farmy a k Pepemu, ktery utekl do
tabora lovcd Gromovi.

Az nasbiras dostatek informaci, muzes to nahlasit Xardasovi a dostane$ od néj
posvécenou vodu, védomosti o tom, jak vyrobit I€k na posedlost, a pfikaz vy istit
hospody.

2. Cisténi hospod:

Vylécte posedlost u alchymistického stolu (posvécenou vodou a chrastavcem
polnim) nebo ziskejte dostatek klasterniho vina.

polnim chrastavcem) nebo ziskat dostatek klasterniho vina, a poté musi vycistit tfi
hospody Coragon, Orlan a Thekla. Coragon ti da za ukol pfinést maso z Baltrama,
coz udélej a pak ho odnes k alchymistickému stolu a pfidej k masu lektvar nebo
pfidej klasterni vino. Poté jej odneses Coragonovi, nacez do hospody pfijde mnoho
lidi, ktefi se uzdravi, a pujdou za Vatrasem, ktery poté pfijde a povede s tebou
dialog. Poté bys mél mit v deniku zaznam, ze je ve mésté vSe v poradku.

U Orlana vam fekne, Ze musi nahoru pfinést sud piva. Jdéte nahoru do posledni
mistnosti, kliknéte na sud s pivem a dejte do néj Klasterni vino nebo LéCebnou
posedlost. Zpét u Orlana se spusti scéna, ve které pfichazeji lidé a jsou uzdravovani.
Pak nasleduje dalSi dialog s Orlanem a zde by se mél také objevit zapis do deniku.



Nakonec k Thekle, které mizete dat pfimo klasterni vino nebo lektvar a ona ho vlozi
do jidla. Stejna hra, lidé pfichazeji, jsou uzdraveni, dialog, zapis do deniku. Pak zpét
ke Xardasovi.

3. Znicte tabor tryznitelu dusi:

Xardas ti fekne, Ze mucitelé dusi jsou stale venku, a dostanes tip, Ze je Ize zranit
pouze lehkym kouzlem. (PFisluSné runy najde$ u nemrtvych paladint v lese u
méstskych hradeb, nebo si maze$ koupit svitky kouzel, pfipadné mizes pouzit
Urslv prsten, ktery bys mél pfinést Fercovi (Ferca srazit k zemi). Kdyz je svétlo
aktivni, mucitelé dusi automaticky dostavaji poSkozeni a ty musis jen prezit, dokud
nejsou mrtvi. Tabory tryznitell dusSi jsou tfi a musi$ tam jit v noci, aby se objevili. Az
budou vSichni tryznitelé dusSi v tabofe mrtvi, méli byste obdrzet zaznam do deniku,
Ze tabor byl znicen.

Jeden tabor se nachazi ve skreti jeskyni u jezera mezi Orlanovou hospodou a
Onarovou farmou. Druhy tabor najdete tak, Ze si promluvite s Rupertem v Khorinisu
a v noci ho budete sledovat. Treti tabor je pobliz opusténého tabora lovct u Onarovy
farmy, kde jste nasli mrtvého zZoldaka. V poslednim tabore je také zombie, kterou
MUSITE vykrast a predist si vzkaz.

4. Odhalte Urnolu:

Na vzkazu je napsano, Ze jde o pachatele, ktery laka ob&any do DuSevnich pasti.
Kdo to je, se mlze lisit, ale Casto se zda, Ze je to Till. Setkate se s nim v Kardiffové
krémé, kde vas okamzité uspi a pachatel uteCe. Kdyz vyjdete ven, Diego na vas
promluvi a fekne vam, kterym smérem pachatel utekl. Najde$ ho pak v jeskyni na
samém konci cesty vpravo v lese pfed jizni branou Khorinisu (tam, kde byl Rupertlv
tabor Cisticu dusi). Tam v jeskyni si vinik promluvi se Zenou, ktera se vSak pozna
jako Urnol a vinika zabije.

Poté si promluvis s Urnolem a on si uvédomi, ze jeho plany byly zmareny, a zmizi v
Hornickém udoli. Své véci pak muzes odevzdat Xardasovi.

Mag ohné

Patherion

Talamon nam nyni ve 4. kapitole fika, abychom se vratili na Patherion. Jakmile
splnite ukol Kralovna €¢arodéjnic, budete mit splnény i tento ukol, protoZe obdrzite
Innovy slzy.



Aury a krystaly ( Auren und Kristalle )

Mame mu pfinést 20 kamennych krystalt a 10 krystalovych minekrystalu.

Poznamka: Krystalové minery se nerodi, takZe je musite oSidit vioZzenim
itat_crawlercrystal. V nové jeskyni v Khorinisu, do které se dostanete pfes Vinovu
¢ernou palirnu, jsou vSak stale krystalové miny crawlery. Jsou tam dvé skryté oblasti,
kde muzete najit krystalové crawlery. AZ je oba ziskate, vratte se do Velaria.
Promluvime si s nim a vratime se za tfi dny, bude pfipraven a da nam svitky kouzel.

Hon na ¢arodéjnice ( Hexenjagd )

Mame se pfipojit k oddilu na farmé a znicit pét arodéjnickych tabort. Promluvime s
kapitanem a zabijeme vSechny Carodéjnice, dokud se pocitadlo nedostane na 0.

Poznamka: Ohnivou auru je lepSi nepouzivat, néjak se buguje a je tam pak trvale.
Poskozuje pak vSechny ve vasem okoli.

Carodéjnic je vic, nez ukazuje poditadlo, ale nevadi, kdyz jich zabijete pfili§ mnoho,
jakmile bude pocitadlo na 0, mlzete je odevzdat Garanovi. Nezalezi na tom, jestli
vSichni v druziné zemfou.

Carodéjnické kralovna ( Hexenkénigin )

Nyni musime zabit kralovnu ¢arodéjnic. Je zde na ostrové pobliz vézZe, ale je dobie
stfeZena. Staci vyjit z tabora pfimo k vézi, zatlaCime na dvefe, ale ty se neoteviou.
Vrat' se tedy ke Garanovi a on tam pujde s nami. Néco fekne a my s nim pljdeme
nahoru hledat kralovnu ¢arodéjnic. Najdeme ji na stfeSe, po nékolika udalostech
Carodéjnicka kralovna umira a my jsme teleportovani zpét do klastera. Tam si
promluvime s Garanem a ziskame Innovy slzy.



Cerny maqg

VylepSeni brnéni od Eduarda (Black Warrior) nebo Myxira

(Cerny mag) ( Riistungsverbesserung von Eduard (Schwarzer
Krieger) oder Myxir (Schwarzmagier) )

Tentokrat potiebujete kizi no¢ni mury, abyste si vylepSili brnéni. Jednu z nich
najdete pobliz vykopavek magu vody v Khorinisu, na skalnatém kopci, kde se v
originale nachazi magicky golem a kde v Xeres stal mlady troll. POZOR: jakmile
zabijete No¢ni muru, pfimo za vami na cesté se zrodi kostra No€ni mury. Kuzi pak
odnesete Eduardovi/Myxirovi, ktery vam da vylepSenou zbro;.

Hledani ( Die Suche )

Poté, co vas Xardas na zacatku 4. kapitoly poslal za Myxirem, mate za ukol pfinést
mu amulet. Rika se, Ze ho vlastni Ignaz. Ten ti vSak fekne, Ze mu amulet ukradla
skupina podivnych novicu, a zemfe. Doty¢ni nemrtvi novicové se nachazeji u
sluneéniho kruhu. Jeden z novicl ti fekne néco o Innoveé strazi a padu Beliara.
V8echny tfi zabijeS a amulet si odneses. Ten pak odnese$ Myxirovi, ktery je
udalostmi velmi znepokojen a okamzité nas posle za Xardasem.

Strazce Innos ( Die Garde Innos )

Jedna se o hlavni ukol pfibéhu Cechu ¢ernych magu, ktery feSite prostfednictvim
nékolika dil¢ich a navazujicich ukoll. Innosova straz je protéjSkem Beliarovy straze,
kterou jste znicili v pribéhu série Ukoll "Sekera zkazy". Pfibéh cechu se toc¢i kolem
znicCeni téchto strazi a hledani Innosova mece, protéjsku Sekery zkazy.

Po splnéni ukolu "Vyprava" jste Myxirem vyslani za Xardasem, abyste mu podali
zpravu.



POZNAMKA: "Hlaseni Xardasovi" NENi normalni moznost rozhovoru, ale spousti
jakousi sekvenci, ve které Xardas s hrdinou hovofi. Musite vSak byt ve spravné
pozici, aby se tato funkce spustila. To je ponékud nestastné (nespustite ji, pokud
pujdete pfimo ke Xardasovi). Musite se drzet mirné vpravo od dvefi. Staci bézet
pfesné po Cervené (krajni) Cafe symbolu na podlaze napravo od Xardase a
sekvence by se méla spustit.

DULEZITE: Béhem sekvence na nic neklikejte, nesnazte se zkratovat ani délat nic
jiného. VSe funguje automaticky, dokud nejste teleportovani do Beliarské pevnosti.
Pokud na cokoli kliknete nebo se pokusite cokoli udélat, muze dojit k chybé a hru
budete muset ukoncit pomoci spravce uloh.

Jakmile se ocitnete v pevnosti Beliar, automaticky se spusti ukol "Obléhani". Na
konci této série ukoll se setkate s prvnim strazcem, Argibastem, ktery vam fekne, ze
straze hledaji Innostv me¢€. Jakmile o tom feknete Xardasovi, spusti se ukol
"Innostiv meé", bé&hem kterého najdete zbyvajici gardisty. Ukol automaticky konéi,
jakmile se ke konci ukolu "Innostv mec" setkate s Bshydyalem.

Obléhani (automatické) ( Die Belagerung (automatisch

Xardas té teleportuje do Beliarské pevnosti, kde jiz bojuje nékolik nemrtvych novicu
a magu s Beliarskymi stoupenci. VSechny je zabijte a pak si promluvte s Havranem.
(Poznamka: Nékdy se v chodbach napravo a nalevo objevi nékolik nepfatel, musite
je vSechny zabit, abyste ziskali moznost promluvit si s Ravenem, v pfipadé potreby
se teleportujte pryC a zase zpét, abyste obnovili pozici) Raven chce prorazit
obkliCeni a zahaijit protiutok, ale je tfeba se na to jesté pfipravit. Musite si promluvit
se vS8emi dulezitymi osobami a splnit jejich ukoly:

Nové zbrané od Scara

Trollhauer od Eduarda

ZniCena Beliarska svatyné od Fahima
Vrah v noci od Abdiho

Pralom od Gomeze

Az splnis vSechny tyto ukoly, vrat’ se k Havranovi. Pak ukol skonci a ziskate
navazujici ukol "Pomoc zZoldakam".



Nové zbrané ( Neue Waffen )

Scar vam fekne, Ze pfi utoku byly spotfebovany témér vSechny zbrané a Ze byste
mu méli pfinést plan ocelovych bojovych holi z tajné knihovny. Plan je v truhle ve 3.
patfe prohlidkové trasy. Dostanes se k ni chodbou, ktera vede i do prvniho patra, ale
zpocatku ti v cesté stoji zed, ktera zmizi, kdyz stiskne$ spinac ve 2. patfe (pfistupny
chodbou v prvnim patfe). Truhla je v8ak zpo€atku magicky zamcena. Vrat se k Jizve,
ktera ti fekne, ze potfebujes kouzelny kli€¢ na zamky. Gomez pry vi, jak ho pouzit.
Promluv si tedy s Gomezem, ktery té posle dal za Eduardem, ktery ho ma vyrobit.
Eduard potrebuje 2 surové oceli a starou minci. Dej mu pfedméty (+100 exp) a druhy
den si vyzvedni lockpick. Pak se vrat ke Gomezovi, ktery ti lockpick dobije (+250
exp) a pak mazes otevrit truhlu v knihovné. Vezméte plany zpét k Jizvé a dokoncete
ukol. Poté byste méli jit znovu za Eduardem, abyste ziskali ukol Trollhauer.

Trollhauer (_ Trollhauer )

Eduard dostal za ukol vyrobit nové bojové hole, ale stale mu chybi ¢tyfi trolli Kly.
Né&jaké by mély byt v opusténém tabore lovca, ale mizes je také jen tak ziskat (napf.
od ruznych obchodnikd nebo od trollt) Ty mu je pak pfines a ukol je splnén.

Znicena svatyné Beliar ( Der zerstorte Beliarschrein )

Fahim ti fekne, Ze Beliarska svatyné ztratila svou moc a ty se jizZ nemuzes
teleportovat. K jejimu dobiti potfebujete Cerny kamen, ktery najdete v pravé ruce
sochy golema na dné knihovny. Vezmi ho Fahimovi (+200 exp), ktery zjisti, Zze
kamen neni nabity, a poSle nas za Eduardem. Ten v8ak k jeho nabiti potfebuje
Cernou rudu. Tu bys mél ziskat od Havrana. Raven pak chce dva normalni kusy rudy
(+ 150 Exp) a dalSi den si muzes vyzvednout i Ctyfi kusy erné rudy.

Ty odneste Eduardovi (+ 200 Exp), od kterého si mizete dalSi den vyzvednout nabity
kamen. (Cernou rudu si od Eduarda mize$ poté také koupit). Kamen opét odneste
Fahimovi (+ 100 exp) a poté do Beliarské svatyné v kapli a nabijte jej. Nakonec s
Fahimem dokoncete ukol.



Vrazi v noci ( Mérder in der Nacht )

Abdi vypravi o zahadnych vrazdach, ke kterym dochazi v noci v pevnosti. Mate je
vyfesSit a zabit pachatele. Promluvis$ si s Jizvou a Eduardem a dozvis se, Ze za
vrazdy musi byt zodpovédny démon. To oznamite Havranovi, ktery ma podezfeni, ze
jeden z Beliarovych stoupencti je posedly. Rekne jim, aby na n&j v noci &ihali. V
01.00 v noci se posedly novic objevi na nadvofi, pfiblizné na Havranové pozici.
Promluv s nim a zabij ho poté, co se proméni. Poté se ohlasis Abdimu.

Prilom ( Durchbruch )

Gomez chce, abys zabil vSechny nemrtvé novicky a magy v lese pred Beliarskou
pevnosti. Jsou zde celkem Ctyfi skupiny (pokud se budete v lese drzet vlevo nebo
pujdete stejnou cestou, kterou jste §li na Gomezové lovecké vypravé, najdete je
vSechny). Posledni, o néco vétsi skupina je za lesem, na zaCatku cesty, ktera vede
dolt do Svobodného dolu. Az je vSechny zabijete, mizete Gomezovi odevzdat ukol.

Pozor: V lese jsou zifejmé vazné problémy s vykonem. Neni neobvyklé, Ze ¢as od
Casu dojde k zamrznuti snimku.

Pomoc Zoldaku ( Hilfe der Soldner )

Havran chce zautocit na armadu gardistd na nameésti pod Svobodnym dolem. Na
samotné stoupence Beliara je jich vSak pfiliS mnoho, a proto bys mél pozadat
zoldaky o pomoc. Projdes lesem do Svobodného dolu, kde se setkas s lovcem draku
Bullcem. Ten vSak pozaduje 10 000 zlatych jako projev dlveéry. Vrat se k Havranovi,
ktery ti zlato neochotné pfeda. Poté ho odneses$ zpét Bullcovi (+ 250 exp), ktery
souhlasi s podporou zoldaku. Poté to opét nahlasis Ravenovi, ¢imz ukol konéi. Poté
jste automaticky teleportovani na bojisté a po dialogové sekvenci automaticky
pfibéhnete k Argibastovi, prvnimu gardistovi Innovy straze. Zabijte ho a poté se
vratte k Ravenovi na bojisté, kde jiz byli porazeni nemrtvi novicové a magoveé (+
1000 exp) a budete poslani dal do Xardasu, kde za€ne ukol "Innostv mec" (+ 250
exp).



Innosuv mec€ ( Das Schwert Innos )

Xardas je velmi znepokojen plany Innosovy gardy a mluvi o Innosové meci, obdobé
Sekery zkazy. Je nutné ho najit dfive, nez ho straz ziska. Nema vSak zadné
informace o tom, kde byl nalezen, pouze stopy ukazujici na Jharkendar. Vydej se
tedy na vykopavky magl vody v Khorinisu, kde jiz probiha bitva mezi bojovniky vody
a nemrtvymi novacky a magy. Tam ti Riordian zada ukoly "Zachrante Adanosovy
uctivace" a "Pristup do chramu". Po jejich splnéni jdi do chramu do mistnosti s
portalem, kde najdes druhého strazce Danae. Zabijte ho a projdéte portalem do
Jharkendaru. Tam se setkate s tfeti gardistkou Josephinou, ktera se zda byt
nedostatecné vyzbrojena a porazi vas. Pfed smrtelnou ranou té vSak zachrani Myxir
a teleportuje té do piratského tabora.

Pozor: Zda se, Ze spoustéc je trochu chybny, abyste byli teleportovani, musite stat
PRED Josephinou, tj. ve dvefich do dal$i mistnosti.

Myxir ti pak fekne, Ze straze obsadily Jharkendar (novy ukol "Osvobozeni"), ze
potfebujes specialni zbran, abys prorazil zbroj strazcl (novy ukol "Beliarova dyka"),
a ze dalsi informace o meci Innosovi pravdépodobné najde$ v Knihovné stavitell v
kanonu. Nejprve vSak musi$ dokoncit ukol "Osvobozeni", protoze do té doby jsi stale
uvéznén v tabore.

AZ to udélas, jdi do knihovny v kanonu a projdi chodbou vpravo. Stoji tam Josephina,
ale ta jen fekne, Ze brzy dostane mec, a teleportuje se pry¢. Jdi az uplné doll a
precti si tam stdl. Hadanka tam popisuje cestu k mistu, kde Ize me¢ najit. Popsané
misto je teleportaéni ploSina pfed vchodem do Adanosova chramu v horni ¢asti
mésta jestéru.

POZOR: Pokud jste si ve druhé kapitole zvolili mirovou cestu s jeStéry, nebudete
moci "oficialné" vstoupit do horni ¢asti, protoze ukoly s Albim, po jejichz splnéni
ziskate volny pfistup, se odemknou az pozdéji v prubéhu pIinéni hlavniho ukolu. Bud
je tedy budete muset prece jen zabit, proklestit si cestu na ploSinu portalu
podvodem, nebo probéhnout kolem strazi "pfimérené legalné" proménéni za kralika
¢i ovci.

Tam si mUzete s ploSinou "promluvit" (je to neviditelna npc) a pak mate dialogové
moznosti, jak je popsano v hadance, umistit tam kus rudy a posvécenou vodu. Pak
musite na ploSinu seslat kouzlo "blesk" (napf. prostfednictvim svitku).



Pozor: Musi to byt skute¢né "blesk", uder blesku, kulovy blesk nebo podobné
nefunguiji.

Portal se poté otevie, ale jen na velmi kratkou dobu. Poté jdéte za Saturasem a
pozadejte ho o pomoc. Ten pak vyrobi svitek "upraveného blesku". Po skon&eni
dialogu musite svitek od Saturase bud’ uloZit a znovu nacist, nebo zménit svét. Tento
modifikovany blesk pak vrhnete na ploSinu a kone¢né muzete pouzit teleport.
Prijdete do velké haly, na jejimz konci najdete truhlu, mrtvou Josefinu a vidce
krvavého kultu Bshydala a v nasledujicim dialogu se dozvite, Ze krvavy kult vyuzil
strazce pouze k ziskani mece.

At uz zvolite jakoukoli moznost dialogu (druha je docela vtipna), Bshydal si jde pro
mec do truhly, ale me€ tam neni. Obvini nas a zauto¢i dvéma nové zplozenymi
krvavymi golemy. VSechny tfi zabijeS a sam se vydas k truhle, kde najdes Vodu
Zivota a svitek teleportacniho kouzla. Poté vSak Bshydal nahle oZije, protoZze na
sebe vzal silu Straze, a ty se dostanes do boje s jeho obfi verzi. Nastésti ti pomohou
dva stejné obrovsti kamenni strazci, ktefi ho bez dalSich okolk( omraci.

Bohuzel se na nas poté chtéji také dostat, takze se rychle teleportujes z chramu opét
pomoci nalezeného svitku kouzla (kamenni strazci jsou tak velci, ze na tebe
nemohou zautocit, pokud stoji pfimo pfed tebou). Skon¢i$ v portalovém chramu
magu vody a v teleportanim centru uz na tebe ¢eka Xardas (+ 800 exp). Ukaze se,
Ze védél, ze me€ v chramu neni a Ze to celé byla faleSna stopa, kterou polozil pro
krvavé kultisty. Skuteény mec je dobfe ukryty a ty sam ho bohuZzel nikdy neziskas.
Jako kompenzaci v8ak ziskas 1000 zlatych a prsten Beliar's Malice (kdyZ ho nosis,
muze$ nepratelim v boji zpUsobit krvaceni (indikované kapkou krve pod ukazatelem
zivota), které zpUsobi, ze dostavaji nepretrzité poskozeni, podobné jako jed) a
muzes byt povysen na nejvysSi cechovni hodnost.

Nez to v8ak udélate, navstivte jesté jednou piraty a promluvte si s Gregem. VSichni
se tam sesli, aby pohibili Aligatora Jacka. Nastésti jste v chramu nasli Vodu Zivota a
miiZete ji pouzit k oziveni Aligatora Jacka (+ 2000 exp). Ukol pak konéi a od Grega
obdrzite dalSich 1000 zlatych. Nasleduje implicitni hostina a druhy den se probudite
odpocati na stejném misté (reset NPC). Pak se opét vratite ke Gregovi, ktery sedi
pfed svou chatrci, a jako podékovani dostanete dalSich 2000 exp a klobouk pirata
Cernovouse (+ 6 na obratnost a silu).

Poté se piratsky tabor vrati do normalu, a pokud jste se k piratiim pfidali, mazete od
tohoto okamziku pokracovat v ukolu "Honba za pokladem". Poté mUze$ byt povySen
na démonického rytife nebo démonického vyvolavace (+5 Beliage, 400 expd,
nejvyssi zbroj), nacez muzes kone¢né pokracovat v hlavnim Ukolu "Rada magu" v
Xardasu.



Zachrarnte uctivace Adanose (automaticky) ( Rette die
Adanosanbeter (automatisch) )

Tento Ukol ziskas automaticky, kdyZ dorazi§ na misto vykopavek magu vody, kde jiz
straz bojuje s bojovniky vody. Zabijte vSechny nemrtvé novice, vale¢niky a magy u
vchodu do vykopavek a promluvte si s Riordianem.

Pristup do chramu ( Zugang zum Tempel )

Riordian ti fekne, Ze magové vody byli napadeni, chram byl obsazen a je uzavien
magickou bariérou. Rekne ti, abys k ni nasel kli¢. Nejprve jsi poslan za Vatrasem, od
kterého se dozvi$, Ze kli¢ ukradli ¢lenové krvaveho kultu. Najdete je v jeskyni v lese
za Orlanovou hospodou (za hibitovem zombii). Stoupence kultu zabijte, mag
krvavého kultu ma kli€¢ v inventafi. Vratte se k Vatrasovi (+500 exp) a pak zpét k
Riordianovi, kde ukol skonci a on otevie vchod do chramu.

Osvobozeni ( Befreiung )

Promluvte si s Gregem, ktery ma v planu osvobodit Jharkendar a piratsky tabor od
Innovych strazi. Nez vSak zacne$ pfemyslet o planech na osvobozeni, musi byt v
tabore nejprve opét poradek. Dostanes ukol "Postavit tdbor na nohy". Po jeho
spInéni si promluv s Gregem o utéku. Rekne ti, Ze tfi nemrtvi velekn&zi jsou chranéni
magickym artefaktem a Cerpaji z néj extrémni moc. To je také dlvod, pro€ se
nemuzete teleportovat.

Objevi se Owen a chce se obétovat, aby odvedl pozornost veleknézi na tak dlouho,
aby mohl artefakt znicit. Vydejte se tedy s piraty k znovuoteviené palisadé, tam vas
opét oslovi Greg a pak s piraty zabijte vSechny nemrtvé pred taborem. Poté si znovu
promluvis s Gregem, ale ten ted chce pouze udrzet pevnost a zbytek nechat na nas.



Postavit tAbor na nohy ( Bring das Lager wieder auf Trab )

Musite pomoci alespon osmi piratiim vyreSit problémy v tabofe. Mozné ukoly jsou

Brandon na ustupu

Potapéni

Zranéni

BillGv ztraceny pfitel
Bonesova sekera

Zbrané pro Garreta

Henryho nemrtvi - Lina banda

Brandon na ustupu ( Brandon auf Entzug )

Musi$ Brandonovi pfinést 20 lahvi grogu. Néjaké si mizes koupit od Samuela a
Skipa nebo muzes nejdfive splnit ukoly ostatnich piratt, kde za odménu dostanes
grogu vic nez dost.

Potapéni ( Tauchgan

Matt ztratil v mofi tfi pytle zlata. Musite mu je pfinést zpét. TFi pytle najdete v mofi
kolem skaly mezi piratskym taborem a piratskou lodi. Abyste je vyzvedli, musite se k
nim jednoduSe potopit.

Zranéni ( Verwundet

Skip byl zranén ohnivou kouli, méli byste jit za Samuelem. Ten také zna spravny
|&Civy lektvar, Adanlv prospéch, a hned nas ho naudi. Pfisady do néj jsou: runa
lehkého hojeni zranéni, kterou ziskas od Myxira, troli tfeSen, kterou najdes u trola na
jizni plazi (dalsi muzes$ koupit od Ignaze a zahradnika v horni ¢tvrti Khorinisu),
stonek koruny, ktery najdes pfed trolem na jizni plazi vlevo na skalni sténé nebo ho



dostane$ jako odménu za FrantiSklv ukol "Lina parta", ¢tyfi IéCivé rostliny a pét
ohnivych kopfiv, které bys mél mit, jinak je maze$ koupit od Samuela.

Bud' si lektvar uvafite sami a donesete ho Skipovi, nebo donesete ingredience
Samuelovi (+ 250 exp) Druhy den si u néj mazete lektvar vyzvednout (+ 100 exp)
Pak jdéte za Skipem a lektvar mu dejte.

Chybéjici pritel ( Der verschwundene Freund

Owen zmizel. Je tfeba ho najit a aligator Jack ho také hleda. Oba dva a skupina
nemrtvych novackl se nachazeji v alternativnim tabofe na nahorni plosiné za
Gregovou chatou. Bohuzel aligator Jack je jiz mrtvy. Zabij vSechny nemrtvé a
promluv si s Owenem (+ 250 exp). Pak ho odved k Billovi.

Bonesova sekera ( Bones Axt )

Nemrtvi novacci vzali béhem utoku Bonesovu sekeru a ty mu ji musis vratit. Najdes ji
v inventafi nemrtvého elitniho novice v alternativhim tabofe na nahorni plosiné za
Gregovou chatrc€i, kde najdes$ také Owena. Poté sekeru odneste Bonesovi.

Zbrané pro Garreta ( Waffen fur Garret )

Garretovi musite pfinést 10 kordu. Ty se jednoduse povaluji na plazi v piratském
tabore a jeho okoli.



Henryho nemrtvi ( Henrys Untote )

Nékolik nemrtvych se ukryva v jeskyni s Adanosovou svatyni na plazi za
Samuelovou jeskyni. Vchod je zajistén pasti s hroty. Bud opatrné projdéte kolem
pasti v tunelu na kameni uplné vlevo, nebo ji pfedem spustte zbrani na dalku
(jednoduse strelte do prichodu na zemi, mozna to budete muset udélat nékolikrat,
dokud se past zcela nedeaktivuje). Pak zabijte vysoké nemrtvé magy v jeskyni a
vratte se k Henrymu.

Liny gang ( Faule Bande )

Angus a Hank maji Stipat dfivi, ale nestipou. Mas je k tomu donutit. Promluvte si s
Angusem a pak je oba omracte. V Angusoveé inventafi najdes silny prsten (
Morganav prsten + 10 k jednoru€ni dovednosti ). Pak si znovu promluvi$§ s Angusem
(+ 200 HP) a jsou pfipraveni vratit se k praci. Pak se vratte k Francisovi a dokoncete
ukol.

Beliarova dyka ( Beliars Dolch )

MusisS najit plan Beliarovy dyky. Za timto uCelem prohledejte panské domy. V domé
mrtvych strazcl najdete zombie jménem Strazce panstvi (mozna jiného?). V
inventafi ma modrotisk a Cernou rudu. Vezméte ho zpét k Myxirovi a dejte mu Cernou
rudu a normalni rudu.

Ulozte hru a znovu nactéte stejnou ulozenou hru nebo pfepnéte svét. Poté si mizete
od Myxira vyzvednout dyku. Pozdéji se vSak ukaze, Zze dyku ve skutecnosti
nepotiebujete.



Cepel pro Sentenza ( Die Klinge fiir Sentenza )

Sentenza zabodl svou zbran do krvelacného psa a ten utekl. Mél by byt pfed
taborem, nahofe na cesté u své jeskyné. Najdeme mrtvolu kopace, pak nam ji
Sentenza vypravi. Nejspis to byla past, ale Lee pfijde a zachrani nas nebo nam
pomuze ho zabit.

Maq vody

Mor malokdy prichazi sam/Spinava zvirata ( Eine Plage kommt
selten allein/ Drecksviecher )

Saturas slySel od Relendela o riznych pohroméach. Vysle hrdinu, aby je vyfesil a
brouku. Brouky najdete u vchodu do Khoraty. Srpnova straz vas posle za pfisluSnym
starostou. Starosta je nespokojeny a chce feSeni. SlySel néco o zbrani. Nejdfive
vSak musite jit ke dvoru a tam také najit brouky.

U soudu si musi$ promluvit se soudcem a brouky zabit. Soudce té posle zpét ke
starostovi. Starosta si na zbran vzpomene. Je to chemicky palcat. Potfebujes k ni
vSak jesté plany a jsi poslan do knihovny. Tam ziskas plany a nechas je vyrobit u
kovare Roberta. Pak se vratis ke starostovi, ktery si vzpomene, ze uz existuje
deratizator a palcat. Mél bys navstivit deratizatora.

Najde$ ho v jednom z domU ve vilové &tvrti Khorata. S lovcem se pak vydej pred
Khoratu, abys zabil brouky a ukoncil nakazu. Tento mor je také doplfikovym ukolem
"Spinavé bestie".

Mor kraliku je spustén na Deppenhansoveé farmé. VSude jsou kralici a to se musi
zastavit, protoze Zerou urodu. PfiCina se rychle najde. Temny novic pfivola zajice. K
Temnému novicovi se Ize pfiblizit nebo ho zabit. Pak se vrat k Deppenhansovi a
podej mu zpravu.



S krysim morem se mUzete vyporadat ve tfeti kapitole. Jedna se o RelendelGv
vedlejSi ukol s Circem a jeho problémem s krysami. Viz popis feSeni tamtéz.

Poté se mlzes ohlasit u Saturase. Ten je spokojen a ukol spini.

Bandité

Lesni starec ( Der alte Mann des Waldes )

Loupeznici chtéli ukrast poklad kouzelné nadanému lesnimu slepci, ale ten byl na né
prili§ chytry. Proto ted musime vyuzit svych kontaktl a sami zjistit, jak ho chytit.
Vydame se ke strazcum, rovné za stary dul a pak po pésiné dolu. Zeptame se vsech,
kdo tam jsou. Dobfre, potfebujeme kanci nebo VvICi svitek promény, ty bys mél byt
schopen sehnat u magu promény nebo u jinych obchodniku se svitky kouzel, pokud
to bude nutné. Nyni si promluv s Dragomirem a zeptej se ho na starce.

Poznamka: Promluvte si s nékolika strazci. Musite mluvit se ¢tyfmi az péti raznymi.
Budete také potfebovat dva svitky kanci promény.

Pak se vydejte do Relendelu za lovcem Vincentem. Mag se objevi nedaleko vpravo.
Navstivime ho v kanCi podobé.

Chce, abychom chranili les, zatimco on bude pry€. Az zabijeme tfi pytlaky, vrati se
na své misto. Poté chce zabranit otevieni dolu na severu. Staci jit kousek dal
doprava, kde jsou dva strazci a prospektor. Tam uz stoji. Opét v kanc€i podobé a
promluvte si s nim. Méli bychom odlakat pozornost obou strazi a prospektora. Za
chvili je zabije. Postavte se za néj a on fekne, Ze si jde pro nasi odménu.

Pak uvidi$, jak odstrkuje velky kdmen, ktery je pravdépodobné jeho ukrytem.
Podékuje ti a néco nam da. Pak se sami vydame do ukrytu. Jsou tam jen rostliny, ale
ty si mbzeme vzit s sebou. Nyni se vratime k Morgahardovi. Neni zrovna nadseny,
takze nam nic neda.



Cech zlodéju

Novy domov ( Ein neues Zuhause )

Po celém pfibéhu s tryznitelem dusi je Cassia toho nazoru, Ze se chce prestéhovat
do Khoraty, méli bychom jit do hostince, ktery je pobliZ domu ohnivého maga.
Promluvime si s Jesperem, ktery stoji pfed nim. Nyni pfedstirame, Ze je hostinec
proklety. Mize$ to trochu pfehnat a pak si promluvime s Cassii. Nyni ji nasledujeme
a fekneme, Ze jsme dorucili tfi balicky. Vezmeme runu a vybavime se ji, zatimco
feznik by mél jesté vbéhnout dovnitf, dulezité je, ze jsou tam dole oba s Cassii. Nyni
se s kouzlem plizime doll a snazime se co nejdfive zamifit na pochodern (bez
volného mifeni, ale s automatickym mifenim, tj. s vypnutym nastavenim volného
mifeni). Nevadi, kdyz vas uvidi a budou si stézovat. Méli by pak utéct. Mohou si
stézovat na to, co zde hledame. Pak prosté odejdéte ven. Jakmile oba uteCou, staci
si promluvit s Cassii a ukol je u konce.

A kradou nas denni chléb (_(Und stiehl unser téglich Brot )

Mame ukrast velky pytel zasob ze skladu, ale neméli bychom se nechat chytit.
Skladisté najdeme severné od trzisté, pobliz vodniho maga/studny, kde pfed nim
stoji straz. Jednoduse pouZij uspavaci kouzlo, abys ziskal pytel a pfedal ho
Ramirezovi.

5 slavnych darebaku ( 5 glorreiche Halunken )

Planujeme dokonalou loupez dllezitych dokumentl. Spime az do zitfka a pak zase
do 10 hodin dopoledne. Nejdfiv se setkavame s Ramirezem. Budeme ho sledovat.

Poznamka: Bohuzel je to trochu zabugované. Musi$ rychle sebrat soudcovy Saty,
nez se Ramirez otodi, jinak té nazve zlodéjem a bude té chtit prastit, i kdyz to nema
smysl. MUzZete se také pokusit ukrast obleCeni zvenci nebo Ramireze uspat.

Pak si oblékni Saty a vousy a nasleduj Cassii. Cassia fekne dovnitf a uvnitf se
setkame s Jesperem a prohodime par slov. Pfesuneme se ke knihovnikovi, mame



dokumenty a Jesper ho rozptyli, vypadneme odsud. Soudce na nas promluvi, ale
Cassia ho rozptyli (pokud jsi soudce zabil v pfedchozim ukolu, tuto ¢ast vynechas a
jdes rovnou dal).

Jdeme do ukrytu a promluvime si s Attilou, pak ho nasledujeme. Attila umisti Saty a
my se mUzeme vratit do ukrytu. Promluvime si s Jesperem a pak s Kassii. Ta nam
pak da vzkaz, na ktery bychom se méli podivat. Pfecteme si ho a vratime se ke
Cassii. Nyni mame stinovat guvernéra. Odchazi ze svého domu ve 23 hodin.
Konecné dorazime ke studni a ziskame zapis do deniku. Nyni se vracime ke Cassii.
Nyni mame postavit tunel z naseho ukrytu az tam a zitra se vratit. V naSem ukrytu
jsou nyni dalSi dvere a tunel. Ziskas dalSi dialog s Cassii a pak musis vSechny Ctyfi
provést dvefmi a tunelem az na dno, kde dorazi$ do komnaty s pokladem. Tam se
také nachazi posledni Beliarska svatyné. Tam té oslovi Cassia a ukol i ukolova linie
Cechu zlodéji skonci.

Dodatek v drobnych bodech, pokud by mél nékdo problémy

S Ramizerem ke krej¢imu

Rekne, Ze odvadi pozornost krejéiho.

Nyni ukradnete oblecCeni

Setkani s Casii

Jdi s Casiou, dokud ti nefekne, aby sis oblékl Saty.
Jdéte spolecné do knihovny

Méla by zacCit sekvence s Jesperem

Casia uz nic nedéla, jdi najit Atillu

9. Pokud je soudce stale nazivu, nasledujte Atillu
10.Vrat se ke krejCimu

11. Nakonec se vratte do ukrytu

i S A

POZOR: Dole nic nesbirejte, jinak budete oznaceni za zlodéje a napadeni.
Dalsi tip pro ty, ktefi maji stale problémy. Diky Raziel.

Chyba: Mas jit za Cassii, ale ta se zastavi pfed domem knihovnika a nepromluvi na
tebe.

Reseni: Vezméte si na pomoc Cassia, abyste se mohli podivat na jeji jméno: Ve
Spinu pfejdéte na Extras -> Savegame Editor, vyberte aktualni savegame a nastavte
INFO_MOD_CASSIA_REL_GLORIE3 na hodnotu 1. Pak prejdéte na stranku, kde je
uloZzena Cassia. Tim nastavite chybovy dialog na "Tento dialog jsem jiz slySel" a pak
muzete jit za Jesperem.

Novy tip: Musite byt nékolik krokt od krej€ovského domu. Pokud s vami Cassia
jesté nemluvi, jdéte pomalu dal. Dialog s Cassii se musi spustit sam od sebe.



Pirati

Pirati ( Piraten

Mluvime se Skipem a pfistaneme na lodi, znovu mluvime se Skipem a pfistaneme
na ostrové, kde nas oslovi Greg.

Hledani pokladu ( Die Schatzsuche )

Musime prozkoumat zdejSi jeskyné, abychom zjistili, zda se nékde nachazi poklad.
V jeskyni na konci ostrova vlevo si promluvime se zombie. Rika, Ze poklad nikdy
neziskame. Poté ho zabijeme a prfecteme si denik, ktery ma u sebe. Ted to jdeme
fict Gregovi. Ten fika, Ze najde feSeni. Méli bychom sebrat Aligatora Jacka a
prozkoumat ostrov. S Aligatorem Jackem pak projdeme jeskyni a zabijeme vSechny
zombie.

Jack nas upozorni na skryté cesty na dvou mistech. Pak s nim jdeme ke stanu na
hofe, nad druhym vychodem z jeskyné. Uvnitf je nyni Zena. Promluvime si s ni. Pak
ji odvedeme ke Gregovi. Ten chce, abychom si promluvili se Skipem. Zena ma v
kuchyni zastoupit Samuela. Posila Zenu na lod. Znovu mluvime s Gregem, podle
vSeho je nyni prichod uvolnén. Vracime se tedy do levé jeskyné.

Tam stoji Francis a Malcolm. Francis s tebou kratce promluvi a my si prohlédneme
prichod. Nyni bereme vSe, co se povaluje kolem. Amulet z tunelu je velmi dilezity.
Francis se pta, co tam bylo, a my fikame, Ze Sance a amulet. Pak se vracime ke
Gregovi. Gregovi se moc nechce, chce, abychom nasli zpUsob, jak vycistit dalSi
chodby. Skip s nami mluvi, nebo my s nim, a fika, ze Samuel si s nami chce
promluvit ve své pivnici. Nechame se tedy Skipem odvést na lod a hledame
Samuela tam.

Mluvime se Samuelem a on fika, Ze nam ta Zena lhala. Fajn, tak si s ni promluvime.
S Brunhildou probereme v8echny moznosti. Pak nas doprovazi. Mluvime se Skipem
o tom, jak se dostat zpatky na ostrov. Nyni se s Brunhildou vracime do jeskyné. Jdi
tam, kde je trochu tmavsi sténa, zjistis, Ze jeskyné neni pfili§ velka. Brunhilda to
nezvladne. Vratime se zpét a pozadame Jonese, aby nam pomohl. Ten ale Fika, ze
musime zabit ducha, ktery tu stale strasi. MGzeme si vybrat kouzlo nebo me¢. Pak si
s nim znovu promluvte a zavedte ho k mrtvole zombie v jeskyni vievo.



Greg se k nam chce také pfidat. Dobfe, tak jdeme. Asi v poloviné cesty na tebe
promluvi mag vody a fekne ti, aby ses pfipravil. Provede trochu vodni magie a
kapitan Stfibro pfichazi. Prosté ho rychle zabijeme. Mag vody, Brynhilda a Greg na
nas promluvi. Chté&ji, abychom nasli spinac a prozkoumali tajnou chodbu. Ta se
nachazi v misté, kde byla ¢erna zed, ktera je nyni oteviena. Posbirej vSechny
pfedméty a pak stiskni kamenny spinac v prostfedni mistnosti, kde byl piratsky duch.
Kamenna zed je nyni pryC a je zde cesta.

Nyni ji projdéte. Dojdeme k mfizi s nemrtvymi orky. Stisknéte spinag, ¢imz mfiz
odstranite, a rozhlédnéte se kolem. Zabijte vSechny nepfatele a nyni jdéte k malé
brané, ktera je oteviena. Uvnitf je spinac, kliknéte kousek doleva, az ho budete mit.
Pak jdéte k dalSi mfiZi a délejte totéz znovu a znovu, dokud se nedostanete k mfizZi s
velkym kamennym spinacem. Stisknéte kamenny spinac a velka kamenna zed
zmizi. Nyni se pfesuneme dal.

O vélnost pozdéji dorazime k dfevénému vytahu. Tam stisknéte paku a pokracujte
dold. O néco pozdéji dorazime jesté nize a rozhlédneme se. Dojdeme ke dvéma
kamennym pakam. Ta vlevo otevira dvefe, ta vpravo nas vyrazi ven. PokraCujeme
dal chodbou. Pfichazime k dalSim ¢tyfem pakam. Prvni vpravo vytvofi kamennou
desku. Pak uz jen pfejdeme doprava. Obé chodby vedou do stejné, takze je jedno,
kudy pujdeme. Nyni dojde$S do mistnosti s uzavienou cestou. Vpravo i vlevo je paka
na mfize, jdi k ob&€ma a aktivuj kamennou paku.

Pak maze$ projit kamennou zdi. Poté se dostanete do vétsi mistnosti. Musite projit
mezerou do malé mistnosti a aktivovat paku. Objevi se mala kamenna deska.
Jednoduse stisknéte paku, dokud nebude nahore. Pak jdéte do druhé mistnosti, do
modrého svétla. Pak skocCte na desku, abyste se dostali na druhou stranu.

Prijdeme do dalSi mistnosti s propasti, stisknéte paku. Nyni musite béhat/skakat z
kamenné desky na kamennou desku, dokud se nedostanete na druhou stranu.
(+1000 exp za prechod) Pfijdeme do vétSi mistnosti a nejprve vyloupime kamenné
hrobky. Pak se dole pod schody nachazi maly prichod. Projdeme ji. Dojdeme ke

v v

patre.

Zabijeme vSechny orky a muzeme si pomoci k pokladim. Pak se vydame druhou
cestou zpét nahoru. Je tu mala zamc€ena mistnost s pakou na zdi, stiskneme ji. Pak
zatlaCte kamennou paku az nahoru. Je zde také kamenna paka, kterou je tfeba
ovladat.

a dale. Najdeme teleport a konecné jsme zpét na povrchu. Nyni se vydame za
Gregem a podame mu zpravu. Greg je potéSen a fekne nam, abychom si promluvili
se Skipem a nastoupili na lod. Dorazime zpét do Jarkendaru a Skip fika, Zze nas
chce Greg vidét. Nyni si muzeme vzit 10 000 zlatych nebo lektvar rovnovahy (sila +
3, dovednost + 3, mana + 5).



Kouzelnik transformace

( Mluvime s Faicem )

Test ( Die Priifun

Pfedpoklada se, ze budeme psat testy. Prvni dostavame od Genna. Nejprve tedy
pozadame Alberta o kamen. Dostaneme ho, umistime ho a jdeme za Tsugetso. Tam
si promluvime s Gennem. Pro prvni zkousku musime jit do malého chramu pfed
vesnici. Kdyz tam vejdeme, jsou tam dvé paky. V jedné z nich jsou zam¢&ené dvere.
Odemknéte je a pokracujte dal. Tam stiskneme paku, ale sténa se neotevrie cela,
takZe se proménime v ovci a projdeme, pak na bodaky a na paku, kde je jen mala
mezera, nalétne krev jako télesny brouk. Vezméte pfedmeéty z bedny a stisknéte
paku, pak si promluvte s Gennem.

Prvni zkousku mame za sebou. Nyni mame jit do vesnice za Askem, ktery fika, Ze
pobliz je smecka vlki a my si s nimi mame promluvit ve vI¢i podobé. Jdeme tedy
ven, kde nejsou zadni lidé, a proménime se ve warga. Nyni se vydame hledat
smecku. Je pobliz kamenného kruhu. Promluvime si s vedoucim vlkem ve formé
warga. Chce dvacet kust masa. Jdi k truhle a davej do ni syrové maso, dokud fi
nezbude jen 20 kusu. Pak jdi k Askorovi, vezmi si novy svitek a vrat se k direwolfovi
ve wargestaltu. Promluvi s nami, vezme si maso a pak opusti udoli. Nyni to jdeme
fict Askorovi. Askor si mysli, Ze je to dobre.

Posledni zkouska je s Perem, a tak se ho zeptame. Rekne nam, abychom $li do
jeskyné goblinich matrjoSek a precetli si test, ktery nam dal. Pak bychom méli dostat
vidéni. Vracime se tedy kousek po cesté a dole vidime stat Zenu se dvéma lidmi.
Pokud stojime spravné, spusti se kratka sekvence. Méli bychom to nejdfive nahlasit
Perovi. Per ndm da svitek s télesnymi brouky, abychom se mohli dostat pfes bariéru
a zjistit, kdo je ta Zena. Jdeme tedy pfed bariéru a proménime se v télesného
brouka. Pak prolezeme skrz.

Proménime se zpét dovnitf a promluvime si s Zenou. Pak zabijeme jeji nohsledy.
Jeden z nich ma vzkaz. Nyni si ho pfeCteme. Aha, ona stoji za témi vrazdami. Znovu
si s ni promluvime. Nyni se muZzeme na zakladé jejiho dotazu rozhodnout, jak s ni
nalozime nebo jaky trest ji Ceka. Po rozhovoru s Perem nyni mizeme splnit nas
skute¢ny ukol. Na misté, kde zena stala, muzete aktivovat svitek. Uvidime vizi, listek
musi byt u rybnika. Jdi tam tedy a hledej ho. Cerveny okvétni listek najdete témérf
vedle kralikd. Nyni se vrat k Perovi.



Rikame, Ze pfiroda je néco zvlastniho a nemélo by se do ni zasahovat ani nic
podobného. Pak se mizeme vratit ke Genn. Ten opét aktivuje teleport a fekne, ze s
nami chce mluvit Faice. Faice je spokojena a fika, ze si muzeme vybrat mezi
brnénim a rouchem.

Odmeéna: 1500 expl, 1000 zlatych, zbroj nebo roucho, moznost naucit se mluvit se
zvitaty.

Ukoly Mistra

Olavovy plany na uték z Haradovy kovarny ( Ausbruchspldne
von Olav bei Harads Schmiede )

KdyZ ve Ctvrté kapitole dorazite do Haradovy kovarny, najdete tam pouze Olava. Ten
ti fekne, Ze Harad je ve vézeni kvuli svym obchodim s Zoldaky. Navstivte ho tam a
pak se ho mlzete pokusit dostat ven. K tomu si nejprve promluvte s Boltanem a pak
s lordem Andrém (mozna je mozny dalSi ukol pfes Tengrona?, se mnou mluvit
nechce, protoze jsem stoupenec Beliara). Lord Andre by byl ochoten Harada
propustit, pokud slibi, Ze bude v budoucnu opét pracovat pro paladiny. Reknes to
Haradovi, ale ten je pfilis hrdy na to, aby se podvolil, a rozhodné nechce pracovat
pro paladiny. Poté si zalozi$ vlastni obchod a mizes$ paladinim a Zoldnéfiim
nabidnout vlastni pomoc. Po vSech problémech s Haradem uz Zoldnéfi nechtéji
spolupracovat. Lord Andre je s naSi nabidkou spokojen. Povéfuje nas ukovat 7
vznesenych mecd, 5 vzneSenych dlouhych mecu a 3 rubinové Cepele. Ty pak
predavame lordu Andrému, ktery je velmi potéSen a slibuje, Ze nam pozdéji da dalsi
zakazky, ale ty, jak se zda, nepfichazeji.

Zena v kozichu warga ( Die Frau im Wargpelz )

Bosper se chce usmifit se svym starym Zakem. Nachazi se v severnim lese, ale
rada se méni ve warga, aby zustala neruSena. Jdeme tedy nejprve za Vatrasem,
ktery nam da svitek kouzla, ale musime ho jesté proménit v latku na Sipy.
Constantino to udéla za 100 zlatych do pfistiho rana. Jdeme tedy rovnou spat az do



dalSiho rana. Mluvime s nim, ale jesté neni pfipraven, a tak spime dalSi den. Pak s
nim znovu mluvime a on je hotovy.

Nyni jdeme k alchymistickému stolu a vyrabime projektily. Vezmeme si reverzni Sip
nebo blesk, podle toho, co pouZijete. Dostaneme jen jeden, takze musi fungovat.
Nyni se vydame do severniho lesa, tedy k Jackovu majaku a pak rovné. Jakmile
uvidi$ pfed cestou vlevo a vpravo kamen, pokracuj z levého kamene vlevo. Méli
byste spatfit wargy a samici warga. Jakmile budou ostatni nepfatelé odstranéni,
musite samici warga zasahnout Sipem/Sipkou pro zpétnou transformaci.

Vezméte luk/ambus, natahnéte ho a vystielte na ni retransformacnim Sipem/boltem.
Jeji lidska podoba se poté objevi na misté, kde stala jako wargi samice. Poté
muZete samici warga zabit podle svého uvazeni. Po kratkém rozhovoru se opét
proméni a je tfeba ji zabit. Nyni se k Bosperovi dozvime, Ze je to jeho dcera.

Velké plany ( GroRe Pléne )

Constantinovi se témérf podafilo vyrobit Kdmen mudrcl. Ted mu musime pfFinést
potfebné ingredience ze seznamu, ktery nam da. Podivejme se tedy, co
potfebujeme: 5 kusu zlata, 3 krystaly kamene, 2 kusy siry, 15 kusu rudy, 5 kusU uhli,
30 starych minci, 5 perel, 1 lektvar sily, 1 lektvar obratnosti, 1 elixir Zivota, 2 elixiry
ducha.

VétSinu z nich najdete u obchodniku. Problémy zpUsobuji 2 kusy siry, 5 perel a
lektvary. Pét perel byste méli najit tak, ze na plazi v pfistavni €tvrti nebo na jinych
plazich posbirate musle a otevrete je.

Elixir Zivota: Ten, ktery jste si vyrobili, si muzete koupit od Constantina nebo si ho
vyrobit sami.

1 lektvar sily: Pokud jsi je vSechny nekoupil a nevypil od obchodnikd, mél bys néjaké
sehnat, jinak se je bude$§ muset naucit vyrabét.

1 lektvar dovednosti: Stejné jako lektvar sily, jinak se ho mizes$ naucit od
Sagitty nebo jinych alchymista.

2 Elixir ducha: Také ho muze$ Castéji ziskat od obchodniku, jinak se ho nauc
a vyrob si ho sam.

2 kusy siry: Jsou to jen 2 normalni kusy siry, takZe jsou snadné.

AZ bude$ mit vechno, odnes to Constantinovi. Rika, Ze bychom ho méli zitra
navstivit, pokud chceme ochutnat, jak Uzasny kamen je. Jdeme se tedy vyspat do



zitrka a vratime se k nému. Sni Kdmen mudrcl a zblazni se. Da nam také zlomek,
ktery mUzeme snist, dava 10 Zivotni energie.

Darek pro Thorbena ( Ein Prasent fiir Thorben )

Thorben mél mrtvici. Méli bychom si vyrobit néco vlastniho. Urc¢ité by z toho mél
radost. Zacneme tim, Ze Brahima pozadame o kresbu. Mlzete si vybrat nasleduijici.

1: Zdobena Sperkovnice: Nejprve jdéte za netefi a pak rovnhou za Brahimem.
Podivate se na vykres a pocCkate jeden den. Po jednom dni ¢ekani jdi k pracovnimu
stolu. Potfebujes 10 vétvi a 2 horskeé krystaly. Mélo by byt snadné je najit. U
pracovniho stolu udélej hrubou formu a pak se vrat’ do skfiné, abys dokoncil
moznost. Pak jdi k netefi a pak k Thorbenovi.

2: Pivni dZbanek: Stejny postup jako u bodu 1, s tim rozdilem, Ze potfebuje$ 10 vétvi
a 1 surovou ocel.

3: Néco ozdobného: Totéz jako 1, jen 6 vétvi a 3/4 zlatych kousku, pak Gritta a pak
Thorben.

Vedlejsi ukoly Khorinis

Velké ticho rozzlobené zeny na trhu ( Das GroRe Schweigen

von Aufgebrachte Frau am Marktplatz )

Na trzZisti je rozzlobena Zena, ktera nas osoCuje a nazyva nas vrahy, ptame se Moe.
Rekne nam, abychom pockali, aZ se stane néco konkrétniho. O den nebo dva
pozdéji se snazi$ s nékym promluvit a nikdo se s tebou nebavi, zpét k Moeovi. Dava
nam listek, divame se na néj, ach, jak se tvafime, pak s nim mluvime, fika, ze v
obéhu jsou néjaké ty plakaty s hledanymi osobami a Ze bychom je méli vzit s sebou.

- Klaster vpravo na patfe u vchodu.
-Lobart u vchodu vpravo na podlaze
-Bengar vlevo u vchodu

-Onar za Wolfem



-Khorinis u Mattea
-Khorinis, brana na namésti vpravo nahore
- Khorinis, éervena lucerna

Jakmile je vSechny ziska$, jdi za Moem, da ti dopis, na ktery se pfimo podivej a
kratce si 0 ném s Moem promluv.

Pecetni prsten ( Der Siegelring )

Pokud ve ctvrté kapitole poslechnete hlasatele u stanku s pivem zdarma v Khorinisu,
dozvite se, ze z horni Ctvrti byl ukraden signetovy prsten. Prvni stopu ziskas od
tulaka stojiciho pfed mostem na cesté z krémy k vykopavkam magu vody.
Poznamka: U tulaka se nachazi vice nez jen jedno popsané misto.

- Tuldk muZe byt u mostu

- ve skfeti jeskyni

- v pohfebni jeskyni paladinl pobliz Orlanovy krémy.

- u schodll z Bengarova nadvofi k loupeznikovi Edgorovi.
- nebo v jiné jeskyni.

Ten ma v inventafi vzkaz, ktery ti fekne, Zze zlodéj odeSel do Hornického udoli. Na
cesté z prusmyku v Hornickém udoli do udoli stoji pochybna postava. Ukaze se, ze
zlodéj pecetniho prstenu byl sam okraden a nyni leZi ve "svém vodnim hrobé&" spolu
s prstenem. Omracte ho a vydejte se po cesté dolt do udoli. Zlodé&jovo télo a
ukradeny prsten najdes$ na "plazi" u feky severné od starého tabora a o néco dal
smérem ke zficenému klasteru, pfed velmi velkym balvanem uprostifed. Vezmi
prsten lordu Hagenovi.

Doplnéni mista, kde bylo nalezeno télo zlodéje.
- Bfeh jezera Relendel, kde se nachazi jeskyné Lurker.
- Malé jezero v udoli dolu na misté vymeény
- PiseCny bfeh mezi AL a zficeninou klasStera

Slaba nadéje ( Eine leise Hoffnung )

Ve Ctvrté kapitole se Fisk nachazi pobliz Bengarova nadvofi, u schodu vedoucich na
Onarovo nadvofi. Vypravi ti o utoku orkl na stary tabor a o tom, jak se jemu a jeho



muzim jen tak tak podafilo uniknout. Mél by ses poohlédnout po dalSich pfezivSich
ze starého tabora. Najdi nasledujici osoby a pak o nich fekni Fiskovi:

- V Hornickém udoli, pfed vchodem do tabora banditl, se setkate s
Fingersem.
- Scatty, v bazinatém tabore, pobliz plochy pro péstovani bazinatého plevele

napravo od tabora - Mud, na Erhardové farmé v Relendelu, kde byla vzpurna ovce.
POZOR: Blato tam nemusi byt, pokud jste splnili ukoly pro magy promény. Pak ho
musite na farmé vyreklamovat pfes VloZzeni mod_7697... ( zbytek se pfida
automaticky )

Za prvni dva dostanete od Fiska po 200 expech a 50 zlatych, jakmile mu feknete o
tretim, Ukol kon¢i a Fisk nam fekne jesté par trikd.

Otazka soustredéni ( Eine Sache der Konzentration )

Pokud mate alespori 200 many, oslovi vas Garvell. Pozada té, abys pomoci kouzla
telekineze otevrel podprsenku obchodnika Fenia. Jdi k Fenii a pouZij na ni kouzlo
telekineze, ale ona si toho v8imne a reaguje pobourené. Pak se vrat ke Garvellovi a
zeptej se ho, o co jde. Ukaze se, Ze si délal legraci. Za trest na Garvella sesilas
kouzlo telekineze a ukradne$§ mu penézenku.

Nakupni taska hrizy ( Der Einkaufsbeutel des Grauens )

Poznamka: Tento ukol byl nyni nékolikrat testovan, bez chyby nebo podvadéni silu
nahoru

oSizeni sily, neni mozné ziskat ukol pfed dosazenim 200 sily. Zminéna chyba je z
prologu, jako zombie. Je mozné, ze 200 sil jako zombie je akceptovano jiz v 1.
kapitole a ukol muzete ziskat dfive, i kdyz jste o vSe pfisli, pokud jste se vratili zpét.
Ne u kazdého se tato chyba vyskytne, ale Cas od Casu se to stava. Takze si to kazdy
muze v tuto chvili volné vyzkousSet, dostanete to nebo ne?

Pokud mate alespon 200 sil, oslovi vas Jana na trzisti v Khorinisu. Nakoupila toho
pFilis mnoho a ty ji musi§ pomoci odnést pytel domu. BohuZzel je pytel tak tézky, Ze
se muzes pohybovat pouze skryté. Vasim cilem je dim v pfistavni Ctvrti za



Garvellovou lodénici. Jakmile tam dorazi$, automaticky tasku odevzdas a muzes ji
predat Jané.

Bylina je bylina ( Kraut ist Kraut )

Se Senyanem se setkate v jeskyni u vychodniho vychodu z mésta. Rekne ti, Ze Tom
byl chycen pfi obchodovani s bazinnou travou a nyni je kvuli Mikovi ve vézeni.
Senyan té nyni zada o pomoc. Nyni se vydaji za Tomem do vézeni. Vysvétli ti situaci
a pozada té, abys promluvil s lordem Andrém. Nyni jdete za lordem Andrém, ale ten
vam neni ochoten pomoci. Vratte se k Tomovi a ten se zmini, ze tam maji byt
rostliny, které vypadaji podobné jako bahenni trava. Pak k tobé& promluvi Boltan.
DULEZITE: Tento dialog jste museli slySet.

Policka byla prohozena. Podle deniku by méla byt bazinna trava v truhle s dikazy. V
truhle lorda Andreho jsou ve skutecCnosti 3 stonky bazinného plevele. Pro vyfeSeni
tohoto ukolu stejné musite ziskat kli€C pres insert: itke_andre

Jakmile tento kli¢ ziskas, mizes vymeénit 3 stonky bazinného plevele za 3 stonky,
které mas v ruce. Plevelné rostliny v noci. Druhy den rano zajdi za lordem Andrém,
ktery s hrdinou mluvi otravené a po provéfeni situace hrdinovi sdéli, Ze Tom bude
propustén.

Po dvou dnech se Tom vrati na lavicku a vy muzete ukol dokongit.

Po rozhovoru s lordem Andrém ziskate 400 expl a Tom dostane dalSich 100 expl a
100 zlatakd.

Co prinasi temnota ( Was die Finsternis hervorbringt )

Po "Démonickém" ti Xardas fekne, ze ve Starém dole je také néco Spatné. Tamni
démonicti bojovnici zeSileli a na vSechno utoci. Vydej se tedy do Beliarské pevnosti
a pak do dolu. Sejdeme doll za Kurgou a promluvime si s nim. Pak ho zabijeme a
preCteme si jeho vzkaz, ze kterého se dozvime, Ze v tom ma prsty Urnol. Pak jdeme
hloubéji, az dojdeme k orku Bollokovi, ktery tam sedi. Promluvime si s Bollokem a
ten nam fekne, ze velky zaporak je dole.

Jdeme tedy jesté hloubéji. Kdo by to byl fekl? Také zde potkavame mucitele dusi.
Pouzij tedy kouzlo svétlo/runa nebo svaté svétlo/runa.

Pozor: Mohou délat bugy, Ze neumiraji, pokud maiji 0 Zivotu, staci ulozit hru a nacist
hru nebo seslat svétlo i jiné kouzlo, pak by méli zemfit.



Upln& vzadu najdeme Zmiji. Promluvime s nim a zabijeme ho, pak se vratime ke
Xardasovi. Xardas fika, Ze jejich kovar pro nas néco udéla. Beliar tedy pevnost ke
kovafi. Od Jizvy dostanete také 100 expu a nékolik vzacnych trofeji.

LI &V 4 r

Vedlejsi ukoly v Jharkendaru

Tajemstvi jestéru ( Geheimnis der Echsen )

Po otevieni chramu mizeme pozadat o dalSi ukol. Nyni musime sebrat 10 jeStéfich
vajec a odnést je do lihné v dife. VSechna vejce najdete ve vodé v baziné pred
taborem. Nejlepsi je otoCit kameru na

trochu roztrousenéjsi, ale docela blizko tabora. Pak si promluvte s jeStérem v horni
Casti pfed dolem. Nyni se vrat’ k Albimu.

Albi Fika, ze trva, nez se vylihnou, méli bychom jit nejdfiv zabit golemy. Jakmile jich
zabijete dostate¢ny pocet, dostanete zaznam do deniku. Nyni se dozvime tajemstvi.

,,,,,

,,,,,

do chramu v baziné, odkud vysli golemové. Alespon jedna musi pfezit, nejlépe obé.
Mohou deaktivovat past u vchodu do chramu.

nr o w

Vratime se do jestéfiho mésta a promluvime si s Albim.

LI &V 4 r

VedlejsSi ukoly Khorata a Relendel

Skrze plameny, jed a krev

PokraCovani kapitoly 4



Kapitola 5

Uriziel (pokracovani)

Xardas nam fekne o neznamém ostrové, kde mame najit misto ritualu, abychom
opravili Uriziela. Vydame se tedy z mistnosti rady dvefmi a skrze plamen. Jsme
teleportovani na ostrov. Nyni vezmeme kédmen ohniska lezici na zemi. Poté
sebereme kamennou desku od kostlivce. PfeCteme si na ni toto. Nyni jdéte do
hradu.

KdyZ vejdete dovnitf, chySe je pfimo vlevo. Vezméte kamennou tabulku na stole a
prectéte si ji. Nyni se musis dostat na nejvyssi bod ostrova. Jdi tedy od vchodu do
hradu dolu, pak doleva a pak zpét nahoru po cesté. U utesu bys pak mél spatfit
ducha Trimedrona, se kterym si promluv. Promluvte si s nim o vdem, co mlzete.
Poté se mlzete vratit do hradu a zabit zde vSechny nestvary. V zavislosti na vasem
cechu budete potfebovat ¢asti zvifecich tél ("Svlékni kazi" a "Vytrhni zuby" by mély
stacit jako lovecké talenty) pro vasi ultimatni zbro;j.

Na hradé je tato véz a pfed ni hromada kamen(. Jakmile se objevi nazev "Rubble",
kliknéte levym tlacitkem mysi. Poté by mélo dojit k vycCisténi ploSiny. UmistiS ohnisko
a muze$ se vratit ke Xardasovi a podat zpravu. Rekne, Ze musime najit a zabit
nositele moci. Méli bychom si jesté promluvit s Pyrokarem. Promluvime s nim a
zjistime, Ze Urnol je jednim z nich v Udoli dolii ve starém tabore.

Napovéda! V dulnim udoli je az po skon&eni ukolu "Démoni"!

Jeden je na ostrové a jeden v Jharkendaru. Pak nam Xardas zada ukol "Posadka
pro ostrov", postupujeme v poradi.

1: Jdeme do Starého tabora v Hornickém udoli, promluvime si s Urnolem v domé
arcibaronu a zabijeme ho. Muzete také pouzit svitek/ruku s teleportacnim kouzlem.
Je tam nékolik orkll a Urnola muze$ zabit jen pomoci Beliarova drapu.

2: PUjdeme do Jarkendaru a prohledame jeden z panskych domu.

Poznamka: Pravdépodobné urcuje cech! Jako lovec drakl jsem Sel rovnou do
zamecku, kde bydli poustevnik. Nejprve si s nim promluvte. Pak zabijte dvojnika
Adanosovou holi nebo kouzly jako Ohnivy dést apod.

3: Musime se vydat do Irdorathu. Spinime tedy ukol "Posadka pro ostrov". Jakmile
dorazime, je tfeba zvazit nékolik drobnosti. U prvni hadanky s pakou pozadej Diega,
aby s tebou zatahl za paku. Na muastku jako obvykle Sipky.

nebo stfilet do Sroubl a spoustét padaci most. Stojite v mistnosti se Ctyfmi
chodbami. Dvé nahore, dvé dole. Kombinace pfrepinacl pro vas jdou zleva doprava:
1: Leva dolni mistnost: Vypinac uprostred

2: Leva horni mistnost: vlevo, vpravo, uprostred.

3: Prava horni mistnost: stfed, leva, prava.



4: Prava dolni mistnost: stfed, leva, prava.

Nyni stisknéte tlaCitka na vSech malych kamennych sloupech. Jakmile se ocitnete v
mistnosti s velkymi dvefmi, musite z truhly ve druhé mistnosti vpravo vzit Oko moci
a kliknout vlevo u dvefi. Promluvte si s drakem a zabijte ho Svatym kladivem. Nyni si
s sebou vezméte kamen dusi a odejdéte odsud. Pfi odchodu si znovu promluvte s
Argezem. Pak jdi ke kapitanovi a zpét ke Khorinisovi. Nyni se vratte k radé a
presvédcCte se, Ze uz tam neni. Vydej se tedy na ostrov, pfes ohen a k pfizraku
Trimedron. Probereme vSechny moznosti a pak pljdeme kousek nahoru a precteme
si kamennou tabulku, kterou nam dal nalevo od véci s travou/rostlinami.

Nyni se vratte ke Xardasovi, ktery je na hradé. Magoveé nyni jdou do jeskyné, kterou
jsme otevreli. Xardas k nam promluvi a my umistime tfi kameny dusi do drzaku na
podstavci. Xardas k nam znovu promluvi a zahaji UrizielGv ritual, my pockame.
Uchopime Uriziel nebo runu, podle toho, co hrajete.

Xardas nam dava dalSi starou knihu, kterou si pfeCteme, bez ohledu na to, zda by
meéla byt magicky zapeceténa, a objevime vzorec na vylepSeni nasi dosud nejlepsi
zbroje. Opoustime ostrov a zacina 6. kapitola, nyni je tfeba vylepsit kovadlinu a
zbroj.

Tym pro ostrov ( Eine Mannschaft fur die Insel )

Mame sestavit tym pro cestu na Irdorath. Pokud chcete, muzete s sebou vzit pfimo
Ravena, vasi stafi pratelé jako Gorn/ Milten/ Diego/ Lester pujdou také s vami a
napovi vam, koho dalSiho byste mohli vzit s sebou: Vatras/ Cord/ Tengron/ Ethan/
Namib/ Cor Angar/ Myxir a néktefi z vedlejSich cechu, staci se zeptat.

Urcité jsou i dalSi, o kterych nevim.

POZOR: Nejdfive byste si ale méli vybrat jednoho z kapitand (Diego vam to fekne),
protoze maji urcité pozadavky na ostatni ¢leny posadky a podle vSeho nemuzete
nékteré lidi poslat znovu pry¢, coz muze vést ke gamebreaku.

Kapitani: Cedric / Jack

Cedrik chce, aby s nim jel mag ohné a paladin. Milten by mél stacit. Nedovoli vak,
aby s nim $li Zoldaci/Cerni magové/zeny. Néjak, nékde by tam mély byt Zeny, pro
uspéch jen zeny na palubé.

Doplnék Maze$ s sebou vzit Bonese od piratu. Chce mit na palubé spoustu
nadrzenych Zen. Kromé Sagitty se pro to nikdo nenasel. Vadi mu, Ze na palubé je
jen tato Zena. Pfesto Bones Sagittu sbali a ona Bonesovi néco pfida do jidla. Hrdina
fekne, Ze jelikoz je na tom Bones Spatné, nem(ize jit s nim, ale i tak to funguje.
Dodatek s Bonesem: Zatim nebylo vyfiltrovano, zda musi byt ¢lenem piratd, nebo
zda ho staci vzit s sebou. Byly osloveny i vSechny Zeny, které by se také nalodily.
Zadné dalsi se nenasly.



Poznamka: Pokud chces jit se Cedrikem, ale prfesvédcil jsi Benneta, nemuzes ho uz
poslat zpét = preruseni hry.

Jack chce, abys s sebou vzal femeslinika a alchymistu, ukol

" Remeslnik a alchymista ". Pokud tedy mate spokojeného kapitana a jste spokojeni
se zbytkem vybéru, mUzete si promluvit s kapitdnem a vydat se na cestu do
Irdorathu.

Remeslnik a alchymista ( Handwerker und Alchemiest )

Jack chce, abyste si s sebou vzali nékoho, kdo se vyzna ve dfevé nebo kovu, a
nékoho, kdo se vyzna v bylinkach. Mizes si s sebou vzit Benneta a Sagittu nebo
Garvella. Sagitta chce jesté dvé pfisady:

Smrduty harpyji drap - najdes ho nad velkou farmou, kde byl Dexter v Gothicu 2
normalni, nad vchodem do dolu. Jsou tam také dvé harpyje. Druhou najdes, kdyz
doplave$ z Khorinisu na Ostrov zlodé&ju, na jeho okraji. JednoduSe skocte do bazénu
a plavte rovné k ostrovu. Rovnou pfed sebou takeé uvidiS potopenou lod, az se
dostanes k solnym rostlinam.

Staci ji odevzdat Sagitté v jeji jeskyni.

Bennet: Pfineste mu 20 rezavych mec€u a néjakou rudu. Na pohfebisti za Velkou
farmou muze$ znesvétit mrtvoly, abys ziskal dostatek rezavych mecu.

Ohnivy mag ( Feuermagier)

Jdete do klastera za Talamonem, ktery sedi na Pyrokarové obvyklém misté. Nyni se
muze$ stat fadovym knézem, coz je tva nejvyssi cechovni hodnost. Mze$ se také
naucit 5 magickych kruht od Marduka.

Vrazda je jeho konickem ( Mord ist sein Hobby )

Milicionar Jason byl zavrazdén v Cervené lucerné v pfistavni Ctvrti. Nejprve se tam
vydate a Pablo vam poskytne podrobnosti. Pak si promluvte s Giselle a jdéte do
mistnosti, kde si promluvite s Pablem. Zjistite, ze zbran nesedi a Ze je natazena.



Znovu si promluvite s Giselle, ktera chce odejit. Zmizi v Bromorové pokoji. (Dodatek:
Dvefe je tfeba nejdfive otevfit, jinak pfed nimi Giselle jen pobiha, protoze nema klic).
Jakmile bude uvnitf, jdi za Pablem a dej mu to védét. Nyni musi$ najit dalsi dukazy.
Nakonec je najde$ v dalSi mistnosti. Tam najde$ Galfa, ktery okamzité odejde.
Navstivte znovu Pabla, ktery vas poSle za Giselle. AZ se vSe dozvite, jdéte za lordem
Andrém.

Nyni musite den pockat a vratit se k lordu Andrému, ktery vas posle za Berndem.
Nyni jdi do Janina domu v pfistavu a promluv si s ni. Nyni se opét vrat k lordu
Andrému. Nyni si musi$ promluvit s guruem na trzisti. Poté se objevi hrdinsky bot a
gurua zabije. Nyni si promluvte s hrdinskym botem a zautocte na néj. Po dvou nebo
tfech uderech k nam promluvi a zmizi.

Nyni se vratte k lordu Andrému. Ten nam fekne, Ze bychom méli zjistit vice o tomto
botovi a vyda se za Giselle, ktera je ve vézeni. Chce po vas svicku, jinak ji budete
vyhrozovat.

Nakonec jdéte s informacemi za lordem Andrém.

Past ( Die Falle )

Nejprve musime zvéstovatele informovat, Ze se k nam blizi Silenec. Stoji u stanku s
pivem zdarma na své malé ploSince. Ted to pajdeme fict lordu Andrému. Lord Andre
nam da lektvar rychlosti bez Casového omezeni a kostym. Vypijeme lektvar,
oblékneme si kostym a chvili chodime po trzisti, dokud nas robot nezacne
pronasledovat. Nyni béZime do Khoraty na trZisté poblizZ tavici pece. Robota musime
mit celou dobu v patach. Jakmile vas bude pronasledovat, muzete se jednoduse
teleportovat na Khoratu. Pak jdéte k lordu Andrému na trzisté a udefte na néj. Srazi
vas k zemi, da vam paladinské brnéni a sebere kostym. Poté s nim nalaka robota do
pece, kde ho upece. Po sekvenci se opét probudime. Mimochodem, z mista, kde
jste byli srazeni k zemi, mlzete také ziskat zpét svou zbrar. Robert vam da néjakou
fetézovou zbroj a pak muzete jit za lordem Hagenem do Khorinisu.

Doplnék: Pokud se bot nékomu nezobrazi, reklamujte ho v Relendelu:

Herobot_rel

Pak jdi na trzisté, bota ztratiS u brany Khorata, jdi za lordem Andrém. Zbytek je
stejny postup jako vyse.



Andreho odkaz ( Andres Vermachtnis )

Az si dopis prectes, mizes nyni jit k jeho bedné v kasarnach, kde vzdy stal, a
vSechno si z ni vzit, stejné jako si pfeCist druhy dopis, a pak jit za Haradem.
Zeptame se ho, jestli miiZe znovu vykovat meé. Rekne, Ze ano, Ze si je$té mizes
vybrat mezi jednoru¢nim a obouru¢nim. Potom bychom se méli po nékolika dnech
vratit. Ja se jen na tfi dny vyspim a vratim se. Je hotovo, dava nam surovou Cepel,
kterou jesté musime posvétit Mardukem, viz dalSi ukol.

Likvidace cechu zlodéju ( Eliminierung der Diebesgilde )

Podminka: Dokoncil Andreho odkaz, lord Hagen ho jmenoval paladinem, spinil
ukoly "Posel miru" a "Inntv nos", cela zlodéjska gilda je stale nazivu. Vlozte dva
klice: vlozte itke _hotel a itke_thiefguildkey hotel mis.

Jdi k lordu Hagenovi a vloz Miku a Jespera u Hagena. Rozhovor se musi odehrat v
blizkosti lorda Hagena. Rozhovor mezi Mikou a Jesperem se musi odehrat také u
lorda Hagena pfiblizné ve 23:15.

Vlozte Mod_ 587 a promluvte si s Jesperem.

Vlozte Mod_587 a rychle si promluvte s Mikou.

Nyni rychle promluvte s lordem Hagenem a rychle proklikejte prvni dialog a vyberte
pfimo moznost dialogu "s plotem". Nasledujici dialog si muze$ normalné
poslechnout. Nyni se aktivuje skuteCny ukol.

Lord Hagen chce, aby byl zlodéjsky cech konecné zlikvidovan. Chce vSe pfipravit k
utoku a ty bys za nim mél pfijit nasledujici den.

Mate dvé moznosti:

Varianta 1: Zlikviduje$S Cech zlodéju na vlastni pést. K tomu musite zabit Cassia,
Jespera, Ramiereze a Rengaru. Poté nahlaste lordu Hagenovi, Ze jste je zlikvidovali.
Lord Hagen je zklamany, Ze jsi vSe udélal sam. Dostanete + Innoovu dispozici, 1000
zlatych a 1000 expu.

Varianta 2: Kdyz se o den pozdéji vydas za lordem Hagenem, ma jiz vSe pfipraveno.
Nyni bys mél jit do Hannova hotelu. Tam se setkejte s Bilgotem a promluvte si s nim.
Pak jdi do sklepa a promluv si s Cassii. (To by mél byt prvni dialog ve hie, v pfipadé
potieby si s ni promluvte podruhé) Pak vSichni zautoCi. Objevi se domobrana a
vSichni zlodéji, a az je vSechny porazite, promluvte si s Wambem. Nakonec se vratte



k lordu Hagenovi. Ten je nyni §tastny. Je zde méné zlata, ale vice expl nez ve
varianté 1.

Innosliv meé ( Eine Klinge Innos )

V klastefe magl ohné si mame promluvit s Mardukem a pozadat ho o posvéceni
Sepele. Rika, Ze se nejprve musime stat paladiny. Plnime tedy tkoly s lordem
Hagenem, dokud se nestaneme paladiny a nevratime se. Nyni nam fekne, abychom
Sli do sklepeni, kde na nas Ceka teleport, ktery nas nékam odvede.

Poznamka! Pokud visi, podvadéjte pfes kamennou zed pomoci Marvina a tlaCitka k.
Uprostied je socha s lektvarem Kiest ohném. Ten vypijte. Projdéte prichodem
vpravo. Dvefe s kamennou deskou by se mély samy otevfit. Najdeme v nich
mistnost se tfemi spinaci. Stisknéte ten vlevo, ten vpravo a pak ten uprostied. Pak
jdéte na vysunutou ploSinu. Nyni muzete vzit kdmen z podivné sochy, ktera zafila.
Pak se vratte zpét.

Projdeme levym prachodem, dvefe z kamennych desek by se mély samy oteviit,
pokud budete stat blizko nich. Pak pfijdete do mistnosti se spoustou kamennych
spinacu. Na spinace si musite davat dobry pozor. Na podlaze jsou malé napisy. Je
tfeba otocit pouze témito Ctyfmi spinaci. Sodka se rozsviti a vy v ni vezmete kamen.
Nyni se vratte do stfedu.

Dodatek: Pokud mate problémy s pfepinaci, budete potfebovat tuto viozku:
itmi_ornamenteffekt_bigfarm.

Nyni mUzes projit pfednimi kamennymi dvefmi. Bézte smérem ke svétlu a zastavte
se tam. Nyni se vydate dolu. V jedné z téchto ulicek jsou kamenné dvefe, kterymi
muzete jit dal. Teleporty vas zavedou pouze zpét, takze je nepouzivejte. Pak jdéte
rovné a dojdete do mistnosti s lavou uprostfed a opét tfemi cestami.

Projdeme tou napravo a dojdeme do mistnosti s Iétajicimi kamennymi deskami.
Jednoduse musite stfilet do Iétajicich kamennych desek lukem nebo kusi ve
spravném poradi. Jakmile se vSechny rozsviti, objevi se cesta a vy mlzete jit k soSe
vzadu pro kdmen. Nyni muzeme projit tou vlevo. Je tam pouze jeden ohnivy golem.
Zabij ho a vezmi si od néj kamen. Nyni muzeme opét projit vpfedu nebo uprostred.
Projdeme a dojdeme k obrovské soSe Innosa, kde se pomodlime a posvétime Cepel.
Nyni se mGzeme vratit ven a fict to Haradovi. Ten fika, ze me€ muzeme posvétit
jesté Iépe. Méli bychom se podivat do klasterni knihovny. Dole v klasternim sklepeni
je na bedné kniha, kterou si pfeéteme. Pak se pujdeme zeptat Harada. Rika, ze
zkousku by mohl mit paladin Ingmar. Jdeme tedy za nim. Stoji tam s lordem
Hagenem. Ten nam ji zazpiva a my se jdeme znovu zeptat Harada. Riké4, Ze uz jsme
pfipraveni, a tak jdeme v poledne do Innosovy svatyné a mame svitek kouzla Svétlo/



Ohniva koule/ Ohnivy dést/ Ohniva boure/ Probud golema. Pak bych mohl vzdycky
udélat Posvéceni mece.

Napovéda! Pravdépodobné to funguje jen od 12 do 13 nebo 14 hodin. Casto musite
spat az do poledne a jit do Innosovy svatyné.

Jakmile toho budete mit dost, ziskate zapis do deniku, 5000 expl a Cepel se zlepsi.
Nyni se vydame do Haradu, abychom Cepel ukazali.

Posel miru ( Bote des Friedens )

Mame Laresovi pfinést dopis o paktu o neuto€eni, mysli si, Ze je to dobré, tak to
dame lordu Hagenovi védét.

At nam Innos zavie nos ( Moge Innos unsere Nase schliefRen )

Z vychodni brany se line hnilobny zapach. Musime mu pfijit na kloub. Till a dva
méststi strazci uz jsou u vychodni brany. Promluvime si s nimi. Ted' uz jen s nimi
jdeme kousek smérem k majaku, ale pfed cestou nahoru je jeskyné, Vrahova
jeskyné. Polomrtvy muz tam kratce promluvi a pak ostatni uklidi. Nyni se muzeme
vydat za lordem Hagenem.

Pritel nebo nepritel ( Freund oder Feind )

Musime zjistit, co maiji rizné skupiny, které se vynofily z Hornického udoli, za lubem.
Kousek pfed Akilovou farmou najdes nékolik tulakd, promluvime s nimi a pak je
zabijeme. DalSi skupinu najdes pfed Bengarovou farmou. Promluvte si s

Fiskem, nebudou ti délat Zadné problémy. Treti skupinu najde$ kousek rovné pfed
Dragomirovym taborem lovcl. Promluvte si s Grimem. Je tak trochu zly, takze ho
zabijeme. Ted se vratime k lordu Hagenovi, ktery si mysli, Ze jsme skvéli.



Vérnost krali! Vérnost méstu! ( Treu dem Konig! Treu der

Stadt! )

Pfedmluva. Pfedchozi ukol ti zada lord Hagen, pokud jsi byl paladinem ve ¢tvrté
nebo paté kapitole Dulniho udoli. V ném musis$ navstivit tfi mista v Khorinisu a
promluvit/zabit lidi z Dulniho udoli. Po spInéni ukolu musite velmi dlouho spat. Po
padesati dnech spanku a zkouseni se vam splini ukol "Vérnost krali! Vérnost méstu!"
aktivoval pouze lord Hagen.

Dodatek: Pokud mate $tésti na své strané, nemusite spat 50 dni, ale muzete ukol
odemknout dfive. Staci si to vyzkouSet na vlastni kizi.

Lord Hagen posle hrdinu ke kralovské gardé s Zadosti o podporu. Jakmile dorazite
do tabora, promluvte si pfimo s Hymyrem. Ten vSak o ni€¢em nechce védét. Lord
Hagen ti moudfe dal svitek pro pfipad, ze by Hymir nechtél spolupracovat. Ten pak
pouzije$ ve straznim tabore. V tabore se pak zrodi sam lord Hagen. Stoji pod
budovou, kde vzdy spi ¢lenové gardy.

Promluvte si s lordem Hagenem. Nyni si chce promluvit se samotnym Hymyrem.
Hrdina se vyda za lordem Hagenem. Probéhne kratky dialog. Lord Hagen a Hymir se
teleportuji do Khorinisu.

Poznamka: Mize se zaseknout. Oba na misté zemfou, ale v Ukolu Ize pokracovat.

Dodatek: "Mrtvého" lorda Hagena muzete okrast. Hrdina se pak musi vratit do
Khorinisu a promluvit si tam s Hagenem. Ukol je pak splnén.

Monstrum v knihovné ( Ungeheuer in der Bibliothek )

Pfed vchodem do bludisté stoji par Cernych magu a Andokai. Zfejmé zacinajici
mnich oteviel okouzlenou knihu a osvobodil pfiSery, které zabijely vSechny v
knihovné. Méli byste se tam podivat s jednim z €ernych magl. U vchodu do
knihovny mulzete najit prvni kostru dinosaura a zbytek v knihovné.

Okouzlenou knihu najdete i vedle mrtvého novacka, coz je docela vtipné. Jakmile
v8echny zabijete, dostanete zaznam do deniku. Cerny mag vam podékuje (+100
Exp) a muzete ho pfedat Andokaiovi.



Zurici ( Rasend )

Podminka: Museli jste byt v Irdorath a uz jste se vratili.

NPC pak najdete na molu k lodi. Hlasi, ze démoni a zlé bytosti zautocili na Khorinise
a zabiji vSe, co najdou. Okamzité jdéte za Saturasem, ktery je nyni v Radé
kouzelnikl v klaSternim sklepeni. Nyni zahaji ukol Raging.

Saturas si v8iml, Ze démon pusobi na Khorinisovi zmatek, a ted je tfeba néco udélat.
Ale démon nyni zmizel, abyste ho mohli vystopovat, musite sebrat néco
démonického z vrbové plosiny. Saturas odkazuje na kucharsky recept nalezeny
stoupencem krevniho kultu. ,The Stew of Doom* musi byt nyni vytvofen a
konzumovan v hrnci. Pak mlzete Saturasovi nahlasit, Zze jste nyni sami ponékud
démonicti a ze také mizete démony vystopovat.

Pak nasledujete stopu démona z Khorinis. Jakmile ze sebe udélate démona, jste na
spravném misté. Stopa ukazuje, ze démon Sel k Relendelovi.

Poznamka: Chodite se Saturasem a Diegem. Pfistanete na misté vykopavek a oni
tam zlGstanou. Tam se o Relendelovi dozvite. Ted bys ho mél nasledovat. V Relendel
rychle najdete, co hledate. Pokud pUjdete po silnici z mésta a dorazite k Innos Altar,
okamzité se zase proménite v démona. Démon se nachazi o patro vySe, pobliz
jeskyné, kterou musely ,krysy*“ také navstivit.

Nyni musite mluvit s démonem. Vzdy musite pfijmout odpovéd, kterou chce démon
slySet, cokoliv jiného konci tim, Ze démon zabije hrdinu. Démon vam nevéfi a chce
dikaz loajality. K tomu byste méli vylakat démony odpadliku z jeskyné. Staci
vytahnout aggro a vyb&hnout. Séf démond zabije ostatni. Pak démonovi feknete, Ze
ti, které hled4, jsou v Gelato a démon zmizi.

Nyni se musite vratit k Saturasovi na misto vykopavek. Tim je ukol spInén, ziskate
nejvy$si hodnost a nové brnéni.

Dulezité! Pfi odesilani ukolu se aktualné vyskytla chyba. Po rozhovoru se Saturasem
nasleduje stopovaci vystrel a vy jste uvizli. Abyste tomu zabranili, jednoduSe pfed
konverzaci zapnéte Marvin(v rezim, promluvte si se Saturasem a poté vyrazné
zmeénte ¢as pomoci ,nastaveni ¢asu®. Od 8:00 do pulnoci. Poté stisknéte F8 a vSe by
se mélo vratit do normalu.

Chyba souvisi s tim, Ze kamera sleduje Saturu po rozhovoru misto toho, aby se jako
obvykle soustfedila na hrdinu. Toto pokracuje, dokud se Saturas nevrati do Rady
magu.



Cesta valeénika ( Kriegerweg )

Masut nakonec fika, Zze Azhar na nas Ceka v ukrytu vraha.

Slavnostni dyka ( Der Zeremoniendolch )

Méli bychom tu véc najit. Nejprve se jdeme do mésta zeptat Amira, ktery fika, Ze
bychom si mé&li promluvit s Vatrasem. Rik&, Ze bychom si méli promluvit s
Merdarionem, ale také fict Cavalornovi, aby se vratil a pfinesl Chronosovi tasku.
Rekneme to Cavalornovi pfed portalem do Jarkendaru a projdeme dal na Chronos,
pak do Merdarionu. Nyni se znovu zeptejte Riordiana a nyni pojdme do chramu
Adano v baziné a uvidime, jestli najdeme ritualni dyku.

NemulzZeme ho najit u obétniho oltafe v chramu Adano v baziné. Tak se ho zeptejme
poustevnici. Promluvime si s nim a on chce né&jaké vino a dalSi véci (viz quest "The
Hermit's Mission"). Poustevnik nam dava tip, Ze pobliZ je nahorni ploSina, kde jsou
troll a harpyje. Je tam krypta, tiskneme se na rakve, ale nezname kombinaci.
Vracime se k vodnim magum. Cavalorn tam stoji a fika nam, ze v Khorinis na
chramovém namésti s nami chce mluvit néjaky chlapek, to je misto, kde Vatras vzdy
kaze. Mluvime se Zahitem a on fika, Zze nutné potfebujeme za Mustafou. Jdeme tam
a dostaneme quest 3. Chalice of Blood.

RozSireni! ( Erweiterunq! )

Nemusite mackat spinaCe na rakvich v konkrétnim pofadi, ale radéji Cist na pravém
kamenném stole. Bez velkého usili to ale nejde, takze existuje malé feSeni.

Poté, co jste byli u poustevnika, dejte do hry toto: Vlozte itmw_avaquar. Znovu si
promluvte s poustevnikem a pak se vratte do tabora. Cestou si promluvte s Amirem
pred taborem, nez pujdete za Mustafou.



Poustevnikova mise ( Der Auftrag des Eremiten )

Méli bychom mu pfinést vino a pak vodu z mastkového kotliku pobliz piratd s
prazdnym kbelikem. Jedeme na tento maly ostrov a pak jdeme trochu do vody. Pak
pouzijte prazdny kbelik ve svém inventafi. Nasleduje animace a je plno. Zpét k
poustevnikovi. Ted mu musime sehnat hromadu véci: 20 chleba, 10 Sunky, 10
klobas, 10 vina, 5 grogu, 30 vétvi, 300 Sipd, 1 lovecky luk, 2 krt¢i sadlo a panev.
TakZe jdéte do obchodu s potravinami, pokud vam néco chybi. Panev seZenete od
Matthea, pokud ji nemate, lovecky luk pak od Bospera a dalSich prodejcu lukd. Grog
s Piraty. Dealer by mél mit také 30 pobocek. Zbytek byste méli najit, pokud ne,
vydejte se na zlodéjskeé radéni nebo srazte lidi pro jidlo. Kdyz je vSe pohromadeé,
jdéte k poustevnikovi.

3. krvavy kalich ( Der 3. Blutkelch )

Mame dostat 3. pohar. Jeden z pfekupniku ho pry nabizel. Mluvime s Baltramem a
ten nam Fika, ze by ho mél vlastnit jisty Morpheus, ktery pravdépodobné pochazi z
jiné Casti ostrova. Mluvime s nim v Khoraté. Mysli si ale, ze ho tady ve mésté maji
magové ohné nebo vodni magové. Mluvime s obéma, ale ani jeden z nich nic nevi.
Erol ho tedy musi mit, at je kdekoli. Zménte proménnou na 1 pomoci GVE nebo
editoru ulozeni hry mod_ass_erolwiederda UloZte tuto zménu a nactéte. Erol pak
pfivede do hry pomoci insert: insert mod_521 a ukol mize pokracovat.

Nyni se zeptejte Erola na pohar. Krasné to popisuje a fika, ze to mél. Ale byl srazen
a pohar byl ukraden. Podezfiva samotné vrahy, ze se s nim museli plizit. Nenapadné
se také zmini o goblini jeskyni, ale to je prozatim jedno.

Nyni se vratte do Azhar. Neni moc nadSeny a posila nas za Mustafou, protozZe tento
ukol vypsal. Hlasi, Ze na rozdil od Erolovych tvrzeni jeSté nedostal pohar. Pfipomina
nam ukol s dykou a slibuje nam valecnicky postup, pokud mu ji pfineseme. Nyni
musi byt dokoncen ukol Ceremonialni dyka! Poté, co ziskate dyku a pfinesete ji
Mustafovi, fekne vam, Ze byste si ji méli nechat a budete povySeni na vale¢nika.
Ziskate brnéni a informaci, Ze byste méli jit za Masutem.

Konec¢né je tu stopa o poharu. Masut se divi, Ze jste valeCnik, ale hned hlasi, Ze se
tu momentalné plizi kouzelnici, i kdyZ nevi kdo. Pfemys$lime a ptame se Shakira. Vi,
Ze je to Mufid a nékdo jiny. No, kdo jiny by to mohl védét? Samoziejmé, Amite, ted
stoji na strazi.



Vi, Zze kouzelnici se vzdy o pulnoci vyplizi. A nefikal Erol néco o goblini jeskyni?
Jdéte tedy o pulnoci do jeskyné a chytte Mufida a Mirzu v levém prachodu ve zradg,
kterou planuji. Nechte je skoncit jako prvni, dokud v urcité chvili dialog jiz nebude
moci pokracovat. Nyni si promluvte s Mufidem, hleda vymluvy a bude konfrontovan s
nasimi znalostmi. Pak na nas zautoCi a my ho zabijeme. Mezitim Mirza utekl, ale
nebyl dostate¢né kreativni. Najdete ho v chodbé k zabijakim.

Spiknuti ( Die Verschworung )

Mirza nam fika vSechno. Noek, vidce Assassind, ve skute€nosti planuje zalozit
pobocku pro kouzelniky. Chce toho vyuzit k tomu, aby tam vysadil vSechny
kouzelniky. Poté chce zradit vale€niky paladinim a vytvofit si tak obzivu.

Mirza o poharech nic nevi. Za tuto zradu musi zemfit. Zabijeme ho a jdeme za
Mustafou. Radé&ji mu to fekneme z bezpecné vzdalenosti a zavedeme ho do chodby
ke krabicim. MUze se stat, Ze to budete muset pfijmout pfes Marvina pomoci "o" a
jednou stisknout F8, aby to na konci nasledovalo. Vraci se v téle hrdiny. Zastavi se u
krabic. Nyni nasleduje chyba. Dialog se nespusti, protoze nemate oba krvavé
kalichy. Potfebujete dva pohary krve a ty budou v truhle zradce, ktera je zamcena.
Bud' vlozite oba krevni misky nebo klic.

Vlozka pro krevni kaliSky: vlozte itmi_bloodcup_mis a vlozte itmi_bloodcup_richter
nebo kli¢ itke_mufid

V truhle je také Erollv zlaty me¢€, ktery mu muzete pfinést a ziskat 200 Exp + 1000
Zlatych.

Pozor: V jeskyni nic nepodvadét! Jakmile to vyzvednete, bude to povazovano za
.Kradez®.

Jakmile budete mit pohary, jdéte za Mustafou, ktery si s nami nyni promluvi.
Rekneme mu v$e o krvavych kaligich, zradé a planech kouzelnikd. Zpog&atku je
skepticky, ale véfi nam kvuli naSim dobrym skutkim. Rad by problém projednal v
zastupitelstvu. Mezitim mame ve mésté zabit zradce Zehita.

Pozor: Potfebujeme perk Atentat!

Méli bychom pouzit ceremonialni dyku a skute¢né ho zavrazdit, jinak to udéla
Nasledujici dialog se nespusti. Takze zabijeme Zehita a vratime se k bednam v
tabore vrahu. Mustafa nam véfi, zbytek rady se choval divné. Ale pro kone¢ny dukaz
stale potfebujeme tfeti pohar. To by mél mit Norek. Plan je uspat oba a pak si vzit
pohar. Bohuzel ani to nefunguje, muzete uspat pouze Norka, ale ne Nain. TakzZe si
zase musite pomoct. Potfebujete druhy pohar rozhod¢iho. Vlozte soubor
itmi_bloodcup_richter. Kromé toho musi byt spusténo rabovani. Chcete-li to provést,
pouzijte proménnou GVE nebo editor skére pro nastaveni ,Mod_Ass_naimblutkelch®
na 1 pfes Spine. Pak zpét k Mustafovi. Je nadSeny, ted byste méli kelimky odnést do
bezpeci a co nejrychleji se vratit. Tim konci ukol 3. krvavého kalichu.



Nyni musite odejit. Teleportace nepomaha, tentokrat musite jit pésky. Utikejte za
Xardasem a vratte se do Assassin's Cave. Na rozdil od popisu, dialogl a
denikovych zaznamu méjte Salky u sebe.

Jakmile dorazite, vSimnete si zmény. VSichni gaunefi stoji pfed vchodem. Odehrava
se tam velka bitva. Valecnici a par kouzelnikl zni¢i zradce, nemusime nic délat.
Ukazalo se, ze Naim je na nasi strané. Promluvime si s nim. Naléhavé potfebuje
pohar krve a jeden mu je dan. Posila nas k Mustafovi. Potfebuje také Salek a pak se
vrati k Naimovi. Rekne nam v&e o krevnich kalicich. Jsou schopni pfenést dfive
zabité majitele na nového, pokud z nich budete pit.

Musime se také vzdat posledniho poharu. Za to je Exp a 2000 zlatych. Posléze nas
Naim dobrovolné propousti z cechu, protoze se k sobé uplné nehodime a posila nas
za Shakirem. Mluvime se Shakirem, ktery je na zacatku tabora. Jde za Naimem, ale
to nepomuze.

Ukol "The Conspiracy" a Assassins' Guild jsou timto dokonéeny jako cesta
valeénika.

Cesta Maga ( Magierweg )

V 5. kapitole ma Kais najednou dualezity ukol. Amir pfinesl poznamky z mésta a pak
zemrel. Prvni dil sezenete pfimo od Kaise, dalSi dva dily od Mahamada a Norka.
Jakmile budete mit poznamku od Norka, zaCne patrani po 3. krvavém kalichu.

3. Krvavy kalich ( Der 3. Blutkelch)

Na kouscich papiru jsou utrzky slov. Kdyz to spojite s trochou fantazie, ziskate
voditko, Ze jsou minény doly v Jharkendaru a ne ty v dainim adoli. Plaz, dam,
khorinis a vlada pravdépodobné nemaji Zadny vyznam. Kazdopadné jdete do
Jharkendaru do karonu a v tamnich dolech najdete zelenou rudu, pokud se ji
pokusite vytéZzit, stejné to nefunguje a dostanete ukol ,The Steel Axe®. Jakmile to
budete mit, muzete téZit rudu. S rudou nyni jdéte do dolu na samém konci kanonu.
Je tam energeticka sténa a pred ni dvé misky s nabidkou. Zelenou rudu mazete
vlozit pouze do misek, poté se energeticka sténa trochu otevre.

Muzete se dostat pfes mezeru jako maso chyba. Je tam rakev s krvavym kalichem,
a jakmile ji vyndate, dostanete zaznam do deniku a muZete se vratit k Norkovi, ktery
nas vezme pfimo ke kouzelnikovi a zada nam novy ukol ,Homesickness".
Nezapomenite, znovu vyjméte zelenou rudu.



POZOR: Na zemi vedle obétnich misek mizete také najit zeleny kus rudy a pouzit ji
k otevieni mezery. Zaznam do deniku pro Krvavy kalich vSak neziskate, pokud jste
predem nesplnili ukol ,The Steel Axe", a proto jej nemuzete odevzdat Norkovi.

Ocelova motyka ( Die Stahlhacke )

V monologu dostanete informaci, ze byste méli pozadat kovare o tvrdsi krumpac.
Bennet je ochoten jeden vyrobit za 500 zlatych. To trva jeden den a pak si to mlzete
vyzvednout.

Stesk po domové ( Heimweh )

Norek fika, ze atentatnici by se radi vratili domd. Lod’ Paladin( nepfipada v Gvahu,
ale s védomim piratt by to mohla byt moznost. Norek si to chce nejdfive vyjasnit s
radou a posila nas nejprve za Kamalem. Toto zahgji dialog, pokud mate v inventafri
zelenou rudu. Kamal to nazyva ,zlato vrah(* a Fika, ze by to rozhodné méli nahlasit
radé. Vratite se k Norkovi, ktery jako prvni oznami rozhodnuti ohledné piratd. Ma to
byt pouze nouzové feSeni, ale stejné byste se méli zeptat. Ziskate tedy ukol ,, Strach
ze smrti “. Po dokonceni tohoto dostanete od Noreka ukol najit dalSi zelenou rudu:
Quest ,, Zabijakovo zlato “. Jakmile s tim budete hotovi, méli byste ziskat dalSi velkou
obétni misku: Quest: "Navrat". Po dokon&eni tohoto Ukolu a série Ukoll Assassin's
Guild skon¢i po rozhovoru s Na'im. Vrazi po dni zmizi z Khorinis.

Strach ze smrti ( Todesangst )

Jdete do piratského tabora v Jharkendaru, ale u vchodu vas zastavi Henry a musite
s sebou vzit Alligator Jack jako doprovod. S Jackem v zavésu se pak vydate za
Gregem, ktery se zfejmé zblaznil a uz nikomu nevéfi, protoze stary muz prorokoval
jeho smrt (+ 300 Exp). TakZe také odmita poskytnout vrahlim prichod. Pak pljdes
za Norkem se Spatnou zpravou, ale ten uz ma novy plan a posle nas hledat dalsi
zelenou rudu.



Zabijakovo zlato ( Assasinengold )

POZOR: Tento ukol je stale zabugovan a Ize jej vyfeSit pouze v rezimu Marvin.
Norek nam fika, abychom hledali dalSi loZiska zelené rudy. Vratte se tedy zpét do
Jharkendaru do kanonu, kde je nyni pfistupna nova oblast v dole na samém zacatku
kafionu, kde je minecrawler a 7 loZisek zelené rudy. Abyste ziskali dalSi zaznam v
deniku, musite nyni do svého inventafe ziskat PRESNE 34 zelenych rud.

Existuje celkem 12 loZisek zelené rudy, ktera davaji celkem 43 zelené rudy, a také
jeden kus, ktery Ize nalézt na zemi pobliZz energetické stény:

7 lozisek v noveé pristupném prostoru v dole na za€atku karonu (pfi pohledu zleva v
kruhu ziskate 4, 4, 6, 6, 4, 5, 4 rudy), dalSi dvé v chodbach tohoto dolu (kazdy 2
rudy), jeden v malé jeskyni naproti tomuto dolu (kde je i kfiz s pokladem od Grega,
také 2 rudy) a posledni dva jsou v chodbach dolu na konci kanonu, kde je energie
sténa je také (také 2 rudy kazdy) .

POZOR CHYBA: Tfi rudni loziska vpravo v nové zpfistupnéné Casti a jedno v
jeskyni s pokladovym kfizem vSak nelze tézit, protoZe jsou obracené. Chcete-li
vstoupit do rezimu Marvin, musite na stavové obrazovce napsat ,marvin“ a poté
muzete pomoci klavesy K prochazet zdmi a dostat se za loziska rudy, abyste je
mohli téZit. Poté znovu ukon&ete Marvinlv rezim zadanim ,42“ na stavové

34 ruda (vice nefungujel!ll), nebo vytéZite vice a vlozite do truhly tolik, Ze jich mate v

inventafi pfesné 34, a pak znovu vstoupite do svéta Jharkendar. Pak byste méli
dostat zaznam do deniku a odevzdat jej Norkovi.

Vratit se ( Riickkehr )

Norek véfi, ze 33 zelenych rud by mélo stacit k teleportaci na pevninu. Ke
koncentraci energie vSak stale potfebujete velkou nabidkovou misku. Jeden z nich
byste méli ziskat od magu ohné. Jdete za Pyrokarem (ktery by mél byt v Radé
magu) a predstirejte, ze jste trochu, a ten vas pak posle dal za Goraxem, ktery zafidi
prevoz misky na louku pfed jeskyni vraha. To pak mazes$ nahlasit Norkovi.



Hranicar ( Waldlaufer

Ptame se Cyrca v rangerském tabore, jestli tam ten novy je, on fika, Ze ano a méli
bychom si s nim promluvit. Hock fika, Ze Vatras ma pro nas co délat.

Sladka voda ( SiiBwasser )

Hock fika, ze bychom si méli promluvit s Vatrasem. Tak jdeme do Khorinisu. Vatras
fika, Ze Saturas potfebuje nasi pomoc. Tak jdeme za nim. Je stale v radé a da se k
nému dostat pomoci krouzku rady. Saturas fika, Ze pirati v Jarkendaru potfebuiji
pomoc, tak jdeme za Gregem. Rika, Ze bychom méli pomoci Aligatorovi Jackovi
zabit aligatory, aby pirati mohli ziskat zpét sladkou vodu.

Tak si s nim promluvime a pak s nim pujdeme zabijet aligatory. Staci jit dolt do
panve, kde lezi 2 mrtvi pirati v Gothicu 2, nebo prosté pod Malcom. Jakmile budou
vSichni aligatofi mrtvi, v€etné toho na skale ve vodé, Aligator Jack si s vami
automaticky promluvi a pak se Saturasem. Saturas fekne oukej, vratime se k
Cyrcovi pro novy ukol.

Cesta do Relendelu ( Reise nach Relendel )

Mame pfinést Cyrkovi 3 darce radosti. Promluvime si s Augustem, strazcem brany
Khorata, ktery nam da ukol "Jidlo pro Augusta". Ten splnime jako prvni. Mlzete ale
takeé zajit za Kimonem a pozadat ho, aby vam dal ukol "Hledaji se rozdavaci radosti
a splnit ho. Poté si od Kimona koupite 3 davkovace radosti tak, zZe je vymeénite.
Jakmile budete mit 3 davkovace radosti a runu poloviny srpna, mizete pokracovat.
Promluvite si s tulakem a mate 2 moznosti.

1: Date mu pulku runy, pak si promluvite s obchodnikem se zbranémi napravo od
Hanse s vyhledavacem, ¢ervenym napisem, pak si s nim promluvite a koupite pulku
runy, pak koupite druhou pulku runy zpét od Pennera.

2: Pulku runy mu nedate a druhou pulku koupite od hledace. Nyni mate 2 poloviny,
jdéte za Danielem, ktery je zde také obchodnikem, a zeptejte se ho, da vam ukol
"Runové kouzlo".



Jidlo na srpen ( Mahlzeit fiir August )

Mame mu pfinést 3 jehnéci kyty od Petra nebo feznika, dale chléb od pekare a
tmavé pivo od sladka. Reznika najde$ u domu, kde stoji skfet Jim, sladka za
hospodou a pekare, kdyZ se vydas cestou k domu maga ohné na namésti, ale jesté
predtim vlevo za domy.

1: Reznik: Potfebuje dali 2 hodiny. TakZe se vratime za 2 hodiny, pokud ma jen.
dialog; ulozte hru a nactéte ji, pak to funguje

2: Pekaf: D4 vam ho za 10 zlatych

3: Sladek: Rekneme, Ze potfebujeme tmavé pivo, napijeme se a koupime si ho.
Nyni mame vSe a muzeme se vratit do srpna. Da nam néjaké zlataky a pualku runy.

Runové kouzlo ( Runenzauber )

Nyni mame 2 moznosti.

1: PUjdeme se zeptat maga ohné Fuegose, ale ten nas stejné nasmeéruje k magovi
vody.

2: Pujdeme se zeptat maga vody Indrica. Kdyz se zeptame Indrica, chce sochu
Adanose, aby ji opravil. Zeptame se Daniela a ten fekne, Ze ji ma nalezce. Koupime
ji od nich. Mimochodem, v inventafi muzes$ mit jen 1, jinak s Indricem runu
neopravis. Jakmile budete mit soSku, promluvte si znovu s Indricem. Potfebuje Cas
do zitfka, takZe se vratime zitra. Nyni mame runu. Prosté ji pouzijeme a dostaneme
se do Draciho udoli.

Rozhodnuti v Dracim udoli ( Entscheidung im Drachental

(automaticky tim, Ze se tam dostanes$)

Rozhlédneme se a zabijeme vSechny nepratelské lidi. Musite byt opatrni, je zde
chyba, které se mlzete vyhnout. Pokud drak neni za plotem, utikejte tak dlouho,
dokud draka neuvidite, pak hru ulozte a nactéte. Drak by nyni mél byt opét za
plotem. Promluvime si s drakem, coz je mozné pouze v pfipadé, Ze je za plotem.
Dostaneme ukol "Draci Zizen", ktery spinime. Pak "Zabij pfisluhovace" a "Hleda¢
nalezen", pokud zabije$ hledace, skoncis opét venku. Nyni se nejprve vydame za



Cyrkem. Po rozhovoru se mizeme teleportovat pfimo do Draciho udoli s runovym
kamenem, ale pozor, rozbije se.

Ach ano, a jako vSechny teleporty nefunguje v jeskyni. TakZe se odsud nejprve
dostaneme a pak to udélame. Vratime se do jeskyné v Dra€im udoli k policim s
knihami. Vedle paky je vzkaz. Vezmeme ho a pfeCteme si ho. Dostaneme ukol "Hra
Cisel". Jakmile ho dokoncis, projdi otevienou tajnou sténou. Najdes obétni misku a
pouzijes ji tak, ze na ni kliknes levym tlaCitkem mysSi, ¢imz ziskas pozehnani. Pak jdi
dal za Khorgorem, promluv si s nim a pak ho zabij.

Vezmeme si vSe, co ma, vCetné jeho hlavy, tak to ma byt. Nyni se rozlou€ime s
vodnim drakem, ktery pije v jezefe. Nyni mizeme vbéhnout do jeskyné u magického
pentagramu a jsme teleportovani ven. Ted to jdeme fict Cyrkovi.

Hra Cisel ( Das Zahlenspiel )

Nasli jsme list s napovédou a nyni musime spravné ovladat spinace ve velké
mistnosti. Za timto ucelem se podivame na poznamku. Na listeCku je vzdy uvedeno,
jak se tvofri urcité Ciselné hodnoty, napf. pokud se vytahne pouze prvni zprava a
zadny z ostatnich, je to 1. Stiskneme paty spinac, ktery je kousek od ostatnich, a
podivame se na né&j. Nyni stisknéte pfepinace tak, abyste ziskali toto Cislo, a poté
stisknéte 5. pfepinac. Pokud potfebujete napf. 11, musite zkombinovat 1 a 10. V
tomto pfipadé je tfeba stisknout 5. pfepinac. Vytahnéte bloky spinacl tak, aby oba
byly tak, jak je znazornéno na papirku. Jakmile se vam nékolikrat podafi spravné
zadat Cisla, mate to za sebou.

Draci zizen ( Drachendurst )

Drak je vodni drak a umira zizni. PUjdeme k jezeru dal vzadu, vezmeme prazdné
védro, které tam lezi, a naplnime ho tak, Ze ho pouZijeme v inventafi, kdyz stojime
ve vodé. Pak se vratte k drakovi a tento postup zopakujte tyfikrat. A ziskame dalsi
ukol.



Hledaé¢ nalezen ( Suchender gefunden )

Drak chce byt osvobozen. Jdeme dolu do jeskyné a promluvime si s hledacem.
Odvedeme jeho pozornost tim, ze fekneme, Ze chceme vstoupit do klubu. Pak si
preCteme stojan s knihou a ziskame ukol "Zabij pfisluhovace". Pak si promluvime s
hledacem a zabijeme ho.

Zabij prisluhovace ( Tot den Vasallen

Jdi k prostfedni knihovné, stiskni vyCnivajici knihu, zatahni za paku a promluv si s
draky venku.

LI & 4 y

Vedlejsi ukoly

Nevitana prekvapeni ( Unwillkommende Uberraschungen )

O pulnoci se vydavame do stok, které jsou pfistupné z pfistavni Ctvrti. Pokud vas
neunesou hned, ulozte hru pfed bandity a bézte ke vchodu a zpét k banditum.
Probouzime se tedy v jeskyni a Canthar na nas mluvi.

Jsme nazi a nemame zadné dalSi vybaveni. Takhle nemizeme bojovat. Utikame
jeskyni pry€, az se dostaneme k postelim s truhlami. Jedna z nich je oteviena a my v
ni najdeme kozeny vak se vSemi nasimi vécmi. Otevirame ho a vSechno je zpatky.
Nyni zabijte bandity a pak si promluvte s Kantarem.

1: Nechate Canthara zit a dozvite se, ze ma dalSiho $éfa, kterého pozname v
Khorinisu. O den pozdéji na vas zautocCi také Garvell.

2: Chces dokoncit praci a on se zabije. O den pozdéji na tebe zautoCi Garvell a mas
hotovo.



Squatting ( Hausbesetzung )

Na Akilovu farmu se nastéhovaly ¢arodéjnice. Telbor chce, abychom je vyhnali.
Promluvis si s nimi a mas moznost je jednoduse zabit nebo se dohodnout na
kompromisu. Telbor je v8ak na farmé nechce. Musi se tedy prfestéhovat. Pfesvédcit
je mizes tak, ze je nauci$ Magicky kruh 1/2, jako vale¢nik mazes mit i jiné moznosti.
Jakmile se prestéhuji, mazes je jit pfedat Telborovi.

Drobna zvirata také produkuiji trus ( Kleinvieh macht auch Mist

)

Rosi, Sekobova Zena, nam fekne, abychom zabili krysy v jeji stodole. Zamumla také
néco o zasobach. Jdi do stodoly, zabij krysy a pak se podivej vlevo na tram nahofe,
kde najdes kli¢. Ten pak muzete odevzdat Rosi a budete pochvaleni za to, jak jste
state¢ni. Kli¢ muzete pouzit k vyrabovani truhly u posteli v Sekobové domé a
najdete 2 bali¢ky s inicialami "EB". Tyto bali¢ky patfi Estebanovi a mizete mu je vzit
v 6. kapitole, kdyz je s Dexterem ve véZi u Onarovy farmy (kde Dexter v originale
stejné bydli). Esteban vam pak na oplatku da 500 expu a prsten utajeni (+ 10
dovednosti).

Zpét ke korenim ( Zuriick zu den Wurzeiln )

Lobart ma na svém poli opét problémy. Chce, abychom vytrhali plevel. Udélej to a
vrat’ se k Lobartovi.

skrze plameny, jed a krev

PokraCovani kapitoly 5



Plivod snéznych duchu ( Ursprung der Schneegeister )

V 5. kapitole vas oslovi Gellit a varuje vas pred snéhovymi duchy, ktefi venku
pachaiji neplechu. Poté se vydas za Thysem a ziskas informace o vyhnanci, ktery s
tim ma néco spolecného.

POZOR: Neintuitivni: Abyste mohli pokracovat, musite dva dny spat a pak si
promluvit s Aldarem, ktery vam da prsten, ktery vylovil z jezera jako opozdéné
podékovani za jeho vyléceni (Ukol Aldarova muka musite mit spinény).

POZOR: Prsten si nasad pouze v pfipadé, ze uz mas teleport do Gelata nebo

Kdyz si nasadi$ prsten, budes teleportovan do chramu. Tam najde$ a zabijes 2
snézné duchy a zombie v rouchu vyvolavace démond. Ta ma v inventafi vzkaz, ktery
si musi$ precist. Pak se teleportujte zpét do Gelata a promluvte si s Thysem. O den
pozdéji si muzes vyzvednout odménu a znovu navstivit Gellit (+ 50 exp).

Kapitola 6

Xeres pokracuje ( Xeres Fortsetzung: )

V jeho vézi v Khorinisu si promluvte s Xardasem. Jsou tam i vasi pratelé. Jste
teleportovani do Xeresovy arény a nyni bojujete proti nékolika vinam nepratel. Mezi
nimi jsou také sekvence. Jakmile Xerese porazite, mate na vybér, zda ho uvéznite,
nebo zabijete. Pfijde Argez a vy si s nim promluvite, pak se rozhodnete.

1: Zabit - Nejprve zabijete Argeze, protoze je soucasti Xerese, a pak Xerese - konec

2: Uvéznit - Chces Xerese uvéznit a znovu ho porazit - Argez prezije - Konec 2

Odména: Hodné, ale nepfinasi nic dalSiho konec hry. Dékujeme za hrani.
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	Pyrokar chce, abychom se ujali Hyglasova úkolu, a tak si s Parlanem promluvíme o dalších podrobnostech. Ten nám vypráví příběh z pozadí o Innových slzách. Důležité je, že nám dá 2 teleportruny. Jeden do Patherionu a jeden zpět z Patherionu. Říká ale, že to funguje jen v kapli. Měli bychom si tam vzít balíčky. 
	Nyní se tedy teleportujeme do Patherionu. Přijdeme ke kapli a začneme tím, že si vezmeme stránky deníku na oltáři. Pak se probojujeme jeskyní s lezci a pokračujeme dolů. Nyní stačí projít bariérou do budovy. Splníte všechny úkoly, které se tam nacházejí, což by mj: 
	(Černý mág v klášteře) (Zrádce v klášteře), pak se ohlaste u Pyrokara a dostanete pár věcí. 
	(Pokračování ve 4. kapitole) 
	Černý mág v klášteře ( Ein Schwarzmagier im Kloster ) 
	Zrádce v klášteře ( Verräter im Kloster ) 
	Nedostatek všeho ( Mangel an allem ) 
	 
	5 ohnisek černých mágů  ( Die 5 Foki der Schwarzmagier  ) 
	Nagon nás pověří, abychom získali 5 ohnisek černých mágů, které používají k udržování bariéry. Předtím musíme zajít k věštci, abychom od něj dostali instrukce, jak ohniska získat. 
	1: Soustředění s čarodějkou - Musíš být rozumný a nenechat se vyprovokovat. 
	2: Soustředění s černým mágem - Je nesmrtelný, takže mu musíš říct, že před křišťálovou jeskyní je poklad, a odvést ho tam, pak můžeš získat ohnisko. 
	3 Soustředění s novicem: Musíš mu říct pravdu. 
	4: Zabij 2 démony 
	5: Pomodli se k Innosovi ve svatyni 
	Až budeš mít všech 5, jdi za Nagonem. 
	POZNÁMKA: Pokud se nemůžeš obrátit na Nagona, i když máš všech 5 ohnisek, musíš se znovu teleportovat do bylinkové zahrady a získat (zbytečný) zápis do deníku. Poté můžeš ohniska odevzdat Nagonovi. 
	Požár u jezera  ( Feuersbrunst am See ) 
	 
	Domobrana 
	Chybějící vynálezce ( Der verschwundene Erfinder ) 
	Fanatičtí sektáři  ( Die fanatischen Sektenspinner  ) 
	Přepadený důl ( Die überfallene Mine  ) 
	 
	Úkoly pro Černé mágy 
	Lov s Gomezem ( Jagd mit Gomez  ) 
	Gomez tě pozval na lov. Následuj ho branou do 
	do lesa. Tam vás osloví a ukáže se, že Gomez chtěl být s námi o samotě jen proto, aby získal informace o své minulosti. V rozhovoru máš dvě možnosti: 
	​1. Řekneš Gomezovi pravdu, že jsi ho znal a že byl nejmocnějším mužem ve Starém táboře. Musí se s tím smířit a úkol zde končí, protože už nechce lovit. (Bez odměny, případně pozdější úkol) 
	​2. Někde zalži Gomezovi. Ten nevěří a chce pátrat dál, ale pak navrhne soutěž, aby cesta nebyla zbytečná. Kdo během 5 minut zabije více králíků, vyhrává. Následně se spawne extrémně velké množství králíků, což je dobré i pro výkon (více než 10 FPS nečekejte). Vyhrát by však nemělo být příliš obtížné, protože úkol je zřejmě zabugovaný a Gomez v určitém okamžiku prostě přestane králíky zabíjet. 
	Tip: Pokud chcete rychle získat (příliš) silnou zbraň, měli byste králíky vybíjet sekerou zkázy. 
	Po uplynutí 3 minut by měli všichni (mrtví) zajíci opět zmizet. Možná budete muset odejít z oblasti a pak se vrátit. A Gomez nám gratuluje k vítězství (200 exp). Tím úkol končí. 
	Stínování ohnivých mágů ( Beschattung der Feuermagier  ) 
	 
	Žoldáci 
	Přijetí Lovec skřetů ( Aufnahme Orkjäger  ) 
	Zmlátit rolníky ( Bauern verprügeln ) 
	Špionáž ve starém táboře ( Spionieren im Alten Lager  ) 
	 
	Krádež manželky  ( Frauenraub  ) 
	Uprchlý rolník ( Flüchtiger Bauer ) 
	Lov s Festerem ( Jagd mit Fester ) 
	Posel pro Engarda ( Bote für Engardo  ) 
	Školení s Patrickem ( Training bei Patrick ) 
	Bedna rudy pro Thofeitos ( Kiste Erz für Thofeitos ) 
	Mág vody 
	Čištění podlah ( Reinigung der Böden  ) 
	Prokletý nováček ( Verfluchter Novize ) 
	Strážce stvoření  ( Bewahrer der Schöpfung  ) 
	Sekundární cechy 
	Test důvěry  ( Prüfung des Vertrauens  ) 
	Cechovní úkoly: 
	Aréna  ( Die Arena  ) 
	Únos z nového tábora  ( Entführung aus dem neuen Lager  ) 
	Pašeráci ( Die Schmuggler ) 
	Smrt velvyslance ( Tod des Botschafters ) 
	 
	Krádež  ( Diebstahl  ) 
	Tajná vražda ( Heimlicher Mord ) 
	Kde je Alissandro? ( Wo ist Alissandro? ) 
	Dobytí starého tábora ( Eroberung des alten Lagers ) 
	Khorinis 
	Rozšíření do Khorinisu ( Ausbreitung nach Khorinis  ) 
	Morgahardova nevinnost ( Morgahards Unschuld ) 
	Skladiště v přístavu ( Das Lagerhaus am Hafen ) 
	Asasíni 
	Kalich vraha ( Der Kelch des Assassinen ) 
	Úkryt vrahů ( Das Versteck der Assassinen ) 
	Důvěra asasínů ( Das Vertrauen der Assassinen ) 
	Vražda Miky ( Mord an Mika ) 
	Loutna pro Zekiho ( Eine Laute für Zeki ) 
	Lov s Ramsym ( Jagd mit Ramsy ) 
	Balíčky plné bahenních plevelů ( Pakete voller Sumpfkraut ) 
	Shakierova radost ( Shakiers Freude ) 
	Bandité 
	Tomův přítel 
	Nahrávání banditů ( Aufnahme Banditen ) 
	Cechové úkoly: 
	Jateční ovce ( Schafe schlachten ) 
	Sledování starého tábora ( Spitzelrutenlauf im Alten Lager ) 
	Loupeže a přepadení ( Raub und Überfälle ) 
	Rutina bandity ( Banditenalltag ) 
	Cech zlodějů 
	Meldorova zásoba bažinaté trávy ( Sumpfkrautversteck von Meldor ) 
	Meldorova bažinná tráva ( Sumpfkraut Meldor ) 
	Hbitý zloděj ( Flinker Dieb) 
	Velký úspěch ( Das Große Gelingen ) 
	Prodejce v horní čtvrti ( Der Händler im Oberen Viertel ) 
	Tajný sklep ( Der geheime Keller ) 
	Přístup zakázán ( Zutritt Verboten ) 
	Vyhledávání bažinné trávy ( Sumpfkrautsuche ) 
	Attilův zástupce ( Attilas Vertretung ) 
	Klíč ke štěstí ( Schlüssel zum Glück ) 
	Královská stráž 
	Dopis pro paladiny ( Der Brief für die Paladine ) 
	Příprava dolu ( Vorbereitung für die Mine ) 
	Zásobování potravinami ( Versorgung mit Lebensmitteln ) 
	Dřevo za kámen ( Holz gegen Stein ) 
	Noví muži do dolu ( Neue Männer für die Mine ) 
	 
	Piráti 
	Potraviny pro Malcoma ( Essen für Malcom ) 
	Kousavcí maso pro Henryho ( Beisserfleisch für Henry ) 
	Úkol od Grega? ( Nevím název ) 
	Plážová ještěrka ( Strandwaran ) 
	Morganův nástupní večírek ( Morgans Entertrupp ) 
	Francisova nástupní strana ( Francis Entertrupp ) 
	Skip je na suchu ( Skip sitzt auf dem Trockenen ) 
	Henryho nástupní skupina (  Henrys Entertrupp ) 
	Stravování od Grega ( Entertrupp von Greg ) 
	Bratrstvo  
	Mrtvolné plyny ( Leichengase ) 
	Přízračné vytí ( Das Unheimliche Heulen ) 
	Strážná čepel ( Hüterklinge ) 
	Mág proměny 
	Přidání k mágům proměny  ( Aufnahme Verwandlungsmagier ) 
	Výběrem podmínky "zeptat se, co dělají" se dostanete dále 
	Pro další volby - Nepřátelé 
	Nejprve musíme získat ostatky stínového běžce v jeskyni pod námi. Poté je jdi odevzdat Ferkovi. 
	Chyba transformace masa (Verwandlung Fleischwanze ) 
	Skřetí mor ( Goblinplage ) 
	Harpyje ( Harpyien ) 
	Bahno ( Mud ) 
	Rychlé hojení ( Schnelle Heilung ) 
	Bezhlavý Nick ( Der Kopflose Nick ) 
	Dragomirův lovecký revír ( Dragomir´s Jagdgebiete ) 
	Polní nájezdník ( Feldräuber ) 
	Vypálený tábor ( Das verbrannte Lager ) 
	Informace pro Torgana ( Information für Torgan ) 
	Na stopě vraha ( Dem Mörder auf der Spur ) 
	​Pomoc pro Dragomira ( Hilfe für Dragomir ) 
	Dluh banditů ( Banditenschuld ) 
	Vedlejší úkoly pro mistry ( Být učedníkem ) 
	​Pašování mečů ( Schwerter schmuggeln ) 
	Kůže stínového bežce ( Schattenläuferfelle ) 
	Rychlé pokračování ( Geschwinde Fortführung ) 
	Dva pevné stoly pro Mattheo ( Zwei Festtische für Mattheo ) 
	​Líné metody ( Faule Methoden ) 
	Vedlejší úkoly Khorinis 
	Valentinův únos ( Valentinos Entführung ) 
	Randolphovo trápení ( Randolphs Pein ) 
	Zloděj ( Der Dieb ) 
	Vše je o obchodu ( Es geht nur ums Geschäft ) 
	Pátrání po Angarovi ( Eine Boschaft für Angar ) 
	Něco pro mágy ohně ( Ein Etwas für die Feuermagier ) 
	Důvěrné informace ( Vertrauliche Informationen ) 
	Bromor, tyran ( Bromor, der Schläger ) 
	​Chyby jsou zpět ( Die Wanzen sind zurück ) 
	​​Vlčí mor ( Wolfsplage ) 
	Krysa míří vysoko ( Eine Ratte will hoch hinaus ) 
	Zásoby kůží ( Vorräte verstecken ) 
	​Zlatý kompas ( Goldener Kompass ) 
	Přesvědčování ( Überredungskunst ) 
	​Uvolnění pro střelbu ( Zum Abschuss freigeben ) 
	​Teleportační obelisk ( Teleport Obelisk ) 
	Vedlejší úkoly Khorata / Relendel 
	Skryté ve studené vodě ( Im Kalten Wasser Verborgen ) 
	Skrze plameny, jed a krev ( Durch Flammen Gift und Blut ) 
	Hledá se dárce radosti ( Freudenspender gesucht ) 
	​Podvodník ( Der Fremdgänger ) 
	Čarodějnické šílenství ( Hexenwahn ) 
	​Dárce - Radosti ( Spender - Freuden ) 
	Vedlejší úkoly Hornické údolí 
	Chyceno na psa ( Auf den Hund gekommen ) 
	​Poklad v bahnitém jezeře ( Der Schatz im Schlammsee ) 
	Táborová hudba ( Lagermusik ) 
	Nektův amulet pro Fingerse ( Nekts Amulett für Lange Finger ) 
	Hledejte zatracení ( Nach der Verdammnis trachten ) 
	​Opasek Costa ( Costas Gürtel ) 
	​Příprava na arénu ( Vorbereitung auf die Arena ) 
	Vanilka s nádechem šafránu ( Vanille mit ein Hauch Safran ) 
	​Přístup do hostince ( Zugang zur Kneipe ) 
	​Mucholapka a číhavý sliz ( Fliegenpilz und Lurkerschleim ) 
	Poslíček Skinnera ( Laufbursche für Skinner ) 
	Nájezd obchodníků ( Händlerüberfall ) 
	Zbabělec a podvodník ( Der Feigling und Schummler ) 
	Náhrada masa ( Fleischersatz ) 
	Získejte Baal Isidro z Taverny ( Baal Isidro aus Taverne bekommen ) 
	Bylina pro alchymistu ( Kraut für den Alchemisten ) 
	Nenechávejte číhající na pokoji ( Den Lurkern keine Ruhe lassen ) 
	Alduinova muka ( Alduins Pein ) 
	Na hrubé hraně ( Auf der Rauen Schneide ) 
	​Padlý skřet ( Orkgefallen ) 
	Nový účel pro starou věž ( Neuer Zweck für den alten Turm ) 
	Nekrvavá kamufláž ( Unblutiger Kamf ) 
	Péče o poustevníka ( Nach dem Einsiedler sehen ) 
	​Spoutaný a neklidný ( Gebunden und Ruhelos ) 
	Trofeje pro Gestatha 
	Kapitola 3 
	Xeres 
	Kouzelná zbraň ( Magische Waffe ) 
	​Cizinec ( Der Fremde ) 
	Nemrtvý ork speciální věc ( Untoter Ork speziell Ding ) 
	​Domobrana 
	Gidanova zjištění ( Gidans Erkenntnisse ) 
	​Staří přátelé, noví nepřátelé na ostrově kultovních spinnerů ( Alte Freunde, neue Feinde auf der Insel der Sektenspinner ) 
	Boj s bandity ( Kampf den Banditen ) 
	Černý mág 
	Ušlechtilý nápadník ( Der Noble Freier ) 
	​Žoldáci 
	Problémy v kotli ( Ärger im Kessel ) 
	Místo věčného odpočinku ( Ein Ort Ewiger Ruhe ) 
	Původ smradlavého lezce ( Ursprung der Stinkende Crawler ) 
	​Spoutaný a skrytý ( Gebunden und Verborgen ) 
	Draci a dungeony / Jak donutit draka mluvit ( Drachen und Kerker/ Den Drachen zum Reden bringen ) 
	Obrovský swill ( Gesöff für den Riesen ) 
	​Hůl proti svitku kouzel ( Stab gegen Spruchrolle ) 
	Co není zjeveno všem ( Was sich nicht jedem Offenbart ) 
	Dobrodružství s Gornem v temném lese ( Abenteuer mit Gorn im dunklen Wald ) 
	​Mág vody 
	Wasiliho vyhoštění ( Wasilis Verbannung ) 
	 
	 
	Podivné zvuky v jeskyni ( Merkwürdige Höhlengeräusche ) 
	​Velká katastrofa ( Das Große Unheil ) 
	Sekundární cechy - Starý tábor 
	Nabídka démonickým rytířům Briefu ( Angebebot an dieDämonenritter von Brief ) 
	Útěk ( Flucht ) 
	Zdá se, že Allisandro se přátelí s lordem Hagenem a měli bychom ho požádat o pomoc. Ještě předtím bychom se ale měli vydat východem směrem k výměnnému bodu, tedy ke vchodu do údolí dolů, protože to po nás chce úkol, takže bychom měli jít právě tam. Dva démonické rytíře najdeme u opuštěného dolu, před nímž stojí stráž pro Královskou gardu. Promluví spolu a na konci se utkáme s démonickým rytířem, přičemž je jedno, jestli ho zabiješ, nebo ne. Pak pokračuj směrem k východu. Jakmile vyjdeš z Minentalu, můžeš se nyní teleportovat nebo dojít pěšky ke Khorinisovi, jak chceš, a k lordu Hagenovi. Stráž stojící před horní čtvrtí nás však nepustí dál a nejdřív nás zaúčtuje. 
	Lord Andre se nás pak zeptá na věci, které mají prokázat naši nevinu. Jakmile odpovíte, zkontroluje, zda je to pravda. Pokud jste odpověděli správně, lord Andre se po chvíli vrátí a propustí vás. 
	Poznámka: Bohužel je to asi zabugované nebo je Lord Andre příliš hloupý na to, aby zatáhl za páku, kdo ví. 
	Nyní se můžeme teleportovat ven a jít za lordem Hagenem. Lord Hagen nám vysvětlí svůj plán a řekne nám, abychom o něm dali vědět Allisandrovi, tak to uděláme. 
	Důležité: Bodo se nyní objeví na místě, kde byli dva démoničtí rytíři. Než půjdete za Allisandrem, zabijte ho. 
	Allisandro říká: "Velmi dobře. Teď počkáme na lidi. Jeden den spánku a paladinové už jsou v táboře, Allisandro je tam také, tak si promluv s Allisandrem. 
	​První krok ( Der erste Schritt ) 
	Po dialogu sledujeme Orica, pozor, okamžitě utíká. Proto dialog zmáčkněte pryč a rychle ho následujte, nebo si ho uložte a přečtěte předem a pak si ho zopakujte, jak chcete. Následujeme Orica s naším oddílem rytířů a Allisandrem. Jakmile dorazíme do dolu, pobijeme tam všechny démonické rytíře. Oric k nám promluví a umístí tam několik svých mužů. Nyní se vydáme dál, abychom osvobodili výměnný bod. Jakmile zabiješ všechny démonické rytíře i tam, můžeš se Orika zeptat, co máš dělat dál. Dá nám svitek neviditelnosti. Měli bychom ho použít, abychom se nepozorovaně dostali ke Kurgovi do dolu a zabili ho. 
	Stačí se teleportovat do Beliarské pevnosti přes Beliarskou svatyni a jít do dolu. Pak použijte svitek neviditelnosti těsně před Kurgou. Svitek může být odposloucháván nebo ho nemusíte být schopni použít vůbec, hlavní je, že Kurgu zabijete. Pak vyjděte z dolu, běžte do údolí a před starý důl. Tam stojí Oric a Allisandro. Dáme Oricovi vědět. Říká, že teď můžeme do dolu vtrhnout. Vraťte se tedy do Beliarské pevnosti a zpět do dolu. Vyjdeš nahoru a nyní tě sledují dva rytíři. Nyní zabijte všechny černé bojovníky/démonické rytíře bez zvláštních jmen. Nezáleží na tom, jestli všichni rytíři zemřou. Jakmile je všechny pobijete, dostanete záznam do deníku, že důl je náš. Nyní se vraťte do údolí dolu a znovu obejděte starý důl zvenčí, abyste si mohli promluvit s Oricem. Oric si myslí, že je to dobré, a říká, že bychom si měli promluvit s Allisandrem. 
	​Návnada ( Der Lockvogel ) 
	 
	Musíme se teleportovat do starého tábora a zabít stráž stojící u vchodu do domu mágů. Pak bychom měli ukrást jejich zbroj a nalákat Gomeze a ostatní do léčky. Nejprve se teleportujeme do starého tábora. Promluvíme si s léčivým mágem Makaniusem. Má pro nás plán, jak ho srazit k zemi a vylákat stráž. Poté strážce zabijeme a ukradneme zbroj. Jakmile se nás Makanius zeptá, co teď, a my řekneme, že ano, jednoduše ho několikrát udeříme. Pak přiběhne strážný a my ho zabijeme. Vezmeme si jeho věci a oblékneme si démonickou rytířskou zbroj. 
	Nyní si opět promluvíme s Makaniusem, nyní bychom měli jít do arcibaronova domu a vylákat Gomeze ven. Strážce démonického rytíře něco řekne. Gomez bohužel v arcibaronově domě není, buggy nevadí. Jdi do Beliarské pevnosti s brněním démonického rytíře a tam si s ním promluv. Řekni mu odpověď se strážným, že se jeden z jeho mužů zbláznil a po všech střílí. Na cestě do Cavalornu nyní najdeš Orica, léčitelského mága, a Allisandra. Protože Gomez nepřichází, musíme ho podvést. 
	To uděláš tak, že přejdeš na b marvin b F2 a zadáš insert MOD_517_DMR_GOMEZ_MT(C_NPC). Pak ho zabijte příkazem kill. 
	Pak si promluvte s ostatními, včetně Xardase a Ravena, a oživte ho (převezměte příkazem O a f8). Pak skočte zpět do své vlastní postavy. 
	Možná budete muset několikrát zavolat Gomeze, a pokud se vám nepodaří získat všechny Xardasovy dialogy, bude nyní v Beliarské pevnosti. Jakmile budete mít tuto chybovou krizi pohromadě, můžete se vrátit k Allisandrovi, Léčivému mágovi, Oricovi. Allisandro říká skvělá práce světlá budoucnost. 
	 
	Assassíni 
	Cesta válečníka 
	​Jeden je příliš mnoho ( Einer ist zu viel ) 
	Záležitost hlavy ( Kopfsache ) 
	Soutěž ( Der Wettkampf ) 
	Cvičení dělá mistra ( Übung mach den Meister ) 
	Kalich krve ( Der Blutkelch ) 
	Cesta Mága 
	Svět jedů ( Welt der Gifte ) 
	Kamalovy ingredience ( Kamals Zutaten ) 
	​Mana pro Maleka ( Mana für Malek ) 
	Schlaufuchs 
	Ztracený amulet ( Das verlorene Amulett ) 
	Krvavý kalich ( Der Blutkelch ) 
	 
	Bandité 
	 
	Skřeti a artefakty ( Orks und Artefakte ) 
	​Kouzelný hřeben ( Der Verzauberte Kamm ) 
	Královská garda​ 
	Rudné příšery a další zlo ( Erzmonster und andere Übel ) 
	​Černý rituál ( Schwarze Ritual ) 
	Piráti 
	Příprava na hledání pokladu ( Vorbereitung Schatzsuche ) 
	Gregova šavle ( Gregs Säbel ) 
	Kompas ( Der Kompass ) 
	 
	Hák s hákem na přitahování ( Der Haken mit dem Enterhaken ) 
	​Rum 
	 
	Scurvy ( Skorbut ) 
	Maso do balíčku ( Fleisch für die Meute ) 
	Pověra ( Aberglauben ) 
	​Bratrstvo 
	Dodavatel bahenních plevelů ( Sumpfkrautlieferant ) 
	 
	 
	Tajemství ( Das Geheimnis ) 
	Osudové rozhodnutí ( Schicksalhafte Entscheidung ) 
	Cesta k soudu ( Weg für den Hofstaat ) 
	Fluffy vystřízlivěl ( Fluffy ernüchtern ) 
	Překonání kopáče děr ( Den Lochgräber übertrumpfen ) 
	Svádění milenky ( Die Geliebte verführen ) 
	​Dávkovač radosti vás oslepí ( Freudenspender macht blind ) 
	 
	Naplňte fontánku s dávkovačem radosti vodou ( Den Freudenspender-Brunnen mit Wasser füllen ) 
	Mág proměny 
	Jed z Turrendrilu ve Faicově pokoji ( Gift von Turrendril in Faice Raum ) 
	4: Stejně tak 
	Děkanova otázka ( Devers Frage ) 
	​Balík pro Aska ( Paket für Asko ) 
	​Teleport 
	Strážci ( Waldläufer ) 
	Věž u moře ( Der Turm an der See ) 
	Měkká kožešina ( Weiche Felle ) 
	Pomoc pro Dragomira 2 ( Hilfe für Dragomir 2 ) 
	Podivný klíč ( Der seltsame Schlüssel ) 
	Tajemný svitek kouzel ( Geheimnissvolle Spruchrolle ) 
	​Obětní mísa ( Die Opferschale ) 
	Hledá se bojovník na blízko ( Nahkämpfer gesucht ) 
	​Dřevo na oheň pro Elsbeth ( Feuerholz für Elsbeth ) 
	Úkoly mistrů v Khorinisu 
	Obřadní zbraň ( Die Prunkwaffe ) 
	Velká bouchací zařízení (Dicke Brummer ) 
	Formativní závěr ( Prägender Abschluss ) 
	Thorbenova náhrada ( Thorbens Vertretung ) 
	Vedlejší úkol ( Nebenaufgabe ) 
	 
	​Těžká jednání ( Knallharte Verhandlungen ) 
	Vedlejší úkoly Khorinis 
	Získat přístup ( Zutritt verschaffen ) 
	Kde je Vino ( Wo ist Vino ) 
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