GOTHIC 2: VALENDOR — NAVOD

Tipy:

~ Mala rada, jak si uSetfit ¢as: V tomto mddu funguje cheat goto waypoint start, diky kterému se
muzete rychle pfenést do piistavu

~ V dom¢ naproti hospod¢ ve mést¢ je koZeny opasek zbrané 5, Sipy 5, +5 pokud méate kozenou
zbroj.

~ Ve mésté¢ z domu za trzistém lze sebrat prsten moci +3 sila a runu Ohniva koule 2. kruh.

~ Vypacte dvete hradebnich vézi¢ek a najdete lovecky luk obratnost 30, posk. 35 a loveckou kusi
sila 20, posk. 30

~ V jeskyni pirata Francise je Kniha védéni +2 LP.

~ Po pfichodu na farmu se dejte vlevo, vstupte do krypty a vlevo seberte prsten sily +5 sila.

~V zésuvce jedné komody v mal¢ budové na farmée je opasek sily +5 sila.

~ Pablovi z mésta mliZete prodavat nalezené starobylé desky. Ty poskozené jsou k nicemu, za ty
ostatni dostanete 50 az 100 G za kus. Pokud mu vSak piinesete desku, kterou uz ma, tak ji také
odmitne.

~ U alchymisty Jorgena v domé pfed méstem jsou v komod¢ opasek obratnosti +10 obratnost,
Femeslnické obleceni zbrané 25, Sipy 20 a 100 G.

~ V mistnosti vedle hrabéte Peradura na hrad¢ je lektvar Zivota +20 k max. zdravi a v truhle je
1000 G. Kombinace je: LLPLPLPLPPLPPP

~ Na hradé¢, v mistnosti vedle hrabéte Peradura jsou k sebrani knihy Obranné mistrovstvi jihu +5
k jednoru¢nim a Obouruéni blokovani +5 k obouru¢nim.

~ Na majaku a v okoli muzete posbirat celkem 5 ¢asti pisné, ale nema to zadny dopad na nic.

1/ na lavce za Normanem

2/na bedné vlevo od vchodu do majaku

3/ vzadu za bednami vpravo od vchodu do majaku

4/ v majéku o patro vys

5/ v majaku Gplné& nahote

CENNE PREDMETY

draci koten

~ u alchymisty na zac¢atku hry

~ na obfim vyvraceném pahylu stromu mezi pfistavem a méstem

~ na druhém podobném pahylu mezi pfistavem a méstem

goblini bobule

~ u alchymisty na zacatku hry

~ v kvétinaci za méstskou hospodou

~ v ketich nad vézenim (vedle Voltana)

~ v kefi vlevo pted Alanovym domkem

~ na farmé v kfovi nedaleko mista, kde bude pozd¢;ji stat Brunnhilde
~ ve skrytém udoli v Alamurové domé na stole vpravo

krélovsky Stovik

~ 2x u alchymisty na zacatku hry

~ na kopci nad vézenim

~ v truhle za Mariovym domkem ve mésté

~ na statku vlevo od vchodu do podzemni chodby

~ pfi cesté na statek kousek vlevo od mista, kde jsou krvavé mouchy
~ za stromem asi 10 m vlevo od brany do pfistavu




~ za druidskou stavbou asi 25 m vlevo od konce klikatého kamenného chodniku
~ na farmé€ u ovci (za difevénou konstrukei)

~ vpravo od studny u hrabéciho poradce

~ ve skrytém idoli maga nedaleko boudy u vody

lektvar obratnosti

~ v truhle v Gilbertové domé ve mésté

~ v inventaii obchodnika Luciuse v sidle rady

~ pii cesté do mésta vpravo na druhé strané ting

~ vzadu v Aldrichové domé¢ v predhradi

lektvar sily

~ v inventafi obchodnika Luciuse v sidle rady

~ v Innosové truhle (pouze pokud si zvolite cestu bojovnika)
ohnivy gulas, duSeny gulds, duSené maso v pare +1 sila

~ v kuchyni na zac¢atku hry

~ 2x v kuchyni na za¢atku hry

~ v Elisiné domku vedle ptistavni hospody

~ u alchymisty Jorgena v domku pfed méstem

~ v hlavni budové na farm¢

~ na hrad¢ v domé vlevo

UCITELE

Sila

Talvar (lod’) — do 100

Voltan (kopec nad vézenim) — do 100, musite ho nejprve porazit v souboji

Obratnost
Alan (u brany do zakdzaného izemi) — do 100

Jednoru¢ni
Talvar (lod’) — do 100
Voltan (kopec nad vézenim) — do 100, musite ho nejprve porazit v souboji

Obouruéni
Talvar (lod’) — do 100
Voltan (kopec nad vézenim) — do 100, musite ho nejprve porazit v souboji

Luk

Alan (u brany do zakazaného uizemi) — do 100
Kug
Alan (u brany do zakdzaného izemi) — do 100

Kovarstvi

William, mésto — 50 G

Nauka o kovaistvi (2 LP), kvalitni me¢ (4 LP), kvalitni dlouhy me¢ (6 LP), rubinové ostii (8 LP), El
Bastardo (10 LP), magicky obouru¢ni me¢ (4 LP), dlouhy magicky me¢ (4 LP), tézky obourucni
magicky mec (6 LP), magicky jedenaptilru¢ni me¢ (6 LP), t€zk4 magicka bojova cepel (8 LP), velka
magicka Cepel na draky (10 LP), magické ¢epel na draky (10 LP).

Pozor: Na rudné zbrané€ budete potiebovat nugety rudy a na posledni 2 nejlepsi zbrané v seznamu
navic po 5 porcich draci krve.



Alchymie

Parcival v sidle rady

Jorgen, ktery Zije v domku mezi méstem a pfistavem

Eleonore, ktera Zije v Jorgenové domku pfed méstem (ne lektvar rychlosti a permanentni lektvary)
lektvar zdravi (10 LP), elixir 1éCeni (6 LP), lécebny extrakt (3 LP), podstata 1éCby (1 LP), esence
many (1 LP), extrakt many (3 LP), elixir many (5 LP), lektvar ducha (10 LP), lektvar obratnosti
(20 LP), lektvar sily (20 LP), lektvar rychlosti (5 LP)

Mana
Marius (mésto, chram) — do 300

Runy

Dragos, knihovna sidla rady

1. kruh — Svétlo (1 LP), Ohnivy $ip (5 LP), Blesk (3 LP), Léceni lehkych zranéni (3 LP), Vyvolani
gobliniho kostlivce (3 LP)

2. kruh — Sen (5 LP), Vétrna pést (5 LP), Vyvolani vlka (5 LP), Ledovy $ip (5 LP), Ohniva koule
(10 LP)

Lovecké dovednosti

Alan (u brany do zakdzaného uzemi)

Roh stinové Selmy (3 LP), kiidla krvavé mouchy (1 LP), zihadlo krvavé mouchy (1 LP), srdce
magickych tvoria (3 LP), stahovani z kize (5 LP), trhani drapt (3 LP), trhani zubti (3 LP)

Kapitola 1 — Ve jménu krale

Hrabé z Valendoru

Zacinate v loznici, kde si z truhly vezméte 100 G a ze skiin¢ oblek diplomata zbran¢ 10, Sipy 10.
Prohledejte, co jen miizete. V kuchyni si seberte ohnivy gulas +1 sila, u alchymisty jsou 2x
kralovsky §t'ovik, goblini bobule a draci koren. Promluvte si s Raigonem a pokracujte do
trinniho salu, kde si promluvte s Arthoniem. Pak uz jen staci vyjit ven z budovy a pfesunete se do
dalsi mapy. Jakmile ptibudete do ptistavu, promluvite si s Talvarem. KdyZ si s nim promluvite
znovu, budete mit moznost s nim trénovat silu, jednoruc¢ni a obouru¢ni zbrané. Muzete si popovidat
i s ¢leny své posadky, nicméné nema to zasadni vyznam. Vyjdéte na molo, kde se setkate se
straznymi, ktefi vas odvedou za mésto, kde vas omraci. Ocitate se ve vézeni. Po kratké rozmluvé
vas strazny pusti z cely. Vydejte se za soudcem a poté se nechte odvést do vézeni. V cele si
promluvte se vSemi vézni a poté jdéte spat. Rano vyjdéete z cely a od strazi se dozvite, ze jste volni.
Vyjdéte tedy z vézeni a pfed vami je mesteCko. Muzete si se vSsemi promluvit — s kovafem
Williamem, s idiotem Valentinem, u kterého najdete v domé prsten lécitele +20 k max. zdravi, a
dalsimi. Nakonec si promluvte s mnichem Mariem, ktery vas odvede do pfistavu pied nejvyssi radu
(— trojité brnéni zbran¢ 50, Sipy 50) (pokracovani tikolu v 2. kapitole).

Nova panev (Anika, mésto)

V Gilbertové domé si promluvte s Anikou (— 30 G) a jdéte do ulice pted domem, kde je vlevo na
konci obchodnik Pablo. Kupte od néj za 30 G panev a dejte ji Anice (— 100 XP). KdyZ poté
vyjdete znovu na trzisté, oso¢i vas Albert, Ze mu délate do Aniky. Jdéte znovu za Anikou a pak uz
toho ma Albert dost a napadne vas. Srazte ho na zem (— 100 XP) a pak mu jesté trochu promluvte
do duse (— 100 XP).

Ubohy tulak (Pock, svatyn¢)
Pock stojici u svatyné chce sehnat nové obleceni. Az se pozdéji v 2. kapitole budete moci volné
pohybovat po pfistavu, zajdéte za domek Jeremiase, kde se povaluje pracovni obleéeni zbran¢ 20,



stiely 15. To dejte Pockovi a mise je kompletni (— 150 XP). Jesté s vami kratce promluvi Marius
(— 100 XP, 100 G).

Porazte Voltana (Voltan, na kopci nad vézenim)
Voltan vés odmitd cemukoliv naucit, takze ho musite porazit v souboji (— 250 XP). Teprve poté se
umoudii a s u¢enim sily, jednoruc¢nich a obouruc¢nich zbrani nebude problém.

Kapitola 2 — Po stopach temnych sil

Hrabé z Valendoru (pokraCovani z 1. kapitoly)

Projdéte si budovu, promluvte si s dal§imi magy. MiZete se tu leccos nového naucit a také tu
muzete obchodovat. Vydejte se do pristavu, ktery nyni mtzete dikladnéji prozkoumat.
Nezapomernte jit na svoji lod’ a podat zpravu Talvarovi. Popovidejte si rovnéz s hostinskym
Bragem. Vyjdéte z ptistavu a a branou se dejte vpravo. Dostanete k rybaii Samovi, se kterym si
pohovotte. Kdyz se vydate smérem k méstu, tak kousek pred méstem je vlevo domek alchymisty
Jorgena, se kterymi si rovnéz popovidejte. Nyni musite pro hostinského ve mést¢, pro Adelberta
splnit misi Stary bastard. Teprve poté se budete moci dozvedét od Adelberta o starostovi
Calrissianovi, ktery je zavieny v domacim vézeni, a odkaze vas na Knuta. Ten se poflakuje prave v
Adelbertové hospodé. Domluvte si s nim sraz v domku alchymisty Jorgena za méstem. Uvnitf si s
nim znovu promluvte a nyni musite udélat néco, diky cemu k vam ziskd davéru. Neni to tak tézké.
Jdéte do mésta, kde stoji u soudcova domu strazny, ktery vas odmita pustit dovnitt. Vylezte na
bednu vpravo, z ni na stfechu, pieskocte zabradli a jste uvnitf. Hned v pfedsini jsou k sebrani
opasek magické obrany magie 10 a Kniha zkusSenosti +1000 XP. Promluvte si s Amélii, nechejte
ji odejit do loznice a poberte vse co muzete, mj. i kli€. Nasledujte Amélii do loznice a mate hotovo
(— 100 XP). Nyni po odchodu Amélie si oteviete truhlu a najdete Soudcovu popravéi knihu a 500
G. Tu bézte dat kovari Williamovi (— 200 XP). Jdéte tedy zpét za Knutem a sd€lte mu, ze jste
svedli soudcovu zenu (— 200 XP). Kone¢né vam fekne nové informace. Jdéte za Mariem a poté
oslovte serzanta, ktery stoji vpravo od soudcova domu. Vstupte do podzemi a jdéte se vyspat do
pulnoci do mistnosti vlevo. Pockejte az vojak ze zadni ¢asti mistnosti odejde pry¢ a poté si pakou
oteviete miiz v oné ¢asti mistnosti. Hned vlevo ve skiini je rytifské brnéni zbran¢ 100, Sipy 100 a
opasek moci +10 sila. Diikladné€ prohledejte mistnost a najdete mj. jednoru¢ni velkou sekeru sila
90, posk. 90. Z jedné truhly seberte kli¢, kterym si odemknéte druhou truhlu a konecné ziskate kli¢
od Carlissianova bytu. V mistnosti rovnéZ najdete runu Teleport do mésta, kterou pouzijte a
uniknete tak z pasti (mfiz za vami zapadla). Vchod do Carlissianova bytu je z druhé strany hospody.
Nahote si promluvte s Carlissianem (— 100 XP). Nasledn¢ zajdéte znovu za kovaiem Williamem a
poté opét za Mariem. Nyni musite najit Parlana. Je to jednoduché: Jdéte opét k velké brané, kde je
vlevo lovec Alan. Pokracujte za jeho domem do skalniho prichodu a octnete se u Parlana.
Promluvte si s nim, jdéte do jeho domu, pouzijte vlevo na podstavci kdmen moudrosti, znovu si
promluvte s Parlanem a opét se jdéte do mésta poradit s Mariem. Nyni se vydejte na rozcesti k
farmé, prejdéte vpravo most a dejte se vpravo do lesa. U kamenného kruhu zabijte Karta (— 250
XP) a prectéte si dokument Pokyny rozhodc¢iho, ktery mél u sebe. Jdéte za Mariem a nyni musite
znovu proniknout do soudcova domu. Promluvte si se straznym na schodech a feknéte mu, ze
soudcova zena je svadéna. Strazce odejde a vy si budete moci v klidu promluvit se soudcem (— 500
G). Vrat'te se za Mariem a poté ho nasledujte do sidla rady, kde si pohovoite s magy (— pecet’)
(pokracovani ukolu v 3. kapitole).

Rostliny pro Parcivala (Parcival)

Ve stejné mistnosti, kde je nejvyssi rada, je 1 alchymista Parcival, ktery po vas chce nasbirat 3x
modry Sefik, 1é¢ivou rostlinu a ohnivou koprivu. Velice lehky kol (— 100 XP, lektvar Zivota
+20 max. zdravi).



ZkaZena ryba (Lando, spravce piistavu)

Lando si mysli, ze n¢ktery z obchodniki prodava shnilé ryby. Jsou tu 2 obchodnici — Telbor a
Bruno. Kupte shnilou rybu od Telbora a nyni mate na vybér, jak situaci fesit: bud’ Landovi oznacite
za vinika jednoho nebo druhého (— 200 XP, 50 G). Pokud to ovSem hodite na Bruna, obdrzite
navrch od Telbora 65 G.

MrchoZrouti pobliZ pristavu (Lando, spravce pfistavu)
Po dokonceni tikolu ZkaZend ryba vam Lando zadé tento ukol. Vyjdéte z brany a pobijte
mrchoZrouty v lese vpravo. Vrat'te se oznamit to Landovi (— 200 XP, 40 G).

Hledam prodavace ryb (Sophia, pfistav, u schodi k magtm)

Pokud jste nechali zaviit v ramci tkolu ZkaZend ryba Telbora, obdrZite od Sophie tento tkol.
Pokud jste naopak nechali zavfit Bruna, tak vas tento ikol mine. Vhodnym adeptem coby néhrada
za Telbora je rybat Sama, ktery Zije za ptistavem na pobiezi. Zajdéte za nim, pak zpatky za Sophii,
znovu za Samem (— €erstva ryba od Sama), znovu za Sophii (— 200 XP, 5x rybi polévka) a
jesté jednou za Samem (— 150 XP, 15 G).

Hledani zaméstnani (Sonja, pristav)

V domku vedle arény zije Sonja, ktera touzi najit novou praci. Je to jednoduché — zaskocte za
hostinskym Bragem, ktery Sonju okamzité ptijme. Jdéte tu radostnou novinu oznamit Sonje (— 100
XP, 10 G).

Doprovod do mésta (Jeremias, u ptistavni hospody)
Mate JeremiaSe doprovodit z piistavu do mésta na nakupy. Vydejte se na spolecnou cestu, cestou
zabijte n€kolik vlkl (— 450 XP) a nakonec dojdete k méstské brané (— 200 XP, 30 G).

Spatny manzZel (Elisa, domek vedle ptistavni hospody)
Elisu trapi, Ze jeji manZel se zajima jen o své ryby. BéZte si s nim za dim promluvit a pak se vratte
k Elise (— 200 XP).

Syn, ktery zbloudil (Elisa, domek vedle ptistavni hospody)

Elisina syna Kelvina najdete poflakovat se v hospod¢. Zkuste mu domluvit, ale bude se chtit prat
(— 150 XP). Po vychovné lekci se kone¢né odhodla k nédvratu domd. Promluvte si o tom s Elisou
(— 200 XP, 20 G).

Balicek hi'ebikti (Nathan, na nabfezi v pfistavu)

Nathan pottebuje hiebiky (— 30 G). Je to jednoduché — prost€ bézte do mésta ke kovari
Wilhelmovi, dejte mu 30 G a obdrzite bali¢ek hiebiku, ktery predejte v pfistavu Nathanovi (— 150
XP, 15 G).

Kde je Jorgensen? (Olaf, na rybatské lodi v piistavu)

Musite najit Olafova pfitele Jorgensena. Ten se naléva v hospodé. Promluvte si s nim, ale nebude
chtit odejit. BéZte znovu za Olafem a pak jesté jednou za Jorgensenem. Teprve ted’ se odhodla k
navratu. Bézte si k Olafovi pro odménu (— 150 XP, 25 G).

Vino pro Braga (Brago, hostinsky v pfistavu)
Zaskocte do sidla méagt za Luciusem a pozéadejte ho o dodavku pro Braga (— 10x vino). Odneste
zasilku Bragovi (— 100 XP, vino).

Bludny Holand’an (Francis, pirat u jeskyn¢)
Najdete ho sedét pred jeskyni, ktera je hned za rybafem Samou (od brany pfistavu se dat do lesa a
dojdete tam). Promluvte si s nim a poté plavte na nedaleky ostriivek s majakem. Promluvte si s



posadkou lodi, poté znovu s Francisem a nakonec oznamte posadce piratské lodi, ze je Francis
piipraven. Ten se zatim plijde domluvit na pievoz s rybafem Samem. Né&jakou dobu pockejte a pak
jdéte navstivit piratskou lod’ u majéku, kde si promluvte s Francisem (— 250 XP, kli¢, Francisova
poznamka). Tento kli¢ je od sarkofagu v krypt€ na farmé (— namornické brnéni zbrané¢ 60, Sipy
60, 500 G). Také muiZete jit napraskat piraty spravci piistavu Landovi (— 300 XP, 150 G). KdyzZ se
znovu vydate na piratskou lod’ u majaku, uz tam budou ¢ekat vojaci. Promluvte s Francisem a poté
spole¢nymi silami pirdty pozabijejte (— 900 XP). U Skippera seberte kli€¢, kterym si odemknéte
truhlu na lodi (— 250 G a spousta dalSich cennosti).

Pivo pro Alana (lovec Alan)
Alan vas nauci lovecké dovednost, kdyz mu pfinesete pivo. Dejte mu jedno a tkol je splnén.

Jdeme na lov s Alanem (lovec Alan)
Domluvte se na lovu stinové Selmy. Spolecné se vydejte do jeskyné, zabijte obludu (— 250 XP),
nacez si znovu promluvite (— 250 XP) a mise je kompletni.

Magické srdce (alchymista Jorgen, domek pied méstem)

Jorgen potiebuje néjakou magickou rudu. V rdmci mise Jdeme na loy s Alanem se dostanete do
jeskyné se stinovou Selmou. Prohledejte jeskyni, posbirejte magickou rudu a vrat'te se za Jorgenem
(— 250 XP). Od nyn¢jska muzete Jorgenovi prodavat rudu za 50 G za 1 ks.

VSTUP ZAKAZAN (Jan, u Jorgena)

Jan, ktery postava u domku alchymisty Jorgena pied méstem, se chce néjak dostat do mésta. Straze
ho nechtéji pustit. Az pozd¢ji v ramci hlavni mise Hrabé z Valendoru ziskate teleportacni runu, tak
mu ji dejte. BéZte do mésta a znovu se s nim potkate na mistnim trzisti (— 250 XP, 50 G).

Srp pro Eleonore (Eleonore, u alchymisty Jorgena, domek pfed méstem)
Eleonore chce novy srp (— 10 G). Muzete ji ho koupit u obchodnikli ve mésté nebo ji dat 1 jiny,
ktery jste nékde sebrali (— 100 XP, elixir hojivé sily).

Stary bastard (hostinsky Adrlbert)

Po néjaké dobé vam Adalbert navrhne novy tkol. Mate vylakat Valentina za mésto a ztlouct ho.
Vylékejte Valentina mimo mésto tak, Ze mu feknete, Ze tam na néj ¢eka krasnd Zena. Zmlat'te ho (—
200 XP), znovu si s nim promluvte a vrat'te se za za Adelbertem (— 200 XP, 100 G). Jesté muzete
jit napraskat Valentina jeho Zen¢ Larisse (— 100 XP).

Sladka voda pro Normana (Norman, majak na ostrove)

Nedaleko pfistavu je maly ostriivek s majakem. Dejte Normanovi 10x vodu. Tu ziskate tak, ze
posbirate prazdné lahve po okoli a v pfistavu je naplnite u studny. Vodu poté odneste Normanovi
(— 100 XP, prsten vitality +40 k max. zdravi).

StaFec a more (Norman, majak na ostrove)

Norman by si obcas rad s nékym popovidal. Vhodnou osobou je Elisa z domku vedle ptistavni
hospody. S ndvrhem na prestéhovani k Normanovi souhlasi, takze to jesté jdéte oznamit
Normanovi, ¢imz je kol splnén. Muzete si jesté jit vyslechnout kratky Kelvinliv monolog do
Elisina domku a také si promluvit se vzteklym Brunem, ktery vas dokonce napadne (— 100 XP). S
odstupem casu v dalsi kapitole se zastavte za Normanem na majdku a ten vam fekne, jak moc je
nyni spokojeny (— 250 XP). Mizete se o Brunovi zminit i Elise, ale ta uz je rozhodnutd, ze zstane
na majaku.

Neopatrni strazci (Mathis, farma)
Uz pii ptichodu na farmu vés oslovi Mathis. Bézte pobit nedaleké polni Sktidce a vrat'te se za



Mathisem. Ten chce, abyste fekli farmafi, jak je strainé uzite¢ny. Ukol dokonéite v okamziku, kdy
si o celé zalezitosti promluvite s Wilhelmusem. Pozdé&ji, az se Siegfried uzdravi, oznamte udalost 1
jemu (— 100 XP).

Polni Skiidci (Wilhelmus, farma)
Bézte pobit polni sktidce v pfedni ¢asti farmy a vrat'te se k Wilhelmusovi (— 200 XP, 50 G pokud
si feknete o penize). Pozdé&ji, az se Siegfried uzdravi, oznamte udélost i jemu (— 100 XP).

Liny farmar (Wilhelmus, farma)

Rolnik Gregor se flaka. Budete s nim muset absolvovat souboj (— 200 XP). Poté¢ zméni nazor (—
100 XP) a vy to budete moci jit ohlasit Wilhelmovi (— 200 XP, 50 G). Pozd¢ji, az se Siegfried
uzdravi, oznamte udalost i jemu (— 100 XP).

Vazna nemoc (Brunnhilde, farma, mald budova)

Siegfried je vazn¢é nemocny. Zab&hnéte pozadat o 1€k Jorgenovu Zenu Elenore, kterou najdete za
domem, a dostanete magicky lé¢ivy lektvar (— 100 XP). Vrat'te se na farmu, promluvte si s
Brunhilde a poté podejte Siegfriedovi lektvar, ¢imZ mise kon¢i.

Ovéak Pavel (farma)

Pavel vas pozada, abyste mu pohlidali ovce. Pockejte az odejde a poté ho nasledujte do velké
budovy, kde ho najdete v kuchyni. Vrat'te se spole¢né k oveim, kde zjistite, Ze ovce Pauli chybi.
Zeptejte se Mathise u brany, ale ten nic nevi. Jdéte znovu za Pavlem a tentokrat se vydejte za
Ufertem, dfevorubcem na druhé strané farmy (— kli€). Jdéte spole¢né do lesa za pastvinou s
ovcemi, kde je mfiz, kterd zakryva vchod do jeskyné. Po pravé stran€ je maléd vyvySenina, na kterou
se da z druhé strany vylézt. Zatahnéte za paku, ¢imz si odstranite miiz. Seskocte dola a vstupte do
jeskyné. Pobijte spole¢né s Ufertem vSechny bandity (— 480 XP). Vstupte do levého teleportu a na
skalni fimse seberte kompozitni luk obratnost 60, posk. 65, lehkou bojovou sekeru sila 80, posk.
80 a prsten obratnosti +5 obratnost. Teleportem se vrat'te zpét a nyni vyzkousejte pravy teleport —
octnete se v jeskyni, pfed kterou sedél pirat Francis. Vrat'te se zpét a sdelte Ulfertovi, co jste zjistili.
Jdéte poté za ovcakem Pavlem a nakonec za Wilhelmem (— 250 XP, 50 G). Pak se jeste o
banditech mtzete zminit Siegfriedovi (— 100 XP).

Jidlo pro délniky (Brunnhilde, farma)

Tento kol se zptistupni poté, co podate Siegfriedovi magicky 1é¢ivy lektvar V ramci ukolu VaZnd
nemoc. Brunhilde vam d4 kli¢, kterym si odemknéte truhlu v kuchyni v sousedni budoveé (— 12x
jehnc¢i klobasy, 12x voda). Musite toto jidlo dat dohromady 10 délnikiim na farm¢ — Mathisovi u
brany, rolnikiim na poli, ov¢édkovi Pavlovi a dfevorubciim v zadni ¢asti farmy (— 500 XP
dohromady). Gregorovi feknéte, Ze si nic nezaslouzi, ale hned ho uklidnéte, ze si délate legraci (—
100 XP). Pokud budete trvat na svém nazoru, jidlo vam zase vrati. Po rozdani jidla se vrat'te za
Brunnhilde (— 50 G).

Souboje v aréné

V pfistavu miZete bojovat v arén¢ s témito lidmi

~ Asthan (— 300 XP celkem, 50 G)

~ Nathan (— 350 XP celkem, 50 G)

~ Olaf, az po dokonceni mise Kde je Jorgensen? (— 200 XP celkem, 50 G).

Kapitola 3 — Hrabé z Valendoru

Hrabé z Valendoru (pokracovani tkolu z 2. apitoly)
Nyni se vydejte k lovei Alanovi, projdéte skalnim prichodem za nim a poté se dejte po klikatém



chodniku vedoucimu nahoru. U brany predlozte pecetni prsten a budete vpusténi dal. Pokracujte dal
k samotné bran¢ hradu a zde odpovézte na polozenou otazku: Peradur. Miizete prozkoumat okolni
domy, hradby a véze, najdete n€jaké klice a jiné véci. Jeden z kli¢h otviré truhlu v pfizemnim
domku, dalsi je od jiné véze a posledni od Peradurovy truhly v domku v pfedhradi (— 250 G,
kvalitni dlouhy me¢ sila 70, posk. 80, jednoru¢ni 6. Poté vejdéte do hlavni sin€, promluvte si s
Peradurem (— 100 XP) a sledujte, co se bude dit. Jdéte pry¢ z hradu a pted prvni branou potkate
Maria. Az si promluvite, zamiite dole pod skalou za Parlanem a pozadejte ho o kli¢ od hrobky.
Nyni jdéte zpét smérem ke stezce, co vede do hradu, ale nechod’te nahoru a radéji pokracujte rovné
do lesa. Dojdete ke dvefim ve skéle. Vstupte dovnitt a nyni musite vypit lektvar rychlosti a rychle
probéhnout tsek, kde po chvili ze zemé vyskoci bodaky, které vas zabiji. Normalni rychlosti
pohybu to nelze stihnout. Prohledejte vSechny sarkofagy. V poslednim vlevo je kli¢, kterym si
odemknete sarkofag vpravo. Porazte kostlivého lorda a seberte od néj dalsi kli€. Ten je od spinace u
miize. Projdéte k teleportu a vstupte do néj. Vlevo je kamenny golem, ze kterého vymlatte Kkli¢.
Aktivujte oto¢ny spinac a rychle vstupte na ploSinu, ktera vas vzapéti vyveze nahoru, kde si rychle
pteskocte na jinou ploSinu, kterd vas preveze pies plameny. V chodbé si od kostlivce vezméte tézky
obouruc¢ni mec sila 80, posk 105. Na konci vpravo lze projit zdi do dalsi chodby a poté jesté
jednou takto projdéte zdi. Z truhly seberte kli€, jednoru¢ni draci zub sila 100, posk 125 a tézké
templarské brnéni zbran¢ 125, Sipy 125. Rovnéz zatocte navijakem, ¢imz si oteviete podvodni
cestu, kterou budete brzy potiebovat. Stejnym zplsobem se vratte zpét za plameny. Nyni mizZete
projit Sirokou chodbou a octnete se za velkou branou, kde mizete zabit Franca (— 500 XP) a vylézt
na hradby, kde najdete n&jaké predméty, mj. také lektvar sily. Jdéte zpét do jeskyné a nyni chodbou
na druhé¢ strané vyjdéte do skrytého udoli. Sestupte dolt a vejdéte do domu, kde si nahote
promluvte s démonem. Vypacte dvete vlevo vzadu a z truhly si seberte brnéni paladina zbrané
150, $ipy 150 a tézké roucho ohné zbrané 100, $ipy 100, ohen 50, magie 50. Nyni se musite dostat
do ukrytu maga. Pokud jste nasledovali mtj popis vySe, tak vite, jak se dostat k navijaku. Skocte do
jezera v udoli a proplavte podvodnim tunelem do mistnosti s teleportem, do kterého vstupte.
Konecné se setkavate s Alamurem (— 500 XP, kli€) (pokra¢ovani ukolu ve 4. kapitole).

Testovani lektvatru (mag Parcival)
Parcival po vas chce vyzkouset lektvar (— neotiely napoj). Vypijte napoj a promluvte si opét s
Parcivalem (— 150 XP, 25 G).

Samova zlata miska (rybaf Sama)

Rybaii se ztratila zlata miska. Poptejte se pristavniho hospodského Bragy, ktery vam da za 10 G tip.
Musite doplavat do mista, kde jsou pod jeskyni, kde piivodné sedél Francis, trosky lodé€, za kterymi
je piratska skrys. Zde potkate banditu (— 100 XP), kterého po kratkém rozhovoru budete muset
zabit (— 180 XP). Seberte Samovu zlatou misku a odneste ji Samovi (— 50 G).

Zlodéjsti skreti (William, odbocka k farm¢)

William sedi na lavicce mezi méstem a ptistavem u odbocky na farmu. Goblini mu ukradli
penézenku. Gobliny najdete, kdyZz plijdete za mostem ostie vpravo ve sméru, kde leZi u feky
opusténa stavba. Pobijte je (— 490 XP), seberte od jednoho z nich Williamovu koZenou tasku a
odneste ji Williamovi (— 200 XP, 50 G).

Kapitola 4 — Bozi rada

Hrabé z Valendoru (pokracovani tkolu z 3. kapitoly)

Klicem si oteviete dvefe dutého stromu. Diky tomu uz se v budoucnosti do dutého stromu dostanete
normalné zvenci, aniz byste museli plavat jezerem. Stejnou cestou se vracejte zpét, pred jeskyni si
promluvte s Mariem a poté zamiite do sidla magii. V knihovné seberte svitek Stara karta, prectéte
si ho, stisknéte spinac v druhé knihovné zleva a vstupte do tajné pasaze. Pouzitim sochy vyvolejte



ducha Innose. Vyberte frazi ,,U Alamura jsem se mylil.“ V druhém ptipad¢ by vas Innostv duch
zabil. Vyberte si cestu maga nebo cestu vale¢nika (— Kkli€), podle toho, co vam vic vyhovuje, coz
vam pozd¢ji pfinese zajimavy bonus. Kazdopadné, pokud si vyberete cestu magie, tak uz yni se
vam zdravi zvedne na 500 a mana na 250. Jakmile vyjdete ze svatyné€, nasledujte vaSeho ¢loveka az
na lod’ a pobijte vSechny nemrtvé. Poté zamiite na farmu, projdéte ji na druhou stranu, kde se zveda
cesta nahoru. Chodbou se dostanete do podivné kotliny, kde si promluvte s magy. Nedaleko vchodu
do skaly lezi vlevo v kfovi runa Teleport do neznama. Jdéte o tom povédét maglim a poté runu
pouzijte. Octnete se ve Svatém udoli. Celé ho projdéte, protoze potiebujete ziskat 3x srdce
Mantikory, takze musite tato zvitata pobit (— 1500 XP). Srdce dejte na podstavce u teleportu a v
nedaleké stavbé se oteviou dvete. Nyni oteviete truhlu pfisluSnou tomu stylu, jaky jste si vybrali,
kdyz jste hovofili s Innosem v sidle magh (— boZské brnéni zbrané 150, Sipy 150, obouru¢ni mec
Stéti draka sila 150, posk. 180, kuSe Innos zasti‘elen sila 150, posk. 180 a lektvar sily) (vétsi
kouzelnicka téga zbrané 80, Sipy 50, lektvar ducha +5 k max. man€, runa Ohnivy dést’ 6. kruh,
vétsi mnoZstvi mocnych svitkii). Po kratkém zjeveni se Innose vstupte do teleportu a na druhé
strané si promluvte s Margonem (— 500 XP). Jdéte opet za Mariem a poté zamiite do skrytého
udoli za magem Alamurem (pokraCovani ukolu v 5. kapitole).

Kapitola 5 — Draci srdce

Hrabé z Valendoru (pokracovani tkolu ze 4. kapitoly)

Nyni vas ¢ekd zavérecny souboj. Zamirite do rokle, pies kterou vede most nedaleko velké brany.
Zde se uvolnil vchod do podzemi. U miiZe pobijte vSechny kostlivce, od kostlivého template si
seberte svitek Proména ve §ténici a pouzijte ho k tomu, abyste podlezli pod mtizi. Vstupte do
teleportu, zabijte temné pany a v kouté najdete Vybledly pergamen. Stisknéte barevna pole v
poradi prostfedni, levy a pravy. Promluvte si s drakem a poté ho zabijte (— 1200 XP). Seberte z
sousedni mistnosti si jest¢ pohovoite s Alamurem a vstupte do teleportu. Octnete se opét na
hradnim néadvofti, kde si promluvte s Mariem a poté uvniti' s hrabétem, ¢imz hru zakoncite.



