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Bestiář
- Co by to bylo za RPG bez roztodivných potvor? Svět Zaklínače je na potvory velice bohatý, 
nakonec 36 druhů řadových monster + 10 nelidských bossů je pořádná várka. Byť je třeba říci, že 
některá monstra jsou v podstatě jen většími a silnějšími odrůdami svých slabších kolegů.
- Následující tabulky představí všechna monstra, včetně bossů. Uvedená míra nebezpečí je moje 
vlastní a nedá se na ní jednoznačně stavět. Obtížnost bojů významně ovlivní nejen výbava ale také 
vložené talenty. Nezřídka se hráčům stává, že někde na přelomu třetí a čtvrté kapitoly (zisk prvních 
zlatých talentů) se růst obtížnosti zlomí a hra začne být naopak lehčí a lehčí. Není to ale pravidlem, 
nakonec obtížnost určuje mnoho faktorů, včetně zkušenosti hráče.
- Pořadí nepřátel je řazeno tak, jak je budete pravděpodobně potkávat, přičemž někdy se stane, že na
danou bestii narazíte už mnohem dřív (v dřívější kapitole než je uvedená). Tehdy se ale jedná o 
monstra, která mají vlastní jedinečné jméno (např. Odův pes, Topivec Nadir...) a nejde tedy o 
běžnou řadovou potvoru.

Monstrum Název
Míra

nebezpečí
Poznámka

První
výskyt

(kapitola)

Barghest *

Přízračný pes sloužící Bestii.
Objevuje se znenadání anebo v
blízkosti vzteklých psů, kteří při
Barghestově zhmotnění zemřou.
Barghest odolává strachu a nelze

jej otrávit.

I

Utopenec *

Utopený člověk navrátivší se jako
agresivní noční bestie. Vyskytuje
se v blízkosti vodních ploch. Je

odolný vůči mnoha typům
poškození (oslepení, krvácení,

strach, Axie...) ale fyzicky je slabý
a lehce zabitelný. Útočí ve

skupinách.

I

Echinops **

Kletbou stvořená rostlina rašící v
místech, kde došlo ke zločinům. Je

odolná vůči strachu, omráčení,
krvácení, otravě a Axie. Naopak
snadno hoří. Na dálku dokáže

plivat otrávené trny.  

I



Ghůl *

Obvyklý mrchožrout. Jeho rejdiště
jsou na hřbitovech a v kryptách. Je

středně odolný a imunní vůči
jedům.

I

Ohař ***

Zmutovaný obrněný pes. Silná
bestie útočící zuby. Nebojí se a je

odolná vůči omráčení. První
exemplář se může za určitých
okolností objevit už v první

kapitole. Běžně se ale vyskytují až
v kapitole páté.  

I

Kurolišek ***

Bestie připomínající
zdeformovaného kohouta s ostrým

zobákem. Sídlí v temných
jeskyních. Je odolný vůči jedům.

II

Pes *

Obyčejý pes. Slabý vůči všem
útokům. Není agresivní a útočit

začne až když je napaden. Snadno
se však dá zabít jedinou ranou.

II

Alghůl **

Mocnější a větší verze Ghůla.
Obvyklý mrchožrout. Jeho rejdiště
jsou na hřbitovech a v kryptách. Je

středně odolný a imunní vůči
jedům.

II

Graveir ***

Graveir je mohutný a silný
mrchožrout. Vyskytuje se ve

starých kryptách. Je odolný vůči
jedům a sražení k zemi. 

II



Fledder **

Nižší upír objevující se hlavně v
noci v zapadlých ulicích a ve

starých kryptách. Často útočí drápy
nebo zvukovou vlnou, ale může se

též snášet ze vzduchu a vysávat
krev.

II

Přelud ***

Duch mrtvých, buď vyvolaný
anebo držený ve světě živých

nějakým poutem. Odolává bolesti,
jedům, oslepení, krvácení... téměř

všemu. Je citlivý na olej proti
přeludům.  

II

Topivec **

Mocnější a větší verze Utopence.
Utopený zločinec navrátivší se

jako Topivec Vyskytuje se v
blízkosti vodních ploch. Vydrží o
trochu více než Utopenec a má

stejné odolnosti (oslepení,
krvácení, Axie...). Obvykle útočí

ve skupině.

II

Vlk *

Agresivní zvíře. Slabé vůči všem
typům útoků. Útočí převážně ve

smečkách. Ale ani tak
nepředstavuje komplikace.

II

Bloedzuiger **

Prapodivná bytost plivající silnou
kyselinu. Pohybuje se pomalu a je

citlivý na oheň (naopak odolný
vůči jedům). Nejnebezpečnější je v
momentě, kdy umírá – exploduje a

kyselinou poleptá vše okolo.
Používat proti Bloedzuigerovi

skupinový styl je velice riskantní.

II

Archespora ***

Mocnější a větší verze Echinopse.
Kletbou stvořená rostlina rašící v
místech, kde došlo k závažným

zločinům. Je odolná vůči strachu,
omráčení, krvácení, otravě ani
Axie. Naopak snadno hoří. Na

dálku doáže plivat otrávené trny.

II



Wyverna ***

Poměrně vzácné ale jinak naprosto
přirozené zvíře žijící nejčastěji v

lesních oblastech. Wyverna je
odolná proti jedům. Útočí ostrými

zuby ale umí se také snášet na oběť
ze vzduchu. Rozměrově i

některými vlastnostmi připomíná
Kuroliška, byť jde o úplně jiný

druh.

II

Ifrít *** *

Démon ohně vyvolávaný mágy
Salamandry. Ifrít je odolný vůči
všem útokům a prakticky imunní
vůči ohni, neboť je sám tvořen

tímto živlem. Ifrít je přelud, tedy
zranitelný olejem proti přeludům.

Způsobuje závažná poranění
popálením. 

II

Kikimoří
dělnice

**

Nejnižší úroveň hmyzí bestie
Kikimory. Dělnice jsou malé a

slabé, avšak imunní vůči oslepení a
krvácení. Jejich zbraní je kyselina,

kterou mohou plivat.

III

Kikimoří
bojovnice

*** *

Vyšší úroveň hmyzí bestie
Kikimory. Bojovnice jsou také

imunní vůči oslepení a krvácení,
zato jejich silná kyselina je velice
nebezpečná. Bojovnice jsou velké,

silné a odolné. 

III

Královská
Wyverna

*** *

Mocnější a větší verze Wyverny.
Královna je červená, silná a
nebezpečná. Je imunní vůči

omráčení a jedům. Útočí zblízka
zuby nebo ze vzduchu drápy.

III

Nekrofág *** *

Mocnější a větší verze Graveira.
Nekrofág je nejmocnější

mrchožrout. Obrovité silné tělo
rozdává vážné údery. Je odolný
vůči jedům a sražení na zem.

Zpravidla se vyskytuje v kryptách
a hřbitovech.

III



Bruxa *** **

Mocnější verze Alpy a nejmocnější
upír vůbec. Bruxa je smrtící řadou
útoků – napadení drápy, zvuková
vlna, či vysátí krve. Vše silnější

než u slabších verzí upírů. Bruxa je
odolná vůči omráčení a strachu.
Představuje závažnou hrozbu.

III

Skolopendro
morf

*** *

Dlouhý červ žijící a pohybující se
pod zemí. Je obtížné ho včas

zaregistrovat. Útočí znenadání
svými kusadly napuštěnými

kyselinou. Odolný proti oslepení,
krvácení i omráčení. 

IV

Alpa *** *

Vyšší upír v podobě nahé ženy
vznášející se nad zemí. Podobně

jako nižší upíři dokáže útočit
zvukovou vlnou, ostrými drápy a
vysávat krev. Alpa je odolná proti
omráčení a strachu. Pohybuje se

prakticky neslyšně.

IV

Garkain ***

Mocnější verze Fleddera. Garkain
je nižší upír obývající staré krypty
a hrobky. Útočí zvukovou vlnou

nebo ostrými drápy a samozřejmě
vysává krev.

IV

Rybočlověk,
bojovník

**

Běžný bojovník Rybolidí. Vylézá
na břeh jako doprovod svých

kněží. Útočí zblízka drápy
způsobujícími efekt bolesti. Je

odolný vůči podpálení, ale citlivý
na oheň a oslepení.

IV

Rybočlověk,
kněz

***

Kněz Rybolidí. Na břeh vylézá v
doprovodu bojovníků, které v boji
podporuje léčivými schopnostmi.

Sám o sobě není o moc větší
hrozbou než bojovník. Útočí

zblízka drápy a dokáže oslepovat
druhé. Je odolný vůči podpálení a

očarování (Axie), ale citlivý na
oheň a oslepení.

IV



Polednice *** *

Polední bytost vyskytující se za
bílého dne na polích. Je odolná

vůči většině typům útoků
(oslepení, krvácení, otrávení...). Ač
se to nezdá, Polednice je přelud –
je citlivá na olej proti přeludům.
Polednice bojuje ostrými drápy a

způsobuje oslepení.

IV

Půlnočnice *** *

Opak polednice se stejnými
vlastnostmi. Půlnoční bytost

vyskytující se v noci na polích. Je
odolná vůči většině typům útoků
(oslepení, krvácení, otrávení...).
Půlnočnice je také přelud – je
citlivá na olej proti přeludům.

Půlnočnice bojuje ostrými drápy a
způsobuje oslepení.

IV

Požíračka ***

Tlustá ošklivá mrchožroutka
napadající druhé útoky zblízka. Je
odolná vůči jedům, ale citlivá na

olej proti mrchožroutům. Snaží se
protivníka srazit k zemi a sežrat.

IV

Bazilišek *** **

Mocnější verze Kuroliška. Bestie
připomínající zdeformovaného

kohouta s ostrým zobákem.
Bazilišek sídlí nejčastěji v temných
jeskyních, ale může se vyskytovat i
venku. Je odolný vůči jedům. Útočí

drápy a zobákem, přičemž
disponuje velice prudkým jedem.

Představuje závažnou hrozbu.

IV

Mutant, bestie *** *

Nejslabší mutovaná verze člověka.
Přesto je Mutant, bestie

nebezpečný díky velice rychlému
stylu boje. Je průměrně odolný,

zhruba jako člověk.

V

Mutant *** *
Vysoká a mohutná svalnatá bestie s
těžkou zbraní. Mutant je odolný a

silný, ale naštěstí pomalý. 
V



Mutant,
zabiják

*** **

Mocnější verze Mutanta, bestie.
Zabíják je rychlý a odolný

bojovník používající zaklínačský
styl boje. Necítí strach ani bolest.
Je imunní vůči Axie. Představuje

vážnou hrozbu.

V

Větší bratři *** ***

Opanceřovaný válečník třímající
masivní kladivo. Smrtonosný

protivník. Je velice odolný a jeho
údery způsobují závažná

poškození. Necítí strach a bolest.
Je imunní vůči Axie a sražení k

zemi. Mocný protivník.

V

Kostihlav *** ***

Dávno vyhynulá bestie, která je
jakýmsi mezníkem mezi lidmi a
zvířaty. Kostihlav je odolný vůči

omráčení a sražení k zemi.
Rozdává silné rány a je velice

vytrvalý.

E



Boss Název
Míra

nebezpečí
Popis

První
výskyt

Chiméra X

Magické stvoření podobné
přerostlé kudlance. Útočí zblízka

kusadly a je prakticky
nezranitelná. Ochromí ji až

hlasité zvuky (zvony).
Ochromená Chiméra je

bezbranná a snadno zranitelná.

Boj s Chimérou je volitelný!

P

Jak na bosse - Chiméra
- Savollův miláček, živoucí beranidlo a zároveň jedna z největších pák na podporu útoku na Kaer 
Morhen. Chiméra je nebezpečná bestie útočící kusadly. Způsobuje závažná poškození a navíc ji 
nelze za běžných okolností zranit.
– Nejdříve příprava… Na boj s Chimérou dostanete od Vesemira Puštíka, který zrychluje 
regeneraci energie. Také může přijít vhod Vlaštovka.
– Přímo v boji vám pomohou čtyři zaklínači, kteří zvládnou Chiméru zaměstnat. Vy se od ní 
vzdalte a nejprve se postarejte o bandity. Zkuste šetřit energii a nepoužívat Aard. Když si s bandity
poradíte, stále sem občas přijde nějaký nový skrze rozbitou zeď. Proto dávejte pozor na to, co se 
děje kolem vás. Chiméra je nezranitelná a tak vytáhněte Aard a rozezvučte jím dva velké kotle. 
Ještě ručně rozezvoňte malý zvonek. Jestliže drnčí všechny tři zvony, Chiméru to omráčí. 
Pamatujte ale, že zvonící zvon po chvíli zvonit přestane, takže aktivaci všech tří zvonů musíte 
zvládnout rychle.
– Když je Chiméra omráčená, můžete jít zaklínačům na pomoc a udolat ji. Mezitím ale hrozí, že 
některý zvon utichne (čímž by vás Chiméra mohla vzápětí tvrdě udeřit) a také hrozí útok banditů. 
Mnohem delší ale bezpečnější bude nechat Chiméru na zaklínačích. Pouze kontrolujte zvony a 
zabíjejte bandity.

Pekelný pes XXX X

Zrůda rodící se ze zloby a hříchů
lidí. Má podobu ohnivého psa

nazývaného Bestie a velí
Barghestům. Je rychlý a

agresivní. Byť je to těžké, lze jej
srazit k zemi a dokonce omráčit.

Bestie je schopná povolávat
Barghesty na pomoc v boji.

I

Jak na bosse – Pekelný pes
– Mocná, strach nahánějící stvůra vzniklá ze zloby vesničanů a jejich hříchů. Boj s Pekelným 
psem (vesničany nazývaným Bestie) se odehraje v uzavřeném ohnivém kruhu a navíc je Bestie 
schopná neustále povolávat Barghesty.
– Souboj výrazně ovlivní vaše rozhodnutí ohledně Abigail. Pokud ji zachráníte, pomůže vám v 
boji dýkou a hlavně schopností léčit.
– Pokud se postavíte proti Abigail, pomohou vám vidláci a Odo a Haren. Všichni mohou zemřít a 
nejspíše i rychle zemřou. Nejsem si tím jednoznačně jistý, ale mám pocit, že pokud stojíte za 
vesničany, bude kruh kolem Bestie větší (větší prostor pro manévrování) a Bestie nebude 
povolávat tolik Barghestů. Ale jak říkám – je to jen můj pocit.
– Teď k tomu, jak s Bestií bojovat. Důrazně doporučuji si připravit olej proti přeludům. Tohle je 
opravdu velice důležité, jinak vás čeká tuhý boj (tedy ne že by s olejem nebyl boj těžký, ale ne 
tolik). Samozřejmostí je Vlašovka a Puštík. Aard je dobrý způsob jak Bestii zpomalit a mezitím 



zlikvidovat Barghesty.
– Mnoho hráčů považuje Bestii za jednoho z nejtěžších bossů vůbec. Nevím, no. Já takový pocit 
nemám. I když hrajete Zaklínače poprvé, jste schopni snadno odtušit jak se na Bestii připravit 
(olej, Vlaštovka, Puštík), navíc můžete mít výraznou pomoc od Abigail. 

Golem XX

Obr z hlíny a kamení, magií
přivedený k životu. Golem je

pomalý, ale zato silný protivník s
velkým množstvím zdraví a

odolností vůči všemu (i fyzickým
útokům). Golem je citlivý na

blesk, který je možné soustředit
do jedné oblasti (díky pylonům)
a tak Golemovi přivodit vážné

škody.

II

Jak na bosse – Golem
– Mohutná hora ztvrdlé hlíny. Pomalý ale velice silný protivník způsobující závažné poškození. 
Golem odolává všem typům útoků. Lze ho zabit klasicky – mečem a znameními, ale zabere to 
hodně času.
– Rychlejší varianta je aktivovat tři pylony, ale tady hrozí riziko smrti. Jakmile aktivujete všechny 
pylony, trojuhelník mezi nimi zásáhne blesk. To dokáže golema výrazně poranit ale vás to může 
zabít. Klíčem je aktivovat sloupy zvenku (nestát v trojúhelníku).
– Doporučuji na boj s Golemem nespěchat. Nechte si ho klidně až na závěr kapitoly. Splňte 
všechny questy, prozkoumejte oblasti, získejte devět sefirotů… a když už nebude co jiného plnit, 
běžte na Golema. Tím si zajistíte maximální možnou připravenost (předměty, zbraně, talenty) na 
boj.
– Samotný boj zavísí na tom, zda chcete uplatnit elegantní variantu (pylony) nebo tu delší (boj). 
Jelikož je Golem jedinečný protivník, může být lákavé zkusit ho skolit klasicky. Tehdy přijde vhod
Vlaštovka a hlavně nějaký vylepšovák meče (brousek, runový kámen…). Pro variantu s pylony je 
užitečné sáhnout po znameních. Položit Yrden doprostřed trojúhelníku pomůže Golema zpomalit a
snáze jej udržet v potřebné oblasti. Quen vás zase ochrání před útoky Golema, zatímco 
připravujete pylony. 

Vlkodlak XX

Člověk kletbou proměněný ve
vlčí bestii. Postupně sílící kletba
skončí ovládnutím těla i mysli
dotyčného. Vlkodlak je odolný
vůči všem útokům. Spoléhá na

velikou sílu a odolnost. Souvislý
sled úderů dokáže Vlkodlaka

srážet k zemi a zbavit ho
možnosti okamžitého protiútoku.

Boj s Vlkodlakem je volitelný!

III

Jak na bosse – Vlkodlak
– V třetí kapitole se představí hned tři bossové. Prvním a nepovinným bossem je Vlkodlak 
Vincent. Když pomineme morální zásady, má jeho zabití své výhody i nevýhody. Pokud už se 
rozhodnete Vlkodlaka zabít, vězte že souboj má dvě části. Nejprve Vincent bojuje jako Vlkodlak 
ale když ho dostatečně poraníte, promění se na člověka, s kterým je boj o poznání snazší.
– Ale začněme Vlkodlakem. Souboj se odehraje v uzavřené ulici. Můžete pobíhat okolo ale není 



kam se ukrýt. Ono to ani není moc žádoucí, protože ideální taktikou na Vlkodlaka je trvalý sled 
útoků. Klidně mohou být slabší – nemusíte spojovat žádná komba, prostě jen na Vlkodlaka 
opakovaně útočte základními útoky. Je totiž dobré, když Vlkodlakovi nenecháte moc času se 
vzpamatovat. Většina ran ho srazí k zemi, načež máte chvilku čas, než se zase postaví připraven 
útočit. Útoky Vlkodlaka jsou docela drsné, čili pokud zkazíte řetězec úderů nebo se opozdíte, 
může nastat problém.
– Boj s Vincentem (člověkem) by měl být snadný. Vincent sice není marný bojovník, ale jestliže 
jste si dokázali poradit s Vlkodlakem, poradíte si i s Vincem. Pouze nezapomeňte přehodit na 
ocelový meč!
– Nemyslím, že na Vlkodlaka je třeba nějaká extra příprava. Vlaštovkou nikdy nic nezkazíte. Ale 
jak říkám – podle mě to není zapotřebí.

Magistr XX

Jeden z vůdců Salamadry.
Obávaný zabiják. Magistr bojuje
Nelegálním mečem. V důsledku

herních voleb může být též
chráněn Alzurovým štítem.

III

Jak na bosse – Magistr
– Magistr je v podstatě první lidský boss hry. Teoreticky by se za bosse dal považovat třeba i 
Velebný nebo Beranina, ale pokud si pod pojmem „boss“ představujete důstojného soupeře, potom
je Magistr opravdu první.
– Magistr je jeden z vůdců Salamandry, obávaný zabiják, který má mimo jiné na svědomí Lea a 
krádež Zaklínačských mutagenů. Několikrát jste stáli proti němu, jednou dokonce v boji ale teprve
nyní je načase rozhodnout kdo z koho. Užijte si bitvu :)
– Boj s Magistrem ovlivní to, zda jste odhalili Azara v druhé kapitole, či nikoli. Pokud máte knihu 
mága z věže, Triss pro vás vyrobí Alzurův štít. Pokud má knihu Azar, vytvoří Alzurův štít pro 
Magistra. Jelikož je Alzurův štít velice mocné kouzlo, může výrazně pozměnit jazýčky vah. Za 
předpokladu, že máte Alzura vy, bude štít neúnavně zraňovat Magistra už když bude blízko vás. 
Prakticky vzato bude Magistr pěkně v pr… Tehdy není třeba hledat nějakou extra taktiku. Hlavně 
se postarejte o okolní Kikimoří bojovnice (jsou tam dvě) a pak si klidně hoďte Quen a sledujte jak 
Magistr postupně chcípe.
– Jestliže však má Alzura Magistr, musíte více taktizovat. Základem je hodit si na stříbrný meč 
olej proti insektoidům (na Kikimory) a na ocelový meč nějaký runový kámen (ideálně Perun). Pak
je samozřejmostí Vlaštovka. V boji je lepší zaměřit se nejprve na Kikimory a až poté na Magistra. 
Když se vám začne snižovat zdraví, pomozte si Quenem, čímž získáte trochu času na doléčení. 
Nebude to snadné, ale mělo by to vyjít. A ještě rada na závěr – jestliže s sebou nemáte Bílý med, 
snažte se to s elixíry nepřehánět, protože hned po Magistrovi vás čeká další těžká bitva. 

Kikimoří
královna

XXX

Královna Kikimor je běžně
obklopena dalšími Kikimorami.

Je prakticky nezranitelná a
rozdává smrtící útoky kusadly.

Královnu je možné vyřídit
stržením podpěr a jejím

zavalením kameny.

III

Jak na bosse – Kikimoří královna
– Další průšvih přichází vzápětí. Kikimoří královna je obrovská bestie schopná vás zabít jedinou 
ranou. Nesnažte se s ní bojovat. Musíte využít okolní prostředí. Všimněte si, že v tunelu u stropu 
jsou podpěry s kamením. Protože vás královna pronásleduje, musíte podpěry strhat Aardem. 



Největší riziko tkví v tom, že si můžete neoparným použitím strhnout strop i nad sebou a zabít se. 
Vždy se proto ujistěte, že nad vámi žádné kameny nejsou a až pak strhněte podpěry. Nakonec 
vběhnete do velkého sálu plného dalších Kikimor. Musíte se dostat na opačnou stranu, kde je 
bezpečné místo a strhnout podpěry v celém sále. Strop se začne bortit, vy se rychle vzdalte a 
sledujte jak halda kamení Královnu pohřbí.
– Spíše než taktiku potřebujete velkou dávku štěstí, rychlost a samozřejmě znalost toho, co máte 
dělat. Nejspíše se nevyhnete několika loadingům, protože tohle opravdu není jednoduchý souboj. 
Nepodceňte přípravu – rozhodně mějte Puštíka (regenerace energie) a pomůže vám i Mariborský 
les (více energie). 

Dagon XXX

Prastarý bůh rybolidí. Ne každý
rybočlověk Dagona uctívá, ale

vyznavačů má i tak dost. Sám o
sobě je nezranitelný, neboť jako
starý bůh je živený vírou, tedy

svými přisluhovači. Pohybuje se
velmi pomalu, ale zasazuje
mocné rány svými drápy.

IV

Jak na bosse – Dagon
- Podobně jako na Královnu Kikimor, tak i na Dagona je třeba využít speciání taktiku. Sám Dagon
je totiž nesmrtelný a jeho zdraví je de facto tvořeno počtem jeho kněží. Ty je třeba během boje 
zabíjet, čímž postupně zabíjíte i Dagona. Není to ale vůbec snadné...
- Aréna v níž se souboj odehraje je velice malá. Opravdu tak malá, že vyhýbat se Dagonovi a ještě 
kněžím je stěží proveditelné. Na druhou stranu tkví drobná výhoda v tom, že díky skupinovému 
stylu, můžete likvidovat více kněží naráz.
- Rozhodně se zaměřujte primárně na kněze. Ti se budou postupně objevovat, takže nemusíte nijak
spěchat – nestane se, že by se kolem vás objevilo třeba šest kněží najednou, budete-li pomalí.
- Protože je aréna tak malá, většina znamení je k ničemu. Teoreticky by byl skvělý Yrden ale jen 
těžko ho stihnete připravit. Pomoct může Igni, neboť rybolidé jsou vůči ohni slabí, pouze je těžké 
je podpálit.
- Přípravu rozhodně nepodceňte. Na Dagona můžete jít klidně až ke konci kapitoly, kdy už 
nepůjde nic jiného plnit. Rozhodně doporučuji mít koupený Gwalhir. Pomůže vám i runový 
kámen, ideálně Perun (kovář jeden prodává). Z elixírů přijde vhod samozřejmě Vlaštovka, ale 
pokud se rozhodnete pro boj bez znamení, hodí se i Rosomák (prudce zvýší poškození, když vám 
klesne zdraví pod 50%)
- A ještě rada na závěr – nezapomeňte, že rybolidé jsou jako lidé – platí na ně ocelový, ne stříbrný 
meč!

Berengar XXX

Odpadlický zaklínač, který se
nikdy nesmířil se svým osudem.

Jako zaklínač používá velice
rychlý a složitý styl boje. 

Boj s Berengarem je volitelný!

IV

Jak na bosse - Berengar
- Berengar se jakožto zkušený zaklínač dá považovat za druhého lidského bosse. Ovládá 
zaklínačský styl boje a je mnohem schopnější než třeba duch Lea. Díky rychlosti jeho útoků může 
být těžké si s ním poradit.
- Pokud už se rozhodnete bojovat, je dobré začít tím, že se od Berengara rychle vzdálíte. Ostrov je 
velký, takže klidně můžete utéct až ke svatyni, kam by vás Berengar neměl pronásledovat (utečete 



mu). Nyní je čas se připravit. Popíjet elixíry během boje není moc dobrý nápad, ale teď na to máte
čas. Základem je Vlaštovka a protože je Berengar rychlý, není od věci zkusit Crinfriský olej 
(způsobuje bolest). Zpomalit Berengara lze i Yrdenem.
- Přestože je Berengar zaklínač, nepoužívá znamení. 

Striga XXX X

Krvežíznivá bestie stvořená
mocnou kletbou. Striga je

mohutné silné stvoření
rozdávající vážné rány.

Odčarovat ji lze také ale to
vyžaduje strávit v její blízkosti

noc.  

V

Jak na bosse - Striga
- Striga není snadným soupeřem. Jinak vyzáblá princeznička se pod vlivem kletby proměnila v 
těžkopádné monstrum rozdávající silné rány působící bolest. Svým způsobem se Striga podobá 
Vlkodlakovi. Má podobný styl pohybu, útoky a také ji lze díky ranám na moment srazit k zemi.
- Základem je rozmyslet si, zda chcete Strigu zabít nebo odčarovat. Podle toho je nutné uzpůsobit 
taktiku a připravit se. Striga je problematická také v tom, že jakmile vejdete do krypty, Velerad vás
tam zamkne a vy musíte Strigu porazit, jinak se ven nedostanete. Zase ale o přítomnosti Strigy 
dopředu víte, takže žádné překvapení by se konat nemělo a měli byste být schopni se adekvátně 
připravit.
- Pokud chcete Strigu zabít, pomůže runový kámen Perun a také Vlaštovka. Je dobré držet Strigu 
pod neustálým tlakem klidně i slabších úderů. Jakmile Striga zaútočí, zřejmě vám způsobí efekt 
bolesti a následně vás silnými údery těžce poraní. Není proto od věci, mít pro všechny případy 
připravený Quen. Jakmile vám začne zdraví klesat, pomozte si Quenem a nechte se doléčit.
- Jestliže máte v plánu Strigu odčarovat, musíte v hrobce vydržet, dokud nezhasnou všechny svíce 
na rakvi. V reálném čase to trvá pár minut. Znamení Quen je váš pomocník číslo jedna. Je dobré 
mít Puštíka na regeneraci energie a neustále se udržovat pod ochranou Quenu. Jestliže máte Quen 
už hodně vylepšený, mohla by se o něj Striga pomalu zabíjet, proto sledujte její zdraví, ať ji 
omylem nezlikvidujete. Myslím, že není třeba nic jiného vymýšlet - sázka na Quen postačí. 

Roderick de
Wett

XXX

Hrabě de Wett je tajný
spolupracovník Salamandry.

Používá ji jako lano pro
vyšplhání na vyšší mety ale to
neomlouvá jeho činy. De Wett
jako vysoce postavený rytíř

Řádu bojuje v brnění rytíře a
používá posvěcený meč Řádu a

štít.

V

Ja na bosse – Roderick de Wett
- De Wett patří mezi ty bosse, které svojí přítomností překvapí, takže není snadné být adekvátně 
připraven. De Wetta navíc oblokupují tři další rytíři Řádu – dva z nich mají meč, jeden z nich 
kladivo a všichni drží štít.
- V boji s De Wettem je stěžejní počátek – nenechat se zahnat do kouta a obklíčit. Proto je dobré 
okamžitě proběhnout mezi nepřáteli na volnější oblast, která je jednak širší ale také bez rostlin, 
které překážejí ve výhledu. Následně je dobré likvidovat rytíře postupně a de Wetta nechat až na 
konec (je nejodolnější). Sám de Wett není moc silným protivníkem. Sice má zbroj a štít, nicméně 
je to pořád "jen" rytíř.
- Samozřejmě není od věci použít Vlaštovku, případně nějakou petardu, která skupinu na čas 
zneschopní a díky tomu je oběhnete. Může pomoct i Axie, čímž si s nějakého rytíře vytvoříte 



nakrátko spojence. Pokud máte malou sekerku s vysokou šancí na rozbití štítu, zkusit zpočátku 
bojovat s ní.

Zmutovaná
Rayla (alias
Bílá Rayla)

XXX X

Umírající bojovnice vrácena do
plné síly pomocí mutace. Azar si

poslušnou zmutovanou Raylu
oblíbil. Zmutovaná Rayla

používá nelegální meč, prudký
styl boje a způsobuje efekt

oslepení.

V

Jak na bosse – Zmutovaná Rayla
- Azar se překonal a v rozmezí, řekněme pár dnů, si z polomrtvé Rayly vytvořil jednoho z 
nejlepších mutantů vůbec. Zmutovaná Rayla je svalnatá bojovnice s nelegálním mečem 
používající zaklínačský styl boje a způsobující nebezpečné efekty oslepení. Právě oslepení je 
nepříjemný stav, který sice sám o sobě nezraňuje, ale jste během něj dáni napospas nepříteli. Stačí 
pár seků Rayliným mečem a zdraví nebezpečně klesá. Navíc proti oslepení neexistuje žádný elixír.
- Se zmutovanou Raylou nemusí být snadné pořízení. Jestliže máte malou odolnost vůči oslepení, 
je na obzoru průšvih. Především je dobré si Raylu nepouštět k tělu. Jenomže je rychlá a útěk moc 
nevyřeší. Jakožto mutant je i vcelku odolná a proto vrhnout se do boje stylem "kdo dřív padne," 
nemusí být nejšťastnější řešení. Samozřejmě proveditelná taktika to je, nicméně pokud nechcete 
zbytečně riskovat tlačítko "Load" je lepší poněkud taktičtější styl boje. 
- Způsobů jak běsnící Raylu zastavit je řádka, ale nejlepší je zřejmě Aard a rychlé úskoky vzad. 
Jakmile se dokážete od Rayly dostatečně vzdálit, získáte čas si vydechnout, vypít Vlaštovku, 
případně sáhnout po vhodné zbrani a připravit Yrden.
- Nezapomeňte, že i když je Rayla zmutovaná, pořád má blízko k člověku – platí na ni ocelový 
meč!

Koščej XXX XX

Smrtonosná potvora v podobě
obrovského kraba. Jeho klepeta
jsou vražedná a rychlost s jakou
dovede sekat je ohromná. Koščej

je velice odolný, průměrně
rychlý a také dovede své
nepřátele srážet k zemi.

V

Jak na bosse - Koščej
- Tenhle boss se řadí jednoznačně mezi ty nejnebezpečnější. Do konce hry je sice ještě daleko, 
nicméně Koščej představuje překážku, přes kterou se těžko dostává, nejste-li dobře připraveni. 
Samozřejmě obtížnost každého boje ovlivní talenty, takže se nedá tvrdit, že Koščej bude zádrhel 
vyžadující řádku loadingů pro každého. Nicméně pravděpodobnost zakysu je u Koščeje vysoká.
- Koščej je Azarův mazlíček, připomínající obrovského kraba. Útočí silnými klepety a velice často
sráží své protivníky k zemi. Jakmile vás srazí, stačí chvilička a dorazí vás. Základem jak souboj s 
Koščejem přežít je elixír Vrba. Díky němu získáte imunitu proti sražení k zemi. Pak se 
samozřejmě hodí Vlaštovka a pokud máte stále nízkou toxicitu, zkuste Úplněk (zdvojnásobení 
zdraví).
- Přímo v boji to chce se spoléhat na styl boje zasáhni a uteč. Koščej dovede rychle opětovat údery
a skončit pod útoky jeho klepet je nemilé. Proto je dobré vždy provézt jeden, dva seky, uskočit 
stranou, vzdálit se, nechat se doléčit a taktiku opakovat. Do toho ještě přihazujte znamení Igni, 
máte-li čas, zkuste Yrden a nakonec Azarův miláček padne. 



Azar Javed XXX XX

Mocný a krutý Zerrikánský
čaroděj milující živel ohně. V

boji používá zásadně dvě zbraně
najednou, při finálním střetu to

jsou dvě velká kladiva, navíc
opatřená ohnivým kouzlem.  

V

Jak na bosse – Azar Javed
- Mocný Zerrikánský mág si po celou dobu strašně fandil. Ale věci se mu plynule rozpadají pod 
rukama. Geraltův atak na hradiště je skoro až tragikomickou záležitostí, jelikož Azarovi 
superzabijáci (Rayla, Koščej, Větší bratři) nedokážou hrozbu naštvaného zaklínače vyřešit. 
- Boj s Azarem není snadný a nijak zvlášť ho neovlivní ani to, zda je Berengar naživu (Azar ho 
velice rychle zabije) anebo jestli máte Berengarův medailon (oslabení Azara je buď žádné nebo 
velmi malé).
- Azar bojuje dvojicí válečných ohnivých kladiv. Je rychlý a svými zbraněmi způsobuje popálení, 
oslepení a sražení k zemi. Protože Azar patří mezi ty nejnebezpečnější bosse, je dobré vsadit na ty 
nejlepší věcičky a nic neponechat náhodě. Samozřejmostí je Vlaštovka a Úplněk (zdvojnásobí 
zdraví). Dobrá je i Vrba proti sražení na zem. Jelikož jste ale krátce předtím absolvovali bossfighty
s De Wettem, Raylou a Koščejem, je otázkou, co na to vaše toxicita. Pokud nemáte Bílý med, 
bude lepší souboj raději odložit a toxicitu srazit spánkem. Jít na Azara bez jakýchkoli elixírů je 
skoro sebevražda. 
- Dále přijde vhod runový kámen nebo nějaký kvalitní olej. V boji je dobré poznat prostředí, které 
vám umožňuje před Azarem stále utíkat a neskočit ve slepé uličce. Trvalý útěk a čekání na 
doléčení může být užitečnou taktikou. Doporučuji také zkusit boj na dálku (Aard a Igni). Jen tak 
se vyhnete vysokému riziku oslepení a sražení k zemi.
- Teoreticky je možné udržet Berengara naživu, ale tehdy je nutné se okamžitě vrhnout na Azara a 
udolat ho rychlostí blesku. Přežití Berengar však nic nezmění - ani nebude žádný dialog. 

Sigfried XXX

Rytíř věrný Řádu Planoucí Růže.
Z cnostného rytíře plného ideálů

se Sigfried postupně stává
zaslepeným fanatikem. 

Boj se Sigfriedem může být
povinný, volitelný anebo vůbec

žádný! 

E

Jak na bosse - Sigfried
- Na Sigfrieda narazíte hned v první ulici Wyzimy vedle špitálu. Pokud musíte anebo se 
rozhodnete bojovat, čeká vás nejen souboj s obrněným Sigfriedem (má těžké brnění, posvěcený 
meč Řádu a štít), ale také jeho dvěma rytíři a jedním Větším bratrem.
- Snažit se stáhnout a spoléhat na všechny ty vojáky u krále nemá smysl, jednoduše pro to, že už 
tam nebudou. :) Musíte si vystačit sami společně s Triss / Yaevinnem.
- Protože jsou všichni soupeři silní a obrnění, je ideální je likvidovat postupně. Vyplatí se zkusit 
Axie a ovládnout jednoho z rytířů. Vyrovnáte tím stav a snadno rozbijete Sigfriedovu skupinu. 
Porazit jeho samotného už tak náročné nebude, obzvláště ne s pomocí Triss / Yaevinna.



Yaevinn XXX

Velitel Scoiatel v Temerii.
Yaevinn je zahořklý elf, který

svými vznešenými řečmi o
ideálech maskuje vlastní krutost

a zbabělost.

Boj s Yaevinnem může být
povinný, volitelný anebo vůbec

žádný!

E

Jak na bosse - Yaevinn
- Yaevinn a jeho skupina čitající pár trpaslíků, další pár velitelů komanda a jednu léčitelku vám 
vpadnou do cesty ve čtvrti nelidí. Sám Yaevinn má brnění elfů a bojuje rychlým stylem dvěma 
meči najednou. Pokud musíte anebo chcete s Yaevinnem bojovat, vězte, že souboj s ním může být 
trochu těžší než se Sigfriedem hlavně proto, že má kolem sebe víc lidí a není tolik prostoru na 
manévrování.
- Základem je udělat kolem sebe trochu prostor a zorientovat se. Proto není špatné začít boj 
skupinovým stylem a jakmile se okolí trochu vyčistí, zaměřit se na léčitelku. Triss / Sigfried se 
mezitím budou snažit pomoct, ale je možné, že skončí obklíčeni a rychle vyřízeni. Více než při 
boji se Sigfriedem hrozí, že v tom skončíte sami.
- Opět může posloužit Axie, ale nepřátel je tolik, že si moc nepomůžete. Proto přijde vhod spíše 
Igni. Když zvládnete úvodní nápor a trochu provětráte skupinu, měl by být zbytek boje celkem 
klidný, zvláště pokud je Triss / Sigfried stále na nohou. 

Zeugl XXX XX

Obrovské monstrum živící se
odpadky a žijící v kanálech. Má
mnoho chapadel, kterými seká

po svých obětech. Je téměř
imunní vůči všemu.

E

Jak na bosse – Zeugl
- Se Zeuglem není snadné pořízení. Průběh boje navíc ovlivňuje mnoho faktorů, které u jiných 
bossů nehráli roli. Za prvé na boj se Zeuglem nikdy nebudete sami. Pomůže vám buď Triss, 
Sigfried nebo Yaevinn, v závislosti na frakci, za jakou jste se postavili. Triss samozřejmě spoléhá 
na účinnou bojovou magii, Sigfried na vysokou výdrž a silné údery štítem a Yaevinn na rychlost. 
Nedá se jednoznačně říci, který ze spojenců je v boji nejužitečnější, nicméně pochybuji, že volbu 
frakce bude někdo z vás posuzovat podle Zeugla. Postačí fakt, že v boji nebudete sami.
- Druhou zajímavostí je, že Zeugl používá v boji chapadla, která se nahodile objevují v aréně a 
sekají do vás. Teprve po jejich přesekání se na krátký čas vynoří hlava Zeugla a teprve tehdy mu 
lze ublížit. Ovšem Zeugl sám dokáže kousat, což způsobuje silná zranění a ještě otravu jedem. 
Proto je celkem vhodné bojovat hodně za použití Igni a také napadat hlavu Zeugla zezadu.
- Nakonec je třeba řici, že vinou bažiny není vidět zdraví Zeugla. To může souboj trochu 
komplikovat, neboť do poslední chvíle nevíte, jak na tom tahle fialová bestie je.
- Jako příprava přijde vhod samozřejmě Vlaštovka. Pomůže také něco na posílení znamení – třeba 
Petriho filtr. Pokud máte vysoce vylepšený Igni, je jeho použití skvělou volbou, neboť dokážete 
zasáhout několik chapadel najednou.



Jakub z
Aldersbergu

XXX XXX

Velmistr Řádu Planoucí růže
neboli ambiciózní fanatik s

nezvladatelnou magickou mocí
vytvářející také nejrůznější vize.

Jakub bojuje svým mečem,
štítem ale i mocnými kouzly.

E

Jak na bosse – Jakub z Aldersbergu
- Jakub je poslední povinný boss. Boj s ním se odehraje na vršku zasněžené skály v aréně 
připomínající kruh. Sám Jakub je smrtonosný protivník třímající mocný meč Ar'denye, který vy 
ani nemůžete získat. Navíc má štít, kterým vás dovede snadno srážet k zemi. A samozřejmě ovládá
i magii – dokáže vám způsobit oslepení nebo vás na okamžik uzavřít do ledovce, zatímco se sám 
vyléčí. A aby toho nebylo málo, Jakub si na pomoc povolá asi 10 Ifrítů, kteří se postupně přidávají
do boje.
- Poradit si s Jakubem není snadné. Logické a dopředu odtušitelné řešení je Vlaštovka, Puštík, 
Úplněk a dále olej (Crinfridský nebo Hnědý) pro ocelový meč. Existuje i lepší varianta a to 
vylepšit stříbrný meč buď olejem Argentia anebo ještě lépe Olejem proti přeludům. Jeden z 
nejzákladnějších olejů tady udělá větší službu než cokoli jiného, neboť vyřešení Ifrítů je velice 
důležité. V boji je pak dobré sáhnout nejprve po stříbrném meči a zlikvidovat Ifríty, no a až bude 
po nich, je čas přehodit na ocelový meč a vrhnout se na velmistra. Ze znamení přijde vhod Igni a 
Aard. Pokud si myslíte, že máte dostatek zdraví, zkuste připravit Yrden. Sice se na vás nepřátelé 
během přípravy vyřádí, ale pokud máte Yrden hodně vylepšený, účinek bude znát. 

Divoký hon XXX XXX

Proslulý přízrak přinášející
zkázu a smrt. Údajně je

neporazitelný a vládne mnoha
dalším důchům. V boji používá
zvukovou vlnu a velice rychlé
údery zblízka. Navíc dokáže

povolávat přeludy.

E

Jak na bosse – Divoký hon
- Závěrečný boss celé hry je děsuplný přízrak Divokého Honu. Už jste se s ním párkrát setkali ale 
teprve nyní dojde k boji na život a na smrt. Ovšem jen pokud o to budete stát. Boj s finálním 
bossem hry je totiž nepovinný!
- Pokud se rozhodnete bojovat, čeká vás bitva která by měla být nejtěžší z celé hry. Opakuji - měla
by být. Podle mého názoru není Divoký Hon tak smrtonosným protivníkem jako byl Jakub.
- Jeho útoky se velice podobají útokům obyčejných přeludů, které ostatně čas od času povolává na
pomoc. To znamená, že Divoký Hon vypouští zvukovou vlnu a zblízka dovede velice rychle mlátit
kolem sebe. Není ale zase tak rychlý a prostoru na manévrování je okolo dost.
- Jestliže máte z boje s Jakubem stále fungující Vlaštovku a Puštíka, nemá smysl pít něco dalšího. 
A pokud máte na stříbrném meči Olej proti přeludům, je situace ideální. Divoký hon je totiž také 
přelud a i když si tím nejsem jednoznačně jist, myslím, že na něj olej působí tak jako na řadová 
monsta kategorie přeludů.
- Protože útoky Honu jsou rychlé a silné, zkuste si pomoct Yrdenem. Hon se sice vznáší, ale 
Yrden na něj platí. Je dobré napadat Divoký hon mečem tehdy, když je zasažen Yrdenem – 
nestihne opětovat útoky. Základem je také řešit objevující se přeludy okamžitě, jakmile je Hon 
povolá. Pokud jich je v okolí víc, máte potíže.


