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Bestiar

- Co by to bylo za RPG bez roztodivnych potvor? Svét Zaklinace je na potvory velice bohaty,
nakonec 36 druhti fadovych monster + 10 nelidskych bosst je potadna varka. Byt je tteba fici, ze
nékterd monstra jsou v podstaté jen vétSimi a siln€j$imi odridami svych slabsich kolegt.

- Nasledujici tabulky predstavi vSechna monstra, véetné bosst. Uvedend mira nebezpeci je moje
vlastni a nedé se na ni jednoznacné stavet. Obtiznost boji vyznamné ovlivni nejen vybava ale také
vloZené talenty. Neziidka se hrac¢lim stava, Ze nékde na prelomu tieti a ctvrté kapitoly (zisk prvnich
zlatych talentil) se rlst obtiznosti zlomi a hra za¢ne byt naopak leh¢i a leh¢i. Neni to ale pravidlem,
nakonec obtiznost uréuje mnoho faktori, v¢etné zkusenosti hrace.

- Potadi nepfatel je fazeno tak, jak je budete pravdépodobné potkavat, pficemz n¢kdy se stane, Ze na
monstra, kterd maji vlastni jedine¢né jméno (napt. Oduv pes, Topivec Nadir...) a nejde tedy o
béznou fadovou potvoru.

, Prvni
Mira

Monstrum = Nazev e Poznimka vyskyt
(kapitola)

Ptizracny pes slouzici Bestii.
Objevuje se znenadani anebo v
blizkosti vzteklych pst, kteii pfi I
Barghestové zhmotnéni zemiou.
Barghest odolava strachu a nelze
jej otravit.

Barghest *

Utopeny ¢lovek navrativsi se jako
agresivni no¢ni bestie. Vyskytuje
se v blizkosti vodnich ploch. Je
odolny vii¢i mnoha typim
poskozeni (oslepeni, krvacent,
strach, Axie...) ale fyzicky je slaby
a lehce zabitelny. Utodi ve
skupinéch.

Utopenec *

Kletbou stvofena rostlina rasici v
mistech, kde doslo ke zlo¢inum. Je
odolna vuci strachu, omraceni,
L, . . I
krvaceni, otravé a Axie. Naopak
snadno hofi. Na dalku dokaze
plivat otravené trny.

Echinops ok




Ghil

Obvykly mrchozrout. Jeho rejdisté
jsou na hibitovech a v kryptach. Je
sttedn¢ odolny a imunni vici
jedim.

Ohar

dkokok

Zmutovany obrnény pes. Silna
bestie Utocici zuby. Neboji se a je
odolnd vi¢i omraceni. Prvni
exemplar se mize za urcitych
okolnosti objevit uz v prvni
kapitole. B€zné¢ se ale vyskytuji az

v kapitole paté.

Kurolisek

kosk sk

Bestie ptipominajici
zdeformovaného kohouta s ostrym
zobakem. Sidli v temnych
jeskynich. Je odolny vici jedim.

II

Pes

Obycejy pes. Slaby viici vsem
utoktm. Neni agresivni a utocit
zacne az kdyz je napaden. Snadno
se vSak da zabit jedinou ranou.

II

Alghtl

kK

Mocnéjsi a vétsi verze Ghila.
Obvykly mrchoZrout. Jeho rejdisté
jsou na hibitovech a v kryptach. Je

sttedné odolny a imunni vici

jedim.

II

QGraveir

koskosk

Graveir je mohutny a silny
mrchozrout. Vyskytuje se ve
starych kryptéach. Je odolny vici
jediim a srazeni k zemi.

II




Fledder

kK

Nizsi upir objevujici se hlavné v
noci v zapadlych ulicich a ve

téz snaset ze vzduchu a vysavat
krev.

starych kryptach. Casto titoéi drapy
nebo zvukovou vlnou, ale muze se

II

Prelud

Aok ok

Duch mrtvych, bud’ vyvolany

anebo drzeny ve svété zivych

n¢jakym poutem. Odolava bolesti,

jedtm, oslepeni, krvacenti... témer

vSemu. Je citlivy na olej proti
preludiim.

II

Topivec

kK

Mocné;jsi a veétsi verze Utopence.
Utopeny zloCinec navrativsi se
jako Topivec Vyskytuje se v
blizkosti vodnich ploch. Vydrzi o
trochu vice nez Utopenec a ma
stejné odolnosti (oslepent,

krvéaceni, Axie...). Obvykle Gtoci
ve skuping.

II

Vik

Agresivni zvite. Slabé vici vSem
typtim Gtoktl. Utodi pfevazné ve
smeckach. Ale ani tak
nepfedstavuje komplikace.

II

Bloedzuiger

kK

Prapodivna bytost plivajici silnou
kyselinu. Pohybuje se pomalu a je
citlivy na ohen (naopak odolny
vaci jedam). Nejnebezpecnéjsi je v
momenté, kdy umird — exploduje a
kyselinou polepta vse okolo.
Pouzivat proti Bloedzuigerovi
skupinovy styl je velice riskantni.

II

Archespora

Aok ok

Mocnéjsi a vétsi verze Echinopse.
Kletbou stvorena rostlina rasici v
mistech, kde doslo k zdvaznym
zlo¢iniim. Je odolna vici strachu,
omraceni, krvaceni, otravé ani
Axie. Naopak snadno hoti. Na
dalku doaze plivat otravené trny.

II




Wyverna

kosk sk

Pomérné vzacné ale jinak naprosto
ptirozené zvite zijici nejcastéji v
lesnich oblastech. Wyverna je
odolna proti jedtim. Uto&i ostrymi
zuby ale umi se také snaset na obét’
ze vzduchu. Rozmérove i
nékterymi vlastnostmi pfipomina
Kuroliska, byt’ jde o Gpln€ jiny
druh.

II

Ifrit

kkk ok

Démon ohné vyvoldvany magy
Salamandry. Ifrit je odolny viici
vSem Utoktim a prakticky imunni
vuci ohni, nebot’ je sam tvoien
timto zivlem. Ifrit je prelud, tedy
zranitelny olejem proti preludiim.
Zpisobuje zavazna poranéni
popalenim.

II

Kikimofi
délnice

kK

Nejniz$i uroven hmyzi bestie
Kikimory. Délnice jsou malé a
slabé, avSak imunni vii¢i oslepeni a
krvaceni. Jejich zbrani je kyselina,
kterou mohou plivat.

I

Kikimofi
bojovnice

Kkk ok

Vyssi uroven hmyzi bestie
Kikimory. Bojovnice jsou také
imunni vaci oslepeni a krvacenti,
zato jejich silnd kyselina je velice
nebezpecna. Bojovnice jsou velké,
silné a odolné.

III

Kralovska
Wyverna

Kok %k

Mocnéjsi a vétsi verze Wyverny.
Kralovna je Cervend, silnd a
nebezpecnd. Je imunni viici

omraceni a jedam. Utogi zblizka

zuby nebo ze vzduchu drépy.

III

Nekrofag

kkk ok

Mocnéjsi a vétsi verze Graveira.
Nekrofag je nejmocnéjsi
mrchozrout. Obrovité silné télo
rozdava vazné udery. Je odolny
vuci jedim a srazeni na zem.
Zpravidla se vyskytuje v kryptach
a hibitovech.

I




Bruxa

skksk sk

Mocnéjsi verze Alpy a nejmocnéjsi
upir vliibec. Bruxa je smrtici fadou
utoki — napadeni drapy, zvukova

vlna, ¢i vysati krve. VSe silnéjsi
nez u slabsich verzi upirti. Bruxa je
odolné vici omraceni a strachu.
Predstavuje zavaznou hrozbu.

III

Skolopendro
morf

koksk ok

eey

Dlouhy Cerv zijici a pohybujici se
pod zemi. Je obtizné ho v¢as
zaregistrovat. Uto¢i znenadani
svymi kusadly napusténymi
kyselinou. Odolny proti oslepent,
krvéaceni i omraceni.

v

Alpa

Kk sk

Vys$i upir v podob¢ nah¢é zeny
vznasejici se nad zemi. Podobné
jako nizs§i upiii dokaze utocit
zvukovou vlnou, ostrymi drapy a
vysavat krev. Alpa je odolna proti
omraceni a strachu. Pohybuje se
prakticky neslysSn¢.

IV

Garkain

ksksk

Mocné¢jsi verze Fleddera. Garkain
je niZsi upir obyvajici staré krypty
a hrobky. Uto¢i zvukovou vlnou
nebo ostrymi drapy a samoziejme
vysava krev.

IV

Ryboclovek,
bojovnik

kK

Bézny bojovnik Rybolidi. Vyléza
na bieh jako doprovod svych
kn&zi. Uto¢i zblizka drapy
zpiisobujicimi efekt bolesti. Je
odolny vici podpaleni, ale citlivy
na ohen a oslepeni.

IV

Ryboclovek,
knéz

skokok

Knéz Rybolidi. Na bieh vyléza v
doprovodu bojovniki, které v boji
podporuje 1é¢ivymi schopnostmi.
Sam o sob¢ neni 0 moc vétsi
hrozbou nez bojovnik. Uto¢&i
zblizka drapy a dokaze oslepovat
druhé. Je odolny vici podpéleni a
oCarovani (Axie), ale citlivy na

ohen a oslepeni.

IV




Polednice

koksk ok

Poledni bytost vyskytujici se za
bilého dne na polich. Je odolna
vuci veétsing typtum utokti
(oslepeni, krvaceni, otraveni...). A¢
se to nezda, Polednice je prelud —
je citliva na olej proti preludim.
Polednice bojuje ostrymi drapy a
zpusobuje oslepeni.

1Y%

Pulnoc¢nice

koksk ok

Opak polednice se stejnymi
vlastnostmi. Pilnoc¢ni bytost
vyskytujici se v noci na polich. Je
odolné viici vétsing typtim utokt
(oslepeni, krvaceni, otraveni...).
Pilnoc¢nice je také prelud — je
citliva na olej proti preludiim.
Plilno¢nice bojuje ostrymi drapy a
zpusobuje oslepeni.

v

Poziracka

skokok

Tlusta oskliva mrchozroutka
napadajici druhé utoky zblizka. Je
odolnd vici jediim, ale citliva na
olej proti mrchozroutiim. Snazi se
protivnika srazit k zemi a seZzrat.

IV

Bazilisek

skokesk skok

Mocné;jsi verze Kuroliska. Bestie
pfipominajici zdeformovaného
kohouta s ostrym zobakem.
Bazilisek sidli nejcasteji v temnych
jeskynich, ale mize se vyskytovat i
venku. Je odoIny vii¢i jedtim. Utodi
drapy a zobakem, pticemz
disponuje velice prudkym jedem.
Ptedstavuje zavaznou hrozbu.

v

Mutant, bestie

kokk ok

Nejslabsi mutovana verze ¢loveéka.

Ptesto je Mutant, bestie

nebezpecny diky velice rychlému

stylu boje. Je primérn¢ odolny,
zhruba jako ¢lovek.

Mutant

KKk ok

Vysoké a mohutna svalnaté bestie s
tézkou zbrani. Mutant je odolny a
silny, ale nastésti pomaly.




Mutant,
zabijak

skksk sk

Mocnéjsi verze Mutanta, bestie.
Zabijak je rychly a odolny
bojovnik pouzivajici zaklinacsky
styl boje. Neciti strach ani bolest.
Je imunni vi¢i Axie. Predstavuje
vaznou hrozbu.

Vétsi bratii

dekesk skokok

Opancetfovany valecnik tiimajici
masivni kladivo. Smrtonosny
protivnik. Je velice odolny a jeho
udery zptsobuji zdvazna
poskozeni. Neciti strach a bolest.
Je imunni vii¢i Axie a srazeni k
zemi. Mocny protivnik.

Kostihlav

kg skoksk

Davno vyhynuld bestie, kterd je
jakymsi meznikem mezi lidmi a
zvitaty. Kostihlav je odolny vici
omraceni a srazeni k zemi.
Rozdava silné rany a je velice
vytrvaly.




Nazev Mira Popis Prvni
nebezpeci P vyskyt

Magické stvoreni podobné
prerostlé kudlance. Uto&i zblizka
kusadly a je prakticky
nezranitelna. Ochromi ji az
Chiméra X hlasité zvuky (zvony). P
Ochromena Chiméra je
bezbranna a snadno zranitelna.

Boj s Chimérou je volitelny!

Jak na bosse - Chiméra

- Savolltiv milacek, Zivouci beranidlo a zaroven jedna z nejvétSich pak na podporu utoku na Kaer
Morhen. Chiméra je nebezpecna bestie Gtoc¢ici kusadly. Zptsobuje zdvazna poskozeni a navic ji
nelze za béZnych okolnosti zranit.

— Nejdiive ptiprava... Na boj s Chimérou dostanete od Vesemira Pustika, ktery zrychluje
regeneraci energie. Také muZe pfijit vhod Vlastovka.

— Pfimo v boji vdm pomohou ¢tyti zaklinaci, ktefi zvladnou Chiméru zaméstnat. Vy se od ni
vzdalte a nejprve se postarejte o bandity. Zkuste Setfit energii a nepouzivat Aard. Kdyz si s bandity
poradite, stale sem obcas pifijde néjaky novy skrze rozbitou zed'. Proto davejte pozor na to, co se
d¢je kolem vas. Chiméra je nezranitelna a tak vytadhnéte Aard a rozezvucte jim dva velké kotle.
Jesté ruéné rozezvonte maly zvonek. Jestlize drn¢i vSechny tfi zvony, Chiméru to omraci.
Pamatujte ale, Ze zvonici zvon po chvili zvonit pfestane, takze aktivaci vSech tfi zvonli musite
zvladnout rychle.

— Kdyz je Chiméra omracend, mizete jit zaklina¢lim na pomoc a udolat ji. Mezitim ale hrozi, ze
néktery zvon utichne (¢imz by vas Chiméra mohla vzapéti tvrdé udefit) a také hrozi utok banditt.

Vv

Zruda rodici se ze zloby a h¥ichi
lidi. Ma podobu ohnivého psa
nazyvaného Bestie a veli
Barghestim. Je rychly a
agresivni. Byt’ je to tézké, lze jej
srazit k zemi a dokonce omracit.
Bestie je schopna povolavat
Barghesty na pomoc v boji.

Pekelny pes | XXX X

Jak na bosse — Pekelny pes

— Mocna, strach nahanéjici stvlira vznikla ze zloby vesnicanil a jejich hiichd. Boj s Pekelnym
psem (vesnicany nazyvanym Bestie) se odehraje v uzavieném ohnivém kruhu a navic je Bestie
schopna neustale povolavat Barghesty.

— Souboj vyrazné¢ ovlivni vase rozhodnuti ohledné Abigail. Pokud ji zachranite, pomlze vam v
boji dykou a hlavné schopnosti 1&¢it.

— Pokud se postavite proti Abigail, pomohou vadm vidlaci a Odo a Haren. VSichni mohou zemfit a
nejspise i rychle zemfou. Nejsem si tim jednoznacné jisty, ale mam pocit, ze pokud stojite za
vesnicany, bude kruh kolem Bestie vétsi (vEtsi prostor pro manévrovani) a Bestie nebude
povoléavat tolik Barghestii. Ale jak fikam — je to jen mtj pocit.

— Ted’ k tomu, jak s Bestii bojovat. Dlirazn¢ doporucuji si pfipravit olej proti pteludim. Tohle je
opravdu velice dilezité, jinak vas ¢eka tuhy boj (tedy ne ze by s olejem nebyl boj tézky, ale ne
tolik). Samoziejmosti je VlaSovka a Pustik. Aard je dobry zptsob jak Bestii zpomalit a mezitim




zlikvidovat Barghesty.

24

nemam. I kdyZ hrajete ZaklinaCe poprvé, jste schopni snadno odtusit jak se na Bestii pfipravit
(olej, Vlastovka, Pustik), navic mlizete mit vyraznou pomoc od Abigail.

Obr z hliny a kameni, magii
privedeny k Zivotu. Golem je
pomaly, ale zato silny protivnik s
velkym mnoZstvim zdravi a
odolnosti viici vSemu (i fyzickym
utokiim). Golem je citlivy na
blesk, ktery je mozné soustiedit
do jedné oblasti (diky pyloniim)
a tak Golemovi privodit vazné
Skody.

Golem XX I1

Jak na bosse — Golem

— Mohutna hora ztvrdl¢ hliny. Pomaly ale velice silny protivnik zplisobujici zavazné poskozeni.
Golem odolava vSem typtum ttokii. Lze ho zabit klasicky — me¢em a znamenimi, ale zabere to
hodné¢ ¢asu.

— Rychlejsi varianta je aktivovat tfi pylony, ale tady hrozi riziko smrti. Jakmile aktivujete vSechny
pylony, trojuhelnik mezi nimi zasdhne blesk. To dokéze golema vyrazné poranit ale vas to mize
zabit. Kli¢em je aktivovat sloupy zvenku (nestat v trojihelniku).

— Doporucuji na boj s Golemem nespéchat. Nechte si ho klidn¢ az na zavér kapitoly. Spliite
vSechny questy, prozkoumejte oblasti, ziskejte devét sefirotl... a kdyz uz nebude co jiného plnit,
bézte na Golema. Tim si zajistite maximalni moznou piipravenost (piedméty, zbrané, talenty) na
boj.

— Samotny boj zavisi na tom, zda chcete uplatnit elegantni variantu (pylony) nebo tu delsi (boj).
Jelikoz je Golem jedine¢ny protivnik, mtze byt ldkavé zkusit ho skolit klasicky. Tehdy ptijde vhod
Vlastovka a hlavné néjaky vylepsovak mece (brousek, runovy kamen...). Pro variantu s pylony je
uzite¢né sadhnout po znamenich. Polozit Yrden doprostied trojihelniku pomtize Golema zpomalit a
snaze jej udrzet v potiebné oblasti. Quen vas zase ochrani pted utoky Golema, zatimco
pfipravujete pylony.

Clovék kletbou proménény ve
vI¢i bestii. Postupné silici kletba
skon¢i ovladnutim téla i mysli
doty¢ného. Vlkodlak je odolny
vici v§em utokim. Spoléha na
Vlkodlak XX velikou silu a odolnost. Souvisly 111
sled iidert dokaze Vlkodlaka
srazet k zemi a zbavit ho
moznosti okamzitého protittoku.

Boj s Vlkodlakem je volitelny!

Jak na bosse — Vlkodlak

— V tfeti kapitole se piedstavi hned tii bossové. Prvnim a nepovinnym bossem je Vlkodlak
Vincent. Kdyz pomineme moralni zasady, ma jeho zabiti své vyhody i nevyhody. Pokud uz se
rozhodnete Vlkodlaka zabit, vézte Ze souboj ma dvé €asti. Nejprve Vincent bojuje jako Vlkodlak
ale kdyz ho dostatecné poranite, proméni se na ¢lovéka, s kterym je boj o poznani snazsi.

— Ale za¢néme Vlkodlakem. Souboj se odehraje v uzaviené ulici. MliZete pobihat okolo ale neni




kam se ukryt. Ono to ani neni moc zadouci, protoze idealni taktikou na Vlkodlaka je trvaly sled
utokl. Klidn€ mohou byt slabsi — nemusite spojovat zddnéd komba, proste jen na Vlkodlaka
opakovang utocte zakladnimi utoky. Je totiz dobré, kdyz Vlkodlakovi nenechate moc ¢asu se
vzpamatovat. VéEtSina ran ho srazi k zemi, nacez mate chvilku ¢as, nez se zase postavi pfipraven
tto¢it. Utoky Vlkodlaka jsou docela drsné, ¢&ili pokud zkazite fetézec iderti nebo se opozdite,
muze nastat problém.

— Boj s Vincentem (Clovékem) by mél byt snadny. Vincent sice neni marny bojovnik, ale jestlize
jste si dokdzali poradit s Vlkodlakem, poradite si i s Vincem. Pouze nezapomeiite pfehodit na
ocelovy mec!

— Nemyslim, Ze na Vlkodlaka je tfeba néjaka extra pfiprava. VlaStovkou nikdy nic nezkazite. Ale
jak fikam — podle mé to neni zapotiebi.

Jeden z viidei Salamadry.
Obavany zabijak. Magistr bojuje
Magistr XX Nelegalnim mec¢em. V disledku 111
hernich voleb miiZe byt téz
chranén Alzurovym Stitem.

Jak na bosse — Magistr

— Magistr je v podstaté prvni lidsky boss hry. Teoreticky by se za bosse dal povazovat tfeba i
Velebny nebo Beranina, ale pokud si pod pojmem ,,boss* pfedstavujete diistojného soupete, potom
je Magistr opravdu prvni.

— Magistr je jeden z viidcli Salamandry, obavany zabijak, ktery m& mimo jiné na svédomi Lea a
kradez Zaklina¢skych mutagenti. Nékolikrat jste stali proti nému, jednou dokonce v boji ale teprve
nyni je nacase rozhodnout kdo z koho. UZijte si bitvu :)

— Boj s Magistrem ovlivni to, zda jste odhalili Azara v druh¢ kapitole, ¢i nikoli. Pokud mate knihu
maga z véze, Triss pro vas vyrobi Alzuriv §tit. Pokud ma knihu Azar, vytvori Alzurtv §tit pro
Magistra. Jelikoz je Alzurtiv §tit velice mocné kouzlo, miize vyrazné pozménit jazycky vah. Za
predpokladu, ze mate Alzura vy, bude §tit neinavné zranovat Magistra uz kdyz bude blizko vés.
Prakticky vzato bude Magistr pékné v pr... Tehdy neni tfeba hledat n&jakou extra taktiku. Hlavné
se postarejte o okolni Kikimofi bojovnice (jsou tam dvé€) a pak si klidn€ hod’te Quen a sledujte jak
Magistr postupné chcipe.

— Jestlize vSak méa Alzura Magistr, musite vice taktizovat. Zakladem je hodit si na stiibrny me¢
olej proti insektoidiim (na Kikimory) a na ocelovy mec¢ n¢jaky runovy kamen (idealn¢ Perun). Pak
je samoziejmosti Vlastovka. V boji je lepsi zaméfit se nejprve na Kikimory a az poté na Magistra.
Kdyz se vam za¢ne sniZzovat zdravi, pomozte si Quenem, ¢imz ziskate trochu ¢asu na doléceni.
Nebude to snadné, ale mélo by to vyjit. A jeste rada na zavér — jestlize s sebou nemate Bily med,
snazte se to s elixiry nepfehdnét, protoze hned po Magistrovi vas ¢eka dalsi tézka bitva.

Kralovna Kikimor je béZné
obklopena dalSimi Kikimorami.
Je prakticky nezranitelna a
XXX rozdava smrtici utoky kusadly. 111
Kralovnu je mozné vyridit
strZzenim podpér a jejim
zavalenim kameny.

Kikimori
kralovna

Jak na bosse — Kikimori kralovna

— Dalsi prisvih ptichdzi vzapéti. Kikimoti kralovna je obrovska bestie schopné vés zabit jedinou
ranou. NesnaZzte se s ni bojovat. Musite vyuzit okolni prostfedi. VS§imnéte si, Ze v tunelu u stropu
jsou podpéry s kamenim. Protoze vas kralovna pronasleduje, musite podpéry strhat Aardem.




Nejvetsi riziko tkvi v tom, Ze si miizete neoparnym pouzitim strhnout strop i nad sebou a zabit se.
Vzdy se proto ujistéte, ze nad vami zadné kameny nejsou a az pak strhnéte podpéry. Nakonec
vbéhnete do velkého salu plného dalSich Kikimor. Musite se dostat na opacnou stranu, kde je
bezpecné misto a strhnout podpéry v celém sale. Strop se zacne bortit, vy se rychle vzdalte a
sledujte jak halda kameni Kralovnu pohibi.

— Spise nez taktiku potiebujete velkou davku $tésti, rychlost a samoziejme znalost toho, co mate
de¢lat. Nejspise se nevyhnete n¢kolika loadingim, protoZe tohle opravdu neni jednoduchy souboj.
Nepodcente ptipravu — rozhodné méjte Pustika (regenerace energie) a pomize vam i Mariborsky
les (vice energie).

Prastary biih rybolidi. Ne kazdy
ryboclovék Dagona uctiva, ale
vyznavaci ma i tak dost. Sam o
sobé je nezranitelny, nebot’ jako
stary biih je Ziveny virou, tedy
svymi prisluhovaci. Pohybuje se
velmi pomalu, ale zasazuje
mocné rany svymi drapy.

Dagon XXX IV

Jak na bosse — Dagon

- Podobné jako na Kréalovnu Kikimor, tak i na Dagona je tfeba vyuzit speciani taktiku. Sdm Dagon
je totiz nesmrtelny a jeho zdravi je de facto tvofeno po¢tem jeho knézi. Ty je tieba béhem boje
zabijet, ¢imZ postupné zabijite i Dagona. Neni to ale vitbec snadné...

- Aréna v niZ se souboj odehraje je velice mala. Opravdu tak malé, Ze vyhybat se Dagonovi a jesté
knézim je stézi proveditelné. Na druhou stranu tkvi drobna vyhoda v tom, ze diky skupinovému
stylu, mtizete likvidovat vice knézi naréz.

- Rozhodné se zaméfujte primarné na knéze. Ti se budou postupné objevovat, takze nemusite nijak
spechat — nestane se, Ze by se kolem vas objevilo tieba Sest knézi najednou, budete-1i pomali.

- Protoze je aréna tak mald, vétSina znamenti je k nicemu. Teoreticky by byl skvély Yrden ale jen
tézko ho stihnete pfipravit. Pomoct mize Igni, nebot’ rybolidé jsou vii¢i ohni slabi, pouze je tézké
je podpalit.

- Piipravu rozhodn¢ nepodcente. Na Dagona miizete jit klidn¢ az ke konci kapitoly, kdy uz
nepujde nic jiného plnit. Rozhodné doporucuji mit koupeny Gwalhir. Pomlize vam i runovy
kamen, idealn¢ Perun (kovar jeden prodava). Z elixirt piijde vhod samoziejmée Vlastovka, ale
pokud se rozhodnete pro boj bez znameni, hodi se i Rosomak (prudce zvysi poSkozeni, kdyz vam
klesne zdravi pod 50%)

- A jesté rada na zavér — nezapomeiite, ze rybolidé jsou jako lidé — plati na né ocelovy, ne sttibrny
mec!

Odpadlicky zaklina¢, ktery se
nikdy nesmifil se svym osudem.
Jako zaklina¢ pouziva velice

Berengar XXX rychly a slozity styl boje.

1A%

Boj s Berengarem je volitelny!

Jak na bosse - Berengar

- Berengar se jakozto zkuseny zaklina¢ da povazovat za druhého lidského bosse. Ovlada
zaklina¢sky styl boje a je mnohem schopnéjsi nez tieba duch Lea. Diky rychlosti jeho utokli mtize
byt t&zké si s nim poradit.

- Pokud uz se rozhodnete bojovat, je dobré zacit tim, Ze se od Berengara rychle vzdalite. Ostrov je
velky, takze klidn€ miZete utéct az ke svatyni, kam by véas Berengar nemé¢l pronasledovat (utecete




mu). Nyni je ¢as se ptipravit. Popijet elixiry béhem boje neni moc dobry napad, ale ted’ na to mate
Cas. Zakladem je VlaStovka a protoZe je Berengar rychly, neni od véci zkusit Crinfrisky olej
(zptisobuje bolest). Zpomalit Berengara 1ze 1 Yrdenem.

- Pfestoze je Berengar zaklinaC, nepouZziva znameni.

KrveZzizniva bestie stvorena
mocnou kletbou. Striga je
mohutné silné stvoreni
Striga XXX X rozdavajici vazné rany. \%
Odc¢arovat ji lze také ale to
vyZaduje stravit v jeji blizkosti

noc.

Jak na bosse - Striga

- Striga neni snadnym soupefem. Jinak vyzabla princeznicka se pod vlivem kletby promeénila v
tézkopadné monstrum rozdavajici silné rany piisobici bolest. Svym zpiisobem se Striga podoba
Vlkodlakovi. Ma podobny styl pohybu, Gtoky a take ji 1ze diky randm na moment srazit k zemi.

- Zékladem je rozmyslet si, zda chcete Strigu zabit nebo odc¢arovat. Podle toho je nutné uzptsobit
taktiku a ptipravit se. Striga je problematicka také v tom, ze jakmile vejdete do krypty, Velerad vas
tam zamkne a vy musite Strigu porazit, jinak se ven nedostanete. Zase ale o pfitomnosti Strigy
dopiedu vite, takze zadné prekvapeni by se konat nemélo a méli byste byt schopni se adekvatné
pfipravit.

- Pokud chcete Strigu zabit, pomiize runovy kamen Perun a také Vlastovka. Je dobré drzet Strigu
pod neustalym tlakem klidné i slabSich tderii. Jakmile Striga zautoci, zfejme vam zpusobi efekt
bolesti a nasledn¢ vas silnymi udery tézce porani. Neni proto od véci, mit pro vSechny piipady
pfipraveny Quen. Jakmile vdm za¢ne zdravi klesat, pomozte si Quenem a nechte se dolécit.

- Jestlize mate v planu Strigu odc¢arovat, musite v hrobce vydrzet, dokud nezhasnou vSechny svice
na rakvi. V redlném Case to trva par minut. Znameni Quen je vaS pomocnik ¢islo jedna. Je dobré
mit Pustika na regeneraci energie a neustale se udrzovat pod ochranou Quenu. Jestlize mate Quen
uz hodné vylepseny, mohla by se o né&j Striga pomalu zabijet, proto sledujte jeji zdravi, at’ ji
omylem nezlikvidujete. Myslim, Ze neni tfeba nic jiného vymyslet - sdzka na Quen postaci.

Hrabé de Wett je tajny
spolupracovnik Salamandry.
Pouziva ji jako lano pro
vySplhani na vyssi mety ale to
XXX neomlouva jeho ¢iny. De Wett \%
jako vysoce postaveny rytir
Radu bojuje v brnéni rytife a
pouZiva posvéceny meé Radu a
Stit.

Roderick de
Wett

Ja na bosse — Roderick de Wett

- De Wett patii mezi ty bosse, které svoji pfitomnosti pfekvapi, takZze neni snadné byt adekvatné
piipraven. De Wetta navic oblokupuji tfi dal§i rytifi Radu — dva z nich maji me¢, jeden z nich
kladivo a vSichni drzi stit.

- V boji s De Wettem je stézejni pocatek — nenechat se zahnat do kouta a obklicit. Proto je dobré
okamzité probéhnout mezi neptateli na volngjsi oblast, ktera je jednak §irsi ale také bez rostlin,
které ptekazeji ve vyhledu. Nasledné je dobré likvidovat rytite postupné a de Wetta nechat az na
konec (je nejodolngjsi). Sam de Wett neni moc silnym protivnikem. Sice mé zbroj a §tit, nicméné
je to potad "jen" rytif.

- Samoziejmé neni od véci pouZzit Vlastovku, pfipadné né¢jakou petardu, ktera skupinu na ¢as
zneschopni a diky tomu je ob&hnete. Miize pomoct 1 Axie, ¢imz si s néjakého rytife vytvorite




nakratko spojence. Pokud mate malou sekerku s vysokou Sanci na rozbiti Stitu, zkusit zpocatku
bojovat s ni.

Umirajici bojovnice vracena do
pIné sily pomoci mutace. Azar si

Zmutovana poslusnou zmutovanou Raylu
Rayla (alias | XXX X oblibil. Zmutovana Rayla \%
Bila Rayla) pouziva nelegalni meé, prudky
styl boje a zpiisobuje efekt
oslepeni.

Jak na bosse — Zmutovana Rayla

- Azar se ptekonal a v rozmezi, feknéme par dni, si z polomrtvé Rayly vytvofil jednoho z
nejlepSich mutantii vitbec. Zmutovana Rayla je svalnatd bojovnice s nelegadlnim mecem
pouzivajici zaklinacsky styl boje a zplsobujici nebezpecné efekty oslepeni. Prave oslepeni je
nepiijemny stav, ktery sice sam o sob¢ nezranuje, ale jste béhem néj dani napospas nepfiteli. Staci
par sekd Raylinym mecem a zdravi nebezpecné klesa. Navic proti oslepeni neexistuje Zadny elixir.
- Se zmutovanou Raylou nemusi byt snadné potizeni. Jestlize mate malou odolnost vii¢i oslepenti,
je na obzoru prasvih. Pfedevsim je dobré si Raylu nepoustét k télu. Jenomze je rychla a ut€k moc
nevyiesi. Jakozto mutant je 1 veelku odolna a proto vrhnout se do boje stylem "kdo diiv padne,"
nemusi byt nej$t’astnéjsi feSeni. Samoziejmé proveditelna taktika to je, nicméné pokud nechcete

- Zpisobt jak bésnici Raylu zastavit je fadka, ale nejlepsi je ziejmé Aard a rychlé uskoky vzad.
Jakmile se dokazete od Rayly dostatecné vzdalit, ziskate Cas si vydechnout, vypit Vlastovku,
pfipadné sdhnout po vhodné zbrani a pfipravit Yrden.

- Nezapomente, ze i kdyz je Rayla zmutovand, pofad ma blizko k ¢lovéku — plati na ni ocelovy
mec!

Smrtonosna potvora v podobé
obrovského kraba. Jeho klepeta
jsou vraZedna a rychlost s jakou
Koscej XXX XX | dovede sekat je ohromna. Koscej \%
je velice odolny, primérné

rychly a také dovede své

nepratele srazet k zemi.

wewvr

nicméné Koscej predstavuje prekdzku, pres kterou se té¢zko dostava, nejste-li dobie pfipraveni.
Samoziejmée obtiznost kazdého boje ovlivni talenty, takze se neda tvrdit, ze Koscej bude zadrhel
vyzadujici fadku loadingt pro kazdého. Nicméné pravdépodobnost zakysu je u Kosceje vysoka.

- Kos&ej je Azartiv mazli¢ek, piipominajici obrovského kraba. Utoéi silnymi klepety a velice ¢asto
srazi své protivniky k zemi. Jakmile vas srazi, staci chvilicka a dorazi vas. Zakladem jak souboj s
Koscejem piezit je elixir Vrba. Diky nému ziskate imunitu proti srazeni k zemi. Pak se
samoziejmé hodi Vlastovka a pokud mate stale nizkou toxicitu, zkuste Uplnék (zdvojnasobeni
zdravi).

- Pfimo v boji to chce se spoléhat na styl boje zasédhni a ute¢. Koscej dovede rychle opétovat udery
a skoncit pod utoky jeho klepet je nemilé. Proto je dobré vzdy provézt jeden, dva seky, uskocit
stranou, vzdalit se, nechat se dolécit a taktiku opakovat. Do toho jesté pfihazujte znameni Igni,
mate-li Cas, zkuste Yrden a nakonec Azartiv milacek padne.




Mocny a kruty Zerrikansky
¢arodéj milujici Zivel ohné. V
boji pouziva zasadné dvé zbrané
najednou, pri finalnim stietu to
jsou dvé velka kladiva, navic
opatifena ohnivym kouzlem.

Azar Javed | XXX XX

Jak na bosse — Azar Javed

- Mocny Zerrikansky mag si po celou dobu strasné fandil. Ale véci se mu plynule rozpadaji pod
rukama. Geraltv atak na hradisté je skoro az tragikomickou zalezitosti, jelikoz Azarovi
superzabijaci (Rayla, KoScej, VEtsi bratfi) nedokdzou hrozbu nastvaného zaklinace vytesit.

- Boj s Azarem neni snadny a nijak zvlast’ ho neovlivni ani to, zda je Berengar nazivu (Azar ho
velice rychle zabije) anebo jestli mate Berengariiv medailon (oslabeni Azara je bud’ Zadné nebo
velmi malé).

- Azar bojuje dvojici valecnych ohnivych kladiv. Je rychly a svymi zbranémi zpiisobuje popaleni,
nejlepsi véci¢ky a nic neponechat ndhodé. Samoziejmosti je Vlastovka a Upln&k (zdvojnasobi
zdravi). Dobra je 1 Vrba proti srazeni na zem. Jelikoz jste ale kratce predtim absolvovali bossfighty
s De Wettem, Raylou a Kos¢ejem, je otdzkou, co na to vaSe toxicita. Pokud nemate Bily med,
bude lepsi souboj radéji odlozit a toxicitu srazit spankem. Jit na Azara bez jakychkoli elixird je
skoro sebevrazda.

- Déle ptijde vhod runovy kamen nebo néjaky kvalitni olej. V boji je dobré poznat prostiedi, které
vam umoziuje pred Azarem stale utikat a neskocit ve slepé ulicce. Trvaly tek a ¢ekani na
doléceni mlize byt uzitecnou taktikou. Doporucuji také zkusit boj na dalku (Aard a Igni). Jen tak
se vyhnete vysokému riziku oslepeni a srazeni k zemi.

- Teoreticky je mozné udrzet Berengara nazivu, ale tehdy je nutné se okamzit¢ vrhnout na Azara a
udolat ho rychlosti blesku. Pfeziti Berengar vSak nic nezméni - ani nebude Zadny dialog.

Rytii vérny Radu Planouci RiZe.
Z cnostného rytife plného ideali
se Sigfried postupné stava

Sigfried XXX zaslepenym fanatikem.
Boj se Sigfriedem miiZe byt
povinny, volitelny anebo viibec
Zadny!

Jak na bosse - Sigfried

- Na Sigfrieda narazite hned v prvni ulici Wyzimy vedle $pitalu. Pokud musite anebo se
rozhodnete bojovat, ¢eka vas nejen souboj s obrnénym Sigfriedem (ma t€zké brnéni, posvéceny
med Radu a §tit), ale také jeho dvéma rytifi a jednim Vétsim bratrem.

- Snazit se stahnout a spoléhat na v§echny ty vojaky u krale nema smysl, jednoduse pro to, Ze uz
tam nebudou. :) Musite si vystacit sami spole¢n¢ s Triss / Yaevinnem.

- ProtoZe jsou vSichni soupefi silni a obrnéni, je idedlni je likvidovat postupné. Vyplati se zkusit
Axie a ovladnout jednoho z rytiii. Vyrovnate tim stav a snadno rozbijete Sigfriedovu skupinu.
Porazit jeho samotného uz tak naro¢né nebude, obzvlasté ne s pomoci Triss / Yaevinna.




Velitel Scoiatel v Temerii.
Yaevinn je zahorkly elf, ktery
svymi vzneSenymi remi o
idealech maskuje vlastni krutost
Yaevinn XXX a zbabélost. E

Boj s Yaevinnem miiZe byt
povinny, volitelny anebo vibec
Zadny!

Jak na bosse - Yaevinn

- Yaevinn a jeho skupina €itajici par trpasliki, dal$i par veliteli komanda a jednu 1é¢itelku vam
vpadnou do cesty ve ¢tvrti nelidi. Sdm Yaevinn ma brnéni elfi a bojuje rychlym stylem dvéma
meci najednou. Pokud musite anebo chcete s Yaevinnem bojovat, vézte, Ze souboj s nim miize byt
trochu téz§1 nez se Sigfriedem hlavné proto, ze ma kolem sebe vic lidi a neni tolik prostoru na
manévrovani.

- Zékladem je ud¢lat kolem sebe trochu prostor a zorientovat se. Proto neni Spatné zacit boj
skupinovym stylem a jakmile se okoli trochu vy¢isti, zaméfit se na 1éCitelku. Triss / Sigfried se
mezitim budou snazit pomoct, ale je mozné, ze skon¢i obkli¢eni a rychle vyfizeni. Vice nez pfi
boji se Sigfriedem hrozi, Ze v tom skoncite sami.

- Opét miize poslouzit Axie, ale neptatel je tolik, Ze si moc nepomiizete. Proto piijde vhod spise
Igni. Kdyz zvladnete Givodni napor a trochu provétrate skupinu, mél by byt zbytek boje celkem
klidny, zvlaste pokud je Triss / Sigfried stale na nohou.

Obrovské monstrum Zivici se
odpadky a zijici v kanalech. Ma
Zeugl XXX XX | mnoho chapadel, kterymi seka E
po svych obétech. Je témér

imunni viiéi vSemu.

Jak na bosse — Zeugl

- Se Zeuglem neni snadné potizeni. Pribéh boje navic ovliviiuje mnoho faktora, které u jinych
bossti nehréli roli. Za prvé na boj se Zeuglem nikdy nebudete sami. Pomize vam bud’ Triss,
Sigfried nebo Yaevinn, v zavislosti na frakci, za jakou jste se postavili. Triss samoziejmé spoléha
na uc¢innou bojovou magii, Sigfried na vysokou vydrz a silné tidery Stitem a Yaevinn na rychlost.
frakce bude né¢kdo z vas posuzovat podle Zeugla. Postaci fakt, ze v boji nebudete sami.

- Druhou zajimavosti je, ze Zeugl pouziva v boji chapadla, kterd se nahodile objevuji v aréné a
sekaji do vas. Teprve po jejich presekani se na kratky ¢as vynoii hlava Zeugla a teprve tehdy mu
1ze ublizit. OvSsem Zeugl sdm dokaZze kousat, coz zptisobuje silna zranéni a jeste otravu jedem.
Proto je celkem vhodné bojovat hodné za pouziti Igni a také napadat hlavu Zeugla zezadu.

- Nakonec je tieba fici, Ze vinou baziny neni vidét zdravi Zeugla. To miize souboj trochu
komplikovat, nebot’ do posledni chvile nevite, jak na tom tahle fialova bestie je.

- Jako pftiprava pfijde vhod samoziejmé Vlastovka. Pomuze také néco na posileni znameni — tfeba
Petriho filtr. Pokud mate vysoce vylepSeny Igni, je jeho pouziti skvélou volbou, nebot’ dokéazete
zasahout nékolik chapadel najednou.




Velmistr Radu Planouci riize
neboli ambiciozni fanatik s
Jakub z XXX XXX neZ\jlva('ifltlenoy mflgoick(za@(.)ci
Aldersbergu vytvarejici také nejruznéjsi vize.
Jakub bojuje svym mecem,
Stitem ale i mocnymi kouzly.

Jak na bosse — Jakub z Aldersbergu

- Jakub je posledni povinny boss. Boj s nim se odehraje na vrsku zasnézené skaly v aréné
piipominajici kruh. Sdm Jakub je smrtonosny protivnik tfimajici mocny mec¢ Ar'denye, ktery vy
ani nemuzete ziskat. Navic ma $tit, kterym vas dovede snadno srazet k zemi. A samoziejm¢ ovlada
1 magii — dokdze vam zpusobit oslepeni nebo vas na okamzik uzavtit do ledovce, zatimco se sam
vyléci. A aby toho nebylo malo, Jakub si na pomoc povola asi 10 Ifritl, kteti se postupné ptidavaji
do boje.

- Poradit si s Jakubem neni snadné. Logické a doptedu odtusitelné feseni je Vlastovka, Pustik,
Uplngk a dale olej (Crinfridsky nebo Hnédy) pro ocelovy me¢. Existuje i lepsi varianta a to
vylepsit stiibrny me¢ bud’ olejem Argentia anebo jeste 1épe Olejem proti pieludim. Jeden z
nejzakladnéjsich oleji tady udéla vétsi sluzbu nez cokoli jiného, nebot’ vyteseni Ifrith je velice
dalezité. V boji je pak dobré sdhnout nejprve po stiibrném meci a zlikvidovat Ifrity, no a az bude
po nich, je Cas prehodit na ocelovy mec¢ a vrhnout se na velmistra. Ze znameni pfijde vhod Igni a
Aard. Pokud si myslite, ze mate dostatek zdravi, zkuste pfipravit Yrden. Sice se na vas neptatelé
behem piipravy vytadi, ale pokud mate Yrden hodné vylepseny, ufinek bude znat.

Prosluly prizrak prinasejici
zkazu a smrt. Udajné je
neporazitelny a viidne mnoha
Divoky hon | XXX XXX | dal§im dichim. V boji pouziva E
zvukovou vinu a velice rychlé
udery zblizka. Navic dokaze
povolavat preludy.

Jak na bosse — Divoky hon

- Zavérecny boss celé hry je désuplny ptizrak Divokého Honu. UZ jste se s nim parkrat setkali ale
teprve nyni dojde k boji na Zivot a na smrt. OvSem jen pokud o to budete stat. Boj s findlnim
bossem hry je totiZ nepovinny!

by byt. Podle mého nézoru neni Divoky Hon tak smrtonosnym protivnikem jako byl Jakub.

- Jeho utoky se velice podobaji utokiim obycejnych preludi, které ostatné ¢as od casu povolava na
pomoc. To znamena, ze Divoky Hon vypousti zvukovou vinu a zblizka dovede velice rychle mlatit
kolem sebe. Neni ale zase tak rychly a prostoru na manévrovani je okolo dost.

- Jestlize mate z boje s Jakubem stale fungujici Vlastovku a Pustika, nemé smysl pit néco dalsiho.
A pokud mate na stifibrném meci Olej proti pieludiim, je situace idealni. Divoky hon je totiz také
prelud a i kdyz si tim nejsem jednoznacéné jist, myslim, Ze na n¢j olej plisobi tak jako na fadova
monsta kategorie pteludu.

- ProtoZe utoky Honu jsou rychlé a silné, zkuste si pomoct Yrdenem. Hon se sice vznasi, ale
Yrden na n¢j plati. Je dobré napadat Divoky hon mecem tehdy, kdyz je zasaZzen Yrdenem —
nestihne opé&tovat utoky. Zakladem je také fesit objevujici se pfeludy okamzité, jakmile je Hon
povolé. Pokud jich je v okoli vic, méate potize.




