
Wiedźmin 3: Krew i Wino 

Poradnik do gry 

  



Wstęp 
 

Zanim zanurzymy się w pełne barw, intryg i zagadek ziemie Toussaint, należy przygotować się do 

niezwykłych wyzwań, jakie rzuca przed graczami dodatek "Krew i Wino" do gry "Wiedźmin 3: Dziki 

Gon". Ta malownicza kraina, inspirowana francuską Rivierą i średniowiecznymi legendami, kryje w 

sobie nie tylko romantyczne zamki i winnice, ale także mroczne sekrety i niebezpieczne potwory. Jako 

Geralt z Rivii, słynny łowca potworów, będziesz miał okazję zmierzyć się z całkowicie nowymi 

przeciwnikami, w tym z przerażającym Wampirem Wyższym, który stanowi głównego antagonistę tej 

historii. 

 

Podstawą do sukcesu w "Krew i Wino" jest odpowiednie przygotowanie Geralta. Przygoda 

rozpoczyna się na stosunkowo wysokim poziomie trudności, więc zaleca się, aby przed rozpoczęciem 

tego rozszerzenia postać miała co najmniej 35 poziom doświadczenia. Ponadto, dobrze jest 

zainwestować punkty zdobyte na wyższych poziomach w umiejętności, które wzmacniają zdolności 

Geralta do walki z potworami, szczególnie z wampirami, jak na przykład umiejętności z drzewka walki 

i sygnałów. Ponadto, warto zebrać odpowiedni sprzęt – najlepiej zbroje i bronie z najnowszych 

zestawów, które zostały dodane wraz z rozszerzeniem. 

 

W "Krew i Wino" Geralt staje przed wyborem wielu nowych dróg i zadań pobocznych, które mogą 

mieć znaczący wpływ na rozwój fabuły. Ważne jest, aby podejmować decyzje z rozwagą, ponieważ 

niektóre z nich mogą prowadzić do różnych zakończeń historii. Szczególnie istotne są wybory moralne 

– w świecie "Wiedźmina" rzadko kiedy istnieją jednoznacznie dobre lub złe decyzje, a każda z nich 

niesie ze sobą konsekwencje, które mogą być zaskakujące nawet dla doświadczonych graczy. 

 

Jednym z nowych elementów, które wprowadza "Krew i Wino", jest możliwość stworzenia własnej 

posiadłości – Corvo Bianco. Zarządzanie tą winnicą daje Geraltowi szereg korzyści, w tym miejsce do 

przechowywania przedmiotów, dostęp do unikalnych ulepszeń oraz możliwość interakcji z kilkoma 

kluczowymi postaciami. Inwestowanie w rozwój Corvo Bianco nie tylko ułatwia rozgrywkę, ale także 

pozwala na głębsze zanurzenie się w świat gry i lepsze zrozumienie kultury i tradycji Toussaint. 

 

Równie ważne co fabuła są liczne nowe potwory i przeciwnicy. W "Krew i Wino" gracze spotkają 

wiele unikalnych bestii, które wymagają specjalnych technik i strategii walki. Przykładowo, walka z 

Wampirem Wyższym znacząco różni się od starć z innymi przeciwnikami. Wampiry te są szybkie, 

śmiertelnie niebezpieczne i posiadają unikalne zdolności, takie jak zdolność do stawania się 

niematerialnymi. Aby pokonać takiego przeciwnika, konieczne jest użycie specjalnych przedmiotów, 

takich jak bomba czosnkowa lub olej przeciw wampirom, a także umiejętność szybkiego reagowania i 

adaptacji do zmieniających się okoliczności walki. 
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Jednak "Krew i Wino" to nie tylko walka. Rozszerzenie to wprowadza również szereg nowych zadań 

pobocznych, które często zawierają w sobie elementy humoru, romansu i moralnych dylematów. 

Zadania te, choć opcjonalne, stanowią istotną część doświadczenia i pozwalają na pełniejsze 

zrozumienie kultury i historii Toussaint. Dodatkowo, w trakcie eksploracji tej malowniczej krainy, 

gracz ma możliwość uczestniczenia w turniejach rycerskich, degustacji lokalnych win oraz 

uczestnictwa w polowaniach na potwory, co dodaje rozgrywce dodatkowej głębi. 

 

Warto też zwrócić uwagę na aspekt wizualny gry. "Krew i Wino" zachwyca swoją grafiką – od detali 

architektury po malownicze krajobrazy. Kreacja świata jest tak przekonująca, że często warto 

zatrzymać się i po prostu podziwiać widoki. Dzięki temu rozszerzenie oferuje nie tylko wyjątkowe 

wyzwania, ale także niezapomniane doznania estetyczne. 

 

Podsumowując, "Krew i Wino" to kompleksowe rozszerzenie, które wymaga od graczy nie tylko 

umiejętności w walce i strategicznego planowania, ale także zaangażowania w rozwój postaci i 

interakcję z bogatym światem gry. Każdy aspekt tej przygody, od walki z potworami po eksplorację i 

podejmowanie decyzji moralnych, wnosi coś unikalnego do doświadczenia gry i sprawia, że "Krew i 

Wino" jest niezapomnianym rozszerzeniem do "Wiedźmina 3: Dziki Gon". 
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Rozdział 1: Podstawy rozgrywki 
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Interfejs użytkownika - Ekran główny i jego elementy 

 
Interfejs użytkownika w dodatku "Krew i Wino" do "Wiedźmin 3: Dziki Gon" utrzymany jest w 

podobnym stylu co w głównej grze, ale wprowadza kilka istotnych zmian i dodatków, które znacząco 

wpływają na doświadczenia z gry. Ekran główny stanowi centralny punkt nawigacyjny i dostarcza 

kluczowych informacji niezbędnych do efektywnej i satysfakcjonującej rozgrywki. 

 

Po lewej stronie ekranu głównego znajduje się mini-mapa, która jest nieocenionym narzędziem w 

nawigacji po rozległym świecie gry. Mini-mapa ta pokazuje nie tylko teren w bezpośrednim otoczeniu 

Geralta, ale również zaznacza kluczowe punkty, takie jak znaczniki szybkiej podróży, kupcy, kowale, 

czy znane lokalizacje. Warto zwrócić uwagę na nowe ikony specyficzne dla Toussaint, które ułatwiają 

orientację w terenie. 

 

W centralnej części ekranu znajduje się główny widok gry, który prezentuje otoczenie i postać 

Geralta. W "Krew i Wino" sceneria Toussaint charakteryzuje się bardziej żywymi kolorami i bogatymi 

szczegółami w porównaniu do innych obszarów z głównej gry. Dzięki temu, gracze mogą doświadczyć 

unikalnej atmosfery tej krainy, co jest szczególnie istotne podczas eksploracji i wykonywania zadań. 

 

W prawym górnym rogu ekranu umieszczony jest pasek zdrowia Geralta, który pokazuje aktualny 

stan jego życia. Obok znajduje się pasek Wytrzymałości, który jest kluczowy podczas walki i używania 

umiejętności. Warto zwrócić uwagę na to, że w "Krew i Wino" pasek ten może być modyfikowany 

przez nowe umiejętności i mutageny dostępne tylko w tym rozszerzeniu, co pozwala na bardziej 

spersonalizowane podejście do stylu gry. 

 

Poniżej paska zdrowia i wytrzymałości znajduje się interfejs szybkiego dostępu do przedmiotów i 

sygnałów. Gracze mogą tutaj szybko zmieniać wybrane bomby, eliksiry czy sygnały, co jest 

szczególnie przydatne w szybkich i dynamicznych walkach, jakie oferuje "Krew i Wino". Nowością jest 

wprowadzenie dodatkowych przedmiotów i sygnałów specyficznych dla tego dodatku, które 

wymagają przemyślanych strategii i planowania. 

 

W dolnej części ekranu umieszczony jest pasek zadań, który pokazuje aktualne zadanie główne lub 

poboczne wraz z krótkim opisem celu. Jest to niezwykle pomocne, zwłaszcza w przypadku licznych i 

zróżnicowanych zadań, które oferuje Toussaint. Warto regularnie sprawdzać ten pasek, aby upewnić 

się, że nie przegapimy żadnych kluczowych elementów fabuły lub wskazówek dotyczących zadań. 

 

Kup książkę

http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_01k7_ebook


Po prawej stronie ekranu, w dolnym rogu, znajduje się interfejs ekwipunku, który umożliwia szybki 

dostęp do głównych kategorii przedmiotów. W "Krew i Wino" dodano nowe kategorie przedmiotów, 

takie jak nowe rodzaje zbroi i broni, co pozwala na bardziej zaawansowane dostosowanie ekwipunku 

Geralta do indywidualnych preferencji i stylu gry. Warto zaznaczyć, że zarządzanie ekwipunkiem jest 

kluczowym elementem gry, szczególnie w kontekście ograniczeń wagowych i konieczności wyboru 

odpowiednich przedmiotów do konkretnych zadań i walk. 

 

Interfejs użytkownika w "Krew i Wino" jest intuicyjny i zaprojektowany tak, aby ułatwić graczom 

dostęp do najważniejszych informacji i funkcji gry. Jednocześnie zachowuje charakterystyczny dla 

serii "Wiedźmin" styl, który łączy elementy średniowiecznego designu z nowoczesną 

funkcjonalnością. Zrozumienie i opanowanie tego interfejsu jest kluczowe dla efektywnej i 

satysfakcjonującej rozgrywki, zarówno w walce, jak i podczas eksploracji oraz interakcji z postaciami i 

środowiskiem gry. 

 

 

Interfejs użytkownika - Ikony zdrowia, wytrzymałości i magii 

 
W rozszerzeniu "Krew i Wino" do gry "Wiedźmin 3: Dziki Gon", interfejs użytkownika dotyczący ikon 

zdrowia, wytrzymałości i magii jest niezwykle ważny dla efektywnej rozgrywki i wymaga 

szczegółowego zrozumienia. Te elementy interfejsu dostarczają kluczowych informacji o stanie 

Geralta, jego gotowości do walki oraz możliwościach wykorzystania magii, znanej w grze jako 

Sygnały. 

 

Ikona zdrowia, umieszczona w prawym górnym rogu ekranu, przedstawia czerwony pasek, który 

wizualizuje aktualny poziom życia Geralta. Jest to jeden z najważniejszych wskaźników, gdyż jego 

wyczerpanie oznacza śmierć postaci i konieczność powrotu do ostatniego punktu zapisu. W "Krew i 

Wino" zdrowie Geralta może być zmniejszone przez ataki wrogów, pułapki czy inne 

niebezpieczeństwa, ale też regenerowane za pomocą eliksirów, medytacji czy określonych 

umiejętności. Warto zwrócić uwagę na nowe rodzaje potworów i pułapek w Toussaint, które mogą 

zadawać różnorodne typy obrażeń. 

 

Pasek wytrzymałości, znajdujący się obok paska zdrowia, jest barwiony na żółto i informuje o 

zdolności Geralta do wykonywania akcji wymagających energii, takich jak bieganie, uniki czy 

używanie niektórych umiejętności walki. W "Krew i Wino" istotne jest zarządzanie wytrzymałością, 

szczególnie w sytuacjach wymagających długich i intensywnych walk, gdzie szybka regeneracja tego 

zasobu jest kluczowa. Nowe umiejętności dostępne w dodatku mogą zwiększać maksymalny poziom 

wytrzymałości lub przyspieszać jej regenerację. 
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Ikony magii, reprezentujące Sygnały, są rozmieszczone w dolnej części ekranu, blisko środka. Każdy z 

pięciu Sygnałów – Aard, Igni, Yrden, Quen, Axii – ma swoją unikatową ikonę, co pozwala na szybką 

identyfikację i wybór odpowiedniej magii w zależności od sytuacji. W rozszerzeniu "Krew i Wino" 

Sygnały te mogą być dodatkowo modyfikowane i wzmocnione za pomocą specjalnych mutagenów i 

umiejętności, co pozwala na bardziej elastyczne i zaawansowane wykorzystanie magii w walce. 

 

Ważne jest, aby zwracać uwagę na pasek magii, znajdujący się poniżej paska zdrowia i wytrzymałości. 

Jest on barwiony na niebiesko i wskazuje, ile energii magii pozostało do dyspozycji. Użycie każdego 

Sygnału zużywa określoną część tej energii, która następnie regeneruje się z czasem. W "Krew i 

Wino" zarządzanie magią jest kluczowe, szczególnie w walkach z potężnymi bossami czy grupami 

wrogów, gdzie strategiczne wykorzystanie Sygnałów może decydować o wyniku starcia. 

 

Zarówno zdrowie, wytrzymałość, jak i magia są ściśle powiązane z ekwipunkiem i rozwojem postaci. 

Na przykład, niektóre elementy zbroi mogą zwiększać maksymalne zdrowie lub regenerację 

wytrzymałości, podczas gdy określone mutageny i umiejętności mogą wzmacniać efektywność 

Sygnałów. Dlatego ważne jest, aby nie tylko monitorować te wskaźniki podczas gry, ale także 

planować rozwój postaci i dobierać ekwipunek w taki sposób, aby maksymalizować efektywność 

Geralta w różnych aspektach rozgrywki. 

 

Podsumowując, zrozumienie i efektywne zarządzanie ikonami zdrowia, wytrzymałości i magii w 

"Krew i Wino" są kluczowe dla sukcesu w grze. Te wskaźniki dostarczają informacji o bieżącym stanie 

Geralta i jego zdolnościach, co pozwala na podejmowanie szybkich i trafnych decyzji, zarówno w 

walce, jak i podczas eksploracji świata gry. Właściwe wykorzystanie tych zasobów, w połączeniu z 

doborem ekwipunku i rozwijaniem umiejętności, otwiera przed graczami szereg możliwości i 

strategii, które czynią rozgrywkę jeszcze bardziej angażującą i satysfakcjonującą. 

 

 

Interfejs użytkownika - Dostęp do mapy i dziennika zadania 

 
W rozszerzeniu "Krew i Wino" do gry "Wiedźmin 3: Dziki Gon", dostęp do mapy i dziennika zadania 

jest kluczowym elementem interfejsu użytkownika, który umożliwia graczom efektywne planowanie i 

nawigowanie po grze. Mapa i dziennik zadania są nie tylko narzędziami do orientacji w świecie gry, 

ale również centrami, w których gracze mogą zarządzać swoimi postępami, zadaniami i odkryciami. 

 

Mapa w "Krew i Wino" jest dostępna poprzez naciśnięcie odpowiedniego przycisku w menu gry. To 

szczegółowe przedstawienie krainy Toussaint oferuje widok nie tylko na obszary, które gracz już 

odkrył, ale także na te jeszcze niezbadane. Mapa jest interaktywna – gracze mogą na niej umieszczać 
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własne znaczniki, co ułatwia nawigowanie i zapamiętywanie ważnych lokalizacji. Ponadto, mapa 

zawiera ikony zadań, znaczników szybkiej podróży, kupców, rzemieślników i innych ważnych 

punktów, co jest nieocenionym źródłem informacji przy planowaniu kolejnych kroków w grze. 

 

Dostęp do dziennika zadania jest równie istotny. Dziennik można otworzyć za pomocą innego 

przycisku w menu gry, a w nim gracz znajdzie kompleksowy przegląd aktualnych zadań głównych, 

pobocznych oraz zleceń. Dziennik ten nie tylko przedstawia opisy zadań i ich cele, ale również 

aktualizuje się na bieżąco, odzwierciedlając postępy gracza. Co więcej, w dzienniku zadania można 

znaleźć informacje na temat postaci, potworów oraz elementów świata gry, które gracz spotkał lub 

odkrył. To sprawia, że dziennik zadania jest nie tylko narzędziem do śledzenia postępów w grze, ale 

także encyklopedią wiedzy o świecie "Wiedźmina". 

 

Warto zauważyć, że interfejs użytkownika w "Krew i Wino" został zaprojektowany tak, aby ułatwić 

graczom dostęp do tych narzędzi. Mapa i dziennik zadania są łatwo dostępne i intuicyjne w obsłudze, 

co pozwala na szybkie przełączanie się między nimi i wydajne wykorzystanie dostępnych informacji. 

Jest to szczególnie ważne w kontekście bogatego świata Toussaint, gdzie liczne zadania, tajemnice i 

obszary do odkrycia mogą być przytłaczające bez odpowiedniego narzędzia do zarządzania nimi. 

 

W "Krew i Wino", mapa i dziennik zadania mają również dodatkowe funkcje. Na przykład, mapa 

zawiera specjalne ikony dla unikalnych wydarzeń i aktywności, takich jak turnieje rycerskie czy 

polowania na potwory, które są charakterystyczne dla tego rozszerzenia. Dziennik zadania z kolei 

oferuje szczegółowe informacje na temat nowych postaci i stworzeń, jakie gracz spotka w Toussaint, 

co nie tylko ułatwia realizację zadań, ale także wzbogaca doświadczenie z gry. 

 

Podsumowując, dostęp do mapy i dziennika zadania w "Krew i Wino" jest fundamentalnym aspektem 

interfejsu użytkownika, który znacząco wpływa na doświadczenia z gry. Umożliwiają one graczom 

efektywne planowanie, nawigowanie i zarządzanie postępami w grze, dostarczając kluczowych 

informacji i narzędzi niezbędnych do pełnego i satysfakcjonującego odkrywania świata "Wiedźmina". 

Zarówno mapa, jak i dziennik zadania są intuicyjne w obsłudze i dostosowane do specyficznych 

potrzeb i możliwości, jakie oferuje rozszerzenie "Krew i Wino", co czyni je nieocenionymi 

towarzyszami w podróży po krainie Toussaint. 

 

 

Interfejs użytkownika - Powiadomienia w grze i system wskazówek 

 
W rozszerzeniu "Krew i Wino" do gry "Wiedźmin 3: Dziki Gon", system powiadomień i wskazówek w 

grze odgrywa istotną rolę w przekazywaniu informacji graczom, pomagając w zrozumieniu mechanik 
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gry i ułatwiając nawigację po skomplikowanym świecie gry. Ten aspekt interfejsu użytkownika jest 

kluczowy dla utrzymania płynności rozgrywki oraz zapewnienia, że gracze są na bieżąco z istotnymi 

wydarzeniami i zmianami w grze. 

 

Powiadomienia w grze pojawiają się w górnym prawym rogu ekranu i mogą zawierać różnorodne 

informacje. Od aktualizacji zadania, przez zmiany w ekwipunku, po informacje o stanie zdrowia 

postaci. W "Krew i Wino" powiadomienia te są często związane z nowymi elementami 

wprowadzonymi w rozszerzeniu, takimi jak odblokowanie nowych umiejętności, zdobycie unikalnych 

przedmiotów, czy odkrycie ważnych lokalizacji w Toussaint. Są one formą bezpośredniej komunikacji 

z graczem, informując o ważnych aspektach rozgrywki i zmianach w świecie gry. 

 

System wskazówek w grze jest równie ważny. W trakcie rozgrywki, szczególnie w nowych obszarach 

Toussaint, gracz może napotkać na różnorodne wskazówki, które pomagają w zrozumieniu mechanik 

gry i jej świata. Te wskazówki mogą dotyczyć sposobów walki z nowymi potworami, wykorzystania 

unikalnych przedmiotów, czy interakcji z postaciami niezależnymi. Wskazówki te pojawiają się zwykle 

w dolnej części ekranu i są sformułowane w sposób, który ma za zadanie ułatwić graczom 

przyswojenie nowych informacji bez przerywania rozgrywki. 

 

Powiadomienia i wskazówki w "Krew i Wino" są zaprojektowane tak, by były czytelne i łatwe do 

zauważenia, ale jednocześnie nie dominują nad głównym ekranem gry. Dzięki temu gracze mogą 

skupić się na akcji i fabule, jednocześnie będąc na bieżąco z ważnymi informacjami. Jest to 

szczególnie ważne w przypadku dynamicznych scen walki lub w momencie, gdy gra wymaga podjęcia 

szybkich decyzji. 

 

System powiadomień i wskazówek w grze pełni również funkcję edukacyjną, szczególnie dla nowych 

graczy lub tych, którzy nie są zaznajomieni z wszystkimi aspektami rozgrywki w "Wiedźmin 3". Dzięki 

temu, nawet mniej doświadczeni gracze mogą szybko nauczyć się zarządzać swoją postacią, 

efektywnie wykorzystywać ekwipunek i umiejętności oraz skutecznie nawigować po świecie gry. 

 

Ponadto, system ten jest pomocny w utrzymaniu narracji i fabuły. Powiadomienia często zawierają 

fragmenty dialogów lub wypowiedzi postaci, co pozwala graczom lepiej zrozumieć kontekst danego 

zadania czy wydarzenia. Jest to szczególnie istotne w "Krew i Wino", gdzie fabuła i opowieści są 

głęboko zakorzenione w kulturze i historii Toussaint, a zrozumienie tych aspektów znacząco wpływa 

na doświadczenie z gry. 

 

System powiadomień i wskazówek w "Krew i Wino" jest więc nie tylko narzędziem informacyjnym, 

ale także elementem, który wzbogaca rozgrywkę, pomaga w budowaniu atmosfery i zapewnia 
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płynność przejść między różnymi segmentami gry. Dzięki temu gracze mogą cieszyć się płynną i 

zanurzającą rozgrywką, będąc jednocześnie wspierani przez system, który dostarcza im wszystkich 

niezbędnych informacji w odpowiednim czasie i miejscu. 

 

 

System walki - Podstawowe ataki: szybki i mocny 

 
W rozszerzeniu "Krew i Wino" do gry "Wiedźmin 3: Dziki Gon", system walki zachowuje swój 

dynamiczny charakter, a podstawowe ataki - szybki i mocny - odgrywają kluczową rolę w arsenale 

Geralta. Rozumienie i skuteczne wykorzystanie tych ataków jest fundamentalne dla sukcesu w walce, 

zwłaszcza biorąc pod uwagę nowe wyzwania i przeciwników, jakich doświadcza się w Toussaint. 

 

Atak szybki jest podstawowym narzędziem w arsenale Geralta i jest idealny do szybkiego zadawania 

obrażeń. Ten rodzaj ataku charakteryzuje się krótkim czasem wykonania i umożliwia graczom 

utrzymanie ciągłości ofensywy, jednocześnie umożliwiając szybkie reagowanie na ruchy 

przeciwników. Atak szybki jest szczególnie skuteczny przeciwko szybkim i zwinnych przeciwnikom, 

gdzie każda sekunda i każdy ruch ma znaczenie. W "Krew i Wino" gracze często spotkają się z 

przeciwnikami, którzy potrafią szybko manewrować i unikać ciosów, więc szybkie ataki są 

nieocenionym elementem strategii walki. 

 

Z drugiej strony, atak mocny jest wolniejszy, ale zadaje znacznie większe obrażenia. Ten rodzaj ataku 

jest idealny do przełamywania obrony przeciwników i zadawania poważnych obrażeń. Atak mocny 

jest szczególnie efektywny przeciwko przeciwnikom o dużym pancerzu lub tych, którzy używają tarcz. 

W "Krew i Wino", gdzie gracze mogą spotkać potężniejsze i lepiej opancerzone potwory oraz 

wrogów, atak mocny staje się kluczowym elementem w arsenale Geralta. 

 

Kluczem do skuteczności w walce jest umiejętne łączenie obu typów ataków. Szybki atak pozwala na 

utrzymanie ciągłej presji na przeciwnika, podczas gdy mocny atak może być wykorzystany do zadania 

decydujących ciosów, zwłaszcza gdy przeciwnik jest oszołomiony lub tymczasowo niezdolny do 

obrony. Gracze muszą nauczyć się czytać ruchy przeciwników i dostosowywać swoją taktykę, 

zmieniając między szybkimi a mocnymi atakami w zależności od sytuacji. 

 

W "Krew i Wino" gracze będą mieli również możliwość dalszego rozwijania umiejętności Geralta 

związanych z atakami szybkimi i mocnymi. Rozwój postaci i wybór odpowiednich umiejętności 

pozwala na zwiększenie efektywności tych ataków, na przykład poprzez zwiększenie zadawanych 

obrażeń czy skrócenie czasu ich wykonania. Ponadto, niektóre mutageny i przedmioty dostępne w 
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rozszerzeniu mogą dodatkowo wzmacniać te ataki, co pozwala na jeszcze większą personalizację stylu 

walki. 

 

Warto też pamiętać, że skuteczność ataków zależy od wielu czynników, takich jak rodzaj broni 

używanej przez Geralta czy jego aktualny poziom i wyposażenie. Wybierając odpowiednią broń oraz 

ekwipunek, gracze mogą zwiększyć skuteczność zarówno szybkich, jak i mocnych ataków. Na 

przykład, niektóre miecze mogą mieć bonusy do szybkości ataku, co czyni szybkie ataki jeszcze 

bardziej śmiercionośne, podczas gdy inne mogą zwiększać siłę uderzenia, co wzmacnia ataki mocne. 

 

Podsumowując, w "Krew i Wino" zarówno ataki szybkie, jak i mocne są kluczowymi elementami 

systemu walki. Efektywne wykorzystanie obu tych ataków wymaga zrozumienia ich mocnych i 

słabych stron oraz umiejętności dostosowania taktyki do konkretnej sytuacji i przeciwnika. Rozwój 

umiejętności Geralta w tym zakresie, w połączeniu z doborem odpowiedniego wyposażenia, pozwala 

na tworzenie różnorodnych i efektywnych strategii walki, które są kluczowe do odniesienia sukcesu w 

przepięknej, ale niebezpiecznej krainie Toussaint. 

 

 

System walki - Uniki i parowanie 

 
W "Wiedźmin 3: Dziki Gon" oraz jego rozszerzeniu "Krew i Wino", system walki wymaga od graczy nie 

tylko umiejętności atakowania, ale także skutecznego wykorzystania uników i parowania. Te techniki 

defensywne są kluczowe do przeżycia w świecie pełnym niebezpiecznych potworów i przeciwników, 

a ich opanowanie jest równie ważne co biegłe posługiwanie się mieczem. 

 

Uniki pozwalają Geraltowi na szybkie odskoczenie od ataku przeciwnika, minimalizując szanse na 

otrzymanie obrażeń. Unik jest szczególnie użyteczny przeciwko przeciwnikom, którzy wykonują 

szybkie, trudne do przewidzenia ataki, a także w sytuacjach, gdy Geralt jest otoczony przez wielu 

wrogów. W "Krew i Wino" uniki są nieocenione, ponieważ wiele nowych typów potworów i ludzkich 

przeciwników dysponuje szybkimi i zaskakującymi atakami. Ważne jest, aby nauczyć się przewidywać 

ruchy przeciwnika i odpowiednio wcześnie reagować unikiem, aby uniknąć obrażeń i jednocześnie 

stworzyć okazję do kontrataku. 

 

Parowanie, z drugiej strony, pozwala Geraltowi na zablokowanie ataku przeciwnika, wykorzystując do 

tego swój miecz. Skuteczne parowanie może zneutralizować obrażenia i często daje okazję do 

szybkiego kontrataku. Parowanie jest szczególnie skuteczne przeciwko przeciwnikom walczącym w 

zwarciu, takim jak bandyci czy żołnierze. W rozszerzeniu "Krew i Wino", parowanie może być 

kluczowe w walce z niektórymi nowymi wrogami, którzy posługują się technikami wymagającymi 
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precyzyjnej obrony. Parowanie wymaga jednak dobrej znajomości rytmu walki i czasu - zbyt wcześnie 

lub zbyt późno wykonane parowanie może skutkować otrzymaniem obrażeń. 

 

Opanowanie uników i parowania wymaga praktyki i znajomości wzorców ataków przeciwników. 

Każdy typ przeciwnika w "Wiedźmin 3" i "Krew i Wino" ma swoje unikalne schematy ataku, które 

gracz musi nauczyć się rozpoznawać i odpowiednio na nie reagować. Na przykład, niektóre potwory 

mogą wykonywać ataki, których nie można sparować, ale można uniknąć, podczas gdy inni 

przeciwnicy mogą wykonywać serie ataków, które najlepiej jest sparować, aby stworzyć okazję do 

kontrataku. 

 

Dodatkowo, zarówno uniki, jak i parowanie mogą być ulepszane poprzez rozwój umiejętności 

Geralta. W "Krew i Wino" dostępne są nowe umiejętności i mutageny, które mogą zwiększyć 

skuteczność tych manewrów defensywnych. Na przykład, niektóre umiejętności mogą skrócić czas 

odzyskiwania po uniku, pozwalając na szybsze przeprowadzenie kontrataku, lub zwiększyć okno 

czasowe do skutecznego parowania. 

 

Równie ważne jest zrozumienie, że nie wszystkie ataki można sparować lub uniknąć. Na przykład, 

ataki obszarowe niektórych potworów wymagają innych form obrony, takich jak użycie sygnałów lub 

pozostanie poza zasięgiem ataku. W "Krew i Wino" gracze spotkają nowe typy wrogów i bossów, 

których ataki często wymagają specyficznych reakcji defensywnych. 

 

Podsumowując, uniki i parowanie są kluczowymi elementami systemu walki w "Wiedźmin 3" i 

rozszerzeniu "Krew i Wino". Ich skuteczne wykorzystanie wymaga zrozumienia mechanik gry, 

wzorców ataków przeciwników oraz rytmu walki. Opanowanie tych technik jest niezbędne do 

przetrwania w niebezpiecznym świecie gry i pozwala na wykorzystanie pełnego potencjału 

umiejętności bojowych Geralta. 
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