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WSTEP

Dodatek do gry Neverwinter Nights™: Hordes of the Underdark™ jest
kontynuacja epickich gier role-playing. Zawiera on wszystkie znane i nowe klasy
prestizowe, bestie, bronie oraz zaklecia. W jego skiad wchodzi takze nowa
przygoda dla jednego gracza.

Mistrzowie gry moga za$ rozbudowywaé swoje przygody dzigki nowemu
zestawowi segmentow i ponad dwunastu nowym modelom postaci.

Co zawiera ta instrukcja

W tej instrukcji znajdziesz ulepszone zasady gry i opisy nowych umiejgtnosci, atutow,
zaklec oraz broni. W przypadkach, ktdre zostaly opisane wczesniej, nalezy skorzysta¢
z instrukcji do gry Neverwinter Nights.

Co si¢ wydarzyto do tej pory

Ledwo co udalo ci si¢ uciec ze Sfery Cieni. Twoje przygody w tym jakze
mrocznym wymiarze bardzo ci¢ zahartowaly. Z zoéltodzioba stajesz sig
prawdziwym poszukiwaczem przygdd. Opowiadania o twoich poczynaniach staty
si¢ stawne zarowno wsrod dzieci, jak i przesiadujacych po karczmach dorostych.

Nieopodal Waterdeep znajduje si¢ Podmrok - zebrane tam armie ciemnosci planuja
najechac na przepigkne i wspaniale miasto. Jesli zdofasz ocali¢ Waterdeep, ze zwyklego
Smiertelnika staniesz si¢ slynnym bohaterem, a ludzie beda opowiadac o tobie legendy
1 uktadac piesni.

ROZPOCZECIE GRY

Wymagania systemowe

System operacyjny: Windows® 98/Me/2000SP2/XP

Procesor: Pentium® III 800 MHz
(zalecane Pentium® 4 1,3 GHz)

Pamiec: 128 MB RAM (zalecane 256 MB)

Miejsce na twardym dysku: 4.5 GB wolnego miejsca

Nape¢d DVD-ROM: 2X

Karta graficzna: karta* 32 MB NVIDIA GeForce 2/ATI Radeon™
(zalecana karta graficzna:* GeForce 3/ATI Radeon™
8500)

Karta dzwigkowa: zgodna ze standardem DirectX®

System gry wieloosobowej:  Sie¢ lokalna obstugujaca protok6t TCP/lub polaczenie
z internetem (modem 56 Kbp lub szybszy)

DirectX®: DirectX® wersja 8.1 lub wyzsza

*Urzadzenie powinno by¢ zgodne ze sterownikami DirectX® w wersji 8.1 lub
WYZSZ€j.
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Instalacja
Hordes of the Underdark instaluje si¢ automatycznie wraz z gra Neverwinter
Nights.

NOWE OPCIE KAMERY

Domys$lny widok kamery zostal ustawiony na perspektywe z trzeciej osoby, zza
plecow bohatera. Dodatkowo poszerzono zakres ruchow kamery. Mozna
dokonywa¢ zblizen na odleglos¢ kilku stop od postaci, lub oddala¢ ja, aby
zapewniC lepsza perspektywe. Poza tym nachylenie kamery moze wynosi¢ od -
180 stopni do -1 stopnia, co pozwala na uzyskanie widoku z oczu postaci. Ponizej
znajduje si¢ opis sterowania:

Widoki kamery

Normalny: Kamera ustawiona na pozycji.

Widok po$cigowy: Kamera ustawiona za ramieniem postaci.

* Wybierz * [gwiazdka] na klawiaturze numerycznej, aby przetacza¢ widoki kamery.

Rétko myszki

* Wcisnij i przytrzymaj kétko myszy, aby zmieni¢ kat ustawienia kamery.
* Przekre¢ kotkiem myszki w przod, aby przyblizy¢ kamere.

* Przekre¢ kotkiem myszki w tyl, aby oddali¢ kamere.

Klawiatura
Normalny widok kamery
Insert Kamera do gory
Delete Kamera w dét
Page Down (przytrzymaj) | Wr6¢ do widoku standardowego
Home Maksymalne zblizenie
End Maksymalne oddalenie
Page Up/Down Poruszanie kamerg w gore/dot
Widok poécigowy
Insert Kamera do gory
Delete Kamera w dot
Page Down (przytrzymaj) | Wro¢ do widoku standardowego
Page Up/Down Poruszanie kamera w gore/dot




MIEJSCA I LUDZIE

Miasta i lochy

Waterdeep

Waterdeep jest najpotezniejszym miastem Wybrzeza Mieczy, przez wielu
nazywanym Miastem Przepychu. Potozone obok wspanialego portu peini bardzo
wazng funkcje¢ handlowa i innowacyjng. Zycie tutaj od lat ptynie spokojnie, lecz
co$ zaczyna si¢ dzia¢ w lochach pod miastem. Waterdeep musi stawi¢ czoto
najpowazniejszemu zagrozeniu w swojej historii. Drowy, obserwatorzy i okrutni
tupiezcy umystéw wypelzli z podziemi, aby oblega¢ miasto.

Podgédrze

Czarodziej Halaster Czarny Plaszcz wybudowat tysigce tuneli ciaggnacych si¢ pod
Waterdeep, tworzacych dziwaczny i niebezpieczny labirynt. Ukrywa tam swoje
skarby i przeprowadza najrézniejsze eksperymenty. Halaster, wystugujac si¢
stworzeniami positusznymi jego woli, zapelnit swoj loch najstraszliwszymi
bestiami. Ci, ktéorym udalo si¢ przezy¢ wizyte w tym labiryncie, opowiadaja
0 miejscu zwanym Podgdrzem.

Podmrok

Cale spoteczenstwa mieszkaja pod ziemia. Mocarstwa, ktdre powstaja i upadaja
bez $wiadomosci, ze na powierzchni cokolwiek istnieje. Najokrutniejszymi
mieszkancami Podmroku sa drowy. Ci przeklgci krewni elféow stworzyli
wspaniate miasta w swym ciemnym krdlestwie. Jednak na powierzchni¢ zaczely
wypelza¢ ohydne stworzenia, o wiele grozniejsze od drowdw...
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Bohaterowie opowiesci

Durnan

Niegdys byt poszukiwaczem przygdd, teraz prowadzi matg gospode
zwang Karczma pod Ziejaca Czeluscia. Pomaga mu w tym zona
Mhaere, ktora w przeszlo$ci rdwniez zajmowata si¢ poszukiwaniem
przygod, oraz ich cérka Tamsil. Gospoda stynie z tego,
ze wybudowana jest na szczycie przerazajacego lochu Podgoérza.

Ta drowka jest tajemnicza i zagadkowa przywddczynig armii
Podmroku n¢kajacej Waterdeep. Valsharessa (co w jezyku
drowdéw oznacza cesarzowa) to tytul, ktory sama sobie nadata,
a jej prawdziwe imi¢ pozostaje tajemnica. Dzigki dyplomacji
udalo jej si¢ zjednoczy¢ czionkow swego ludu w potgzng armig,
ktora sieje strach wérdd mieszkancoéw najpotezniejszego z miast
Faerunu. Niewiele mozna si¢ o niej dowiedzie¢ poza tym, ze
udalo jej si¢ osiagna¢ mistrzostwo we wiadaniu magia ognia. Jest
inteligentna, dumna i pewna swojego ostatecznego zwycigstwa.

Ten kobold to bard o wyjatkowych umiejetnosciach, ktére
doskonalit pod okiem bialego smoka. Swoja przeszios¢ zostawit
juz daleko za soba. Deekin podrézowat do bardzo odlegtych
miejsc 1 mozna powiedzie¢, ze mial swdj niewielki udziat
w ratowaniu §wiata przed latajagcym miastem Undrentide.

Ten tatwo ulegajacy nastrojom potork jest barbarzynca znanym
ze swej sily i hardosci. Przybyl do Karczmy pod Ziejaca
Czeluscia, aby wzia¢ udziat w walce z sitami Podmroku.



Ta kaptanka, elfka, jest uosobieniem tagodnosci, jednak potrafi
stana¢ w obronie przyjaciot i nie cofnie si¢ wtedy przed niczym.
Kiedy Waterdeep znalazlo si¢ w potrzebie, wyruszyla w droge
tak szybko, jak tylko mogta.

Ta pewna siebie wojowniczka-bard nigdy nie wycofuje si¢
z pola walki. Sharwyn wierzy, ze moze wygra¢ kazda walke,
niezalezne od tego, kto bedzie jej przeciwnikiem. Jest zuchwata,
odwazna i przez caly czas szuka nowych utworéw, ktére moze
doda¢ do swego repertuaru.

Wrogowie

Ten niziolek to zlodziej, ktory ma wrodzony talent do pakowania
siebie 1 swoich towarzyszy w najniebezpieczniejsze
z mozliwych przygoéd. Ma dobre serce i wyjatkowo szybkie
nogi. Jest nieocenionym towarzyszem dla tych, ktérzy nie maja
nic przeciwko nieustannemu pilnowaniu swoich kieszeni.

Ciemno$¢ skrywa wiele niespodzianek. Ponizej opisano zaledwie kilka rodzajow
stworzen, na jakie mozesz natkna¢ si¢ w Podmroku.

Obserwatorzy

Obserwator, znany rowniez jako “kula z wieloma oczami”, to
jeden z najgrozniejszych przeciwnikow, jakich mozesz napotkac
na swej drodze. Potrafi ciska¢ ognistymi promieniami energii
i w mgnieniu oka unieszkodliwi¢ wszelkie magiczne zdolnoSci
poszukiwaczy przygod, czynige z nich tym samym tatwy tup.
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Kosarze to zadne krwi stworzenia, ktore czaja si¢ pod ziemia,
poszukujac jakiejkolwiek cieplokrwistej ofiary. Kazdy drow
musi przej$¢ specjalng probe narzucong mu przez bogini¢ Lolth.
Ci, ktérym si¢ to nie uda, zostang skazani na zywot po6t drowa,
pot pajaka. Drowy i kosarze szczerze si¢ nawzajem nienawidzg.

Galaretowate szeSciany

Te niemal przezroczyste szesciany przemieszczaja si¢ powoli po
korytarzach lochéw i jaskiniach, wchianiajac padling, $mieci
1 stworzenia, ktore stang im na drodze. W mgnieniu oka potrafia
unieruchomié i pozre¢ swe ofiary.

Istoty znane rowniez jako tupiezcy umystéw. Te wyposazone
w macki monstra maja stabe ciato i niesamowicie silny umyst.
Potrafiag sparalizowa¢ przeciwnika i wyssa¢ jego mozg.
Wigkszo$¢ ofiar oczywiscie nie przezywa takiego spotkania.
Lupiezcy umystow potrafia tworzy¢ bardzo realistyczne iluzje.

Kampania: Hordes of the Underdark

W czasie kampanii twoja posta¢ awansuje z 12-15. poziomu do poziomoéw epickich.
Jednak po skonczeniu kampanii moze okaza¢ sie, ze twoja posta¢ nadal nie spetnia
wymagan potrzebnych do uzyskania niektdrych epickich zaklgé i atutéw. Dzieje si¢
tak dlatego ze Hordes of the Underdark pozwalaja na doprowadzenie postaci do 40.
poziomu do$wiadczenia! Ma to na celu zachecenie do gry w sieci, gdzie mozesz
bra¢ udzial w rozgrywce dla wielu graczy, spotka¢ wielu ciekawych ludzi i co
najwazniejsze - zwigksza¢ doswiadczenie swojej postaci.

PODRECZNIK GRACZA

W czasie przygody twoja posta¢ bedzie mogta pozna¢ wiele nowych umiejetnosci i atutow.

TWORZENIE POSTACI

Do gry w Hordes of the Underdark wymagana jest posta¢é na wyzszym poziomie
doswiadczenia - Podmrok nie jest miejscem dla poczatkujacych poszukiwaczy przygod.
Mozna wykorzystac tutaj posta¢ z kampanii Shadows of Undrentide lub podstawowej
wersji gry Neverwinter Nights. 5
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Dodatek Hordes of the Underdark wprowadza nowe opcje, ktére pozwola ci na
zmiang wczesniej utworzonej postaci. Wybierz bohatera, ktory bedzie najblizszy
twoim wymaganiom, a nast¢pnie kliknij na wlasne ustawienia. Mozesz teraz
zmienia¢ wyglad, glos, pie¢ i charakter swojej postaci.

Uwaga: Mozesz rowniez wybra¢ jednego ze stworzonych przez gr¢ bohaterow,
zamiast uzywaé ktdrejS ze swoich ‘starych’ postaci. Jesli rozpoczynasz gre
postacia na nizszym niz 12. poziomie, mozesz rg¢cznie albo automatycznie
podnie$¢ poziom swojej postaci do 15. Postacie na wyzszym poziomie begda
mogty bra¢ udziat w grze. Nalezy jednak pamigtac, ze im wyzszy poziom postaci,
tym latwiej bedzie jej sprosta¢ wyzwaniom w kampanii Hordes of the Underdark.

DOSWIADCZENIE I ZDOBYWANIE POZIOMOW

W czasie przygody twoja posta¢ zdobywa punkty dos§wiadczenia. Co jaki$ czas
awansuje na kolejny poziom, dzigki czemu moze podejmowal si¢ coraz
trudniejszych zadan. Na koncu instrukcji znajduja si¢ tabelki zawierajace
informacje o ilo$ci do§wiadczenia potrzebnej do awansowania na kolejne poziomy.

Poziom klasowy: Poziom klasowy oznacza liczbg pozioméw, jaka musi posiadac
posta¢ w danej klasie. Jesli posta¢ ma wigcej niz jedna klasg¢, poziom klasowy
bedzie nizszy niz ogdlny poziom postaci. Np. Andorian jest wojownikiem na 8.
poziomie i czarodziejem na 7. poziomie.

Poziom postaci: Poziom postaci jest suma wszystkich poziomow klasowych. Tak
wigc wspomniany wyzej Andorian bedzie teraz na 15 poziomie.

ZMIANA CHARAKTERU

Jesli posta¢ zachowuje si¢ niezgodnie z zalozeniami jej charakteru, moze to
doprowadzi¢ do zmiany charakteru z dobrego na zty lub odwrotnie. O tym, jak
powazna bedzie zmiana, decyduje powaga czynu. Czasem konsekwencje moga
by¢ drastyczne.

Np. jesli paladyn popelni czyn zty lub chaotyczny, automatycznie przestanie by¢
paladynem. Jednak wigkszo$¢ czyndéw nie powoduje powaznych zmian
w charakterze. Nawet dobrym bohaterom zdarzaja si¢ zle dni, kiedy pokrzykuja
na sklepikarzy. Jesli jednak bohater nie poprzestanie na samym pokrzykiwaniu
i na przyktad zabije kupca, to konsekwencje takiego czynu beda bardzo powazne.

Dobre i zte postacie ponosza z powodu swych dzialan powazniejsze “straty” niz
postacie neutralne.

WIELU TOWARZYSZY

Mozesz wynaja¢ maksymalnie dwoch towarzyszy naraz. Jesli wynajmiesz trzecia
posta¢, wtedy towarzysz, ktory zostal wynajety jako pierwszy, zostanie
automatycznie wyrzucony z druzyny.

Towarzysze: Czasami moze zdarzy¢ si¢ tak, ze posta¢ wazna dla fabuly przylaczy
si¢ do ciebie na krdtko. Nie bedzie to mialo wptywu na pozostatych czionkow
twojej druzyny. Musisz jednak pamigtaé, ze taka posta¢c moze w kazdym
momencie zrezygnowaé z twojego towarzystwa.
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ZASADY EPICKIE

Zasady epickie okreslaja sposob, w jaki twoja posta¢ bedzie kontynuowaé swoje
przygody. Aby ktéras z cech epickich mogta zosta¢ przypisana twojej postaci,
bohater musi osiagna¢ co najmniej 21. poziom.

Przyktady

Krwawy Bill zostanie epickim wojownikiem w momencie, kiedy osiagnie 21.
poziom jako wojownik. Natomiast Damien posiada 9. poziom lotrzyka i 10.
poziom zabdjcy - ma 19. poziom postaci. Zabojca nalezy juz do klasy prestizowej
i jego poziom nie moze przekroczy¢ 10. poziomu, dopoki posta¢ nie osiagnie 20.
poziomu. Kiedy Damien osiagnie juz 10. poziom lotrzyka i tym samym bedzie na
20. poziomie, jego posta¢ moze zdoby¢ nastgpny poziom i sta¢ si¢ jednoczes$nie
epickim zabdjca i epicka postacia.

KLASY PODSTAWOWE

Istnieje 11 klas podstawowych, ktérymi gracze moga rozpocza¢ gre. Ich
szczegolowe opisy znajduja si¢ w instrukcji do gry Neverwinter Nights.

¢ Barbarzyiica
Epicki barbarzynca to szalony wojownik, ktéry z godna podziwu

tatwoscia potrafi rozsiekaé przeciwnika na kawaltki. Mozna powiedzie¢,
Ze jest on uosobieniem furii i gwaltownosci.

Ko$¢é wytrzymatofci: k12

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki barbarzynca zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy
po osiagnigciu 20. poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Barbarzyncy: Pancerna Skora, Zmniejszenie Epickich
Obrazen, Niszczace Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epickie
Mgstwo, Potgzny Szal, Ulubiona Bron, Przyttaczajace Trafienia Krytyczne,
Nadzwyczajna Inicjatywa, Przerazajacy Szat, Grzmiacy Szat

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Barbarzyncy moga sta¢ si¢ Swietnymi czarnymi straznikami, krasnoludzkimi
obroncami lub mistrzami broni.

| Barvd

Muzyka epickiego barda jest ponad wszelka inspiracja, podnosi na
duchu - jest po prostu doskonata. Sama tylko piesnig bard potrafi ostabic

najokrutniejszego potwora lub napelni¢ serca sprzymierzencéw moca i odwaga.

Koé¢ wytrzymatosci: k6

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator

Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki bard zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po

osiagnigciu 20 poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Barda: Przekleta Piesn, Epicki Talent, Epicka Sifa

Woli, Wielka Charyzma, Wielka Zrg¢czno$é, Ulepszona Magia w Walce,

Nieustajaca Inspiracja, Epicki Talent Magiczny
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Wskazéwki dla klasy prestizowej

Bardowie $wietnie nadaja si¢ na tancerzy cieni lub zwiadowcow Harfiarzy.
Wyszkoleni w walce bardowie moga rowniez sta¢ si¢ uczniami czerwonego smoka.

Kaptan
5 Epicki kaptan jest najgorliwszym stuga swego boga. Jako wystannik
kosciota glosi jego stowo i wszystkimi czynami podkresla jego chwale.
Epicki kaptan budzi wszedzie wielki szacunek.
Kos¢ Wytrzymatosci: k8
Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki kaptan zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiagnigciu 20. poziomu.
Premiowe atuty epickiego kaptana: Pancerna skora, Automatyczne przyspieszenie
zaklgcia, Automatyczne ciche zaklgcie, Automatyczne zaklgcie bez gestow,
Epicki talent magiczny, Automatyczna magiczna penetracja, Wigksza madros¢,
Ulepszona magia w walce, Odpgdzanie sfer

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Waleczni kaptani powinni wzia¢ pod uwage mozliwo$¢ zostania Czempionem Torma.
Kaptani o ztym charakterze moga przemieni¢ si¢ w potgznych Czarnych Straznikow.

Sfery i odpedzanie pozasferowcow

Uwaga: Pozasferowcy zostali ulepszeni. Ich odporno$¢ na odpgdzanie jest teraz
rowna odpornosci na zaklecia (tylko kaptani ze ztej lub dobrej sfery moga ich
odpedzi¢ bez uzycia atutu odpedzania sfer). Jesli posiadasz atut odpedzania sfer,
odpornos$¢ pozasterowcodw na zaklgcia i odpgdzanie spadnie o potowe.

=1| Druid
Pote¢zne pierwotne sily rzadza naturg i tylko epicki druid potrafi je
okietzna¢. Jest on potgznym symbolem S$wiata natury i rownowagi,
ktéra wymaga od niego, aby z rozwaga korzystat ze swoich mozliwosci.
Ko$¢ Wytrzymalo$ci: k8
Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator
Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki druid zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy po
osiagnigciu 20. poziomu.
Premiowe atuty Epickiego Druida: Automatyczne Przyspieszenie Zaklgcia,
Automatyczne Ciche Zaklecie, Posta¢ Smoka, Posta¢ humanoidalna, Odporno$é
na Energi¢, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Wigksza
Madros$¢, Ulepszona Magia w Walce

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Najbardziej wskazang klasa prestizowa dla druida jest zmiennoksztattny, jako ze
w pelni pozwala na wykorzystanie jego umiejgtnosci.




, Wojownik

EE Epicki wojownik jest mistrzem rzemiosta wojennego - potrafi pokona¢ swych
przeciwnikéw na kazdym terenie. Chociaz osiagnigcie tego, do czego udato

ci si¢ juz dojs¢, zajeto duzo czasu i kosztowato ci¢ wiele trudu, teraz dopiero wkraczasz

na nowa $ciezke, ktdra poprowadzi ci¢ do krainy bogéw i innych potgznych istot.

Ko$¢ Wytrzymalo$ci: k10

Punkty umiejgtno$ci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki wojownik zdobywa dodatkowy atut co dwa poziomy

po osiagnigciu 20. poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Wojownika: Pancerna Skora, Zmniejszenie Obrazen,

Niszczace Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicka Ulubiona Bron,

Epicka Specjalizacja w Broni, Ulepszona Ogtuszajaca Pig$¢, Ulepszony Wirujacy

Atak, Przytiaczajace Trafienia Krytyczne, Nadzwyczajna Inicjatywa

Wskazoéwki dla klasy prestizowej

Wojownicy maja wiele mozliwosci wyboru klasy prestizowej. Najlepsze moga okaza¢ si¢
klasy: Czarny Straznik, Krasnoludzki Obronca, Mistrz Broni. Elfy i potelfy korzystajace
z tukéw powinny rozwazy¢ takze mozliwo$¢ zostania Mistycznym fucznikiem.

Mhnich

A,‘“-- Zwykli $miertelnicy nie doréwnuja szybkos$ci, mocy, zwinnosci i sile woli

— epickiego mnicha. W miarg jak oddala si¢ on od swej $miertelnej powloki,
jego moc wzrasta do poziomu, o ktérym wigkszo$¢ postaci moze jedynie pomarzyc.
Ko$é WytrzymaloScei: k8
Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki mnich zdobywa dodatkowy atut co pi¢é¢ poziomow po
osiagnigciu 20. poziomu.
Specjalne: Co trzy poziomy szybko$¢, z jaka porusza si¢ mnich, wzro$nie o 10%.
Premiowe atuty Epickiego Mnicha: Pancerna Skora, Zmniejszenie Obrazen,
Odporno$¢ na Energi¢, Epicka Mocna Budowa, Ulepszone Uderzenie Ki, Ulepszona
Odporno$¢ na Zaklegcia, Ulepszona Ogtluszajaca Pig§¢, Ukrywanie si¢ na Widoku.

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Pobozni mnisi sg doskonatymi kandydatami na czempionéw Torma. Przebiegli
powinni za$ rozwazy¢ mozliwo$¢ zostania tancerzem cieni.

[EAq Paladyn

N Paladyn zawsze walczy! ze zlem i chaosem na $wiecie. Epicki paladyn jest
- symbolem nadziei dla wszystkich tych, ktorzy w walce stang po stronie dobra.
Kosé Wytrzymalosci: k10

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki paladyn zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiggnigciu 20. poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Paladyna: Pancerna skora, Niszczace Trafienia
Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicka Ulubiona Bron, Epickie Mgstwo,
Epicka Reputacja, Wielkie Porazenie, Ulepszona Magia w Walce, Przyttaczajace
Trafienia Krytyczne, Doskonale Zdrowie, Odpg¢dzanie Sfer

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Czempion Torma to najbardziej odpowiednia dla paladyna klasa. Dzigki niej
moze on rozwija¢ swoje umiejgtnosci obronne i bitewne.
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| Lowca

AWl Epicki towca to postac, ktorej nie jest obcy $wiat natury. Taki bohater porusza
- si¢ bezszelestnie i Iaczy w sobie cechy zardwno mysliwego, jak i obroncy.
Ko$¢ Wytrzymalo$ci: k10

Punkty umiejgtnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki lowca zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiagnigciu 20. poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Lowcy: Pogromca Wrogéw, Epicka Mocna Budowa,
Epickie Mgstwo, Epicka Ulubiona Bron, Wrog Rasowy, Ulepszona Magia w Walce

Wskazowki dla klasy prestizowej

Lowca, w polfaczeniu z poziomami czarownika lub czarodzieja, jest idealnym
kandydatem na mistycznego fucznika.

Lotrzyk
Q‘f'} Doskonaly ztodziej o legendarnych umiej¢tno$ciach, o ktérym méowi sig,
ze dokonatl wielu $miatych czyndw; przebiegly mistrz podstgpu.
Ko$¢é Wytrzymalo$ei: k6
Punkty umiejetno$ci dla kazdego dodatkowego poziomu: 8 + Modyfikator Inteligenciji
Premiowe atuty: Epicki lotrzyk zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy po
osiagnigciu 20. poziomu.
Specjalne: Atak z zaskoczenia: za kazdy nieparzysty poziom epicki atak
z zaskoczenia bedzie ulepszony o 1k6.
Premiowe atuty Epickiego Lotrzyka: Oslepiajaca Szybkos¢, Ostabiajace Uderzenie,
Rzut Obronny, Epickie Uniki, Epicka Reputacja, Epicki Talent, Ulepszony Odskok,
Ulepszony Atak z Zaskoczenia, Oportunista, Ukrywanie si¢ na Widoku,
Mistrzostwo, Elastyczny Umyst, Nadzwyczajna Inicjatywa

Wskazéwki dla klasy prestizowej
Lotrzykowie sa najlepszymi kandydatami na Tancerzy Cieni i zabdjcow.

Czarownik

Epicki czarownik jest istota niemal mityczng. Ktadzie on szczegdlny
nacisk na odkrywanie i ulepszanie swych magicznych umiejgtnosci,
kierujac si¢ ciagla potrzeba udoskonalania swoich zdolnosci.
Kos¢ WytrzymaloSci: k4
Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki czarownik zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiagnigciu 20. poziomu.
Premiowe atuty Epickiego Czarownika: Automatyczne Przyspieszenie Zaklecia,
Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne Zaklgcie bez Gestow, Odporno$¢ na
Energie, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Ulepszona Magia
w Walce

Wskazoéwki dla klasy prestizowej

Czarownik jest idealnym kandydatem na ucznia czerwonego smoka lub bladego
mistrza.




Czarodziej

Wiedza to potgga, a dazenie do niej nie powinno si¢ nigdy zakonczyc.
Poglebianie wiedzy to odwieczne zadanie kazdego epickiego czarodzieja.
Ko$¢ Wytrzymalo$ci: k4

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligenciji
Premiowe atuty: Epicki czarodziej zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiggnigciu 20. poziomu.

Premiowe atuty Epickiego Czarodzieja: Automatyczne Przyspieszenie Zaklgcia,
Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne Zaklecie bez Gestow, Epicki Talent
Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Wielka Inteligencja, Ulepszona Magia w Walce

)

Wskazéwki dla klasy prestizowej

Blady mistrz to klasa wrgcz stworzona dla czarodzieja, ktéry chcialby nadal
rozwija¢ swe magiczne umiejetnosci.

KLASY PRESTIZOWE

Klasy prestizowe nie roznig si¢ zbytnio od klas podstawowych, aby je jednak osiagnac, trzeba
spetni¢ pewne wymagama Poczatkujaca posta¢ nie moze wybrac sobie klasy prestizowe; -
musi na nig ,,zapracowac”. Na samym poczatku zapoznaj si¢ z wymaganiami, jakie musza
by¢ spetnione dla danej klasy prestizowej. Utatwi ci to pozniejsze rozwijanie postaci.

Klasy prestizowe moga stac si¢ epickimi, jednak bgda si¢ rézni¢ od podstawowych klas
epickich. Posta¢ na 10 poziomie epickim nie moze dalej rozwija¢ swych umiejgtnosci
do momentu uzyskania tacznie 20 poziomu postaci (sumy wszystkich pozioméw danej
postaci). Kiedy juz to osiagnie, moze zdobywa¢ dalsze poziomy epickie.

tistyczny tucznik
Mistyczny tucznik to przywaddca elfickich oddziatow, wojownik wyszkolony
W uzywaniu magii w walce.

Uwaga: Ta klasa prestizowa jest dostgpna w rozszerzeniu Neverwinter Nights: Shadows
of Undrentide. Jesli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, mistyczny tucznik
bedzie niedostgpny w grze. Wigcej informacji na temat tej klasy prestizowej znajdziesz
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Mistyczny Lucznik

Epicki mistyczny tucznik stanowi jednos¢ ze swoja bronia. Inne stworzenia
moga tylko patrze¢ z podziwem na to, jak biegle postuguje si¢ fukiem.

Ko$¢ WytrzymatoSci: k8

Punkty umiejgtmosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty Mistycznego Lucznika: Niszczace Trafienia Krytyczne
(diugi i krotki tuk), Epickie Mestwo, Epicki Refleks, Epicka Mocna Budowa,
Epicka Ulubiona Bron (diugi i krétki tuk), Wielka Zrgczno$§¢, Ulepszona
Magia w Walce, Przyttaczajace Trafienia Krytyczne (dtugi i krotki tuk)

Specjalne:

Zakleta strzata: Co kazde dwa poziomy powyzej 9, moc strzat
wystrzeliwanych przez tucznika zwigksza si¢ o +1.




S Zabdjca

"\ Zabdjca jest mistrzem w zadawaniu szybkich, $miertelnych ciosow.
Czgsto pelni rolg szpiega, informatora, mordercy do wynajecia lub jest
po prostu narzedziem zemsty. Zabdjcy sa mistrzami mrocznych sztuk, ktore
pozwalaja im wykonywa¢ zadania z niesamowitg precyzja.

W przeciwienstwie do czarnych straznikow zabodjca nie jest zty ze wzgledu na
wplyw ztych mocy, lecz przez brak zasad i moralnosci.

Uwaga: Ta klasa prestizowa jest dostgpna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. Jesli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, zabdjca
bedzie niedostgpny w grze. Wigeej informacji na temat tej klasy prestizowej znajdziesz
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Zabéjca

Epicki zabdjca przekrada si¢ z cienia w cien czekajac, az jego ofiara stanie si¢
bezbronna. Uderza wowczas niczym kobra, zostawiajac po sobie tylko jej zwloki.
Kos¢ Wytrzymatosci: k6

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki zabdjca zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy
Premiowe atuty Epickiego Zabdjcy: Epicki Refleks, Epicki Talent (Ukrywanie
Si¢), Epicki Talent (Skradanie Sig), Wielka Zrecznos¢, Ulepszona Magia
w Walce, Ulepszony Atak z Zaskoczenia, Ukrywanie si¢ na Widoku,
Niesamowita Inicjatywa

Specijalne:
Atak z zaskoczenia: Zwigksza si¢ o 1k6 co kazde 2 poziomy powyzej dziewiatego.

Rzut obronny przeciwko truciznom: Dodatkowe +1 co kazde 2 poziomy
powyzej dziesigtego dla rzutéw obronnych przeciwko dzialaniu trucizny.

' Czarny Straznik
r 1 Czarny Straznik jest uosobieniem zta. To istny diabet w ludzkiej skorze,
czarny rycerz o straszliwej reputacji. Jest ztoczynca najgorszego sortu,
na wskro$ ztym odpowiednikiem praworzadnego paladyna, oddanym
stuzbie sifom ciemnosci.

\

Uwaga: Ta klasa prestizowa jest dostgpna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. Jesli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, czarny
straznik bedzie niedostgpny w grze. Wigcej informacji na temat tej klasy
prestizowej znajdziesz w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.



Epicki Czarny Straznik

Czarny Straznik jest nikczemnym odzwierciedleniem paladyna. Kazdy
fragment jego ciala promieniuje wrecz od ztych mocy.

Kos¢ WytrzymatoScei: k10

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligencji
Premiowe atuty: Epicki czarny straznik zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy
Premiowe atuty Epickiego Czarnego Straznika: Pancerna Skora, Niszczace Trafienia
Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicki Bies, Epickie Mgstwo, Epicka Reputacja,
Epicka Ulubiona Bron, Wielkie Zniszczenie, Ulepszona Magia w Walce, Ulepszony Atak
z Zaskoczenia, Przytlaczajace Trafienia Krytyczne, Doskonale Zdrowie, Odpedzanie Sfer

Specjalne
Atak z Zaskoczenia: Wzrasta o +1k6 za kazde 3 poziomy powyzej 10.

Przywolanie Biesa: Za kazde 5 pozioméw czarnego straznika powyzej 10
przywotany bies otrzymuje +2 Kostki Wytrzymalosci, jego Naturalny
Pancerz zwigksza si¢ o 2, a jego Sila i Inteligencja wzrastaja o 1.

Czempion Torma

Czempioni Torma to potgzni wojownicy, ktorzy walcza w imieniu swego boga.
Bronig oni §wigtej ziemi, walczg z wrogami ko$ciota i zabijaja mityczne potwory.
Kos¢ Wytrzymatoici: k10

Biegloéci: Wszystkie bronie proste i do walki, lekkie i $rednie pancerze oraz tarcze
Punkty umiejetnoSci: 2 + Modyfikator Inteligencji

Aby moc zosta¢ Czempionem Torma, twoja posta¢ musi spetniaé nastgpujace wymagania:
Podstawowa premia do ataku: +7

Atuty: Ulubiona bron: bitewna

Charakter: Nie zty

Zdolnosci

Nakladanie rak (Poziom 1): Moze leczy¢ obrazenia rowne poziomowi danej klasy
pomnozonemu przez modyfikator charyzmy, zadaje obrazenia nieumarlym
stworzeniom. Zdolno$¢ ta odpowiada Naktadaniu Rak u paladyna.

Premiowe atuty: Co 2 poziomy (2, 4, 6 itd.) zdobywa premiowy atut tak jak
wojownik (za wyjatkiem Specjalizacji w Broni).

Swieta Obrona (Poziom 2): +1 do wszystkich rzutéw obronnych, co drugi poziom
obrona ta wzrasta o +1.

Zniszczenia Zla (Poziom 3): Raz dziennie premi¢ do charyzmy mozna doda¢ do
ataku, zwigkszajac tym samym o 1 obrazenia zadawane przez czempiona Torma
na kazdym poziomie.

Boski Gniew (Poziom 5): Raz dziennie mozna doda¢ +3 do ataku, obrazen i
rzutdéw obronnych, jednoczes$nie zyskujac zmniejszenie obrazen o +1/5 na liczbe
rund réwng premii za Charyzmg.

Porada: Jak sta¢ sie Czempionem Torma
Paladyni zdobywaja niektdre umiejgtnoéci bitewne wojownika, jesli zdecyduja si¢ zostaé
czempionem Torma. Wojownicy za$ zyskuja niektore umiejetno$ci paladyna poprzez

stanie si¢ czempionem Torma. 7
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Epicki Czempion Torma

Torm wskazuje swoim czempionom wlasciwe sposoby postgpowania. Sg oni
nazywani $wigtymi wojownikami i staja si¢ symbolem sily swego boga.
Ko$¢ Wytrzymatoécei: k10

Punkty umiejgtnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki czempion Torma zyskuje premiowy atut co trzy poziomy.
Premiowe atuty Epickiego Czempiona Torma: Automatyczne Przyspieszenie,
Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne Zaklgcie bez Gestow,
Pancerna Skora, Zmniejszenie Obrazen, Niszczace Trafienia Krytyczne,
Epicka Mocna Budowa, Epickie Mgstwo, Epicka Magiczna Penetracja,
Epicka Ulubiona Bron, Wielka Wiedza, Ulepszona Magia w Walce,
Ulepszona Ogluszajaca Pigs¢, Ulepszony Wirujacy Atak, Obezwladnienie

Specjalne
Swieta Obrona: Rzuty obronne wzrastaja o +1 co dwa poziomy

Boski Gniew: Co pie¢ poziomow atak, zadawane obrazenia i premie do
rzutéw obronnych wzrastaja dodatkowo o +2

Obronica jest czempionem ws$rdd krasnoludow, krasnoludzkim
arystokrata, wzorem wszelkich cnét. Jest on roéwniez Swietnym
wojownikiem szkolonym w sztuce obrony. Szereg krasnoludzkich obroncow na
polu walki jest o wiele lepszy niz wysoki na 10 stop kamienny mur.

Kosé WytrzymaloScei: k12

Bieglosci: Bronie proste i do walki, lekkie, $rednie i ciezkie pancerze, tarcze
Punkty umiejetnoSci: 2 + Modyfikator Inteligencji

Aby moc sta¢ si¢ Krasnoludzkim Obroncg, twoja posta¢ musi spelniaé
nastgpujace wymagania:

Rasa: Krasnolud

Podstawowa premia do ataku: +7

Atuty: Uniki, Mocna Budowa

Charakter: Dowolny praworzadny

Zdolnos$ci

Postawa Obronna (Poziom 1): Zyskuje +2 do sily i +4 do kondycji, +2 do
wszystkich rzutéw obronnych i +4 do premii unikow do KP. Postawg Obronna
mozna wykorzysta¢ raz dziennie (co 2 poziomy mozna uzywaé o jeden raz
dziennie wigcej).

Czujno$¢ Obronna (Poziom 1): Bohater otrzymuje premi¢ do KP za zreczno$¢,
nawet gdy zostanie zaskoczony. Na 6 poziomie twoja posta¢ nie moze juz zosta¢
zaatakowana z boku, a na 10 poziomie zyskuje +1 do rzutow obronnych na putapki.
Zmniejszenie Obrazen (Poziom 6): 3 punkty obrazen zadane twojej postaci
zostaja zignorowane za kazdym razem, kiedy bedziesz walczy¢. Na 10 poziomie
posta¢ bedzie otrzymywata o 6 punktéw obrazen mniej.

[m Krasnoludzki Obrofica
-




Porada: Jak sta¢ sie Krasnoludzkim Obrofica

Potgznym krasnoludzkim obroncg moze sta¢ si¢ jedynie wojownik. Aby uzyskaé
zdolno§¢ wykonywania unikéw, ktéra jest wymagana dla tej klasy, twoja
Zreczno$¢ musi by¢ wigksza lub rowna 13.

Zpicki Krasnoludzki Obroiica

Epicki krasnoludzki obronica jest postrzegany jako niewzruszony wojownik,
ktéry potrafi stawi¢ czota kazdemu wrogowi.

Koé¢ Wytrzymato$ci: k12

Punkty umiejetnodci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki krasnoludzki obronca otrzymuje dodatkowy atut co 4 poziomy
Premiowe atuty epickiego krasnoludzkiego obroncy: Pancerna Skora,
Zmniejszenie Obrazen, Niszczace Trafienia Krytyczne, Odporno$¢ na
Energi¢, Epicka Mocna Budowa, Epickie Mgstwo, Epicka Ulubiona Bron,
Przyttaczajace Trafienia Krytyczne, Doskonale Zdrowie

Specjalne: Postawa obronna: Mozliwos$¢ jej dodatkowego uzycia kazdego
dnia pojawia si¢ co drugi poziom po zdobyciu 9.

Zmniejszenie obrazef: Zmniejszenie obrazen zostaje zwigkszone o 3 punkty
co kazde 4 poziomy powyzej 10.

Harfiarze tworza tajemna spolecznos¢. Jej czltonkowie sa catkowicie
oddani zwalczaniu zta, zabezpieczeniu wiedzy i utrzymaniu rownowagi
pomigdzy cywilizacja, a dzikimi ostgpami. Harfiarz Zwiadowca wykonuje wiele
zadan, wérod ktorych jest szpiegostwo i dostarczanie informacji.

Uwaga: Ta klasa prestizowa jest dostgpna w rozszerzeniu Neverwinter Nights: Shadows
of Undrentide. Jesli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, Harfiarz Zwiadowca
bedzie niedostgpny w grze. Wigeej informacji na temat tej klasy prestizowej znajdziesz
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

@‘ Harf{iarz Zwiadowca
o~ 4

Epicki Harfiarz Zwiadowca

Zwiadowcy harfiarzy moga zdoby¢ tylko 5 pozioméw, w zwiazku z czym ich
klasa nigdy nie bedzie prawdziwie ,epicka”’. Moga jednak oczywiscie
zdobywa¢ poziomy epickie w innych klasach.




Blady Mistrz
g»‘-'; Nekromancja nie jest najtrafniejszym wyborem dla postaci rzucajacych
zaklgcia. Ci, ktérzy chcg si¢ para¢ tym $miertelnym rzemiostem, zwykle
robia to z powodow religijnych. Jednakze dla tych, ktoérzy chca mie¢ wtadzg nad
nieumarlymi, nie tracac przy tym nic ze swojej mistycznej mocy, istnieje inne
wyjscie. Moga sta¢ si¢ Bladymi Mistrzami.
Kos¢ Wytrzymalosci: k6
Bieglosci: Brak dodatkowych biegtosci
Punkty umiejgtnosci: 2 + Modyfikator Inteligencji
Aby sta¢ si¢ Bladym Mistrzem, twoja posta¢ musi speini¢ nastgpujace
wymagania:
Rzucanie zakle¢ mistycznych: Poziom 3. lub wyzszy
Charakter: Dowolny nie dobry.

Zdolnosci

Koéciana Skora (Poziom 1): +2 do naturalnej klasy pancerza. Co cztery poziomy
zdolno$¢ ta wzrasta dodatkowo o +2

Animacja Martwego (Poziom 2): Raz dziennie posta¢ moze przywotac
nieumartego stuge

Widzenie w Ciemno$ci (Poziom 3): Posta¢ moze widzie¢ w ciemnosci
Przywotanie Nieumartego (Poziom 4): Moze przywola¢ potezniejszego
nieumartego

Niesmiertelny Wigor (Poziom 5): Posta¢ dostaje dodatkowo trzy punkty
wytrzymatos$ci za kazdy zdobyty poziom

Wszczep Nieumartego (Poziom 6): Ramie postaci zostaje zastapione ramieniem
nieumarlego, ktérego dotyk moze dwa razy w ciggu dnia sparalizowad
przeciwnika.

Twardy jak Ko§¢ (poziom 7): Odporny na unieruchomienie, paraliz i ogluszenie

Przywolanie Wigkszego Nieumarlego (poziom 9): Raz dziennie moze przywotac
potezna, nieumarty istote

Nie$miertelne Mistrzostwo (Poziom 10): Odporny na uderzenia krytyczne

Nieémiertelny Dotyk Mistrza (Poziom 10): Ramig¢ nieumartego zostaje zastapione
$mierciono$nym ramieniem nieumarlego, ktore potrafi zabi¢ samym tylko
dotykiem. Umiejetno$¢ ta moze zostaé uzyta tylko trzykrotnie w ciagu dnia.

Co drugi poziom blady mistrz zdobywa dodatkowe zaklgcia, tak jak w swojej
poprzedniej klasie.

Porada: Jak stac sie bladym mistrzem

Czarownicy i1 czarodzieje to idealni kandydaci na Bladego mistrza. Niestety
wysoka bieglto$§¢ w rzucaniu czarow odbija si¢ negatywnie na wiadaniu bronig.




Epicki Blady Mistrz

Blady mistrz zdobywa coraz to nowe umiejg¢tnosci we wiadaniu nieumartymi,
a w koncu staje si¢ epickim Bladym mistrzem.

Ko$é WytrzymatoSci: k6

Punkty umiejgtnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligenciji
Premiowe atuty: Epicki Blady mistrz zdobywa dodatkowy atut co 3 poziomy
Premiowe atuty Epickiego Bladego Mistrza: Automatyczne Przyspieszenie
Zaklecia, Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne Zaklgeie bez Gestow,
Odpornos¢ na Energie, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja,
Ulepszona Magia w Walce

Specjalne

KoSciana Skéra: Zostaje ulepszona o +2 za kazde zdobyte cztery poziomy
powyzej 6smego

Wszczep Nieumarlego: Posta¢ moze dodatkowo uzywaé tej umiejetnosci za
kazde trzy zdobyte poziomy

Nie$miertelny Wigor: Za kazde zdobyte pig¢ poziomow postaé na stale
otrzymuje +5 punktéw wytrzymatosci

Uczen Czerwonego Smoka

X ,Y‘ Uwaza sig, ze czarownicy i bardowie magiczne moce zawdzigczaja obecnosci
smoka wérdd swoich przodkoéw. Uczniami Czerwonego Smoka mogg stac cig
czarownicy i niekiedy bardowie, ktdrzy uzywaja swych mocy w celu oczyszczenia swojej
smoczej krwi, by moc jej pozniej w pelni uzywac. Wolg prowadzi¢ zycie petne przygod,
niz zy¢ w czterech $cianach. Jako ze znaja juz arkana magii, wielu z nich wyrusza
w $wiat, szczegolnie jesli dzigki temu moga pozna¢ swe smocze dziedzictwo. Czgsto
Zapuszczaja si¢ na obszary znane z obecnos$ci Smokow.

Kos¢é Wytrzymalosci: k6. Specjalne (patrz nizej)

Biegloéci: Zadne dodatkowe biegtosci nie s nabywane

Punkty umieje¢tnosci: 2 + Modyfikator Inteligencji

Aby mdc zosta¢ Uczniem Smoka, twoja posta¢ musi spetnia¢ nastgpujace wymagania:
Klasa: Czarownik lub Bard

Umiejetnosci: 8 poziom Wiedzy

ZdolnoSci

Smocza Zbroja (Poziom 1): +1 do naturalnej klasy pancerza. Na poziomach 5, 8
i 10 zdolno$¢ ta wzrasta o +1

Smocze Zdolnoéci (Poziom 2): Dodaje +2 do sily. Dodatkowe +2 do sity dodawane
jest na poziomie 4, kondycja wzrasta 0 +2 na poziomie 7, a inteligencja zostaje
powigkszona o 42 na poziomie 9. Na poziomie 10 sita wzrasta o kolejne +4
a charyzma o +2.

Smocze Zionigcie I (Poziom 3): Posta¢ moze jej uzyé, zadajac 2k10 punktow obrazen.
Na poziomie 7. obrazenia wzrastaja do 4k10, a na poziomie 10. osiagaja 6k10.

Ko$¢ Wytrzymalosci k8 (Poziom 4): Posta¢ dostaje k8 punktow wytrzymatos$ci za poziom
Kos¢ Wytrzymatosci (Poziom 6): Posta¢ dostaje k10 punktow wytrzymalo$ci za poziom
Skrzydta (Poziom 9): Uczniowi smoka wyrastaja skrzydfa




Pétsmok (Poziom 10): Postac staje si¢ w polowie smokiem. Zyskuje Widzenie
w ciemnosci, odporno$¢ na sen, paraliz i ogien.

Porada: Jak staC sie uczniem czerwonego smoka
Tylko czarownicy i bardowie nadaja si¢ na uczniow smoka.

Epicki Uczen Smoka

Objecie smoczego dziedzictwa jest tylko jednym etapem na jego zyciowej drodze.
Dzigki zrozumieniu i ujarzmieniu smoczych mocy trafi on do epickiej krainy.
Ko$é Wytrzymatoéei: k12

Punkty umiejgtnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki uczen smoka zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy.
Premiowe atuty Epickiego ucznia smoka: Pancerna Skora, Automatyczne
Przyspieszenie Zaklgcia, Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne
Zaklgcie bez Gestow, Zmniejszenie Obrazen, Epicka Reputacja, Epicki
Talent Magiczny, Epickie Mestwo, Epicka Magiczna Penetracja, Epicka
Mocna Budowa, Ulepszona Magia w Walce

Specjalne

Obrazenia zadawane przez zionigcia zostaja zwigkszone o 1k10 za kazde 3
poziomy powyzej dziesiagtego.

Prog rzutu obronnego na twoje zionigcie wzrasta o +1 za kazde 4 poziomy
powyzej 10.

Zmiennoksztattny

Zmiennoksztaltny nie posiada przynaleznego mu ksztaltu. Zamiast tego
moze przybra¢ dowolna postaé, jaka w danej chwili jest wygodna.
Podczas gdy inne istoty w znacznym stopniu opieraja swa osobowo$¢ na
wygladzie zewnetrznym, Zmiennoksztattny mimo ciagtych przemian pozostaje w
bliskim kontakcie ze swym prawdziwym ja. Najwazniejszym elementem jest tu
jego dusza, ktora jest jedynym prawdziwie statym elementem ich bytu. To wias$nie
wewnetrzna moc duszy pozwala im przyja¢ dowolny ksztalt, a jednocze$nie nie
zatraci¢ swej osobowosci.

Ko$¢ WytrzymaloScei: k8

Bieglosci: Zadne dodatkowe umiejetnosci nie sa zdobywane

Punkty umiejetnosci: 4 + Modyfikator Inteligencji

Aby moc stac si¢ Zmiennoksztaltnym, twoja posta¢ musi spetni¢ nastgpujace wymagania:
Atuty: Czujnos¢ i Zwierzgca postac

Rzucanie zakle¢: poziom 3 lub wyzszy

Zastepczy Ksztalt: Musi posiada¢ naturalny ksztalt zastgpczy (tak jak zwierzgca
posta¢ druida)

Zdolnosci

Wigksza Zwierzeca Postaé I (Poziom 1): Przemiana w czerwone, zielone, czarne,
biate lub niebieskie smocze piskle.

Wigksza Zwierzgca Posta¢ IlI(Poziom 3): Przemiana w minotaura, harpi¢ lub gargulca.




Wigksza Zwierzgca Posta¢ IIT (Poziom 5): Przemiana w mantikore, bazyliszka lub
kosarza.

Posta¢ Humanoidalna (Poziom 7): Potrafi przemieniac si¢ w rozne formy humanoidalne
Wigksza Zwierzgca Postaé IV (Poziom 10): Moze zmieni¢ si¢ w meduze,
monstrualnego tygrysa lub fupiezcg umystow

Niektore z tych zdolno$ci pozwalaja Zmiennoksztaltnemu uzywaé naturalnych
umiejetnosci stworzenia, w ktore si¢ przemieni. Na przykiad po przemianie w
biale piskle smoka posta¢ potrafi zia¢ stozkiem zimna, kiedy tylko zechce.
Umiejetnos$ci te znajduja si¢ w menu zakle¢. Niektorych mozna uzywa¢ dowolna
ilo§¢ razy, innych za$ tylko kilkukrotnie w ciagu dnia.

Porada

W grze Neverwinter Nights tylko druidzi moga sta¢ si¢ Zmiennoksztattnymi.

Cpicki Zmiennoksztattng

Epicki Zmiennoksztaltny to mistrz przemiany - potrafi przybra¢ ksztalt
niemal kazdego znanego stworzenia.

Kos¢ wytrzymatosci: k8

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki Zmiennoksztaltny zdobywa nowy atut co trzy poziomy
Premiowe atuty Epickiego Zmiennoksztaltnego: Automatyczne
Przyspieszenie Zaklgcia, Automatyczne Ciche Zaklgcie, Automatyczne
Zaklgcie bez Gestow, Posta¢ Konstruktu, Posta¢ Smoka, Odporno$¢ na
Energie, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Ulepszona
Magia w Walce, Wielka Madro$¢, Posta¢ Sferowa, Posta¢ Nieumarlego

] Tancerz Cieni
L Tancerze Cieni dzialaja na granicy $§wiatlta i ciemno$ci. Ci zwinni

mistrzowie podstepu nigdy nie sa obdarzani pelnym zaufaniem, ale
wszedzie, gdzie tylko si¢ pojawia, wzbudzaja zdumienie. Pomimo swych
powigzan z ciemnoscig sa rownie dobrzy, jak zli. Moga uzywac¢ swoich
nieprawdopodobnych umiejgtnosci, kiedy tylko zapragng.

Tancerze Cieni podrézuja w grupach i nigdy nie zostaja nigdzie na dluzej. Czgsto
s zlodziejami wykorzystujacymi swe zdolnosci, aby przenikna¢ przez obrong
i wykorzysta¢ naiwnych. Otacza ich aura tajemnicy i nigdy nie wiadomo, czy
ludzie maja o nich dobre, czy zle zdanie.

Uwaga: Ta klasa prestizowa jest dostgpna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. Jesli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia,
tancerz cieni bgdzie niedostgpny w grze. Wiecej informacji na temat tej klasy
prestizowej znajdziesz w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.




Epicki Tancerz Cieni

Epickiego tancerza cieni nie sposdb zauwazyé w ciemnosci.

Ko$¢ wytrzymatosci: k8

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 6 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki tancerz cieni zdobywa nowy atut co trzy poziomy
Premiowe atuty Epickiego Tancerza Cieni: Epickie OS$lepienie, Epicka
Szybkos¢, Epicki Talent, Epickie Uniki, Epicki Refleks, Epicki Wtadca
Cienia, Ulepszony Wirujacy Atak, Ukrywanie si¢ na Widoku, Nadzwyczajna
Inicjatywa

Specjalne

Przywotanie Cienia: Przywotana posta¢ otrzyma dodatkowo +2 do Kosci
Wytrzymalosci za kazde 3 poziomy po osiagnigciu 9 poziomu.

Unikanie Cienia: Dodatkowo +2 do zmniejszenia obrazen przywolanej

postaci i +1 do odpornos$ci na bron magiczna za kazde zdobyte 5 pozioméw
(np. tancerz cieni na 15 poziomie bedzie mial zmniejszone obrazenia o 12/+4)

B¥| Mistrz Broni

Dla Mistrza Broni najwazniejsza jest perfekcja we wiladaniu bronig.
Stanowi on jednos¢ ze swym or¢zem i wiada nim tak dobrze, jakby byto

przediuzeniem jego reki.

Ko$¢ wytrzymatoéei: k10

Bieglosci: Zadne dodatkowe umiejetnosci nie sa zdobywane

Punkty umiejetno$ci: 2 + Modyfikator Inteligencji

Aby twoja posta¢ mogta sta¢ si¢ Mistrzem Broni, musi speinia¢ nastgpujace kryteria:

Podstawowa premia do ataku: +5

Atuty: Ulubiona Bron: bronie do walki, Uniki, Mobilnos¢, Wyspecjalizowanie, Atak
z Doskoku i Tornado.

Umiejetno$ci: Zastraszanie, 4 poziom

Atuty

Wybér broni (Poziom 1): Mistrz Broni wiaze si¢ mocno z jednym typem broni.
Kiedy tylko go uzywa, zdobywa wigcej doswiadczenia niz kiedykolwiek.
Obrazenia Ki (Poziom 1): Raz dziennie moze zada¢ maksymalne obrazenia
Zwigkszony Mnoznik (Poziom 5): Wybor broni moze teraz raz dziennie faczy¢ si¢
z obrazeniami krytycznymi (na przyktad zamiast podwdjnych obrazen - potrojne)
Nadzwyczajna ulubiona bron (Poziom 5): Do rzutow obronnych dodatkowo
dodane zostanie +1, jesli posta¢ bedzie dzierzy¢ wybrang bron.

Trafienie Krytyczne Ki (Poziom 7): Dodaje +2 do zasiggu razenia wybranej broni.

Porada: Jak sta¢ sie Mistrzem Broni

Najlepszym kandydatem na Mistrza Broni jest wojownik. Klasa ta wymaga
dostgpnosci niektorych atutéw, oraz zrgczno$ci i inteligencji na poziomie co
najmniej 13.




Porada: Jak staé sie Mistrzem Broni

Najlepszym kandydatem na mistrza broni jest wojownik. Klasa ta wymaga dostepnosci
niektdrych atutow, oraz zrgcznosci i inteligencji na poziomie co najmniej 13.

Epicki Mistrz Broni

Mistrz broni, zwigzany z wybrang przez siebie bronig, staje si¢ coraz bardziej
potezny, az w koncu zostaje epickim mistrzem broni

Ko$¢é wytrzymatoécei: k10

Punkty umiejetnosci dla kazdego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator
Inteligencji

Premiowe atuty: Epicki mistrz broni zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy
Premiowe atuty epickiego mistrza broni: Pancerna Skora, Zmniejszenia
Obrazen, Niszczace Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epickie
Megstwo, Epicka Ulubiona Bron, Ulepszony Wirujacy Atak, Przyttaczajace
Trafienia Krytyczne, Nadzwyczajna Inicjatywa

Specjalne

Nadzwyczajna Ulubiona Bron: Za kazde zdobyte 5 pozioméw mistrz broni
dodatkowo otrzymuje +1 do ataku, jesli uzyje Wybranej Broni.

UMIEIETNOSCI

Musisz skupi¢ si¢ na takich umiejgtnosciach swojej postaci, ktére pozwola na
pelne wykorzystanie jej zdolnoSci.

Uwaga: Aby otrzymaé premi¢ dla danej umiejgtnosci, musisz na nig zuzy¢ co
najmniej jeden punkt po osiagnigeciu wyzszego poziomu.

Uaktualnienie: umiej¢tno$¢ uzywania magicznych urzadzen zostata lekko
zmodyfikowana, aby dopasowac ja do zasad DUNGEONS & DRAGONS®. Jesli
poziom trudnosci gry zostal ustawiony na klasyczne zasady lub wyzszy, rzucenie
zaklgcia ze zwoju wymaga udanego rzutu na ST na poziomie 25 lub wigce;.

Wxcena
Im wyzszy poziom tej umiejetnosci, tym taniej posta¢ moze kupowaé

towary. Za rzeczy, ktdre chce sprzedac, otrzyma za$§ wyzsza ceng.
Cecha: Inteligencja

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: Nie

Poziom trudnosci: Brak

Uzycie: Automatyczne




: Blef
iMl| Posta¢ moze sprawi¢, ze inni uwierza w najbardziej niewiarygodne
rzeczy. Umiejetno$¢ ta obejmuje aktorstwo, dowodzenie, szybkie
moéwienie, zwodzenie i mylacy jezyk ciala.

Cecha: Charyzma

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: Tak

Poziom trudno$ci: Im trudniejsza sztuczka, tym wyzszy poziom

Uzycie: Wybor podczas rozmowy

TWorzenie pancerza

Posta¢ wie, jak stworzy¢ rozmaite pancerze z réznych materialow.
Aby uzyska¢ wigcej informacji na ten temat, zajrzyj na strong 80 instrukcji.
Cecha: Inteligencja

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: tak

Poziom trudno$ci: Poziom trudnosci zalezy od tego, jak trudno jest stworzy¢ dany
przedmiot

Uzycie: Wraz z elementem do tworzenia przedmiotu

A Tworzenie putapki

! ,“,.’.. qutaé przy uzyciu réznych materialéw’ moze stworzy¢ najrozniejsze putapki.
Niektore z nich moga jednak wymaga¢ uzycia nowych broni wybuchowych

Cecha: Inteligencja

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: Tak

Poziom trudnosci: Poziom trudnosci zalezy od rodzaju tworzonej putapki

Uzycie: Wybor

Ponizej znajdziesz przyklady pufapek i spis materialow potrzebnych do ich

stworzenia:

Putapka ogniowa: Buteleczka ognia alchemicznego

Putapka oplatajaca: Worek petlinogi

Putapka kolcowa: Kolce

Swieta putapka: Woda §wiecona

Putlapka elektryczna: Kwarc

Putapka gazowa: Krztuszacy pyt

Putapka mrozowa: Kamieri mrozu

Negatywna pulapka: Kosci szkieletu

Putapka dZwigkowa: Burzowy kamien

Pulapka z kwasem: Buteleczka kwasu




Rvorzenie broni

Posta¢ wie, jak stworzy¢ rozmaite bronie z r6znych materiatéw. Wigcej
informacji znajdziesz w dalszej czgs$ci instrukcji.

Cecha: Inteligencja

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: Tak

Poziom trudnosci: Zalezy od tego, jak trudny do stworzenia jest dany przedmiot
Uzycie: Wraz z elementem do tworzenia przedmiotu

| Zastraszanie

m Posta¢ moze zmusi¢ przeciwnika do wycofania si¢ lub wydoby¢ informacje
=1 od wi¢znia.

Cecha: Charyzma

Klasy: Wszystkie

Poczatkujacy: Tak

Poziom trudnosci: Zalezy od tego, jak trudne okaze sie zastraszenie przeciwnika
Uzycie: Wybor podczas rozmowy

Upadanie
Postacie, ktore do perfekcji opanowaly t¢ umiejetnos¢, moga uniknaé ataku
i pozosta¢ przez caly czas na bezpiecznej pozycji.
Cecha: Zreczno$é
Klasy: Wszystkie
Poczatkujacy: Nie
Poziom trudnosci: Brak
Specjalne: Za kazdym razem, kiedy posta¢ bedzie miata okazje przesliznaé sie
obok wroga, bedzie automatycznie podchodzita do testu na Upadanie na ST
wynoszacemu 15. Jedli si¢ on powiedzie, posta¢ uniknie ataku. Za kazde zdobyte
pi¢¢ poziomdw w tej umiejetnosci (nie wliczajac premii do zrgczno$ci) KP postaci
zostanie zwigkszone o +1.
Uzycie: Automatyczne

ATUTY

Mistyczna Obrona
Posta¢ otrzymuje +2 premii do rzutéw obronnych przeciwko wybranej
szkole magii

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Talent Magiczny w danej szkole magii

Uzycie: Automatyczne




M| Arlysta

A Posta¢ dostaje premi¢ +2 do testdw na Aktorstwo i Spostrzegawczos¢
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Aktorstwo, poziom 1
Uzycie: Automatyczne

Il Walka na Oslep
Ten atut pozwala postaci walczy¢, nawet gdy zostanie oslepiona, lub
gdy przeciwnik bedzie niewidzialny. Posta¢ rzuca na szans¢ chybienia,

aby sprawdzi¢ czy cios dochodzi celu. Niewidzialni przeciwnicy rowniez nie
otrzymuja zadnej premii przy zdawaniu postaci cioséw.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Brak

Uzycie: Automatyczne

G| Krwawnik

) Posta¢ dostaje +2 do Inicjatywy i +2 do testow na Spostrzegawczos¢
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne

&)

) 7 ( Warzenie Mikstur

’ A Posta¢ moze stworzy¢ dowolng mikstur¢ odpowiadajaca zakleciu 3. lub
nizszego poziomu. Przygotowanie mikstury bedzie kosztowalo
bohatera niewielka ilo§¢ punktow doswiadczenia. Posta¢ musi wydacé tez zloto na
pokrycie kosztow produktéw potrzebnych do sporzadzenia mikstury.

Rodzaj atutu: Tworzenie przedmiotu

Wymagania: Poziom 3. lub wyzszy

Uzycie: Rzucenie zaklecia na pusta buteleczke po miksturze

Gtowa Byka

Posta¢ dostaje premi¢ +2 do odpornosci na Prowokacj¢ i +1 do rzutow
obronnych na Wolg

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne

Obrotowe Kopnigcie
Jesli postaci powiedzie si¢ atak na przeciwnika bez uzycia broni, bedzie

ona mogta dodatkowo zaatakowaé przeciwnika stojacego obok. Mozna
wykona¢ tylko jeden taki atak w trakcie trwania rundy.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Podstawowa premia do ataku +3, Zreczno$¢ 15+, Ulepszony atak
bez broni

Uzycie: Automatyczne




Uprzejmy Magokrata
‘ Posta¢ dostaje +2 premii do testdéw na Wiedz¢ i Czaroznawstwo

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne

*'/ TRoorzenie Rézdzek

v Posta¢ moze stworzy¢ rézdzke 4. lub nizszego poziomu. Bedzie ja to
kosztowato niewielka ilo$§¢ punktéw doswiadczenia oraz troche zlota,
w zaleznosci od tego, na jakim poziomie begdzie tworzona rozdzka. Zaklgcia
wyuczone dzigki atutom i dodatkowe zdolno$ci nie moga zosta¢ uzyte do
stworzenia rozdzki. Koéciana rézdzka moze zosta¢ stworzona przy uzyciu
umiejetnosci tworzenia broni lub mozna ja po prostu kupié.
Rodzaj atutu: Tworzenie przedmiotu
Wymagania: Poziom 5. lub wyzszy
Uzycie: Rzucenie czaru na ko$¢ uzywang do tworzenia rézdzki

E} Przekleta Piesin

%2 4| Bardowie moga zaspiewac t¢ pieén, aby rzuci¢ klatwe na przeciwnikow.
Glusi przeciwnicy beda odporni na jej dziatanie. Pie$n bedzie dziata¢ na

przeciwnikow w zasiggu 30 stop, a jej efekt utrzyma si¢ przez 10 rund. Im wyzsza

umiejetno$¢ Aktorstwa i poziom barda, tym skuteczniejsza okaze si¢ piesn.

Wszystkie premie wymienione ponizej sumujg si¢.

Aktorstwo 3 i poziom Barda 1: -1 do rzutéw na atak i obrazenia,

Aktorstwo 6 i poziom Barda 2: -1 do rzutéw na wole,

Aktorstwo 9 i poziom Barda 3: -1 do rzutdw na obrazenia i wytrwato$¢,

Aktorstwo 12 i poziom Barda 6: -1 do rzutéw na refleks i umiejetnosci,

Aktorstwo 15 i poziom Barda 8: -1 do rzutow na atak, 8 punktéw obrazen,

Aktorstwo 18 i poziom Barda 11: -2 do klasy pancerza (uniki), -1 do rzutow

umiejetnosci,

Aktorstwo 21 i poziom Barda 14: -1 do rzutéw na obrazenia, - 8 punktow

wytrzymatos$ci i -1 do KP (uniki)

Aktorstwo 24 i poziom Barda 15: -1 do rzutéw na wolg, refleks, wytrwatosé i -1

do KP (uniki)

Aktorstwo 30 i poziom Barda 16: -1 do rzutéw na wole, -4 punkty wytrzymatosci,

-1 do KP (uniki)

Aktorstwo 35 i poziom Barda 17: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutow

Aktorstwo 40 i poziom Barda 18: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutow

Aktorstwo 45 i poziom Barda 19: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutéw

Aktorstwo 50 i poziom Barda 20: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutow

Aktorstwo 55 i poziom Barda 21: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutow

Aktorstwo 60 i poziom Barda 22: -2 punkty wytrzymatosci, -1 do rzutow

Za kazde kolejne 5 punktéw Aktorstwa i 1 poziom Barda piesn odejmuje

dodatkowo -2 punkty wytrzymatosci.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Muzyka barda

Uzycie: Wybor




Nieuczciwa Walka
Podczas walki posta¢ moze uzywaé brutalnych i nieczystych zagran.

Poprzez poswigcenie wszystkich innych atakéw podczas rundy postaé
moze przygotowac nieuczciwy atak, ktory zada dodatkowe 1k4 punktow obrazen.
Ten atut nie moze by¢ uzyty jednocze$nie z Pot¢znym atakiem.

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Podstawowa premia do ataku +2
Uzycie: Automatyczne

JCH( Boska Potgga

A% | Trzy razy dziennie posta¢ moze doda¢ swoja premi¢ do Charyzmy do
obrazen zadawanych bronig przez ilo$¢ rund réwna premii do Charyzmy
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Odpg¢dzanie Nieumartych, Charyzma 13+, Sita 13+, Potgzny Atak
Uzycie: Wybor

% Boska Tarcza

Trzy razy dziennie posta¢ moze doda¢ swoja premi¢ do Charyzmy do
swojej klasy pancerza przez ilo$¢ rund rowna premii do Charyzmy
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Odpgdzanie Nieumartych, Charyzma 13+, Sita 13+, Potgzny Atak
Uzycie: Wybor

Wispecjalizowanie
Posta¢ moze otrzymac +5 do KP, jednoczes$nie otrzymujac -5 do rzutéw
na atak.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Inteligencja 13+

Potrzebne do: Ulepszone Wyspecjalizowanie
Uzycie: W walce

B Ulepszona Muzyka
Posta¢ moze zaspiewaé Piesn barda dodatkowe 4 razy w ciggu dnia

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Muzyka Bard
Uzycie: Automatyczne

| Ulepszony Atak Ogluszajacy
Posta¢ moze zada¢ 3 dodatkowe ataki ogluszajace dziennie
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Podstawowa premia do ataku, Ogluszajaca Pigs$¢
Uzycie: Automatyczne L




Wielkie Rozplatanie
i Dziata tak jak Rozplatanie, ale posta¢ nie ma limitu na zadawanie

dodatkowych atakow po zabiciu przeciwnika.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Sita 13+, Potgzny Atak, Rozptatanie, podstawowa premia do ataku
+4 lub wigcej.

Uzycie: Automatyczne

Postac staje si¢ coraz bieglejsza w rzucaniu zakle¢ wybranej szkoly magii.
Dostaje premi¢ +4 do rzutow na PT dla kazdego zaklgcia wybranej szkoty.
Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: Talent magiczny (w wybranej szkole)

Uzycie: Automatyczne. Moze zosta¢ uzyty dowolna ilo$¢ razy, ale efekt pozostanie
niezmienny. Za kazdym razem odnosi si¢ do innej szkoty magii. Atut ten pokrywa si¢
z premig do Talentu Magicznego

@ Wigkszy Talent Magicziy
vd

Rzucajacy dostaje +4 premii do testow na poziom, kiedy probuje
przetama¢ odporno$¢ na zaklgcia przeciwnika.

Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: Magiczna Penetracja

Uzycie: Automatyczne. Atut ten pokrywa si¢ z premia do Talentu Magicznego.

n Wigksza Magiczna Penelracja

Ulepszone Wyspecjalizowanie

‘:9 Posta¢ moze otrzyma¢ +10 do KP jednocze$nie otrzymujac -10 do
rzutéw na atak.

Nt
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Inteligencja 13+, Wyspecjalizowanie
Uzycie: W walce

Ulepszona Inicjatywa
) Posta¢ dostaje premi¢ +4 do Inicjatywy
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Brak
Uzycie: Automatyczne

M| Uporczywa Piesin
F\i porezyw
=

Piesn barda bedzie trwata dodatkowe pig¢ rund.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Muzyka barda
Uzycie: Automatyczne




o o8| Szczescie Bohateréw

'lm Posta¢ dostaje +1 premii do wszystkich rzutéw obronnych.
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie

Uzycie: Automatyczne

F=M| Szybkie Przetadowanie

ﬂ Posta¢ przetadowuje kusze tak sprawnie, Ze moze z niej strzela¢ tak
szybko, jak z tuku.

Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: Podstawowa premia do ataku +2

Uzycie: Automatyczne

Odpornosé na Choroby

R :| Posta¢ otrzymuje premi¢ +4 do rzutdw obronnych na Wytrwatos¢
=== na Chorobe.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Brak

Uzycie: Automatyczne

PV Odpornosc na Trucizing
'| Posta¢ otrzymuje premi¢ +4 do rzutow obronnych na Wytrwalos¢
= na Trucizne.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Brak
Uzycie: Automatyczne

(P Odpornos¢ na Energie

{ ( Posta¢ o}rzymujp Premie +5 do Odpornosci na dang energie (pierwsze
5 punktéw obrazen zostanie zignorowane).

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Podstawowa premia do wytrwalosci +8

Uzycie: Automatyczne

Torzenie Zwoju
Posta¢ moze stworzy¢ zwdj z kazdym znanym jej zaklgciem. Bedzie to
kosztowalo niewielka ilo$¢ punktéw doswiadczenia i troch¢ zlota
- w zaleznosci od poziomu zaklecia. Zaklecia epickie lub otrzymane dzigki atutom nie
moga by¢ uzyte do tworzenia zwoju. Czyste zwoje mozna kupi¢ w odpowiednim sklepie.
Rodzaj atutu: Tworzenie przedmiotu
Wymagania: Poziom 1+
Uzycie: Rzucenie zaklgcia na pusty zwoj

>




| Svebrna Dion

'} Posta¢ otrzymuje +2 do testow Wyceny i Perswazji
= Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Atut moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne

) Krew Weza

& Posta¢ dostaje +2 premii do rzutéw na Wytrwalo$¢ na Trucizng i +1 do
= wszystkich rzutow obronnych na refleks.

Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: Atut moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie

Uzycie: Automatyczne

=2 | Atak z Doskoku
j Przeciwnicy nie maja mozliwosci zaatakowania postaci w trakcie walki.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Zrgcznos¢ 13+, Uniki, Mobilnos$¢, podstawowa premia do ataku +4
lub wigcej
Uzycie: Automatyczne

Ukradkowos¢

Posta¢ otrzymuje +2 premii do testow na Ukrywanie Si¢ i Skradanie Si¢
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Brak
Uzycie: Automatyczne

i Silna Dusza
Posta¢ dostaje +1 premii do rzutéw obronnych na Wytrwatos¢ i Wole,
jak réwniez +1 do rzutéw obronnych przeciwko Magii Smierci
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Atut moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne

< Bandyta
' 4| Posta¢ dostaje +2 premii do testow na Inicjatywe i Perswazje
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Atut moze by¢ uzyty tylko na 1 poziomie
Uzycie: Automatyczne




=3 Wirujacy Atak
Posta¢ przeprowadza pelny atak przy premii do ataku przeciwko
kazdemu przeciwnikowi w zasiggu 5 stop.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Inteligencja 13+, Wyspecjalizowanie, Zr¢gcznos¢ 13+, Uniki,
Mobilno$¢, Atak z Doskoku, podstawowa premia do ataku +4 lub wigcej
Uzycie: Wybor

T

Lucznictwo Zen
g Madro$¢ pomaga postaci w ataku dystansowym, pozwalajac na uzycie
przy strzalach modyfikatora Madrosci zamiast modyfikatora
Zrecznosci.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Podstawowa premia do ataku +3, Madros¢ 13+
Uzycie: Automatyczne

ATUTY EPICKIE

: Pancerna Skdra
Posta¢ dostaje +2 premii do naturalnej klasy pancerza.

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Posta¢ moze rzuca¢ zaklgcia na poziomach 0-3 jako przyspieszone.
Przy uzyciu tego atutu maksymalny poziom rzucanego w pospiechu
zaklgcia moze wynosic 9.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Przyspieszone zaklecie, Czaroznawstwo: poziom 30,
umiejetno$¢ rzucania zakleé 9 poziomu

Uzycie: Automatyczne

E Automatyczne Przyspieszenie Zaklgcia

=1 Automatyczne Ciche Zaklecie
)i( Posta¢ moze rzuca¢ zaklecia na poziomach 0-3 jako ciche. Przy uzyciu tego
atutu maksymalny poziom rzucanego w po$piechu zaklecia moze wynosi¢ 9.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom, Ciche Zaklgcie, Czaroznawstwo: 24 poziom,
umiejetno$¢ rzucania zakle¢ 9 poziomu
Uzycie: Automatyczne




Automalyczne Zaklgcie bez Gestdw

“V“ Posta¢ moze automatycznie rzuca¢ zaklgcia na poziomach 0-3 jako
ciche. Musi przy tym by¢ uzbrojona. Przy uzyciu tego atutu

maksymalny poziom rzucanego w po$piechu zaklgcia moze wynosi¢ 9.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Zaklecie bez gestow, Czaroznawstwo: 24 poziom,

umiejetno$¢ rzucania zakle¢ 9 poziomu

Uzycie: Automatyczne

Pogromca Wrogow
Kazda bron w rgkach postaci bedzie traktowana jako wyjatkowo

niebezpieczna dla przeciwnika (+2 do uderzenia i +2k6 do obrazen)
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, 5 lub wigcej wrogdw rasowych

Uzycie: Automatyczne

Oslepiajaca Szybkos¢

B>\ §| Po wybraniu tego atutu posta¢ moze korzysta¢ z Przyspieszenia
w bardzo krétkim czasie. To nadprzyrodzona zdolnos¢.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Zrgcznos¢ 25+

Uzycie: Wybor

=W Posta¢ Konstruktu

Posta¢ moze przybra¢ ksztalt nastgpujacych konstruktéw: zelazny
golem, kamienny golem, golem z ciala demona.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Epicki Zmiennoksztaltny, Madros¢ 27

Uzycie: Wybdr. Po wybraniu atutu posta¢ musi postanowic, jakiego konstruktu

przybierze ksztatt.

Zmnigjszenie Obrazeit
4| Posta¢ otrzymuje Zmniejszenie Obrazen 3/-. Oznacza to, ze za kazdym

razem, kiedy zostana jej zadane obrazenia, 3 punkty zostang
zignorowane. Atut ten moze zosta¢ pomnozony tak, aby Zmniejszenie Obrazen
wynosifo 6/- 1 9/-.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, kondycja 21+

Uzycie: Automatyczne




Niszczace Trafienia Krylczne
W M| Kiedy zostanie zadane trafienie krytyczne wybrana przez posta¢ bronia,
——1 przeciwnik musi wykona¢ rzut na Wytrwalo§¢ lub zginie. Bestie
odporne na uderzenia krytyczne sg odporne na dzialanie tego atutu.
Rodzaj atutu: Bojowy
Wymagania: 21 poziom, Rozptatanie, Wigksze rozplatanie, Ulepszone Trafienia
Krytyczne wybrang bronia, Przytlaczajace Trafienia Krytyczne wybrang bronig,
Ulubiona Bron: wybrana bron, Potezny Atak, Sita 25+
Uzycie: Automatyczne

& Postac Smoka

"A\‘ Posta¢ moze uzy¢ tej zdolnosci, aby przybra¢ ksztalt smoka. Moze
rowniez ziong¢ ogniem jak smok.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Zwierzgca Posta¢ 6x/dzien lub Wigksza Zwierzgca

Posta¢ IV, Madros¢ 30+

Uzycie: Wybor

Odpornosé na Energie

; d| Posta¢ otrzymuje 10 pkt. odpornosci na jeden rodzaj obrazen (ogien,
zimno, dzwigk, kwas lub elektrycznos$¢). Atut ten moze osiagnaé

maksymalnie 100.

Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: 21 poziom

Uzycie: Automatyczne

Epickie Uniki
ﬁ{ Posta¢ unika obrazen z pierwszego ataku w rundzie.
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Uniki, Ulepszony Odskok, Rzuty obronne, Upadanie: 30
poziom, Zrgcznos$¢ 25+
Uzycie: Automatyczne

| Epicki Bies
@SR Zio i nienawis¢ postaci, probujacej przywota¢ stuge z innej sfery,
przyciagnety uwage epickiego vroka. To podie stworzenie potrafi

doskonale walczy¢, a sit dodaje mu okrucienstwo jego pana. Za kazdym razem, kiedy
Czarny Straznik zdobgdzie nowy poziom, przywotany vrok bedzie potgzniejszy.
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Czarny Straznik: poziom 15.

Uzycie: Automatyczne



B

Epicka Wytrwatosc
Posta¢ otrzymuje +4 do wszystkich rzutow na wytrwatosé
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom

Uzycie:

a

Automatyczne

Epickiec Mestwo
Posta¢ otrzymuje +1 do wszystkich atakow.
Rodzaj atutu: Bojowy

Wymagania: 21 poziom

Uzycie:

kad

Uzycie:

o~

&«
“J

Automatyczne

Epicki Refleks
Posta¢ otrzymuje +4 do wszystkich rzutéw na refleks
Wymagania: 21 poziom

Automatyczne

Zpicka Reputacja
Posta¢ otrzymuje +4 do testow na Blef, Zastraszanie i perswazje
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom

Uzycie:

@

Automatyczne

Epicki Talent
Posta¢ dostaje +10 do testu dla wybranej umiejgtnosci
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, 20 poziom w wybranej umiejetnosci

Uzycie:

S
e

Automatyczne

Epicki Wiadca Cienia
Zdolno$¢ postaci do przywotania Cienia rozwingla si¢ na tyle, ze moze
ona teraz przywola¢ Wtadce Cienia. Epicki Wtadca Cienia jest

poteznym wojownikiem, ktérego sita zalezy od sily jego pana. Za kazdym razem,
kiedy Tancerz Cieni zdobedzie kolejny poziom, przywotany Wtadca Cienia
bedzie potgzniejszy.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Epicki tancerz cieni

Uzycie:

Automatyczne



Posta¢ otrzymuje +6 do poziomu trudnosci do wszystkich rzutow
obronnych przeciw danej szkole magii

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Talent Magiczny i Wigkszy Talent Magiczny w wybranej
szkole

Uzycie: Zaklgcie

v\ Zpicka Magiczna Penetracja
é Posta¢ dostaje premi¢ +6 do testOw na poziom, aby przetamac
odporno$¢ na zaklgcia przeciwnika.
Rodzaj atutu: Ogélny
Wymagania: 21 poziom, Magiczna penetracja, Ulepszona Magiczna Penetracja
Uzycie: Zaklecie

@ Epicki Talent Magiczny

(5| Epicka Mocna Budowa
( Posta¢ dostaje +2 do punktéw wytrzymalosci. Atut ten moze osiggnaé
maksymalnie +200 punktow wytrzymatos$ci.

Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

W) Epicka Ulubiona Broni

2,/\\‘ Posta¢ dostaje +2 premii do rzutéw na atak wybrang bronig.
Rodzaj atutu: Bojowy

Wymagania: 21 poziom, Ulubiona Bron (na wybranej broni)

Uzycie: W walce

M| Epicka Specjalizacja W Broni
>(" Posta¢ zyskuje +4 do obrazen zadawanych wybrang bronig
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom, Ulubiona Bron, Epicka Ulubiona Bron i Specjalizacja
w Broni (na wybranej broni)
Uzycie: Automatyczne

P8 Epicka Wola

V Posta¢ zyskuje premi¢ +4 do wszystkich rzutéw na wolg
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom

Uzycie: Automatyczne




lu >

»

Wicelka Charyzma
Postac¢ dostaje +1 do Charyzmy. Atut ten moze osiaggna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

@)

Wielka Kondycja
Postac¢ dostaje +1 do Kondycji. Atut ten moze osiagna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Wiclka Zrecznosé
Posta¢ dostaje +1 do ZrgcznoSci. Atut ten moze osiaggna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Wicelka Inteligencja
Posta¢ dostaje +1 do Inteligencji. Atut ten moze osiagna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Wiclka Sila

Posta¢ dostaje +1 do Sily. Atut ten moze osiaggna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Wiclka Madrosé
Posta¢ dostaje +1 do Madrosci. Atut ten moze osiagna¢ maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne



Posta¢ moze rzuca¢ czary, nawet kiedy jest atakowana.
Rodzaj atutu: Zaklecie

Wymagania: 21 poziom, Magia w Walce, Koncentracja 25+
Uzycie: Automatyczne

@ Ulepszona Magia w Walce

K Ulepszone Uderzenie Ki

M Atut ten (kiedy zostaje uzyty po raz pierwszy) dodaje +4 premii do Zaklinania przy
Ataku bez Broni. Wybranie tego atutu po raz drugi powigksza premi¢ do +5
Rodzaj atutu: Ogélny

Wymagania: 21 poziom, Madro$¢ 21+, Uderzenie Ki +3

Uzycie: Automatyczne

™| Ulepszony Atak z Zaskoczenia
%"‘ Dodaje +1k6 do obrazen, jesli posta¢ zaatakuje z zaskoczenia. Ten atut
- moze maksymalnie osiagna¢ +10k6.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Atak z Zaskoczenia 8k6
Uzycie: Automatyczne

N[ Ulepszona Odpornos¢ na Zaklgcia
& Posta¢ otrzymuje +2 do odpornosci na zaklecia. Ten atut moze
maksymalnie osiggnac +20
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom
Uzycie: Automatyczne

Dodaje +2 do ST ogluszajacego ataku. Ten atut moze maksymalnie osiggnaé +20
Rodzaj atutu: Ogolny

‘Wymagania: 21 poziom, Ulepszona Walka bez Broni, Ogluszajaca Pig§¢, Zreczno$¢ 19+,
Madro$¢ 19+

Uzycie: Automatyczne

§ Ulepszona Ogluszajaca Pigsé
.

Posta¢ przeprowadza pelne natarcie i wykonuje jeden atak w walce
z maksymalna, podstawowa premia do trafienia przeciwko wszystkim
przeciwnikom w zasiggu broni.

Rodzaj atutu: Bojowy

Wymagania: 21 poziom, Uniki, Wyspecjalizowanie, Atak z Doskoku, Wirujacy
Atak, Inteligencja 13+, Zreczno$¢ 23+

Uzycie: Wybor .

E Ulepszony Wirujacy Atak




Nieustajaca Inspiracja

Ten atut sprawia, ze Muzyka Barda brzmi 10 razy dluzej niz zazwyczaj
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Muzyka Barda, Aktorstwo 25

Uzycie: Automatyczne

2

A

o

% Potezny Szat
IQ{ Kiedy posta¢ wpada w szat otrzymuje +8 do Sity i Kondycji oraz premig
+4 do rzutéw na wolg. Premie te zast¢puja premie przy normalnym szale.
Rodzaj atutu: Ogélny
Wymagania: 21 poziom, Dziki Szal, Sita 21+, Kondycja 21+
Uzycie: Automatyczne w szale

eS| Postac Postac Sferowa

‘»’A\-‘ Posta¢ moze 3 razy dziennie przybra¢ rézne ksztalty pozasterowcow.
Moga to by¢: Wodz Azerdw, Rakshasa lub martwy Slaad.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Epicki zmienny, Madro$¢ 25

Uzycie: Wybodr. Po wybraniu zdolnosci posta¢ musi si¢ zdecydowa¢ na postac,

jaka chce przybrad.

Przytlaczajace Trafienie Krytyczne

Przy uzyciu wybranej broni posta¢ zadaje +1k6 punktow obrazen przy
trafionym uderzeniu. Jes§li krytyczny mnoznik broni wynosi x3,
obrazenia wyniosa +2k6, gdy x4: +3k6.

Rodzaj atutu: Bojowy

Wymagania: 21 poziom, Rozptatanie, Wielkie Rozptatanie, Ulepszone Trafienia
Krytyczne wybrang bronia, Ulubiona Bron, Potgzny Atak, Sita 23+

Uzycie: Automatyczne

Posta¢ staje si¢ odporna na choroby i trucizny
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Wielka Wytrwatos¢, Kondycja 25+
Uzycie: Automatyczne

m Doskonate Zdrowie
P




| Odpedzanie Sfer

u‘ﬂ‘q Posta¢ moze odpegdza¢ sfery tak jak to czyni w przypadku nieumartych
Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: 21 poziom, Odpgdzanie Nieumartych, Madros¢ 25+, Charyzma 25+
Uzycie: Wybdr. Jesli posta¢é ma dwukrotnie wigkszy poziom niz kos$é
wytrzymato$ci pozasferowca, zostaje on natychmiast unicestwiony.

Ukrywanie si¢ na widoku
| b Posta¢ dostaje 10% premii do Ukrywania si¢ na Widoku. Atut ten moze
by¢ uzywany wielokrotnie i osiagna¢ nawet 50%.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: 21 poziom, Ulepszony Odskok, Zrgcznos¢ 30+, Ukrywanie sig: 30
poziom, Upadanie: 30 poziom
Uzycie: Automatyczne

F™™4| Nadzwyczajna Inicjalywa

im Posta¢ otrzymuje premi¢ +8 do testdw na inicjatywe.
Rodzaj atutu: Bojowy

Wymagania: 21 poziom, ulepszona inicjatywa

Uzycie: Automatyczne

7% Przevazajacy Sza
,Q{ Kiedy barbarzynca wpadnie w szal, kazda posta¢, ktora znajdzie si¢
w jego zasiggu, musi wykona¢ rzut na Wole przeciwko Zastraszeniu
barbarzyncy. Jesli test si¢ nie powiedzie, przeciwnik wpadnie w panikg na 1k6
rund. Przeciwnicy, ktérzy wyrzuca do 2x wigcej niz barbarzynca, nie beda
probowali uciec, lecz otrzymaja -2 do ataku i rzutow obronnych. Tych, ktérzy
rzucg ponad 2x tyle co barbarzynca, ominie dziatanie szatu.
Rodzaj atutu: Ogolny
Wymagania: Epicki barbarzynca, Zastraszanie 25
Uzycie: Automatyczne w szale

7% Grzmigcy Szal
,§{ Kazda bron w rgkach barbarzyncy spowoduje 2k8 wigcej obrazen
krytycznych.
Rodzaj atutu: Ogélny
Wymagania: Epicki barbarzynca, Sita 25
Uzycie: Automatyczne w szale




)| Posta¢ Nieumariego
Posta¢ moze przybra¢ ksztalt nieumartej istoty.

Rodzaj atutu: Ogolny

Wymagania: Epicki zmienny

Uzycie: Wybdr. Po wybraniu zdolnosci posta¢ musi zdecydowaé, jakiego
nieumartego ksztalt przybierze.

ZAKLECIA

Magia to potezna bron i kazdy poszukiwacz przygdd powinien nauczy¢ si¢ nig
postugiwac, jesli chee stawi¢ czota niebezpieczenstwom czyhajacym w Podmroku.
Niektore z nowych zakle¢ moga tymczasowo zmieni¢ wiasciwosci broni lub zbroi
(na jaki$ czas uczyni¢ ja magiczng). Wigkszo$¢ zaklg¢ dziala jedynie na bron
niemagiczng. Ogolnie rzecz biorac, jesli postac rzuci zaklgcie na bron juz zakleta,
anuluje tym samym dzialanie poprzedniego czaru, co czasami moze spowodowac
obnizenie jako$ci broni.

W Hordes of the Underdark mozna rowniez rzuca¢ zaklgcia na przedmioty. Nowe
atuty - Warzenie Mikstur, Tworzenie Zwoju i Tworzenie Rézdzek - dzialaja
wtedy, gdy zostang rzucone na pusta butelke, pusty zwoj czy ko$ciang rézdzke.
Jesli zaklecie spelnia wymagania danego atutu, przedmiot zostanie zaklety.
Posta¢ rzucajaca zaklecie z tatwoscia zauwazy, ze rzucanie niektorych zaklgé na
konkretne przedmioty daje dodatkowy efekt. Na przyktad betty, na ktore zostato
rzucone blogostawienstwo, sa Smiertelne dla Rakshasy. Swiatfo lub Niegasngce
Swiatto moze zosta¢ rzucone bezposrednio na przedmiot, sprawiajac, ze bedzie on
$wiecit. Zaklgcia mozna rzucac tylko na przedmioty z ekwipunku.

Uwaga: W trybie klasycznych zasad D&D zamiana w kamien jest permanentna
(patrz Ustawienia Gry w menu opcji)

Ponizej znajduje si¢ krotki spis zakle¢, pogrupowanych wedtug klas i poziomow.
Pelne opisy mozna znalez¢ w grze.

Uwaga dotyczaca obszaru dzialania zaklg¢: Kiedy stopien trudnosci gry ustawiony jest
na wysoki lub na zasady klasyczne, wigkszo$¢ zakle¢ o dzialaniu obszarowym (jak
Kula Ognia) rani wszystkie stworzenia znajdujace si¢ na danym terenie, wiaczajac
w to towarzyszy rzucajacego lub nawet samego czarodzieja. Stworzenia neutralne
w stosunku do rzucajacego nigdy nie zostang zranione przez wrogie zaklecia.

Bard
Poziom 0

Raca: Gorace $wiatlo wybucha przed rzucajacym, zadajac przeciwnikowi -1 do
rzutéw na atak.

Poziom 1
‘Wzmocnienie DZwigku: Obniza o 20 ST styszalno$ci dzwigkdéw w zasiggu rzucajacego.

Stalowy Rég Balagarna: Rzucajacy tworzy donosne wibracje, ktore wstrzasaja
wszystkimi przeciwnikami w okolicy, jesli nie powiedzie im si¢ test na Site (lub
jesli rzucajacy ma co najmniej 20 Sily). Kazdy przeciwnik, ktory dostanie si¢ pod
dziatanie tego czaru, bgdzie przez jedng rund¢ ogluszony.

Magiczna Brori: Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni.




Poziom 2

Oblok Dezorientacji: Przeciwnicy w zasiggu dzialania czaru zostaja ogluszeni
i oSlepieni na 1k6 rund.

Poziom 3

Pot¢zniejsza Magiczna Bron: Jedna, wybrana bron otrzymuje +1 premii do
zaklinania za kazde 3 poziomy rzucajacego czar (maksymalnie +5)

Ostra Krawedz: Zasigg ciosow krytycznych wybranej broni zostaje zwigkszony.

Ranigce Szepty: Kazdy przeciwnik, ktory uderzy posta¢, zostanie zraniony przez
szept powodujacy obrazenia od dzwigku 1k6+1 za kazdy poziom rzucajacego czar.

Poziom 6

Lament: Piesn rzucajacego czar przywoluje energi¢ $mierci i zniszczenia. Kazdy
przeciwnik w zasiggu straci 2 punkty Sity i Zrecznoséci w kazdej rundzie.

Kaptan

Poziom 0

Zadawanie Powierzchownych Ran: Jesli rzucajacemu czar uda si¢ zaatakowanie
przeciwnika poprzez dotyk, otrzyma on 1 punkt obrazen. Zaklgcia, ktdre maja
zadawal obrazenia, dzialaja odwrotnie, kiedy zostana rzucone na nieumartych
(lecza zamiast zadawac obrazenia).

Poziom 1

Przerazenie: Przeciwnicy rzucajacego czar sa pelni strachu i watpliwosci.
Otrzymuja -1 do rzutéw na atak i -1 do rzutéw obronnych na strach.

Boskie Wzgledy: Rzucajacy zaklecie otrzymuje +1 premii do ataku i rzutdw na
obrazenia zadawane bronig za kazde 3 zdobyte poziomy (maksymalnie do +5)
Wytrzymato$é na Zywioly: Przeciwnik otrzymuje -10 do odporno$ci na wszelkie
mozliwe obrazenia zwigzane z zywiolami. Zaklgcie przestanie dziataé
w momencie, gdy otrzyma on tacznie 20 punktéw obrazen tego typu.

Tarcza Entropii: Wokot rzucajacego zaklgcie pojawia si¢ magiczne pole, ktore
daje mu 20% szans na uniknigcie ataku z dystansu.

Zadawanie Lekkich Ran: Jesli rzucajacemu czar uda si¢ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 1k8 punktéw obrazen, +1 punkt na kazdy poziom
rzucajacego (maksymalnie +5). Zaklecia, ktore maja zadawaé obrazenia, dzialaja
odwrotnie, kiedy zostang rzucone na nieumartych (lecza zamiast zadawac obrazenia).
Magiczna Bron: Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni.

Tarcza Wiary: Posta¢, na ktorg zostanie rzucony czar, otrzymuje +2 premii
ochronnej do Klasy Pancerza. Zwigksza si¢ ona o +1 za kazde 6 zdobytych
poziomdw rzucajacego czar (maksymalnie +5).

Poziom 2

Zadawanie Srednich Ran: Jesli rzucajacemu czar uda sie zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 2k8 punktéw obrazen, +1 punkt na kazdy poziom
rzucajacego (maksymalnie +10). Zaklecia, ktore maja zadawa¢ obrazenia, dzialaja
odwrotnie, kiedy zostang rzucone na nieumartych (lecza zamiast zadawac obrazenia).
Kamienne KoSci: Nieumarty, na ktdrego zostanie rzucony czar, otrzymuje +3 do
naturalnej klasy pancerza poprzez wzmocnienie jego kosci.
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Poziom 3

Niegasnacy Plomien: Zaklecie to tworzy magiczny plomien, ktory $wieci jasniej
niz pochodnia, palac si¢ na wybranym przeciwniku lub przedmiocie.

Mroczny Ogien: Rzucajacy sprawia, ze niemagiczna bron bedzie zadawa¢ 1k6
punktéw obrazen ogniowych, +1 za kazde dwa zdobyte poziomy rzucajacego
zaklgcie (maksymalnie +10).

Glif Ochronny: Rzucajacy tworzy niewielka magicznag strefg. Gdy jeden
z przeciwnikéw ja przekroczy, sfera eksploduje, zadajac wszystkim wrogom
znajdujacym si¢ w zasiggu 1k8 punktow obrazen od dzwigku za kazde 2 zdobyte
poziomy rzucajacego czar (maksymalnie 5k8).

Zadawanie Powaznych Ran: Jesli rzucajacemu czar uda si¢ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 3k8 punktéw obrazen, +1 punkt na kazdy poziom
rzucajacego (maksymalnie +15). Zaklecia, ktore maja zadawa¢ obrazenia, dzialaja
odwrotnie, kiedy zostang rzucone na nieumartych (lecza zamiast zadawac obrazenia).
Magiczna Szata: Zakladana na zbroj¢ lub tarcz¢ dodaje +1 do klasy pancerza za
kazde 3 poziomy rzucajacego (maksymalnie +5)

Poziom 4

Zadawanie Krytycznych Ran: Jesli rzucajacemu czar uda si¢ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 4k8 punktdw obrazen, +1 punkt na kazdy poziom
rzucajacego (maksymalnie +20). Zaklgcia, ktore maja zadawaé obrazenia, dzialaja
odwrotnie, kiedy zostang rzucone na nieumartych (lecza zamiast zadawa¢ obrazenia).
Pot¢zniejsza Magiczna Bron: Za kazde 3 zdobyte poziomy rzucajacego dodaje +1
do premii do ulepszenia do jednej broni (maksymalnie +5).

Poziom 5

Bitewna Fala: Rzucajacy zaklgcie tworzy aurg, ktora pochtania energig
przeciwnikow. Kiedy znajda si¢ w zasiggu jej dzialania, dostaja -2 do rzutow
obronnych i na atak. Rzucajacy za$ otrzymuje +2 do rzutéw obronnych, na atak
i do rzutow do zadawanych obrazen.

Krag Zagtady: Wszyscy przeciwnicy bedacy w zasiggu dzialania czaru dostaja si¢
pod wplyw negatywnej energii, ktora zadaje 1k8 punktow obrazen +1 za kazdy
poziom rzucajacego. Zaklgcia wykorzystujace negatywna energi¢ maja odwrotne
dziatanie, kiedy zostang rzucone na nieumartych (lecza zamiast zadawac obrazenia).
Potworna Regeneracja: Posta¢, na ktora zostanie rzucony czar, zyskuje zdolno$é
do odzyskiwania 3 punktéw wytrzymatos$ci na rundg.

Poziom 6

Wygnanie: Rzucajacy zaklgcie moze przegoni¢ wszystkie przywolane stwory,
chowance, zwierzgcych towarzyszy i pozasferowcdw znajdujacych si¢ w zasiggu
dziatania czaru. Liczba przepgdzonych bestii moze by¢ dwa razy wigksza niz
kostka wytrzymalosci rzucajacego.

Wigksze Sanktuarium: Rzucajacy zaklgcie stanie si¢ niematerialny i zaden
przeciwnik nie bedzie mogt wyczué jego obecnosci. Atak lub wykonanie
jakiejkolwiek innej wrogiej czynno$ci przerywa dzialtanie czaru.

Sojusznik ze Sfer: Przywotany pozasferowiec staje po stronie rzucajacego czar.
Typ pozasferowca zaleze¢ bedzie od charakteru postaci.




Smieré Nieumartych: Ten czar zabija nieumartych o sumie KW do 1k4 na poziom
rzucajacego (maksymalnie 20k6). Zaklgcie to dziala w pierwszej kolejnosci na
stworzenia o najmniejszej kostce wytrzymatosci.

Poziom 8

Trzgsienie Ziemi: Rzucajacy zaklecie wywoluje wokdt siebie potgzne trzgsienie
ziemi, ktore zadaje wszystkim przeciwnikom znajdujacym si¢ w zasiggu dziatania
czaru 1k6 punktéw obrazen za kazdy zdobyty poziom (maksymalnie 10k6).

Poziom 9

Wieczny Wrég Nieumartych: Wszyscy sprzymierzenicy znajdujacy sie w zasiegu
dziatania czaru otrzymuja nastgpujace premie: premia do negatywnych obrazen,
premia do wysysania poziomu/energii, odporno§¢ na zmniejszenie cechy,
odpornos¢ na trucizny i choroby.

Druid

Poziom 0

Raca: Gorace $wiatlo wybucha przed rzucajacym, zadajac przeciwnikowi -1 do
rzutéw na atak.

Poziom 1
Kamuflaz: Kolor rzucajacego czar dopasowuje si¢ do otoczenia, dodajac mu tym
samym +10 do testow na ukrywanie si¢.

Magiczny Kiel: Zaklecie to wzmacnia zwierzecego towarzysza, dodajac mu +1 do
uderzen i +1 do zadawanych obrazen.

Poziom 2

Krwawy Szal: Rzucajacy czar wpada w szal podobny do tego u barbarzyncy.
Dzigki temu zyskuje on premi¢ +2 do Sily i Kondycji i +1 do rzutéw na wole,
jednoczes$nie otrzymuje -1 do KP.
Jedno$¢ z Ziemia: Rzucajacy czar wytwarza silng wieZ z natura, dzigki czemu
zyskuje +4 premii do Zrozumienia zwierzat, Skradania Si¢, Cichego poruszania
i umiejetnosci tworzenia putapek.

Poziom 3

Wigkszy Magiczny Kiel: Zaklegcie to wzmacnia zwierzgcego towarzysza, dodajac
mu +1 do uderzen i +1 do zadawanych obrazen za kazde trzy poziomy
rzucajacego (maksymalnie +5).

Lecznicze Zadlo: Zadaje 1k6 obrazen, +1 za kazdy poziom rzucajacego, dodajac
rzucajacemu czar tyle samo punktéw wytrzymatosci.

Plaga Larw: Rzucajacy nasyla na jeden cel robakopodobne stworzenia.
Zmniejszaja one tymczasowo kondycje o 1k4 w kazdej rundzie.

Ogniste Kolce: Rzucajacy czar ciska zatrute ciernie w kierunku przeciwnika,
zadajac mu 1k8 obrazen (+1 za kazde dwa poziomy, maksymalnie +5);
dodatkowo traktuje przeciwnika jadem skorpiona.

Gaszcz Cierni: Pokrywa teren matymi kolcami. Kazde stworzenie otrzyma 1k4
punktoéw obrazen za kazda runde¢ spedzona na tym obszarze. Kolce te uszkadzaja
nogi ofiary. Jesli nawet uda si¢ jej uwolni¢ od dziatania czaru, bgdzie poruszata
sie wolniej przez jeden dzien.




Poziom 4

Grupowy Kamuflaz: Wszyscy sprzymierzency w zasiggu dzialania czaru
otrzymuja +10 premii do Ukrywania si¢.

Poziom 5

Inferno: Przeciwnik staje w ptomieniach - w kazdej rundzie otrzyma 2k6 obrazen od ognia.
Dar Sowiej Madrosci: Postac, na ktora zostat rzucony czar, otrzymuje premi¢ do
Madrosci rowna polowie poziomu rzucajacego.

Podziemne Pngcza: Rzucajacy czar tworzy wijace si¢ pnacza, ktore moga przydac
mu si¢ na kilka sposobdw: oplatuja (jak zaklgcie), spowalniaja ruchy (o polowe),
kamufluja (+4 do testéw na ukrywanie si¢).

Poziom 6

Kruszenie: Zaklgcie to zadaje 1k6 punktow obrazen (za kazdy poziom
rzucajgcego) na wybranym konstrukcie (maksymalnie 15k6)

Utopienie: Rzucajacy zaklgcie wyczarowuje wodg, ktora zbiera si¢ w plucach
wroga. Kazdy przeciwnik, ktéremu nie powiedzie si¢ rzut obronny, zostanie
pozbawiony 90 procent punktéw wytrzymatosci. Golemy i inne niezyjace
stworzenia nie moga zosta¢ utopione.

Kamienne Wigzy: Tworzy chmure, ktora paralizuje kazde stworzenie, zamykajac je
w kamieniu na 1k6 rund.

Poziom 8

Bombardowanie: Spadajace z nieba skaly zadaja 1k8 punktow obrazen za kazdy
poziom rzucajacego czar (maksymalnie 10k8) wszystkim wrogim stworzeniom,
ktére znajda si¢ w zasiggu dziatania czaru.

Stoneczny Wybuch: Rzucajacy czar wywoluje eksplozje, ktora zadaje wszystkim
nieumartym znajdujacym si¢ w zasiggu dziatania 1k6 punktow obrazen za kazdy zdobyty
poziom (maksymalnie 25k6). Istoty zywe otrzymuja jedynie 6k6 punktow obrazen.
Wampiry ging na miejscu, jesli nie pownedme im si¢ rzut obronny na refleks. Wszyscy
wrogowie w zasiegu dziatania czaru muszq rowniez wykona¢ udany rzut na refleks. Jesli im
si¢ nie uda, zostang na trwate oslepieni (tylko magia bedzie w stanie przywréci¢ im wzrok).

Poziom 9
Trzgsienie Ziemi: Rzucajacy zaklgcie wywotuje wokot siebie potgzne trzgsienie

ziemi, ktore zadaje wszystkim przeciwnikom znajdujacym si¢ w zasiggu dziatania
czaru 1k6 punktow obrazen za kazdy zdobyty poziom (maksymalnie 10k6).

Paladyn

Poziom 1

Blogostawiona Bron: Jedna bron do walki dostaje +1 premii do ulepszenia
i bedzie zadawata nieumartym o 2k6 wigcej obrazen.

Ogluszajacy Brzek: Rzucajacy czar naktada na bron +1 premii do ataku i +3 do obrazen
od dzwigku. Przeciwnik, ktéry zostanie zaatakowany tg bronig, moze zosta¢ ogluszony.
Boskie Wzgledy: Rzucajacy czar otrzymuje +1 premii do ataku i rzutow na
obrazenia za kazde trzy zdobyte poziomy (od +1 do +5).

Wytrzymatoéé na Zywioly: Przeciwnik otrzymuje -10 do odpornoéci na wszelkie
mozliwe obrazenia zwigzane z zywiolami. Zaklgcie przestanie dziataé, gdy
otrzyma on lacznie 20 punktéw obrazen tego typu.




Poziom 2

Aura Chwaly: Rzucajacy uzywa boskiej mocy, otrzymujac + 4 do charyzmy.
Wszyscy sprzymierzency w zasiggu dzialania czaru otrzymuja +4 premii do
rzutéw obronnych na strach.

Poziom 4
Swiety Miecz: Bron uzywana przez paladyna staje sie poteznym “Swietym mscicielem”.

L.owca

Poziom 1

Kamuflaz: Kolor rzucajacego czar dopasowuje si¢ do otoczenia, dodajac mu tym
samym +10 do testow na ukrywanie si¢.

Magiczny Kiet: Zaklecie to wzmacnia zwierzgcego towarzysza, dodajac mu +1 do
uderzen i +1 do zadawanych obrazen.

Poziom 2

Jedno$¢ z Ziemia: Rzucajacy czar wytwarza silng wiez z natura, dzigki czemu
zyskuje +4 premii do Zrozumienia zwierzat, Ukrywania si¢, Skradania Sig¢
i umiejetnosci tworzenia pufapek.

Poziom 3

Spragnione Ostrze: Jedna bron sieczna dostaje +3 premii do ulepszenia.
Wigkszy Magiczny Kiel: Zaklgcie to wzmacnia zwierzgcego towarzysza, dodajac
mu +1 do uderzen i +1 do zadawanych obrazen za kazde trzy poziomy
rzucajacego (maksymalnie +5).

Poziom 4

Grupowy Kamuflaz: Wszyscy sprzymierzency w zasiggu dzialania czaru
otrzymuja +10 premii do Ukrywania si¢.

Czarodziej/Czarownik
Poziom 0

Rozprysk Kwasu: Rzucajacy czar ciska matg kule kwasu w przeciwnika, zadajac
mu przy tym 1k3 punktéw obrazen do kwasu.

Wstrzas Elektryczny: Rzucajacy czar zadaje przeciwnikowi 1k3 punktéw obrazen.
Raca: Gorace $wiatto wybucha przed rzucajacym, zadajac przeciwnikowi -1 do rzutéw na atak.

Poziom 1

Szybki Odwrét: Rzucajacy czar porusza si¢ 150% szybciej niz zazwyczaj, co
pozwala mu na szybka ucieczke z pola walki. Czar nie zadziala, jesli postaé jest
juz pod wptywem innego czaru przyspieszajacego.

Huk Horizikaula: Przeciwnik otrzymuje 1k4 obrazen od dzwigku za kazde 2
zdobyte poziomy rzucajacego (maksymalnie 5k4). Jesli nie uda mu si¢ rzut
obronny na wolg, zostanie ogluszony na 1k4 rund.

Lodowy Sztylet: Rzucajacy czar tworzy sztylet o ksztalcie sopla lodu, ktory zadaje
przeciwnikowi 1k4 obrazen od zimna za kazdy zdobyty poziom (maksymalnie 5k4)
Zelazne Trzewia: Posta¢, na ktéra zostanie rzucony czar, dostaje +4 premii do
rzutéw na wytrwalo$¢ na wszystkie trucizny.




Magiczna Brori: Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni.
Uporczywe ostrze Shelgarna: Rzucajacy czar wyczarowuje sztylet, ktory, niczym
wierny towarzysz, atakuje przeciwnikoéw.

Tarcza: Rzucajacy dostaje +4 premii do KP i na czas dzialania czaru staje si¢
odporny na czar Magiczne Pociski.

Prawdziwe Uderzenie: Dzigki magicznej intuicji rzucajacy czar otrzymuje +20 do rzutow na atak.
Poziom 2

Zelazny Rég Balagarna: Rzucajacy wytwarza wibracje, ktére wstrzasaja kazdym, kto
znajdzie si¢ w zasiegu czaru i komu nie powiedzie si¢ test na site (tak jakby rzucajacy miat
sife 20). Kazdy, kto wykona nieudany rzut, zostanie powalony na ziemi¢ na jedng rundg.
Obtok Dezorientacji: Przeciwnicy w zasiggu dzialania czaru zostaja ogluszeni
i oSlepieni na 1k6 rund.

Podpalenie: Wybuch ptomieni powoduje 2k6 obrazen ogniowych +1 za kazdy
poziom rzucajacego czar (maksymalnie +10). Przeciwnik nie ma mozliwoS$ci
wykonania rzutu obronnego. Atakowana posta¢ musi wykona¢ udany rzut na
refleks, w przeciwnym razie otrzyma 1k6 punktow obrazen. Obrazenia te beda
zadawane do momentu wykonania przez przeciwnika udanego rzutu.
Niegasnacy Plomien: Zaklecie to tworzy magiczny plomien, ktory $wieci jasniej
niz pochodnia, palac si¢ na wybranym przeciwniku lub przedmiocie.

Zbroja Smierci: Magiczna aura otacza rzucajacego czar, raniac kazdego, kto
o$mieli si¢ go dotkna¢. Kazdemu, kto to uczyni, zostanie zadane 1k4 punktéw
obrazen +1 za kazdy zdobyty poziom rzucajacego czar (maksymalnie +5).
Plonaca Bron: Czar sprawia, ze wybrana bron plonie, zadajac 1k4 punktow
obrazen ogniowych +1 za kazdy poziom rzucajacego czar (maksymalnie +10).
Mozesz uzywac tego czaru na okre$lonych broniach i przeciwnikach.

Elektryczna Petla Gedlees: Rzucajacy czar tworzy mata btyskawice, ktora okraza wszystkich
przeciwnikéw w zasiegu dzialania czaru, zadajac im 1k6 obrazen za kazde 2 poziomy
rzucajacego czar (maksymalnie 5k6). Ci, ktorym nie uda si¢ rzut obronny na refleks, beda
musieli wykona¢ udany rzut na wole, w przeciwnym razie zostang ogtuszeni na jedng rundg.
Kamienne Koéci: Nieumarty, na ktdrego zostanie rzucony czar, otrzymuje +3 do
naturalnej klasy pancerza poprzez wzmocnienie jego kosci.

Ohydny Smiech Tashy: Jesli postaci, na ktéra zostanie rzucony czar, nie powiedzie sie
rzut obronny, napadnie ja histeryczny $miech i nie bedzie w stanie si¢ broni¢. Istota,
ktorej rasa rozni si¢ od rasy rzucajacego czar, otrzyma +4 premii do rzutu obronnego.

Poziom 3

Przemieszczenie: Posta¢, na ktérg zostanie rzucony czar, otrzymuje 50%
Ukrywania si¢ na Widoku, dzigki czemu moze wykorzystywac naturalne zdolnosci
potwora, ktérego chce si¢ pozby¢.

Potgzniejsza Magiczna Bron: Jedna, wybrana bron otrzymuje +1 premii do
zaklinania za kazde 3 poziomy rzucajacego czar (maksymalnie +5)

Podmuch Wiatru: Zaklecie to powoduje, ze ogromny podmuch powietrza powala
przeciwnikdw i sprawia, ze nie udaje im si¢ wykona¢ rzutéw obronnych. Czar jest
na tyle potezny, ze moze rozproszy¢ dzialanie innych zakle¢ (na przyktad
Zabojczej Chmury) na drodze podmuchu.

Ostra Krawedz: Zasigg ciosow krytycznych wybranej broni zostaje zwiekszony.
Kwasowe Zionigcie Mestila: Oddech rzucajacego czar przybiera ksztalt stozka
ztozonego z kropelek kwasu i zadaje 1k6 punktow obrazen od kwasu

(maksymalnie 10k6). Q
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Btyskotliwa Kula: Rzucajacy wypuszcza trzaskajacy pocisk elektryczny, ktory
eksploduje nad catym obszarem dzialania czaru, zadajac 1k6 punktéw obrazen za
kazdy poziom rzucajacego (maksymalnie 10k6).

Poziom 4

Mniejsza Burza Pociskéw Izaaka: Kilka pociskow energetycznych (jeden na kazdy
poziom rzucajacego czar, maksymalnie 10) pojawia si¢ i kieruje w strong przeciwnika w
zasiggu dziatania czaru. Jesli przeciwnikdw bedzie wigcej niz pociskow, tylko ci najblizej
stojacy zostang zaatakowani. Jesli pociskdw bedzie wigeej niz przeciwnikoéw, wtedy
jeden z nich zostanie zaatakowany kilkoma pociskami. Kazdy pocisk zadaje 1k6 obrazen.

Poziom 5

Kula Btyskawic: Rzucajacy czar wytwarza kule ztozong z blyskawic, ktora uderza
w wybrany cel. Obrazenia zadawanie przez kule wynosza 1k6 za kazdy poziom
rzucajacego (maksymalnie 15k6).

Rozdzielajagca Dlon Bigby’ego: Potgzna dion pojawia si¢ nad przeciwnikiem,
utrudniajagc mu tym samym atak. Otrzymuje on na czas dzialania czaru -10 do
wszystkich rzutéw na atak.

Znak Ognia: Kule ognia (jedna na poziom rzucajacego) pojawiaja si¢ i kierujg w
strong przeciwnika w zasiegu dzialania czaru. Jesli przeciwnikéw bedzie wigcej
niz ognistych kul, tylko ci najblizej stojacy zostang zaatakowani. Jesli za$ kul
bedzie wigcej niz przeciwnikow, wtedy nadliczbowe kule znikng. Kazda kula
zadaje 1k6 obrazen na poziom rzucajacego (maksymalnie 15k6).

Kwasowa Opoka Mestlia: Tarcza kwasu otacza rzucajacego czar. Nie czyni go to
odpornym na ciosy, jednak kazdy, kto go teraz zaatakuje, otrzyma 1k6 punktéw
obrazen od kwasu +2 za kazdy poziom.

Poziom 6

Mocarna Dloni Bigby'ego: Pot¢zna dionn pojawia si¢ i probuje powali¢
przeciwnika. Otrzymuje ona przy tym +14 do testow na site.

Wigksza Burza Pociskéw Izaaka: Kilka pociskow energetycznych (jeden na kazdy
poziom rzucajacego czar, maksymalnie 20) pojawia si¢ i kieruje w strong przeciwnika w
zasiggu dziatania czaru. Jesli przeciwnikdw bedzie wigcej niz pociskow, tylko ci najblizej
stojacy zostang zaatakowani. Jesli pociskdw bedzie wigeej niz przeciwnikow, wtedy
jeden z nich zostanie zaatakowany kilkoma pociskami. Kazdy pocisk zadaje 2k6 obrazen.
Smier¢ Nieumartych: Ten czar zabija nieumartych o sumie KW do 1k4 na poziom
rzucajacego (maksymalnie 20k4).

Poziom 7

Chwytajaca Dlon Bigby’ego: Potezna dion pojawia si¢ i atakuje cel. Jesli jej si¢
uda, przeciwnik zostaje przytrzymany przez caly czas dziatania czaru.
Wygnanie: Rzucajacy zaklgcie moze przegoni¢ wszystkie przywolane stwory,
chowance, zwierzgcych towarzyszy i pozasferowcéw znajdujacych si¢ w zasiegu
dziatania czaru. Liczba przepgdzonych bestii moze by¢ dwa razy wigksza niz
kostka wytrzymalos$ci rzucajacego.

Potgzny Trzask Pioruna: Rzucajacy wytwarza hatas podobny do uderzenia pioruna,
ktoéremu towarzyszy fala szoku. Czar dziala na trzy sposoby: wszystkie stworzenia w jego
zasiggu musza wykona¢ rzut obronny na wolg, aby uniknag¢ ogluszenia na cata rundg;
musza wykonac rzut na wytrwalo$¢, aby unikna¢ minutowego ogluszenia; musza rowniez
wykonac¢ rzut na refleks (gdy im si¢ to nie powiedzie, zostang powalone na ziemig).




Poziom 8

Zacis$nigta Dion Bigby’ego: Potezna dlon pojawia si¢ i atakuje przeciwnika raz
w kazdej rundzie tak dlugo, jak dziata czar. Kazde uderzenie powoduje 1k8+11
punktow obrazen. Jesli przeciwnikowi nie powiedzie si¢ rzut obronny, zostanie
ogluszony na calg runde.

Czarny Kostur: Wybrany kostur staje si¢ o +4 mocniejsza bronia i powoduje
rozproszenie magii na kazdym, kogo uderzy.

Wigksze Sanktuarium: Rzucajacy czar staje si¢ eteryczny. Kazda proba wykonania
ataku lub jakiejkolwiek innej wrogiej czynno$ci przerwie dzialanie czaru.
Stoneczny Wybuch: Rzucajacy czar wywotuje eksplozje, ktora zadaje wszystkim
nieumartym, znajdujacym si¢ w zasi¢gu dziatania, 1k6 punktdw obrazen za kazdy
zdobyty poziom (maksymalnie 25k6). Istoty zywe otrzymuja jedynie 6k6
punktéw obrazen. Wampiry ging na miejscu, je$li nie powiedzie im si¢ rzut
obronny na refleks. Wszyscy wrogowie w zasiggu dziatania czaru musza rowniez
wykona¢ udany rzut na refleks. Jesli im si¢ nie uda, zostana na trwate oslepieni
(tylko magia bgdzie w stanie przywroci¢ im wzrok).

Poziom 9

Miazdzaca Dlofi Bigby’ego: Pot¢zna dlon pojawia sig¢ i atakuje cel. Jesli jej sig
uda, przeciwnik zostaje zatrzymany i otrzymuje 2k6+12 obrazen na rund¢ przez
caly czas dziatania czaru.

Czarne Ostrze Kleski: Rzucajacy tworzy szczeling w sferach, w ksztalcie
czarnego, dwurgcznego miecza, ktéry bedzie walczyl u jego boku. Broni nie
mozna zaszkodzi¢ fizycznie, ale moze na nig zadziala¢ Rozproszenie Magii
i podobne efekty. Dla pominigcia efektu zmniejszenia obrazen miecz jest
traktowany jako bron +5.

ZAKLECIA EPICKIE

Sa granice magii, ktore moga pojac tylko najbystrzejsze umysly parajace si¢ ta
sztuka. Epicki bard, kaptan, druid, blady mistrz, czarodziej i czarownik moga
nauczy¢ si¢ zaklgc epickich. Nie da si¢ ich ostabi¢ ani im zapobiec. Rzucajacy je
rozwijaja swoje magiczne umiejetnosci tak diugo, jak beda spetnia¢ wymagania
dla kolejnych zaklec¢ (o ile nie sg one boskie lub mistyczne).

Jak rzucaé zaklecia
Zaklecia epickie mozna znalez¢ w osobnym podmenu ,Zaklecia epickie”
znajdujacym si¢ w zakleciach okragtego menu.

Whbieranie zakleé epickich

Epickie zaklecia pojawiaja si¢ u kazdej klasy, ktora moze uzywaé magii, kiedy
tylko osiagnie poziom epicki (11. dla klas prestizowych, 21. dla zwyklych).
Zaklgcia te wymagaja osiagnigcia odpowiedniego poziomu w czaroznawstwie.
Prochy Mumii (Czaroznawstwo: 15): Przywoluje jedna, potezng mumig.

Rycerz Smoka (Czaroznawstwo: 22): Przywoluje czerwonego smoka postusznego
woli rzucajacego czar.

Wigksze Ruiny (Czaroznawstwo: 25): Zadaje 35k6 punktow obrazen jednemu
przeciwnikowi.



Piekielna Kula (Czaroznawstwo: 32): To potgzne wyladowanie energetyczne
zadaje 10k6 obrazen kwasowych, 10k6 elektrycznych, 10k6 ogniowych i 10k6
obrazen od dzwigku. Czar dziala na kazdym, kto znajdzie si¢ w zasiggu jego
dziatania.

Epicka Zbroja Maga (Czaroznawstwo: 26): Rzucajacy otrzymuje +20 premii do
KP. Zaklgcia tego moga uzywac tylko bardowie, czarodzieje i czarownicy.
Epicka Ochrona (Czaroznawstwo: 34): Zapewnia zmniejszenie obrazen 50/4+20 przez
1 rund¢ na kazdy poziom. Zaklgcia tego moga uzywac tylko bardowie, czarodzieje
i czarownicy.

PRZEDWMIOTY
W grze pojawito si¢ kilka przedziwnych broni.

Bronie Wybuchowe

Butelka Kwasu: Butelka kwasu, uzywana zazwyczaj przez alchemikow, moze
okazac¢ si¢ catkiem przydatng bronia, szczegolnie gdy przeciwnik jest odporny na
wszystkie inne rodzaje ataku.

Butelka Alchemicznego Ognia: Butelka ta zawiera lotng substancje, ktora
wybucha po potaczeniu z powietrzem.

Kolce: Kolce to mate ciernie. Niezaleznie od tego, jak zostang rzucone, ich ostra
czg$¢ bedzie zawsze na gorze. Zwykle sa uzywane do opdznienia poscigu.
Duszacy Pyl: Ta mieszanka najostrzejszych przypraw i ziét moze na jaki$ czas
obezwiadni¢ przeciwnika.

Butelka Swieconej Wody: Butelki z woda poswiecona przez kaptana dobrego
bostwa sg niezastapiong bronig na nieumartych.

Worek Petlinogi: Worki te wypelnione sa poplatanymi, klejacymi sznurkami,
ktore oplatuja cel.

Kamien Burzowy: Kamien o wielu bokach pokryty alchemiczng substancja, ktora
wybucha przy zetknigciu z twardg powierzchnig.

Bomba Ogniowa: Bardzo wybuchowa. Zadaje 10k6 obrazen i na czas 5 rund
tworzy wokot miejsca wybuchu burz¢ ogniowa.

Bomba Kwasowa: Bomba kwasowa zadaje 10k6 punktéw obrazen kwasowych
i na czas 5 rund tworzy wokot miejsca wybuchu gesta mgle.

Nowa bron

Krasnoludzki topér wojenny: Odpowiednio przeszkolona osoba moze trzymac ten
topor w jednej rece. Nie jest on rzadkoscia wsrdd krasnoludzkich broni.

Bicz: Bicz zadaje niewielkie obrazenia, ale daje graczowi mozliwo$¢ korzystania
z atutu: rozbrojenie.

Obie bronie s3 $redniej wielkosci broniami.
Statystyki nowych przedmiotow

NEVAZ Cena  Obrazenia Traf. krytyczneWaga Rodzaj
Krasnoludzki topér wojenny 30 szt.zt 1k10 x3 15} Sieczne
Bicz 1 sztzt  1k2 x2 g Sieczne




Potezne magiczne przedmioly

Z niektérymi magicznymi przedmiotami z Neverwinter Nights gracz powinien
zapozna¢ si¢ na samym poczatku.

Swiety Miciciel: To jedna z najpotezniejszych broni, jaka moze dzierzy¢ paladyn.
Posiada ona +5 premii do umocnienia i zadaje dodatkowe, §wigte obrazenia 1k6.
Za kazdym razem, kiedy uderza przeciwnika, probuje rozproszy¢ magi¢ na nim
skupiong. Inne postacie, ktére beda uzywaly Msciciela, znajda w nim tylko bron
ulepszong o +2.

Piesni Lisza: Moga by¢ uzywane jedynie przez bardow, ktdrzy moga je $piewac
zamiast swoich pie$ni. Tworzg przy tym potgzng strefe zniszczenia, ktéra moze
unicestwi¢ wszystkich wrogéw pozostajacych w zasiggu.

Szaty Sekwencji: Te szaty moga przechowywac zaklecia obronne - im pot¢zniejsza szata,
tym wigcej zakle¢ pomiesci. Wystarczy po prostu rzuci¢ zaklgcia na szatg, a pdzniej
w ciggu dnia mozna je wykorzystac, rzucajac na nig Sekwencer.

Trucizny

Kazda posta¢ moze zatru¢ bron. Istnieje jednak niewielkie ryzyko, ze przy okazji
zatruje takze i siebie. Zabojcy i czarni straznicy moga przygotowywac zatruta
bron bez jakiegokolwiek ryzyka.

Trucizna Pajgka: obnizenie Sity o 1k2

Trucizna Gigantycznej Pszczoly: obnizenie Kondycji o 1k2
Trucizna Wija: obnizenie Inteligencji o 1k2

Im silniejsza trucizna, tym trudniej odeprze¢ jej dzialanie:
Staba: ST 16

Fagodna: ST 18

Srednia: ST 20

Mocna: ST 22

Bardzo mocna: ST 24

Zabojcza: ST 26

TWORZENIE I ZAKLINANIE PRZEDMIOTOW
Istnieja dwa sposoby modyfikacji przedmiotdw, ktére zostaly rozwinigte
w Hordes of the Underdark - tworzenie i zaklinanie.

TRvorzenie

W $wiecie gry mozesz znalez¢ wiele materialow*. Moga one by¢ pdzniej uzyte
jako sktadnik do tworzenia broni, zbroi lub innego przedmiotu. Kiedy juz
przedmiot zostanie polaczony ze znalezionym materialem, moze by¢ uzyty do
tworzenia kolejnych przedmiotéw np. sztyletow, zbroi, amunicji i tak dalej.

Aby stworzy¢ przedmiot, posta¢ musi zaliczy¢ test umiejetnosci na ST
przedmiotu, ktéry ma zosta¢ stworzony:

¢ ST tworzenia zbroi: 10 + KP zbroi, ktora ma zosta¢ stworzona

» ST tworzenia broni: Prosta 11-13, do walki 13-15, egzotyczna 17-19
Dodatkowo posta¢ musi poswigci¢ 50% wartosci przedmiotu w zlocie, aby jego
stworzenie mogto si¢ udac. Jesli si¢ nie powiedzie, wszystkie materialy zostang
zniszczone, ale posta¢ nie poniesie zadnych kosztow.



Tworzenie przedmiotu moze by¢ réwniez uzyte do poprawienia wygladu zbroi.
Stworzenie przedmiotu nie czyni go magicznym. Do tego celu trzeba bowiem
wykorzystaé specjalne atuty dostgpne dla wszystkich klas parajacych si¢ magia.
* Materialy przydatne do tworzenia przedmiotdw mozna znalez¢ za rozbitymi
drzwiami, w skrzyniach i w wielu innych miejscach. Komponenty materialne
pojawiaja si¢, kiedy obiekt zostanie zniszczony i tylko wtedy, gdy osoba
rozbijajaca skrzyni¢ ma co najmniej 5 rang w umiejetnoSci tworzenia. Postacie
0 nizszym poziomie tych umiejgtnosci nie posiadaja wystarczajacych zdolnosci,
aby odzyska¢ przydatne materialy ze zniszczonych przedmiotow.

Materiaty

Odpowiednio przygotowane materialy moga zosta¢ uzyte jako sktadniki do
tworzenia przedmiotow. Moga one by¢ taczone na rozne sposoby, tak by mozna
byto z nich stworzy¢ na przyktad zbroje lub bron.

Tkaniny: Mozna je znalez¢ na stertach z ubraniami, nieuzywanych 16zkach i wielu
innych tego typu miejscach. Tkaniny mozna drzeé¢ na paski lub zatrzymaé w calosci.
Skoéra zwierzgcia: Mozna ja zdjaé z ciata zwierzecia. Odpowiednio przygotowana
stuzy do tworzenia tat, rzemieni lub napier$nika.

Deski wigzowe: Mozna je wydoby¢ z porzadnie wykonanych mebli i wykorzystac¢
do wykonania tukéw lub pociskow.

Deski dgbowe: Tego mocnego drewna uzywa si¢ przy tworzeniu drzwi i skrzyn.
Mozna z niego stworzy¢: debowa plyte tarczy, dgbowy pret, dgbowe toze kuszy
lub dgbowy uchwyt broni.

Duza ko§é: Mozna ja znalez¢ przy ciele wielu niezywych stworzen. Z kosci
mozna stworzy¢ rézdzke i nada¢ jej magiczne wiasciwosci.

Sztabka zelaza: Mozna ja wydoby¢ z drzwi i niektérych golemow, a nastgpnie
przerobic¢ na zelazne kolce, garnczek hetmu, czgsci mtotéw, kule Iub tancuchy.
Sztabka stali: Mozna ja wydoby¢ z bardzo waznych drzwi. Przy odrobinie
szczg$cia mozna ja przerobi¢ na wigksze lub mniejsze ostrze, uchwyt broni,
glowice topora, pancerz lub garnczek hetmu.

Pié6ra: Zazwyczaj mozna je znalez¢ przy ptakach, jednak czasami trzeba je kupic.
Mozna ich uzywac¢ do tworzenia strzat.

Duze skiadniki

Sa to sktadniki ztozone z mniejszych elementow, z ktdrych bedzie mozna tworzy¢
przedmioty.

Duze sktadniki:

» Skérzany napier$nik ¢ Drewniany pret

¢ Drewno na tuk * De¢bowe toze kuszy

* D¢bowy uchwyt broni * D¢bowy pret

* Degbowa plyta tarczy ¢ Stalowy napier$nik ptytowy.
 Stalowa tunika zbroi kolczej  Stalowa tarcza

 Stalowy uchwyt broni * Garnczek helmu

* Drzewiec strzaly * Welniane ostony



Mate sktadniki

Uzywa si¢ ich giownie do tworzenia wigkszych sktadnikow.

Mniejsze sktadniki to:

» Skorzane taty * Skoérzane rzemienie
* Kolce * Zelazne tancuchy

« Zelazne pierécienie * Stalowe paski

* Male ostrza ze stali * Duze ostrza ze stali
* Strzgpy ubran * Zelazny kafar

Przepisy na tworzenie przedmiotdéw

Ponizej znalez¢ mozna kilka sposobow na tworzenie przedmiotow. Jednak wiele
przepisow czeka na swoich odkrywcow.

Uwaga: Mozesz zmienia¢ wyglad swojej broni poprzez wybranie Tworzenia
broni ze ,,Zdolnosci specjalnych” okragtego menu.

Zbroja
Zbroja skoérzana: Potacz tutow skoérzanej zbroi z paskami odziezy.

Helm: Wez garnczek helmu i przymocuj do niego pidra.
Tarcza: Baza pod tarcz¢ z przymocowanymi kawatkami zelaza.

Bron

Strzaly i belty: Piora i drzewce

Sztylet: Polacz drewniany uchwyt broni z malym ostrzem stalowym.
Krasnoludzki topér bojowy: Skuj razem stalowy trzonek i ostrze topora.

Miecz obureczny: Polacz diugie ostrze stalowe ze stalowym uchwytem broni.
Toporek: Potacz drewniany uchwyt broni z ostrzem topora.

Proca: Mozna ja zrobi¢ z paska skory.

Przyktad: Aby stworzy¢ sztylet, musisz najpierw zdoby¢ kawatek drewna (na przyktad
z roztrzaskanej skrzyni). Nastgpnie musisz zdoby¢ kawatek stali ze stalowych drzwi.
Drewno trzeba przerobi¢ na uchwyt broni, a ze stali wyku¢ mate ostrze. Teraz
wystarczy tylko polaczy¢ oba elementy ze soba. Jesli zaliczysz test na tworzenie
przedmiotéw, bedziesz mie¢ gotowy sztylet.

Ulepszanie

Kolejng metoda na ulepszanie przedmiotéw jest uzywanie atutéw zwigzanych
z tworzeniem przedmiotdw: warzenie mikstur, tworzenie rézdzek czy tworzenie
zwojow. Jesli masz dostgp do tych atutdéw, mozesz kupowac ‘puste’ przedmioty
i przy pomocy magii sprawi¢, aby staly si¢ uzyteczne (kazdy czarodziej bedzie
mogt ci odsprzeda¢ pusta butelke na miksturg).

Jesli na pusta butelk¢ rzucisz czar przyspieszenia, otrzymasz miksture
przyspieszajaca. Podobnie jest z pustymi zwojami. Niezaklete r6zdzki mozna
wyrzezbi¢ z koSci, uzywajac umiejgtnosci tworzenia przedmiotow.

Kraza rowniez plotki, ze gdzie§ w samym $rodku Podmroku kowale potrafia
wzmacnia¢ umocniong juz bron, podnoszac dodatkowo jej poziom i dodajac nowe
mozliwosci (np. zadawanie ogniowych obrazen). Podobno potrafia tez tworzy¢
inteligentng bron.



ZESTAW NARZEDZI
Do kampanii Hordes of the Underdark dodano narzedzia, ktére umozliwiaja
tworzenie wlasnych przygod.

Segmenty

Podmrok

Sa to potgzne pieczary odpowiadajace tym w Podmroku.
Beda S$wietnie pasowaly do stworzenia ciemnego
i ponurego lochu.

Mrozne pustkowia
To segmenty zamarznigtych terendw idealne do
stworzenia ‘mroznej’ lokacji.

Whetrza drowdéw
Okrutne drowy wraz ze swoimi niewolnikami
zamieszkuja ~w  takich  wlasnie  tunelach
i pomieszczeniach.

Whetrza lupiezcéw umysiéw
Te organiczne sale i mniejsze pomieszczenia sa
domem poteznych tupiezcéw umystow.

Jaskinie obserwatoréw
Sa to ciagnace si¢ w nieskonczonos$¢ tunele faczace
ze sobg kilka pomieszczen.

Zestaw narzedzi Aurora - Nowe funkcje i kreatory

Zestaw narzedzi zawiera kilka nowych mozliwosci:

Szaty: Zbroje maja teraz dodatkowa opcje, ktdéra mozna wybiera¢ w oknie
wlasciwosci przedmiotu. Kiedy opcja ta jest wiaczona, szata bedzie zaslaniata
niektdre czgsci ciala bohatera, takie jak nogi czy klatka piersiowa.

Skrzydta i ogony: W oknie wlasciwosci stworzenia mozna wybra¢ konkretny
wyglad dla swojej bestii, tak aby mogta ona mie¢ ogon i skrzydta.

Inicjalizacja zmiennych: Obecnie mozliwe jest zainicjowanie zmiennych w skryptach
przy szablonach i instancjach obiektéw, za pomoca nowego okna do edytowania
zmiennych.

Nowy kreator stworzeni: Ukryte dzialanie kreatora istot zostalo zmienione i pozwala
tworzyC istoty, ktore lepiej odpowiadajg zasadom i stosuja zasady podobne do
stosowanych przez postacie graczy.

Kreator awansowania istot: Wcze$niej stworzone istoty mozna ponownie
awansowaé na wyzszy poziom, korzystajac z interfejsu Kreatora Istot.

Nowe wydarzenia: W modutach mozna umieszcza¢ dwa nowe typy wydarzen -
OnPlayerEquip oraz OnPlayerUnequip, ktore uaktywniaja si¢ w chwili, gdy gracz
zaktada lub zdejmuje jakas$ bron.



Okno konfliktéw Hak Pakéw: W oknie wilasciwosci modulu, na stronie wiasnej
zawartos$ci, dostepne jest nowe okno dialogowe, ktdre podaje informacje o konfliktach
hak pakéw. To okno pozwala obejrze¢, ktdre pliki znajduja si¢ w okreslonym hak
paku, jakie pliki znajduja si¢ w kilku hak pakach, a ktore nadpisuja istniejace zasoby.
Zajrzyj na witryng¢ Bioware NWN Builder http:/nwn.bioware.com/builders, aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej o zestawie narzedzi Aurora.

Atari nie kontroluje i nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za dziatanie i efekty witryn
internetowych innych firm, ani za zawarto$¢ dodatkowa pochodzaca z takich witryn.

Wskazdwki do skryptéw

W Hordes of the Underdark dodano kilka interesujacych podsystemoéow do

skryptow. Prosimy zajrze¢ na oficjalng witryng Neverwinter Nights, gdzie znajduja

si¢ szczegdlowe informacje i poradniki na ten temat (http://nwn.bioware.com).

Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadéw nowych mozliwosci:

Skryptowanie wlasciwosci przedmiotu: jezyk skryptowy moze oddziatywaé na

wiasciwosci przedmiotdw. Sprawdz w edytorze skryptoéw funkcje AddItemproperty(...),

tam znajduje si¢ wigcej informacji na ten temat. Plik ,.x2_inc_itemprop” takze zawiera
funkcje przydatne do wplywania na wiasciwosci przedmiotow.

Nowa wiasciwoé¢ przedmiotu: Wprowadzona zostala nowa wlasciwosé przedmiotu,

o nazwie OnHitCastSpell, ktora mozna doda¢ do broni i zbroi. Wiasciwo$¢ uaktywnia si¢

za kazdym razem, gdy bron trafia wroga lub wrog trafia w zbroje. Wiasciwos¢ wyzwala

czar. Oprocz standardowych czarbw mozna uzy¢ nowego czaru, o nazwie UniquePower

(OnHit), ktéry mozna doda¢ do zbroi i broni, aby odpali¢ skrypt “x2_s3_onhitcast”.

Ten skrypt mozna zmieni¢, aby nada¢ broni lub zbroi efekt “wlasnego” czaru.

Testy umiejetnosci Uzywanie magicznych urzadzefi: Jesli do menedzera

wydarzen OnModuleLoad dodasz skrypt “x2_mod_def load”, w twoim module

fotrzykowie beda musieli zda¢ test umiejetnosci uzywania magicznych urzadzen
przy kazdej probie skorzystania z magicznego zwoju, jeSli rozgrywka bedzie
odbywac si¢ na klasycznym lub wysokim stopniu trudnosci.

Wiasne zachowanie istot: Mozesz modyfikowaé zachowanie si¢ postaci na kilka

sposobdw, wystarczy uzy¢ kilku z ponizszych narzedzi:

* X2_SPECIAL_COMBAT_AI_SCRIPT (ciag tekstowy): W tej zmiennej
mozesz okresli¢ nazwe skryptu, ktory bedzie uruchamiany zamiast domyslnego
skryptu walki SI. Otworz plik x2_ai_demo w edytorze skryptow, aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej na ten temat.

* X2 I, BEH_ MAGIC (liczba): Im wigkszy ten wspdiczynnik bedzie miato
stworzenie (maksymalnie 100), tym bardziej prawdopodobne, ze uzyje magii
podczas walki.

* X2_L_SPAWN_USE_AMBIENT (liczba): Jesli zostanie ustawione na TRUE,
istota po odrodzeniu bedzie odtwarzala drobne animacje i losowo sig¢
przemieszczala.

*X2_L_SPAWN_USE_AMBIENT_IMMOBILE (liczba): Jesli zostanie
ustawione na TRUE, istota po odrodzeniu bgdzie odtwarzata drobne animacje.

e X2_L_SPAWN_USE_STEALTH (liczba): Jesli zostanie ustawione na TRUE,
istota po odrodzeniu wejdzie w tryb skradania.

Opcje zaawansowane: Jesli masz duze doswiadczenie w tworzeniu skryptow, moze

zainteresuje ci¢ plik “x2_inc_switches”, ktéry zawiera kilka opcji pozwalajacych na

zmiang podstaw systemu skryptow stosowanego w Hordes of the Underdark, migdzy
innymi opcj¢ przechwytywania czaru gracza, zanim zostanie on naprawd¢ rzucony.



WYKRESY I TABELE

Klasy i ich rzuty obronne

Klasa Mocne rzuty Stabe rzuty

Mistyczny Lucznik Wytrwatos¢, Refleks Wola

Zabdjca Refleks Wytrwatos¢, Wola

Barbarzynca Wytrwatos¢ Refleks, Wola

Bard Refleks, Wola Wytrwatos¢

Czarny Straznik Wytrwato$é Refleks, Wola

Kaptan Wytrwalos¢, Wola Refleks

Czempion Torma Wytrwatos¢, Refleks Wola

Uczen Smoka Wytrwalo$¢, Wola Refleks

Druid Wytrwato$¢, Wola Refleks

Krasnoludzki Obronca Wytrwato$¢, Wola Refleks

Wojownik Wytrwatos¢ Refleks, Wola

Zwiadowca Harfiarzy Refleks, Wola Wytrwatos¢

Mnich Wytrwato$¢, Refleks, Wola | Brak

Paladyn Wytrwatos¢ Refleks, Wola

Blady Mistrz Wytrwato$¢, Wola Refleks

Fowca Wytrwatos¢ Refleks, Wola

Lotrzyk Refleks Wytrwatos¢, Wola

Tancerz Cieni Refleks Wytrwatos¢, Wola

Zmienny Wytrwato$¢, Refleks Wola

Czarownik Wola Wytrwalo$¢, Refleks

Mistrz Broni Refleks Wytrwatos¢, Wola
Czarodziej Wola Wytrwatos¢, Wola




Rozwo6j poziomdw epickich

Poziom Premia Max. umijet] Wzrost

postaci do rzutéw i ig klasowych Umiejetnosci

2 0 1 210,000 24 8

2% 1 1 231,000 25

23 1 2 253,000 26

24 2 2 276,000 27 9 6

25 2 3 300,000 28

26 3 B 325,000 29

27 3 4 351,000 30 10

28 4 4 378,000 31 i

29 4 S 406,000 32

30 5 S 435,000 33 11

+1 X Fd +1,000 x +1 +1 na +1 na

obecny kazde 3 kazde 4
poziom poziomy | poziomy

* Po osiagni¢ciu poziomu 30. epickie premie do rzutow i ataku beda wynosity +1
za kazde kolejne 2 zdobyte poziomy



UmiejetnoS$ci

[Umiejgtno$¢ Bb (Bd (Kap |Dnd | Woj | Mni | Pal tow | koy | Czw | Cz
Rozumienie zwierzat X k? @ X

Koncentracja c o ¥

Rozbrajanie pulapek € c c c c c
Dyscyplina o

Leczenie - ¥ i e i

Ukrywanie si¢ @ g c © © & c 4 § c G
Nastuchiwanie J 3 @ ® c i c 4 i c e
Wiedlﬁ * * * * * * * * * * *
Skradanie Sie ® b’ ® c ® & © & 9 c ®
Otwierania zamkow | ¢ © ® c ® c 3 c c
Parowanie < i W - 4 o 4 c c
Aktorstwo X o X X X X X X X X
Perswazja G o o * C x * ¢ b c c
Kradziez kieszonkowa | ¢ o © c ¢ c c c * c c
Przeszukiwanie © © © c c ® c % & c (¢
Zastawianie putapek| ¢ ® © c c c c i i c c
Czaroznastwo c W 4 4 c c c p N
Spostrzegawczo$¢ | ¢ © © c © c c c c
Prowokacja o A G c c *

Uzywanie Magicznyeh Uradze | x i X X X X X X 4 X X
Wycena c b c c ® c c c s c C
Upadanie € * € c * c 4 c c
Tworzenie pufapki | * W * > o * * o o ki g
Blef © . @ c c c c c . c c
Zastraszanie o c c c c c & c c
Tworzenie broni o a & & g x ¥ & v
Tworzenie pancerza| * * ¥ i ¥ 4 3 - ¥ & o

Legenda

* - Umiejetnos$¢ klasowa
C - Umiejetno$¢ migdzyklasowa
X - Niedozwolone



Mistyczny Zabdjca Tancerz Czamy Zwiad. Czempion Mistrz  Kmsmoldki Zmiemo- Blady — Uczen

Lucznik Cieni  Strazmik Harfirzy Torma Broni obrofica ksztattmy Mistrz — smoka
X X X X X X X X *
c c & c c c c )
@ c € c c c c c c
¢ ¢ * * * * *
* * Ed * * % * *
* * * c * c c * *
* * * * c * * * *
* * * * * % * * * *
P ¥ ¥ E * c c c c . c
c o c ¢ c c c c @
c c c c c i c c 3
X X X X X X X X X X X
c C * * * c c c * * *
c 5 % c * c c c c c
c i ol c c c c c ¢ c
@ 2 c © © c c c G c ©
c c c gl c c & i b’
i c c % * * * - ¥
C! ® c W c c c @ 8 c @
X % X X X X X X X X X
|
c . c c & c c G & c @
c * © i c c © c c c
* * c * * * c * * * *
|
c . K © & c c © G c @
* c c c c
* c * C * * *
* * c * * * c * * * *

Podstawowe rzuty obronne i ataki dla wszystkich klas

Poziom klasy Podstawowe rzuty obronne

Nizszy / Wyzszy Wojownik, Barbarzynca, Paladyn, Lowca, Mistyczny
Fucznik, Czarny Straznik, Krasnoludzki Obronca, Mistrz
Broni, Czempion Torma

Podstawowy atak Kaptan, Druid, Lotrzyk, Bard, Mnich, Zabojca, Tancerz
Cieni, Zmiennoksztaltny, Uczen Smoka, Zwiadowca
Harfiarzy
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IKONY CZAROW

Rozprysk Kwasu

Wzmocnienie DZwigku

Aura Chwaly »

Zelazny R6g Balagarna m

Kula Blyskawic m
h{ v . -

W) i A

Yygnanie :F’

Bitewna Fala

Zacisnigta Pigs¢ Bigby’ego |} kl
7”5

Miazdzgca Diod Bigby’ego ? y

Mocarna Diori Bigby’ego

Chwytajaca Dioni Bigby’ego

Rozdzielajaca Dilori Bigby’ego

Czarne Ostrze Kleski

Czarny Kostur

Spragnione Ostrze

Blogosiawiona Brori

Krwawy Szal

Bombardowanie

Kamuflaz

Krag Zaglady

Oblok Dezorientacji
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Podpalenie

Niegasnacy Plomied

Kruszenie

Mroczny Ogieni

Ogluszajgcy Brzgk

Zbroja Smierci

Lament

Przemieszczenie

Boskie Wzgledy

Smoczy Rycerz

Utopienie

Trzesienie Ziemi

Wstrzas Elektryczny

Wiytrzymato$é na Dziatanie Zywiolow

Tarcza Entropii

Epicka Zbroja Maga

Epicka Tarcza

Szybki Odwrot

Ognisty Znak

Plongca Brori

Raca

Elektryczna Pegtla Gedlee’a

Glif Ochronny

Potegzny Huk Gromu



\W Wigkszy Magiczny Kiet Zadawanie Krytycznych Obrazeri
Wigksza Magiczna Bron Zadawanie Lekkich Obrazeri
Wielkie Zniszczenie Zadawanie Pomniejszych Obrazeri
Wigksze Sanktuarium Zadawanie Srednich Obrazedi
) || Podmuch Wiatru Zadawanie Powaznych Obrazet
@ Lecznicze Zadlo Zelazne Trzewia
Piekielna Kula Wicksza Burza Pocisk6w Izaaka
Swicty Miecz Muiejsza Burza Pociskéw Izaaka
Y| Huk Horizikaula Ostra Krawed?
E Lodowy Sztylet ] Magiczny Kiet
m Inferno + T: Magiczna Szata
(9 }\ Plaga Larw Magiczna Bron
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Grupowy Kamuflaz

Kwasowa Opoka Mestila

Potworna Regeneracja

Pyt Mumii

Jednos$é z Ziemia

Madros¢ Sowy

Sojusznik ze Sfer

Ogniste Kolce

Blyskotliwa Kula

Uporczywe Ostrze Shelgarna

Tarcza

Tarcza Wiary

Gaszcz Cierni

Kamienne Ko$ci

Kamienne Wigzy

Stoneczny Wybuch

Ohydny Smiech Tashy

Prawdziwe Uderzenie

Smier¢ Nieumarlych

Wieczny Wrog Nieumarlych

Podziemne Pngcza

Ranigce Szepty
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Pomoc techniczna CD Projekt

Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachgcamy do zapoznania sig¢ z instrukcja gry. Upewnij sig rowniez, ze
w Twoim komputerze sa zainstalowane wszystkie niezbgdne uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje

sterownikow do urzadzen.

Poszukiwacze zaginionych
bugow

Adam Bilczewski

Mariusz Bogdziel

Piotr Deja

Jakub Janusz

Marek Kreputa

Skrybowie DTP
Robert Dabrowski
Jarostaw Wasilewski

Nadszyszkownik produkcji
Michat Bakulinski

Marketing

Marcin Marzecki
Krzysztof Szulc
Pawet Kozierkiewicz
Michat Gembicki
Mariusz Duda

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomilismy internetowa Baz¢ Pomocy Technicznej, ktora jest
pomocna w szybkim rozwigzywaniu probleméw z uruchomieniem czy dziataniem gier komputerowych. Wystarczy wejs¢ na
naszg strong internetowa: http://www.gram.pl/pomoc/ i zapozna¢ si¢ z najczgsciej zadawanymi pytaniami dotyczacymi

wydawanych przez nas gier.
Intemet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do znalezienia rozwigzania problemu
z posiadang gra. Znajdziesz tam doktadnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszac lub dzwoniac do jednego z naszych
pracownikow pomocy technicznej. Serwis ten jest catkowicie darmowy i dostgpny bez przerwy 24 godziny na dobe, 7 dni w tygodniu.

Email:

Jezeli z jakiego$ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujace Cig pytanie na naszej stronie internetowej, mozesz zwrdci¢
si¢ bezposrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, ze w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz link ,,Zgto$
problem do pracownika dzialu pomocy technicznej”.

Sprawdz czy dokladnie opisate$ problem i czy umiesciles wszystkie potrzebne informacje na temat Twojej konfiguracji
sprzgtowej, poniewaz tylko wtedy bedziemy mogli szybko i skutecznie pomdc.

Telefon i tradycyjna poczta:

Jesli jednak nie posiadasz dostepu do internetu mozesz zadzwoni¢ do nas pod numer 022 519 69 66, mozesz réwniez wysta¢
do nas list na adres CD Projekt, Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem ,,Pomoc Techniczna”). Badz
przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji komputera,

szczegolnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersjg systemu operacyjnego, to w duzym stopniu ufatwi
rozwigzanie problemu. Dzial pomocy technicznej pracuje od poniedziatku do piatku w godzinach 9.00-18.00, dlatego tez nie
zastaniesz nas w pracy w sobote, czy w dni $wiateczne.

Reklamacje:

Prosimy, nie wysylaj do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed wezesniejszym skontaktowaniem si¢ z dzialem pomocy
technicznej, by¢ moze problem uda si¢ rozwiaza¢ bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Jezeli jednak stwierdzisz, ze
zakupiona gra ma uszkodzone no$niki, mozesz skorzysta¢ z naszej gwarancji.

Prawa autorskie / Warunki gwarancji

Mamy przyjemnos¢ odda¢ w Panstwa rece najwyzszej jakosci oprogramowanie, dzigki ktoremu mozecie przenies¢ si¢ w $wiat
komputerowej rozrywki. Jest ono owocem wielomiesigcznej, wytgzonej pracy jego tworcow, ktorych celem byto przygoto-
wanie produktu kompletnego i satysfakcjonujacego Paristwa gusty. Akceptujac warunki niniejszej umowy i przestrzegajac
postanowieri odnos$nie ochrony prawnej tego produktu, dajecie Paistwo jego autorom motywacje i mozliwos¢ dalszej pracy
nad podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt, wylacznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy



o doktadne zapoznanie si¢ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi warunkami udzielenia licencji (zwa-
nymi facznie ,,umowa”). Rozpoczgcie korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warunkow niniejszej umowy.

Wylacznym dystrybutorem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp. z 0.0., ul Jagielloniska 74, 03-301 Warszawa

Warunki gwarangji

1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ze nosnik, na ktorym Oprogramowanie zostato dostarczone, bedzie wolny od wad
materiatu i wykonania oraz niezainfekowany wirusami komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych no$nika, uniemozliwiajacych
korzystanie z Oprogramowania, a powstatych bez winy Uzytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezplatng wymiang
dostarczonego do magazynu Dystrybutora no$nika (wraz z kopia rachunku kupna), na nowy wolny od wad, badz przy braku
mozliwosci wymiany zwrot kosztow zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie od daty jego zakupu,
Dystrybutor wymieni no$nik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego nosnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu
kosztow obstugi reklamacyjnej, pod warunkiem dostgpnosci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z 0.0.

4. Reklamowany nosnik nalezy przesta¢ na adres Dystrybutora podany na internetowej stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

5. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, bedac zarazem posiadaczem praw autorskich,
zapewnia uzytkownikowi oprogramowanie w stanie, w jakim jest (“jak widac”).

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposob nie modyfikuja i nie umniejszaja ustawowych praw konsumenta.
Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczaco je rozszerzajacy o nowe przywileje i majacy na celu umozliwienie klientom
CD Projekt szybsze, nowoczesniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przystugujacej im gwarancji.

7. Gwarancja obowigzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

Wytaczenie odpowiedzialnosci za szkodg

1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wylacza odpowiedzialno$¢ za jakiekolwiek szkody
specjalne, przypadkowe, posrednie lub wtdrne bedace nastgpstwem uzywania badz niemozliwosci uzywania niniejszego
oprogramowania.

2. W zadnym przypadku odpowiedzialno$¢ CD PROJEKT wzglgdem nabywcy niniejszych postanowien nie przekroczy sumy
oplaty, jaka Nabywca uicit za gre.

Informacja o prawie autorskim

1. Jezeli w sposob wyrazny nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie, zardwno osobiste jak i majatkowe,
do wszystkich sktadnikow Oprogramowania przystuguja Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim,
porozumieniami mi¢dzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami mi¢dzy-narodowymi
0 ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy handlowe uzyte w Oprogramowaniu badz
dotaczonej do niego dokumentacji s3 wiasnoscia odpowiednich podmiotow i jako takie podlegaja ochronie prawnej.

Licencja uzytkownika
1. W zwiazku z niniejsza umowa Uzytkownik nabywa ograniczone, niewylaczne, zbywalne prawo do uzytkowania
oprogramowania bedgcego przedmiotem tej umowy.

2. Uzytkownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania zgodnie z jego przeznaczeniem na jednym
stanowisku komputerowym.

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarobkowych bez pisemnej zgody CD PROJEKT podlega
odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

Ostrzezenie 0 Q])llel)S]l

Niektore osoby narazone na dziatanie migoczacego $wiatla lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga dozna¢ ataku
epilepsji lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tych atakow moze by¢ migdzy innymi ogladanie telewizji lub
uzytkowanie gier komputerowych. Przypadiosci te moga wystapi¢ rowniez u 0sob, u ktérych nigdy wezesniej nie stwierdzono
epilepsji, i ktore nigdy wezesniej nie doznaly epileptycznych atakow. Jesli ty lub ktokolwiek z twojej rodziny miat
kiedykolwiek objawy wskazujace na epilepsje (ataki epileptyczne lub nagle utraty przytomnosci) i byl lub jest wrazliwy na
migotanie $wiatta, powinien, przed uruchomieniem gry, zasiggna¢ porady lekarskiej. Zalecamy rowniez, aby rodzice
nadzorowali dzieci bawigce si¢ grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wystepowanie nastgpujacych
objawow: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek i migsni oczu, utrate przytomnosci, zaburzenia blednika, drgawki lub
konwulsje, natychmiast wylacz komputer i wezwij lekarza.
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