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WWSSTT¢¢PP
Dodatek do gry Neverwinter Nights™: Hordes of the Underdark™ jest
kontynuacjà epickich gier role-playing. Zawiera on wszystkie znane i nowe klasy
presti˝owe, bestie, bronie oraz zakl´cia. W jego sk∏ad wchodzi tak˝e nowa
przygoda dla jednego gracza.
Mistrzowie gry mogà zaÊ rozbudowywaç swoje przygody dzi´ki nowemu
zestawowi segmentów i ponad dwunastu nowym modelom postaci.

Co zawiera ta instrukcja
W tej instrukcji znajdziesz ulepszone zasady gry i opisy nowych umiej´tnoÊci, atutów,
zakl´ç oraz broni. W przypadkach, które zosta∏y opisane wczeÊniej, nale˝y skorzystaç 
z instrukcji do gry Neverwinter Nights.

Co si´ wydarzy∏o do tej pory
Ledwo co uda∏o ci si´ uciec ze Sfery Cieni. Twoje przygody w tym jak˝e
mrocznym wymiarze bardzo ci´ zahartowa∏y. Z ˝ó∏todzioba stajesz si´
prawdziwym poszukiwaczem przygód. Opowiadania o twoich poczynaniach sta∏y
si´ s∏awne zarówno wÊród dzieci, jak i przesiadujàcych po karczmach doros∏ych. 
Nieopodal Waterdeep znajduje si´ Podmrok - zebrane tam armie ciemnoÊci planujà
najechaç na przepi´kne i wspania∏e miasto. JeÊli zdo∏asz ocaliç Waterdeep, ze zwyk∏ego
Êmiertelnika staniesz si´ s∏ynnym bohaterem, a ludzie b´dà opowiadaç o tobie legendy 
i uk∏adaç pieÊni.

ROZPOCZ¢CIE GRY

Wymagania systemowe
SSyysstteemm  ooppeerraaccyyjjnnyy::  Windows® 98/Me/2000SP2/XP
PPrroocceessoorr:: Pentium® III 800 MHz 

(zalecane Pentium® 4 1,3 GHz)
PPaammii´́çç: 128 MB RAM (zalecane 256 MB)
MMiieejjssccee  nnaa  ttwwaarrddyymm  ddyysskkuu::  4.5 GB wolnego miejsca
NNaapp´́dd  DDVVDD--RROOMM:: 2X 
KKaarrttaa  ggrraaffiicczznnaa::  karta* 32 MB NVIDIA GeForce 2/ATI Radeon™

(zalecana karta graficzna:* GeForce 3/ATI Radeon™
8500) 

KKaarrttaa  ddêêwwii´́kkoowwaa::  zgodna ze standardem DirectX®

SSyysstteemm  ggrryy  wwiieelloooossoobboowweejj:: Sieç lokalna obs∏ugujàca protokó∏ TCP/lub po∏àczenie 
z internetem (modem 56 Kbp lub szybszy)

DDiirreeccttXX®®::  DirectX® wersja 8.1 lub wy˝sza

*Urzàdzenie powinno byç zgodne ze sterownikami DirectX® w wersji 8.1 lub
wy˝szej.
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Instalacja
Hordes of the Underdark instaluje si´ automatycznie wraz z grà Neverwinter
Nights.

NOWE OPCJE KAMERY
DomyÊlny widok kamery zosta∏ ustawiony na perspektyw´ z trzeciej osoby, zza
pleców bohatera. Dodatkowo poszerzono zakres ruchów kamery. Mo˝na
dokonywaç zbli˝eƒ na odleg∏oÊç kilku stóp od postaci, lub oddalaç jà, aby
zapewniç lepszà perspektyw´. Poza tym nachylenie kamery mo˝e wynosiç od -
180 stopni do -1 stopnia, co pozwala na uzyskanie widoku z oczu postaci. Poni˝ej
znajduje si´ opis sterowania:

Widoki kamery
Normalny: Kamera ustawiona na pozycji.
Widok poÊcigowy: Kamera ustawiona za ramieniem postaci. 
• Wybierz * [gwiazdka] na klawiaturze numerycznej, aby prze∏àczaç widoki kamery.

Kó∏ko myszki
• WciÊnij i przytrzymaj kó∏ko myszy, aby zmieniç kàt ustawienia kamery. 
• Przekr´ç kó∏kiem myszki w przód, aby przybli˝yç kamer´.
• Przekr´ç kó∏kiem myszki w ty∏, aby oddaliç kamer´.

Klawiatura
NNoorrmmaallnnyy  wwiiddookk  kkaammeerryy

KKllaawwiisszz AAkkccjjaa
Insert Kamera do góry
Delete Kamera w dó∏
Page Down (przytrzymaj) Wróç do widoku standardowego
Home Maksymalne zbli˝enie
End Maksymalne oddalenie
Page Up/Down Poruszanie kamerà w gór´/dó∏

WWiiddookk  ppooÊÊcciiggoowwyy
KKllaawwiisszz AAkkccjjaa
Insert Kamera do góry
Delete Kamera w dó∏
Page Down (przytrzymaj) Wróç do widoku standardowego
Page Up/Down Poruszanie kamerà w gór´/dó∏
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MIEJSCA I LUDZIE
Miasta i lochy
WWaatteerrddeeeepp
Waterdeep jest najpot´˝niejszym miastem Wybrze˝a Mieczy, przez wielu
nazywanym Miastem Przepychu. Po∏o˝one obok wspania∏ego portu pe∏ni bardzo
wa˝nà funkcj´ handlowà i innowacyjnà. ˚ycie tutaj od lat p∏ynie spokojnie, lecz
coÊ zaczyna si´ dziaç w lochach pod miastem. Waterdeep musi stawiç czo∏o
najpowa˝niejszemu zagro˝eniu w swojej historii. Drowy, obserwatorzy i okrutni
∏upie˝cy umys∏ów wype∏zli z podziemi, aby oblegaç miasto.

PPooddggóórrzzee
Czarodziej Halaster Czarny P∏aszcz wybudowa∏ tysiàce tuneli ciàgnàcych si´ pod
Waterdeep, tworzàcych dziwaczny i niebezpieczny labirynt. Ukrywa tam swoje
skarby i przeprowadza najró˝niejsze eksperymenty. Halaster, wys∏ugujàc si´
stworzeniami pos∏usznymi jego woli, zape∏ni∏ swój loch najstraszliwszymi
bestiami. Ci, którym uda∏o si´ prze˝yç wizyt´ w tym labiryncie, opowiadajà 
o miejscu zwanym Podgórzem. 

PPooddmmrrookk
Ca∏e spo∏eczeƒstwa mieszkajà pod ziemià. Mocarstwa, które powstajà i upadajà
bez ÊwiadomoÊci, ˝e na powierzchni cokolwiek istnieje. Najokrutniejszymi
mieszkaƒcami Podmroku sà drowy. Ci przekl´ci krewni elfów stworzyli
wspania∏e miasta w swym ciemnym królestwie. Jednak na powierzchni´ zacz´∏y
wype∏zaç ohydne stworzenia, o wiele groêniejsze od drowów... 
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Bohaterowie opowieÊci
DDuurrnnaann

NiegdyÊ by∏ poszukiwaczem przygód, teraz prowadzi ma∏à gospod´
zwanà Karczmà pod Ziejàcà CzeluÊcià. Pomaga mu w tym ˝ona
Mhaere, która w przesz∏oÊci równie˝ zajmowa∏a si´ poszukiwaniem
przygód, oraz ich córka Tamsil. Gospoda s∏ynie z tego, 
˝e wybudowana jest na szczycie przera˝ajàcego lochu Podgórza.

VVaallsshhaarreessssaa
Ta drowka jest tajemniczà i zagadkowà przywódczynià armii
Podmroku n´kajàcej Waterdeep. Valsharessa (co w j´zyku
drowów oznacza cesarzowà) to tytu∏, który sama sobie nada∏a, 
a jej prawdziwe imi´ pozostaje tajemnicà. Dzi´ki dyplomacji
uda∏o jej si´ zjednoczyç cz∏onków swego ludu w pot´˝nà armi´,
która sieje strach wÊród mieszkaƒców najpot´˝niejszego z miast
Faerunu. Niewiele mo˝na si´ o niej dowiedzieç poza tym, ˝e
uda∏o jej si´ osiàgnàç mistrzostwo we w∏adaniu magià ognia. Jest
inteligentna, dumna i pewna swojego ostatecznego zwyci´stwa. 

DDeeeekkiinn
Ten kobold to bard o wyjàtkowych umiej´tnoÊciach, które
doskonali∏ pod okiem bia∏ego smoka. Swojà przesz∏oÊç zostawi∏
ju˝ daleko za sobà. Deekin podró˝owa∏ do bardzo odleg∏ych
miejsc i mo˝na powiedzieç, ˝e mia∏ swój niewielki udzia∏ 
w ratowaniu Êwiata przed latajàcym miastem Undrentide.

DDaaeellaann
Ten ∏atwo ulegajàcy nastrojom pó∏ork jest barbarzyƒcà znanym
ze swej si∏y i hardoÊci. Przyby∏ do Karczmy pod Ziejàcà
CzeluÊcià, aby wziàç udzia∏ w walce z si∏ami Podmroku. 
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LLiinnuu
Ta kap∏anka, elfka, jest uosobieniem ∏agodnoÊci, jednak potrafi
stanàç w obronie przyjació∏ i nie cofnie si´ wtedy przed niczym.
Kiedy Waterdeep znalaz∏o si´ w potrzebie, wyruszy∏a w drog´
tak szybko, jak tylko mog∏a. 

SShhaarrwwyynn
Ta pewna siebie wojowniczka-bard nigdy nie wycofuje si´ 
z pola walki. Sharwyn wierzy, ˝e mo˝e wygraç ka˝dà walk´,
niezale˝ne od tego, kto b´dzie jej przeciwnikiem. Jest zuchwa∏a,
odwa˝na i przez ca∏y czas szuka nowych utworów, które mo˝e
dodaç do swego repertuaru.

TToommii
Ten nizio∏ek to z∏odziej, który ma wrodzony talent do pakowania
siebie i swoich towarzyszy w najniebezpieczniejsze 
z mo˝liwych przygód. Ma dobre serce i wyjàtkowo szybkie
nogi. Jest nieocenionym towarzyszem dla tych, którzy nie majà
nic przeciwko nieustannemu pilnowaniu swoich kieszeni. 

Wrogowie
CiemnoÊç skrywa wiele niespodzianek. Poni˝ej opisano zaledwie kilka rodzajów
stworzeƒ, na jakie mo˝esz natknàç si´ w Podmroku.

OObbsseerrwwaattoorrzzyy
Obserwator, znany równie˝ jako “kula z wieloma oczami”, to
jeden z najgroêniejszych przeciwników, jakich mo˝esz napotkaç
na swej drodze. Potrafi ciskaç ognistymi promieniami energii 
i w mgnieniu oka unieszkodliwiç wszelkie magiczne zdolnoÊci
poszukiwaczy przygód, czyniàc z nich tym samym ∏atwy ∏up.
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KKoossaarrzzee
Kosarze to ˝àdne krwi stworzenia, które czajà si´ pod ziemià,
poszukujàc jakiejkolwiek ciep∏okrwistej ofiary. Ka˝dy drow
musi przejÊç specjalnà prób´ narzuconà mu przez bogini´ Lolth.
Ci, którym si´ to nie uda, zostanà skazani na ˝ywot pó∏ drowa,
pó∏ pajàka. Drowy i kosarze szczerze si´ nawzajem nienawidzà. 

GGaallaarreettoowwaattee  sszzeeÊÊcciiaannyy
Te niemal przezroczyste szeÊciany przemieszczajà si´ powoli po
korytarzach lochów i jaskiniach, wch∏aniajàc padlin´, Êmieci 
i stworzenia, które stanà im na drodze. W mgnieniu oka potrafià
unieruchomiç i po˝reç swe ofiary. 

IIlllliitthhiiddyy
Istoty znane równie˝ jako ∏upie˝cy umys∏ów. Te wyposa˝one 
w macki monstra majà s∏abe cia∏o i niesamowicie silny umys∏.
Potrafià sparali˝owaç przeciwnika i wyssaç jego mózg.
Wi´kszoÊç ofiar oczywiÊcie nie prze˝ywa takiego spotkania.
¸upie˝cy umys∏ów potrafià tworzyç bardzo realistyczne iluzje. 

Kampania: Hordes of the Underdark
W czasie kampanii twoja postaç awansuje z 12-15. poziomu do poziomów epickich.
Jednak po skoƒczeniu kampanii mo˝e okazaç si´, ˝e twoja postaç nadal nie spe∏nia
wymagaƒ potrzebnych do uzyskania niektórych epickich zakl´ç i atutów. Dzieje si´
tak dlatego ˝e Hordes of the Underdark pozwalajà na doprowadzenie postaci do 40.
poziomu doÊwiadczenia! Ma to na celu zach´cenie do gry w sieci, gdzie mo˝esz
braç udzia∏ w rozgrywce dla wielu graczy, spotkaç wielu ciekawych ludzi i co
najwa˝niejsze - zwi´kszaç doÊwiadczenie swojej postaci.

PPOODDRR¢¢CCZZNNIIKK  GGRRAACCZZAA
W czasie przygody twoja postaç b´dzie mog∏a poznaç wiele nowych umiej́ tnoÊci i atutów.

TWORZENIE POSTACI
Do gry w Hordes of the Underdark wymagana jest postaç na wy˝szym poziomie
doÊwiadczenia - Podmrok nie jest miejscem dla poczàtkujàcych poszukiwaczy przygód.
Mo˝na wykorzystaç tutaj postaç z kampanii Shadows of Undrentide lub podstawowej
wersji gry Neverwinter Nights. 
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Dodatek Hordes of the Underdark wprowadza nowe opcje, które pozwolà ci na
zmian´ wczeÊniej utworzonej postaci. Wybierz bohatera, który b´dzie najbli˝szy
twoim wymaganiom, a nast´pnie kliknij na w∏asne ustawienia. Mo˝esz teraz
zmieniaç wyglàd, g∏os, p∏eç i charakter swojej postaci.
UUwwaaggaa:: Mo˝esz równie˝ wybraç jednego ze stworzonych przez gr´ bohaterów,
zamiast u˝ywaç którejÊ ze swoich ‘starych’ postaci. JeÊli rozpoczynasz gr´
postacià na ni˝szym ni˝ 12. poziomie, mo˝esz r´cznie albo automatycznie
podnieÊç poziom swojej postaci do 15. Postacie na wy˝szym poziomie b´dà
mog∏y braç udzia∏ w grze. Nale˝y jednak pami´taç, ˝e im wy˝szy poziom postaci,
tym ∏atwiej b´dzie jej sprostaç wyzwaniom w kampanii Hordes of the Underdark.

DOÂWIADCZENIE I ZDOBYWANIE POZIOMÓW
W czasie przygody twoja postaç zdobywa punkty doÊwiadczenia. Co jakiÊ czas
awansuje na kolejny poziom, dzi´ki czemu mo˝e podejmowaç si´ coraz
trudniejszych zadaƒ. Na koƒcu instrukcji znajdujà si´ tabelki zawierajàce
informacje o iloÊci doÊwiadczenia potrzebnej do awansowania na kolejne poziomy.
PPoozziioomm  kkllaassoowwyy:: Poziom klasowy oznacza liczb´ poziomów, jakà musi posiadaç
postaç w danej klasie. JeÊli postaç ma wi´cej ni˝ jednà klas´, poziom klasowy
b´dzie ni˝szy ni˝ ogólny poziom postaci. Np. Andorian jest wojownikiem na 8.
poziomie i czarodziejem na 7. poziomie.
PPoozziioomm  ppoossttaaccii:: Poziom postaci jest sumà wszystkich poziomów klasowych. Tak
wi´c wspomniany wy˝ej Andorian b´dzie teraz na 15 poziomie.

ZMIANA CHARAKTERU
JeÊli postaç zachowuje si´ niezgodnie z za∏o˝eniami jej charakteru, mo˝e to
doprowadziç do zmiany charakteru z dobrego na z∏y lub odwrotnie. O tym, jak
powa˝na b´dzie zmiana, decyduje powaga czynu. Czasem konsekwencje mogà
byç drastyczne. 
Np. jeÊli paladyn pope∏ni czyn z∏y lub chaotyczny, automatycznie przestanie byç
paladynem. Jednak wi´kszoÊç czynów nie powoduje powa˝nych zmian 
w charakterze. Nawet dobrym bohaterom zdarzajà si´ z∏e dni, kiedy pokrzykujà
na sklepikarzy. JeÊli jednak bohater nie poprzestanie na samym pokrzykiwaniu 
i na przyk∏ad zabije kupca, to konsekwencje takiego czynu b´dà bardzo powa˝ne.
Dobre i z∏e postacie ponoszà z powodu swych dzia∏aƒ powa˝niejsze “straty” ni˝
postacie neutralne.

WIELU TOWARZYSZY
Mo˝esz wynajàç maksymalnie dwóch towarzyszy naraz. JeÊli wynajmiesz trzecià
postaç, wtedy towarzysz, który zosta∏ wynaj´ty jako pierwszy, zostanie
automatycznie wyrzucony z dru˝yny.
TToowwaarrzzyysszzee:: Czasami mo˝e zdarzyç si´ tak, ˝e postaç wa˝na dla fabu∏y przy∏àczy
si´ do ciebie na krótko. Nie b´dzie to mia∏o wp∏ywu na pozosta∏ych cz∏onków
twojej dru˝yny. Musisz jednak pami´taç, ˝e taka postaç mo˝e w ka˝dym
momencie zrezygnowaç z twojego towarzystwa. 
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ZASADY EPICKIE
Zasady epickie okreÊlajà sposób, w jaki twoja postaç b´dzie kontynuowaç swoje
przygody. Aby któraÊ z cech epickich mog∏a zostaç przypisana twojej postaci,
bohater musi osiàgnàç co najmniej 21. poziom. 

Przyk∏ady
Krwawy Bill zostanie epickim wojownikiem w momencie, kiedy osiàgnie 21.
poziom jako wojownik. Natomiast Damien posiada 9. poziom ∏otrzyka i 10.
poziom zabójcy - ma 19. poziom postaci. Zabójca nale˝y ju˝ do klasy presti˝owej
i jego poziom nie mo˝e przekroczyç 10. poziomu, dopóki postaç nie osiàgnie 20.
poziomu. Kiedy Damien osiàgnie ju˝ 10. poziom ∏otrzyka i tym samym b´dzie na
20. poziomie, jego postaç mo˝e zdobyç nast´pny poziom i staç si´ jednoczeÊnie
epickim zabójcà i epickà postacià.

KLASY PODSTAWOWE
Istnieje 11 klas podstawowych, którymi gracze mogà rozpoczàç gr´. Ich
szczegó∏owe opisy znajdujà si´ w instrukcji do gry Neverwinter Nights. 

Barbarzyƒca
Epicki barbarzyƒca to szalony wojownik, który z godnà podziwu
∏atwoÊcià potrafi rozsiekaç przeciwnika na kawa∏ki. Mo˝na powiedzieç,

˝e jest on uosobieniem furii i gwa∏townoÊci. 
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k12
Punkty umiej´tnoÊci dla ka˝dego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki barbarzyƒca zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy 
po osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  BBaarrbbaarrzzyyƒƒccyy:: Pancerna Skóra, Zmniejszenie Epickich
Obra˝eƒ, Niszczàce Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epickie
M´stwo, Pot´˝ny Sza∏, Ulubiona Broƒ, Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne,
Nadzwyczajna Inicjatywa, Przera˝ajàcy Sza∏, Grzmiàcy Sza∏ 

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Barbarzyƒcy mogà staç si´ Êwietnymi czarnymi stra˝nikami, krasnoludzkimi
obroƒcami lub mistrzami broni. 

Bard
Muzyka epickiego barda jest ponad wszelkà inspiracjà, podnosi na
duchu - jest po prostu doskona∏a. Samà tylko pieÊnià bard potrafi os∏abiç

najokrutniejszego potwora lub nape∏niç serca sprzymierzeƒców mocà i odwagà.
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki bard zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20 poziomu. 
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  BBaarrddaa::  Przekl´ta PieÊƒ, Epicki Talent, Epicka Si∏a
Woli, Wielka Charyzma, Wielka Zr´cznoÊç, Ulepszona Magia w Walce,
Nieustajàca Inspiracja, Epicki Talent Magiczny
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WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Bardowie Êwietnie nadajà si´ na tancerzy cieni lub zwiadowców Harfiarzy.
Wyszkoleni w walce bardowie mogà równie˝ staç si´ uczniami czerwonego smoka.

Kap∏an
Epicki kap∏an jest najgorliwszym s∏ugà swego boga. Jako wys∏annik
koÊcio∏a g∏osi jego s∏owo i wszystkimi czynami podkreÊla jego chwa∏´.

Epicki kap∏an budzi wsz´dzie wielki szacunek. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki kap∏an zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  eeppiicckkiieeggoo  kkaapp∏∏aannaa:: Pancerna skóra, Automatyczne przyspieszenie
zakl´cia, Automatyczne ciche zakl´cie, Automatyczne zakl´cie bez gestów,
Epicki talent magiczny, Automatyczna magiczna penetracja, Wi´ksza màdroÊç,
Ulepszona magia w walce, Odp´dzanie sfer

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Waleczni kap∏ani powinni wziàç pod uwag´ mo˝liwoÊç zostania Czempionem Torma.
Kap∏ani o z∏ym charakterze mogà przemieniç si´ w pot´˝nych Czarnych Stra˝ników.

SSffeerryy  ii  ooddpp´́ddzzaanniiee  ppoozzaassffeerroowwccóóww  
UUwwaaggaa:: Pozasferowcy zostali ulepszeni. Ich odpornoÊç na odp´dzanie jest teraz
równa odpornoÊci na zakl´cia (tylko kap∏ani ze z∏ej lub dobrej sfery mogà ich
odp´dziç bez u˝ycia atutu odp´dzania sfer). JeÊli posiadasz atut odp´dzania sfer,
odpornoÊç pozasferowców na zakl´cia i odp´dzanie spadnie o po∏ow´. 

Druid
Pot´˝ne pierwotne si∏y rzàdzà naturà i tylko epicki druid potrafi je
okie∏znaç. Jest on pot´˝nym symbolem Êwiata natury i równowagi,

która wymaga od niego, aby z rozwagà korzysta∏ ze swoich mo˝liwoÊci.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
Punkty umiej´tnoÊci dla ka˝dego dodatkowego poziomu: 4 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki druid zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  DDrruuiiddaa:: Automatyczne Przyspieszenie Zakl´cia,
Automatyczne Ciche Zakl´cie, Postaç Smoka, Postaç humanoidalna, OdpornoÊç
na Energi´, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Wi´ksza
MàdroÊç, Ulepszona Magia w Walce

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Najbardziej wskazanà klasà presti˝owà dla druida jest zmiennokszta∏tny, jako ˝e
w pe∏ni pozwala na wykorzystanie jego umiej´tnoÊci.
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Wojownik
Epicki wojownik jest mistrzem rzemios∏a wojennego - potrafi pokonaç swych
przeciwników na ka˝dym terenie. Chocia˝ osiàgni´cie tego, do czego uda∏o

ci si´ ju˝ dojÊç, zaj´∏o du˝o czasu i kosztowa∏o ci´ wiele trudu, teraz dopiero wkraczasz
na nowà Êcie˝k´, która poprowadzi ci´ do krainy bogów i innych pot´˝nych istot.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy::  Epicki wojownik zdobywa dodatkowy atut co dwa poziomy 
po osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  WWoojjoowwnniikkaa:: Pancerna Skóra, Zmniejszenie Obra˝eƒ,
Niszczàce Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicka Ulubiona Broƒ,
Epicka Specjalizacja w Broni, Ulepszona Og∏uszajàca Pi´Êç, Ulepszony Wirujàcy
Atak, Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne, Nadzwyczajna Inicjatywa
WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Wojownicy majà wiele mo˝liwoÊci wyboru klasy presti˝owej. Najlepsze mogà okazaç si´
klasy: Czarny Stra˝nik, Krasnoludzki Obroƒca, Mistrz Broni. Elfy i pó∏elfy korzystajàce
z ∏uków powinny rozwa˝yç tak˝e mo˝liwoÊç zostania Mistycznym ¸ucznikiem.

Mnich
Zwykli Êmiertelnicy nie dorównujà szybkoÊci, mocy, zwinnoÊci i sile woli
epickiego mnicha. W miar´ jak oddala si´ on od swej Êmiertelnej pow∏oki,

jego moc wzrasta do poziomu, o którym wi´kszoÊç postaci mo˝e jedynie pomarzyç. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki mnich zdobywa dodatkowy atut co pi´ç poziomów po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
SSppeeccjjaallnnee:: Co trzy poziomy szybkoÊç, z jakà porusza si´ mnich, wzroÊnie o 10%.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  MMnniicchhaa:: Pancerna Skóra, Zmniejszenie Obra˝eƒ,
OdpornoÊç na Energi´, Epicka Mocna Budowa, Ulepszone Uderzenie Ki, Ulepszona
OdpornoÊç na Zakl´cia, Ulepszona Og∏uszajàca Pi´Êç, Ukrywanie si´ na Widoku.

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Pobo˝ni mnisi sà doskona∏ymi kandydatami na czempionów Torma. Przebiegli
powinni zaÊ rozwa˝yç mo˝liwoÊç zostania tancerzem cieni. 

Paladyn
Paladyn zawsze walczy∏ ze z∏em i chaosem na Êwiecie. Epicki paladyn jest
symbolem nadziei dla wszystkich tych, którzy w walce stanà po stronie dobra.

KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki paladyn zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  PPaallaaddyynnaa:: Pancerna skóra, Niszczàce Trafienia
Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicka Ulubiona Broƒ, Epickie M´stwo,
Epicka Reputacja, Wielkie Pora˝enie, Ulepszona Magia w Walce, Przyt∏aczajàce
Trafienia Krytyczne, Doskona∏e Zdrowie, Odp´dzanie Sfer

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Czempion Torma to najbardziej odpowiednia dla paladyna klasa. Dzi´ki niej
mo˝e on rozwijaç swoje umiej´tnoÊci obronne i bitewne.
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¸owca
Epicki ∏owca to postaç, której nie jest obcy Êwiat natury. Taki bohater porusza
si´ bezszelestnie i ∏àczy w sobie cechy zarówno myÊliwego, jak i obroƒcy. 

KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki ∏owca zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  ¸̧oowwccyy:: Pogromca Wrogów, Epicka Mocna Budowa,
Epickie M´stwo, Epicka Ulubiona Broƒ, Wróg Rasowy, Ulepszona Magia w Walce

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
¸owca, w po∏àczeniu z poziomami czarownika lub czarodzieja, jest idealnym
kandydatem na mistycznego ∏ucznika. 

¸otrzyk
Doskona∏y z∏odziej o legendarnych umiej´tnoÊciach, o którym mówi si´, 
˝e dokona∏ wielu Êmia∏ych czynów; przebieg∏y mistrz podst´pu.

KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 8 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki ∏otrzyk zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
SSppeeccjjaallnnee:: Atak z zaskoczenia: za ka˝dy nieparzysty poziom epicki atak 
z zaskoczenia b´dzie ulepszony o 1k6. 
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  ¸̧oottrrzzyykkaa:: OÊlepiajàca SzybkoÊç, Os∏abiajàce Uderzenie,
Rzut Obronny, Epickie Uniki, Epicka Reputacja, Epicki Talent, Ulepszony Odskok,
Ulepszony Atak z Zaskoczenia, Oportunista, Ukrywanie si´ na Widoku,
Mistrzostwo, Elastyczny Umys∏, Nadzwyczajna Inicjatywa
WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
¸otrzykowie sà najlepszymi kandydatami na Tancerzy Cieni i zabójców. 

Czarownik
Epicki czarownik jest istotà niemal mitycznà. K∏adzie on szczególny
nacisk na odkrywanie i ulepszanie swych magicznych umiej´tnoÊci,

kierujàc si´ ciàg∏à potrzebà udoskonalania swoich zdolnoÊci. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k4
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki czarownik zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  CCzzaarroowwnniikkaa:: Automatyczne Przyspieszenie Zakl´cia,
Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne Zakl´cie bez Gestów, OdpornoÊç na
Energi´, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Ulepszona Magia 
w Walce

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Czarownik jest idealnym kandydatem na ucznia czerwonego smoka lub bladego
mistrza.
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Czarodziej
Wiedza to pot´ga, a dà˝enie do niej nie powinno si´ nigdy zakoƒczyç.
Pog∏´bianie wiedzy to odwieczne zadanie ka˝dego epickiego czarodzieja.

KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k4
Punkty umiej´tnoÊci dla ka˝dego dodatkowego poziomu: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki czarodziej zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy po
osiàgni´ciu 20. poziomu.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  CCzzaarrooddzziieejjaa:: Automatyczne Przyspieszenie Zakl´cia,
Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne Zakl´cie bez Gestów, Epicki Talent
Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Wielka Inteligencja, Ulepszona Magia w Walce

WWsskkaazzóówwkkii  ddllaa  kkllaassyy  pprreessttii˝̋oowweejj
Blady mistrz to klasa wr´cz stworzona dla czarodzieja, który chcia∏by nadal
rozwijaç swe magiczne umiej´tnoÊci.

KLASY PRESTI˚OWE 
Klasy presti̋ owe nie ró˝nià sí  zbytnio od klas podstawowych, aby je jednak osiàgnàç, trzeba
spe∏niç pewne wymagania. Poczàtkujàca postaç nie mo˝e wybraç sobie klasy presti̋ owej -
musi na nià „zapracowaç”. Na samym poczàtku zapoznaj sí  z wymaganiami, jakie muszà
byç spe∏nione dla danej klasy presti̋ owej. U∏atwi ci to póêniejsze rozwijanie postaci.
Klasy presti˝owe mogà staç si´ epickimi, jednak b´dà si´ ró˝niç od podstawowych klas
epickich. Postaç na 10 poziomie epickim nie mo˝e dalej rozwijaç swych umiej´tnoÊci
do momentu uzyskania ∏àcznie 20 poziomu postaci (sumy wszystkich poziomów danej
postaci). Kiedy ju˝ to osiàgnie, mo˝e zdobywaç dalsze poziomy epickie. 

Mistyczny ∏ucznik
Mistyczny ∏ucznik to przywódca elfickich oddzia∏ów, wojownik wyszkolony 
w u˝ywaniu magii w walce. 

UUwwaaggaa: Ta klasa presti˝owa jest dost´pna w rozszerzeniu Neverwinter Nights: Shadows
of Undrentide. JeÊli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, mistyczny ∏ucznik
b´dzie niedost´pny w grze. Wi´cej informacji na temat tej klasy presti˝owej znajdziesz 
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Mistyczny ¸ucznik
Epicki mistyczny ∏ucznik stanowi jednoÊç ze swojà bronià. Inne stworzenia
mogà tylko patrzeç z podziwem na to, jak biegle pos∏uguje si´ ∏ukiem. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
PPuunnkkttyy  uummiieejj́́ ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  MMiissttyycczznneeggoo  ¸̧uucczznniikkaa:: Niszczàce Trafienia Krytyczne
(d∏ugi i krótki ∏uk), Epickie M´stwo, Epicki Refleks, Epicka Mocna Budowa,
Epicka Ulubiona Broƒ (d∏ugi i krótki ∏uk), Wielka Zr´cznoÊç, Ulepszona
Magia w Walce, Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne (d∏ugi i krótki ∏uk)

SSppeeccjjaallnnee::
Zakl´ta strza∏a: Co ka˝de dwa poziomy powy˝ej 9, moc strza∏
wystrzeliwanych przez ∏ucznika zwi´ksza si´ o +1. 
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Zabójca
Zabójca jest mistrzem w zadawaniu szybkich, Êmiertelnych ciosów.
Cz´sto pe∏ni rol´ szpiega, informatora, mordercy do wynaj´cia lub jest

po prostu narz´dziem zemsty. Zabójcy sà mistrzami mrocznych sztuk, które
pozwalajà im wykonywaç zadania z niesamowità precyzjà. 
W przeciwieƒstwie do czarnych stra˝ników zabójca nie jest z∏y ze wzgl´du na
wp∏yw z∏ych mocy, lecz przez brak zasad i moralnoÊci. 
UUwwaaggaa:: Ta klasa presti˝owa jest dost´pna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. JeÊli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, zabójca
b´dzie niedost´pny w grze. Wi´cej informacji na temat tej klasy presti˝owej znajdziesz 
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Czarny Stra˝nik
Czarny Stra˝nik jest uosobieniem z∏a. To istny diabe∏ w ludzkiej skórze,
czarny rycerz o straszliwej reputacji. Jest z∏oczyƒcà najgorszego sortu,
na wskroÊ z∏ym odpowiednikiem praworzàdnego paladyna, oddanym

s∏u˝bie si∏om ciemnoÊci.
UUwwaaggaa:: Ta klasa presti˝owa jest dost´pna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. JeÊli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, czarny
stra˝nik b´dzie niedost´pny w grze. Wi´cej informacji na temat tej klasy
presti˝owej znajdziesz w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Zabójca
Epicki zabójca przekrada si´ z cienia w cieƒ czekajàc, a˝ jego ofiara stanie si´
bezbronna. Uderza wówczas niczym kobra, zostawiajàc po sobie tylko jej zw∏oki.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki zabójca zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy 
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  ZZaabbóójjccyy:: Epicki Refleks, Epicki Talent (Ukrywanie
Si´), Epicki Talent (Skradanie Si´), Wielka Zr´cznoÊç, Ulepszona Magia 
w Walce, Ulepszony Atak z Zaskoczenia, Ukrywanie si´ na Widoku,
Niesamowita Inicjatywa

SSppeeccjjaallnnee::
AAttaakk  zz  zzaasskkoocczzeenniiaa:: Zwi´ksza si´ o 1k6 co ka˝de 2 poziomy powy˝ej dziewiàtego.
RRzzuutt  oobbrroonnnnyy  pprrzzeecciiwwkkoo  ttrruucciizznnoomm:: Dodatkowe +1 co ka˝de 2 poziomy
powy˝ej dziesiàtego dla rzutów obronnych przeciwko dzia∏aniu trucizny.
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Czempion Torma
Czempioni Torma to pot́ ˝ni wojownicy, którzy walczà w imieniu swego boga.
Bronià oni Êwí tej ziemi, walczà z wrogami koÊcio∏a i zabijajà mityczne potwory. 

KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii::  k10
BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: Wszystkie bronie proste i do walki, lekkie i Êrednie pancerze oraz tarcze
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii::  2 + Modyfikator Inteligencji
Aby móc zostaç Czempionem Torma, twoja postaç musi spe∏niaç nast´pujàce wymagania:
PPooddssttaawwoowwaa  pprreemmiiaa  ddoo  aattaakkuu:: +7
AAttuuttyy::  Ulubiona broƒ: bitewna
CChhaarraakktteerr::  Nie z∏y

ZZddoollnnooÊÊccii
NNaakk∏∏aaddaanniiee  rrààkk  ((PPoozziioomm  11))::  Mo˝e leczyç obra˝enia równe poziomowi danej klasy
pomno˝onemu przez modyfikator charyzmy, zadaje obra˝enia nieumar∏ym
stworzeniom. ZdolnoÊç ta odpowiada Nak∏adaniu Ràk u paladyna.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy::  Co 2 poziomy (2, 4, 6 itd.) zdobywa premiowy atut tak jak
wojownik (za wyjàtkiem Specjalizacji w Broni).
ÂÂwwii´́ttaa  OObbrroonnaa  ((PPoozziioomm  22)):: +1 do wszystkich rzutów obronnych, co drugi poziom
obrona ta wzrasta o +1.
ZZnniisszzcczzeenniiaa  ZZ∏∏aa  ((PPoozziioomm  33)):: Raz dziennie premi´ do charyzmy mo˝na dodaç do
ataku, zwi´kszajàc tym samym o 1 obra˝enia zadawane przez czempiona Torma
na ka˝dym poziomie.
BBoosskkii  GGnniieeww  ((PPoozziioomm  55))::  Raz dziennie mo˝na dodaç +3 do ataku, obra˝eƒ i
rzutów obronnych, jednoczeÊnie zyskujàc zmniejszenie obra˝eƒ o +1/5 na liczb´
rund równà premii za Charyzm´.

PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  CCzzeemmppiioonneemm  TToorrmmaa
Paladyni zdobywajà niektóre umiej´tnoÊci bitewne wojownika, jeÊli zdecydujà si´ zostaç
czempionem Torma. Wojownicy zaÊ zyskujà niektóre umiej´tnoÊci paladyna poprzez
stanie si´ czempionem Torma.

Epicki Czarny Stra˝nik
Czarny Stra˝nik jest nikczemnym odzwierciedleniem paladyna. Ka˝dy
fragment jego cia∏a promieniuje wr´cz od z∏ych mocy.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj́́ ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki czarny stra˝nik zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  CCzzaarrnneeggoo  SSttrraa˝̋nniikkaa:: Pancerna Skóra, Niszczàce Trafienia
Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epicki Bies, Epickie M´stwo, Epicka Reputacja,
Epicka Ulubiona Broƒ, Wielkie Zniszczenie, Ulepszona Magia w Walce, Ulepszony Atak
z Zaskoczenia, Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne, Doskona∏e Zdrowie, Odp´dzanie Sfer

SSppeeccjjaallnnee  
AAttaakk  zz  ZZaasskkoocczzeenniiaa:: Wzrasta o +1k6 za ka˝de 3 poziomy powy˝ej 10.
PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  BBiieessaa:: Za ka˝de 5 poziomów czarnego stra˝nika powy˝ej 10
przywo∏any bies otrzymuje +2 Kostki Wytrzyma∏oÊci, jego Naturalny
Pancerz zwi´ksza si´ o 2, a jego Si∏a i Inteligencja wzrastajà o 1.
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Krasnoludzki Obroƒca
Obroƒca jest czempionem wÊród krasnoludów, krasnoludzkim
arystokratà, wzorem wszelkich cnót. Jest on równie˝ Êwietnym

wojownikiem szkolonym w sztuce obrony. Szereg krasnoludzkich obroƒców na
polu walki jest o wiele lepszy ni˝ wysoki na 10 stóp kamienny mur.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k12
BBiieegg∏∏ooÊÊccii::  Bronie proste i do walki, lekkie, Êrednie i ci´˝kie pancerze, tarcze
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii::  2 + Modyfikator Inteligencji
Aby móc staç si´ Krasnoludzkim Obroƒcà, twoja postaç musi spe∏niaç
nast´pujàce wymagania:
RRaassaa:: Krasnolud
PPooddssttaawwoowwaa  pprreemmiiaa  ddoo  aattaakkuu::  +7
AAttuuttyy:: Uniki, Mocna Budowa
CChhaarraakktteerr::  Dowolny praworzàdny

ZZddoollnnooÊÊccii
PPoossttaawwaa  OObbrroonnnnaa  ((PPoozziioomm  11)):: Zyskuje +2 do si∏y i +4 do kondycji, +2 do
wszystkich rzutów obronnych i +4 do premii uników do KP. Postaw´ Obronnà
mo˝na wykorzystaç raz dziennie (co 2 poziomy mo˝na u˝ywaç o jeden raz
dziennie wi´cej). 
CCzzuujjnnooÊÊçç  OObbrroonnnnaa  ((PPoozziioomm  11)):: Bohater otrzymuje premi´ do KP za zr´cznoÊç,
nawet gdy zostanie zaskoczony. Na 6 poziomie twoja postaç nie mo˝e ju˝ zostaç
zaatakowana z boku, a na 10 poziomie zyskuje +1 do rzutów obronnych na pu∏apki. 
ZZmmnniieejjsszzeenniiee  OObbrraa˝̋eeƒƒ  ((PPoozziioomm  66)):: 3 punkty obra˝eƒ zadane twojej postaci
zostajà zignorowane za ka˝dym razem, kiedy b´dziesz walczyç. Na 10 poziomie
postaç b´dzie otrzymywa∏a o 6 punktów obra˝eƒ mniej.

Epicki Czempion Torma
Torm wskazuje swoim czempionom w∏aÊciwe sposoby post´powania. Sà oni
nazywani Êwi´tymi wojownikami i stajà si´ symbolem si∏y swego boga. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy::  Epicki czempion Torma zyskuje premiowy atut co trzy poziomy. 
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  CCzzeemmppiioonnaa  TToorrmmaa::  Automatyczne Przyspieszenie,
Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne Zakl´cie bez Gestów,
Pancerna Skóra, Zmniejszenie Obra˝eƒ, Niszczàce Trafienia Krytyczne,
Epicka Mocna Budowa, Epickie M´stwo, Epicka Magiczna Penetracja,
Epicka Ulubiona Broƒ, Wielka Wiedza, Ulepszona Magia w Walce,
Ulepszona Og∏uszajàca Pi´Êç, Ulepszony Wirujàcy Atak, Obezw∏adnienie

SSppeeccjjaallnnee  
ÂÂwwii´́ttaa  OObbrroonnaa:: Rzuty obronne wzrastajà o +1 co dwa poziomy
BBoosskkii  GGnniieeww:: Co pi´ç poziomów atak, zadawane obra˝enia i premie do
rzutów obronnych wzrastajà dodatkowo o +2
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PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  KKrraassnnoolluuddzzkkiimm  OObbrrooƒƒccàà
Pot´˝nym krasnoludzkim obroƒcà mo˝e staç si´ jedynie wojownik. Aby uzyskaç
zdolnoÊç wykonywania uników, która jest wymagana dla tej klasy, twoja
Zr´cznoÊç musi byç wi´ksza lub równa 13.

Harfiarz Zwiadowca
Harfiarze tworzà tajemnà spo∏ecznoÊç. Jej cz∏onkowie sà ca∏kowicie
oddani zwalczaniu z∏a, zabezpieczeniu wiedzy i utrzymaniu równowagi

pomi´dzy cywilizacjà, a dzikimi ost´pami. Harfiarz Zwiadowca wykonuje wiele
zadaƒ, wÊród których jest szpiegostwo i dostarczanie informacji.
UUwwaaggaa:: Ta klasa presti˝owa jest dost´pna w rozszerzeniu Neverwinter Nights: Shadows
of Undrentide. JeÊli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia, Harfiarz Zwiadowca
b´dzie niedost´pny w grze. Wi´cej informacji na temat tej klasy presti˝owej znajdziesz 
w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Krasnoludzki Obroƒca
Epicki krasnoludzki obroƒca jest postrzegany jako niewzruszony wojownik,
który potrafi stawiç czo∏a ka˝demu wrogowi. 
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k12
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki krasnoludzki obroƒca otrzymuje dodatkowy atut co 4 poziomy
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  eeppiicckkiieeggoo  kkrraassnnoolluuddzzkkiieeggoo  oobbrrooƒƒccyy:: Pancerna Skóra,
Zmniejszenie Obra˝eƒ, Niszczàce Trafienia Krytyczne, OdpornoÊç na
Energi´, Epicka Mocna Budowa, Epickie M´stwo, Epicka Ulubiona Broƒ,
Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne, Doskona∏e Zdrowie
SSppeeccjjaallnnee:: Postawa obronna: Mo˝liwoÊç jej dodatkowego u˝ycia ka˝dego
dnia pojawia si´ co drugi poziom po zdobyciu 9.
ZZmmnniieejjsszzeenniiee  oobbrraa˝̋eeƒƒ:: Zmniejszenie obra˝eƒ zostaje zwi´kszone o 3 punkty 
co ka˝de 4 poziomy powy˝ej 10.

Epicki Harfiarz Zwiadowca
Zwiadowcy harfiarzy mogà zdobyç tylko 5 poziomów, w zwiàzku z czym ich
klasa nigdy nie b´dzie prawdziwie „epickà”. Mogà jednak oczywiÊcie
zdobywaç poziomy epickie w innych klasach.
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Blady Mistrz
Nekromancja nie jest najtrafniejszym wyborem dla postaci rzucajàcych
zakl´cia. Ci, którzy chcà si´ paraç tym Êmiertelnym rzemios∏em, zwykle

robià to z powodów religijnych. Jednak˝e dla tych, którzy chcà mieç w∏adz´ nad
nieumar∏ymi, nie tracàc przy tym nic ze swojej mistycznej mocy, istnieje inne
wyjÊcie. Mogà staç si´ Bladymi Mistrzami.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
BBiieegg∏∏ooÊÊccii::  Brak dodatkowych bieg∏oÊci
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii::  2 + Modyfikator Inteligencji
Aby staç si´ Bladym Mistrzem, twoja postaç musi spe∏niç nast´pujàce
wymagania:
RRzzuuccaanniiee  zzaakkll´́çç  mmiissttyycczznnyycchh::  Poziom 3. lub wy˝szy
CChhaarraakktteerr::  Dowolny nie dobry.

ZZddoollnnooÊÊccii
KoÊciana Skóra (Poziom 1): +2 do naturalnej klasy pancerza. Co cztery poziomy
zdolnoÊç ta wzrasta dodatkowo o +2
AAnniimmaaccjjaa  MMaarrttwweeggoo  ((PPoozziioomm  22)):: Raz dziennie postaç mo˝e przywo∏aç
nieumar∏ego s∏ug´
WWiiddzzeenniiee  ww  CCiieemmnnooÊÊccii  ((PPoozziioomm  33)):: Postaç mo˝e widzieç w ciemnoÊci
PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  NNiieeuummaarr∏∏eeggoo  ((PPoozziioomm  44)):: Mo˝e przywo∏aç pot´˝niejszego
nieumar∏ego
NNiieeÊÊmmiieerrtteellnnyy  WWiiggoorr  ((PPoozziioomm  55)):: Postaç dostaje dodatkowo trzy punkty
wytrzyma∏oÊci za ka˝dy zdobyty poziom
WWsszzcczzeepp  NNiieeuummaarr∏∏eeggoo  ((PPoozziioomm  66)):: Rami´ postaci zostaje zastàpione ramieniem
nieumar∏ego, którego dotyk mo˝e dwa razy w ciàgu dnia sparali˝owaç
przeciwnika. 
TTwwaarrddyy  jjaakk  KKooÊÊçç  ((ppoozziioomm  77)):: Odporny na unieruchomienie, parali˝ i og∏uszenie
PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  WWii´́kksszzeeggoo  NNiieeuummaarr∏∏eeggoo  ((ppoozziioomm  99)):: Raz dziennie mo˝e przywo∏aç
pot´˝nà, nieumar∏à istot´
NNiieeÊÊmmiieerrtteellnnee  MMiissttrrzzoossttwwoo  ((PPoozziioomm  1100))::  Odporny na uderzenia krytyczne
NNiieeÊÊmmiieerrtteellnnyy  DDoottyykk  MMiissttrrzzaa  ((PPoozziioomm  1100)):: Rami´ nieumar∏ego zostaje zastàpione
ÊmiercionoÊnym ramieniem nieumar∏ego, które potrafi zabiç samym tylko
dotykiem. Umiej´tnoÊç ta mo˝e zostaç u˝yta tylko trzykrotnie w ciàgu dnia.
Co drugi poziom blady mistrz zdobywa dodatkowe zakl´cia, tak jak w swojej
poprzedniej klasie. 

PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  bbllaaddyymm  mmiissttrrzzeemm
Czarownicy i czarodzieje to idealni kandydaci na Bladego mistrza. Niestety
wysoka bieg∏oÊç w rzucaniu czarów odbija si´ negatywnie na w∏adaniu bronià. 
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Uczeƒ Czerwonego Smoka
Uwa˝a si´, ˝e czarownicy i bardowie magiczne moce zawdzi´czajà obecnoÊci
smoka wÊród swoich przodków. Uczniami Czerwonego Smoka mogà staç ci´

czarownicy i niekiedy bardowie, którzy u˝ywajà swych mocy w celu oczyszczenia swojej
smoczej krwi, by móc jej póêniej w pe∏ni u˝ywaç. Wolà prowadziç ˝ycie pe∏ne przygód,
ni˝ ˝yç w czterech Êcianach. Jako ˝e znajà ju˝ arkana magii, wielu z nich wyrusza 
w Êwiat, szczególnie jeÊli dzi´ki temu mogà poznaç swe smocze dziedzictwo. Cz´sto
zapuszczajà si´ na obszary znane z obecnoÊci smoków.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii::  k6. Specjalne (patrz ni˝ej)
BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: ˚adne dodatkowe bieg∏oÊci nie sà nabywane
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 2 + Modyfikator Inteligencji
Aby móc zostaç Uczniem Smoka, twoja postaç musi spe∏niaç nast´pujàce wymagania:
KKllaassaa::  Czarownik lub Bard
UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii::  8 poziom Wiedzy

ZZddoollnnooÊÊccii
SSmmoocczzaa  ZZbbrroojjaa  ((PPoozziioomm  11)):: +1 do naturalnej klasy pancerza. Na poziomach 5, 8 
i 10 zdolnoÊç ta wzrasta o +1
SSmmoocczzee  ZZddoollnnooÊÊccii  ((PPoozziioomm  22)):: Dodaje +2 do si∏y. Dodatkowe +2 do si∏y dodawane
jest na poziomie 4, kondycja wzrasta o +2 na poziomie 7, a inteligencja zostaje
powi´kszona o +2 na poziomie 9. Na poziomie 10 si∏a wzrasta o kolejne +4 
a charyzma o +2.
SSmmoocczzee  ZZiioonnii´́cciiee  II  ((PPoozziioomm  33)):: Postaç mo˝e jej u˝yç, zadajàc 2k10 punktów obra˝eƒ. 
Na poziomie 7. obra˝enia wzrastajà do 4k10, a na poziomie 10. osiàgajà 6k10.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii  kk88  ((PPoozziioomm  44)):: Postaç dostaje k8 punktów wytrzyma∏oÊci za poziom
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii  ((PPoozziioomm  66)):: Postaç dostaje k10 punktów wytrzyma∏oÊci za poziom
SSkkrrzzyydd∏∏aa  ((PPoozziioomm  99))::  Uczniowi smoka wyrastajà skrzyd∏a 

Epicki Blady Mistrz
Blady mistrz zdobywa coraz to nowe umiej´tnoÊci we w∏adaniu nieumar∏ymi, 
a w koƒcu staje si´ epickim Bladym mistrzem.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
PPuunnkkttyy  uummiieejj́́ ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki Blady mistrz zdobywa dodatkowy atut co 3 poziomy
Premiowe atuty Epickiego Bladego Mistrza: Automatyczne Przyspieszenie
Zakl´cia, Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne Zakl´cie bez Gestów,
OdpornoÊç na Energi´, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja,
Ulepszona Magia w Walce

SSppeeccjjaallnnee  
KKooÊÊcciiaannaa  SSkkóórraa:: Zostaje ulepszona o +2 za ka˝de zdobyte cztery poziomy
powy˝ej ósmego
WWsszzcczzeepp  NNiieeuummaarr∏∏eeggoo::  Postaç mo˝e dodatkowo u˝ywaç tej umiej´tnoÊci za
ka˝de trzy zdobyte poziomy
NNiieeÊÊmmiieerrtteellnnyy  WWiiggoorr:: Za ka˝de zdobyte pi´ç poziomów postaç na sta∏e
otrzymuje +5 punktów wytrzyma∏oÊci
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PPóó∏∏ssmmookk  ((PPoozziioomm  1100)):: Postaç staje si´ w po∏owie smokiem. Zyskuje Widzenie 
w ciemnoÊci, odpornoÊç na sen, parali˝ i ogieƒ.

PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  uucczznniieemm  cczzeerrwwoonneeggoo  ssmmookkaa
Tylko czarownicy i bardowie nadajà si´ na uczniów smoka.

Zmiennokszta∏tny
Zmiennokszta∏tny nie posiada przynale˝nego mu kszta∏tu. Zamiast tego
mo˝e przybraç dowolnà postaç, jaka w danej chwili jest wygodna.

Podczas gdy inne istoty w znacznym stopniu opierajà swà osobowoÊç  na
wyglàdzie zewn´trznym, Zmiennokszta∏tny mimo ciàg∏ych przemian pozostaje w
bliskim kontakcie ze swym prawdziwym ja. Najwa˝niejszym elementem jest tu
jego dusza, która jest jedynym prawdziwie sta∏ym elementem ich bytu. To w∏aÊnie
wewn´trzna moc duszy pozwala im przyjàç dowolny kszta∏t, a jednoczeÊnie nie
zatraciç swej osobowoÊci.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: ˚adne dodatkowe umiej´tnoÊci nie sà zdobywane
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii::  4 + Modyfikator Inteligencji
Aby móc staç si  ́Zmiennokszta∏tnym, twoja postaç musi spe∏niç nast´pujàce wymagania:
AAttuuttyy:: CzujnoÊç i Zwierz´ca postaç
RRzzuuccaanniiee  zzaakkll´́çç:: poziom 3 lub wy˝szy
ZZaasstt´́ppcczzyy  KKsszzttaa∏∏tt:: Musi posiadaç naturalny kszta∏t zast´pczy (tak jak zwierz´ca
postaç druida)

ZZddoollnnooÊÊccii
WWii´́kksszzaa  ZZwwiieerrzz´́ccaa  PPoossttaaçç  II  ((PPoozziioomm  11)):: Przemiana w czerwone, zielone, czarne,
bia∏e lub niebieskie smocze piskl´.
WWii´́kksszzaa  ZZwwiieerrzz´́ccaa  PPoossttaaçç  IIII((PPoozziioomm  33)):: Przemiana w minotaura, harpi´ lub gargulca.

Epicki Uczeƒ Smoka
Obj´cie smoczego dziedzictwa jest tylko jednym etapem na jego ˝yciowej drodze.
Dzi´ki zrozumieniu i ujarzmieniu smoczych mocy trafi on do epickiej krainy.
KKooÊÊçç  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k12
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu::  2 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki uczeƒ smoka zdobywa dodatkowy atut co cztery poziomy.
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  uucczznniiaa  ssmmookkaa:: Pancerna Skóra, Automatyczne
Przyspieszenie Zakl´cia, Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne
Zakl´cie bez Gestów, Zmniejszenie Obra˝eƒ, Epicka Reputacja, Epicki
Talent Magiczny, Epickie M´stwo, Epicka Magiczna Penetracja, Epicka
Mocna Budowa, Ulepszona Magia w Walce

SSppeeccjjaallnnee
Obra˝enia zadawane przez zioni´cia zostajà zwi´kszone o 1k10 za ka˝de 3
poziomy powy˝ej  dziesiàtego. 
Próg rzutu obronnego na twoje zioni´cie wzrasta o +1 za ka˝de 4 poziomy
powy˝ej 10.
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WWii´́kksszzaa  ZZwwiieerrzz´́ccaa  PPoossttaaçç  IIIIII  ((PPoozziioomm  55)):: Przemiana w mantikor´, bazyliszka lub
kosarza.
PPoossttaaçç  HHuummaannooiiddaallnnaa  ((PPoozziioomm  77)):: Potrafi przemieniaç si´ w ró˝ne formy humanoidalne
WWii´́kksszzaa  ZZwwiieerrzz´́ccaa  PPoossttaaçç  IIVV  ((PPoozziioomm  1100)):: Mo˝e zmieniç si´ w meduz´,
monstrualnego tygrysa lub ∏upie˝c´ umys∏ów
Niektóre z tych zdolnoÊci pozwalajà Zmiennokszta∏tnemu u˝ywaç naturalnych
umiej´tnoÊci stworzenia, w które si´ przemieni. Na przyk∏ad po przemianie w
bia∏e piskl´ smoka postaç potrafi ziaç sto˝kiem zimna, kiedy tylko zechce.
Umiej´tnoÊci te znajdujà si´ w menu zakl´ç. Niektórych mo˝na u˝ywaç dowolnà
iloÊç razy, innych zaÊ tylko kilkukrotnie w ciàgu dnia.

PPoorraaddaa
W grze Neverwinter Nights tylko druidzi mogà staç si´ Zmiennokszta∏tnymi. 

Tancerz Cieni
Tancerze Cieni dzia∏ajà na granicy Êwiat∏a i ciemnoÊci. Ci zwinni
mistrzowie podst´pu nigdy nie sà obdarzani pe∏nym zaufaniem, ale

wsz´dzie, gdzie tylko si´ pojawià, wzbudzajà zdumienie. Pomimo swych
powiàzaƒ z ciemnoÊcià sà równie dobrzy, jak êli. Mogà u˝ywaç swoich
nieprawdopodobnych umiej´tnoÊci, kiedy tylko zapragnà. 
Tancerze Cieni podró˝ujà w grupach i nigdy nie zostajà nigdzie na d∏u˝ej. Cz´sto
sà z∏odziejami wykorzystujàcymi swe zdolnoÊci, aby przeniknàç przez obron´ 
i wykorzystaç naiwnych. Otacza ich aura tajemnicy i nigdy nie wiadomo, czy
ludzie majà o nich dobre, czy z∏e zdanie. 
UUwwaaggaa:: Ta klasa presti˝owa jest dost´pna w rozszerzeniu Neverwinter Nights:
Shadows of Undrentide. JeÊli nie masz zainstalowanego tego rozszerzenia,
tancerz cieni b´dzie niedost´pny w grze. Wi´cej informacji na temat tej klasy
presti˝owej znajdziesz w instrukcji dodatku Shadows of Undrentide.

Epicki Zmiennokszta∏tny
Epicki Zmiennokszta∏tny to mistrz przemiany - potrafi przybraç kszta∏t
niemal ka˝dego znanego stworzenia.
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii::  k8
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 4 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki Zmiennokszta∏tny zdobywa nowy atut co trzy poziomy
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  EEppiicckkiieeggoo  ZZmmiieennnnookksszzttaa∏∏ttnneeggoo:: Automatyczne
Przyspieszenie Zakl´cia, Automatyczne Ciche Zakl´cie, Automatyczne
Zakl´cie bez Gestów, Postaç Konstruktu, Postaç Smoka, OdpornoÊç na
Energi´, Epicki Talent Magiczny, Epicka Magiczna Penetracja, Ulepszona
Magia w Walce, Wielka MàdroÊç, Postaç Sferowa, Postaç Nieumar∏ego
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Mistrz Broni
Dla Mistrza Broni najwa˝niejsza jest perfekcja we w∏adaniu bronià.
Stanowi on jednoÊç ze swym or´˝em i w∏ada nim tak dobrze, jakby by∏o

przed∏u˝eniem jego r´ki. 
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: ˚adne dodatkowe umiej´tnoÊci nie sà zdobywane
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 2 + Modyfikator Inteligencji
Aby twoja postaç mog∏a staç si´ Mistrzem Broni, musi spe∏niaç nast´pujàce kryteria:
PPooddssttaawwoowwaa  pprreemmiiaa  ddoo  aattaakkuu::  +5
AAttuuttyy:: Ulubiona Broƒ: bronie do walki, Uniki, MobilnoÊç, Wyspecjalizowanie, Atak 
z Doskoku i Tornado.
UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: Zastraszanie, 4 poziom

AAttuuttyy
WWyybbóórr  bbrroonnii  ((PPoozziioomm  11))::  Mistrz Broni wià˝e si´ mocno z jednym typem broni.
Kiedy tylko go u˝ywa, zdobywa wi´cej doÊwiadczenia ni˝ kiedykolwiek. 
OObbrraa˝̋eenniiaa  KKii  ((PPoozziioomm  11)):: Raz dziennie mo˝e zadaç maksymalne obra˝enia
ZZwwii´́kksszzoonnyy  MMnnoo˝̋nniikk  ((PPoozziioomm  55)):: Wybór broni mo˝e teraz raz dziennie ∏àczyç si´ 
z obra˝eniami krytycznymi (na przyk∏ad zamiast podwójnych obra˝eƒ - potrójne)
NNaaddzzwwyycczzaajjnnaa  uulluubbiioonnaa  bbrrooƒƒ  ((PPoozziioomm  55)):: Do rzutów obronnych dodatkowo
dodane zostanie +1, jeÊli postaç b´dzie dzier˝yç wybranà broƒ. 
TTrraaffiieenniiee  KKrryyttyycczznnee  KKii  ((PPoozziioomm  77)):: Dodaje +2 do zasi´gu ra˝enia wybranej broni.

PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  MMiissttrrzzeemm  BBrroonnii
Najlepszym kandydatem na Mistrza Broni jest wojownik. Klasa ta wymaga
dost´pnoÊci niektórych atutów, oraz zr´cznoÊci i inteligencji na poziomie co
najmniej 13.

Epicki Tancerz Cieni
Epickiego tancerza cieni nie sposób zauwa˝yç w ciemnoÊci.
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu::  6 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy:: Epicki tancerz cieni zdobywa nowy atut co trzy poziomy
Premiowe atuty Epickiego Tancerza Cieni: Epickie OÊlepienie, Epicka
SzybkoÊç, Epicki Talent, Epickie Uniki, Epicki Refleks, Epicki W∏adca
Cienia, Ulepszony Wirujàcy Atak, Ukrywanie si´ na Widoku, Nadzwyczajna
Inicjatywa

SSppeeccjjaallnnee  
PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  CCiieenniiaa::  Przywo∏ana postaç otrzyma dodatkowo +2 do KoÊci
Wytrzyma∏oÊci za ka˝de 3 poziomy po osiàgni´ciu 9 poziomu. 
UUnniikkaanniiee  CCiieenniiaa:: Dodatkowo +2 do zmniejszenia obra˝eƒ przywo∏anej
postaci i +1 do odpornoÊci na broƒ magicznà za ka˝de zdobyte 5 poziomów
(np. tancerz cieni na 15 poziomie b´dzie mia∏ zmniejszone obra˝enia o 12/+4)



23

PPoorraaddaa::  JJaakk  ssttaaçç  ssii´́  MMiissttrrzzeemm  BBrroonnii
Najlepszym kandydatem na mistrza broni jest wojownik. Klasa ta wymaga dost´pnoÊci
niektórych atutów, oraz zr´cznoÊci i inteligencji na poziomie co najmniej 13.

UMIEJ¢TNOÂCI
Musisz skupiç si´ na takich umiej´tnoÊciach swojej postaci, które pozwolà na
pe∏ne wykorzystanie jej zdolnoÊci.
UUwwaaggaa::  Aby otrzymaç premi´ dla danej umiej´tnoÊci, musisz na nià zu˝yç co
najmniej jeden punkt po osiàgni´ciu wy˝szego poziomu. 
UUaakkttuuaallnniieenniiee:: umiej´tnoÊç u˝ywania magicznych urzàdzeƒ zosta∏a lekko
zmodyfikowana, aby dopasowaç jà do zasad DUNGEONS & DRAGONS®. JeÊli
poziom trudnoÊci gry zosta∏ ustawiony na klasyczne zasady lub wy˝szy, rzucenie
zakl´cia ze zwoju wymaga udanego rzutu na ST na poziomie 25 lub wi´cej.

Wycena
Im wy˝szy poziom tej umiej´tnoÊci, tym taniej postaç mo˝e kupowaç
towary. Za rzeczy, które chce sprzedaç, otrzyma zaÊ wy˝szà cen´.

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy::  Nie
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Brak 
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne 

Epicki Mistrz Broni
Mistrz broni, zwiàzany z wybranà przez siebie bronià, staje si´ coraz bardziej
pot´˝ny, a˝ w koƒcu zostaje epickim mistrzem broni
KKooÊÊçç  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k10
PPuunnkkttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ddllaa  kkaa˝̋ddeeggoo  ddooddaattkkoowweeggoo  ppoozziioommuu:: 2 + Modyfikator
Inteligencji
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy::  Epicki mistrz broni zdobywa dodatkowy atut co trzy poziomy
PPrreemmiioowwee  aattuuttyy  eeppiicckkiieeggoo  mmiissttrrzzaa  bbrroonnii:: Pancerna Skóra, Zmniejszenia
Obra˝eƒ, Niszczàce Trafienia Krytyczne, Epicka Mocna Budowa, Epickie
M´stwo, Epicka Ulubiona Broƒ, Ulepszony Wirujàcy Atak, Przyt∏aczajàce
Trafienia Krytyczne, Nadzwyczajna Inicjatywa

SSppeeccjjaallnnee  
Nadzwyczajna Ulubiona Broƒ: Za ka˝de zdobyte 5 poziomów mistrz broni
dodatkowo otrzymuje +1 do ataku, jeÊli u˝yje Wybranej Broni.



24

Blef
Postaç mo˝e sprawiç, ˝e inni uwierzà w najbardziej niewiarygodne
rzeczy. Umiej´tnoÊç ta obejmuje aktorstwo, dowodzenie, szybkie

mówienie, zwodzenie i mylàcy j´zyk cia∏a.
CCeecchhaa:: Charyzma
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy:: Tak
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Im trudniejsza sztuczka, tym wy˝szy poziom
UU˝̋yycciiee::  Wybór podczas rozmowy

Tworzenie pancerza
Postaç wie, jak stworzyç rozmaite pancerze z ró˝nych materia∏ów. 
Aby uzyskaç wi´cej informacji na ten temat, zajrzyj na stron´ 80 instrukcji.

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy:: tak
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Poziom trudnoÊci zale˝y od tego, jak trudno jest stworzyç dany
przedmiot
UU˝̋yycciiee:: Wraz z elementem do tworzenia przedmiotu

Tworzenie pu∏apki
Postaç przy u˝yciu ró˝nych materia∏ów mo˝e stworzyç najró˝niejsze pu∏apki.
Niektóre z nich mogà jednak wymagaç u˝ycia nowych broni wybuchowych 

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy::  Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy::  Tak
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Poziom trudnoÊci zale˝y od rodzaju tworzonej pu∏apki
UU˝̋yycciiee:: Wybór
Poni˝ej znajdziesz przyk∏ady pu∏apek i spis materia∏ów potrzebnych do ich
stworzenia:
PPuu∏∏aappkkaa  ooggnniioowwaa:: Buteleczka ognia alchemicznego 
PPuu∏∏aappkkaa  ooppllaattaajjààccaa:: Worek p´tlinogi
PPuu∏∏aappkkaa  kkoollccoowwaa:: Kolce 
ÂÂwwii´́ttaa  ppuu∏∏aappkkaa:: Woda Êwi´cona
PPuu∏∏aappkkaa  eelleekkttrryycczznnaa:: Kwarc
PPuu∏∏aappkkaa  ggaazzoowwaa:: Krztuszàcy py∏
PPuu∏∏aappkkaa  mmrroozzoowwaa:: Kamieƒ mrozu
NNeeggaattyywwnnaa  ppuu∏∏aappkkaa:: KoÊci szkieletu
PPuu∏∏aappkkaa  ddêêwwii´́kkoowwaa:: Burzowy kamieƒ
PPuu∏∏aappkkaa  zz  kkwwaasseemm:: Buteleczka kwasu
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Tworzenie broni
Postaç wie, jak stworzyç rozmaite bronie z ró˝nych materia∏ów. Wi´cej
informacji znajdziesz w dalszej cz´Êci instrukcji.

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy:: Tak
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Zale˝y od tego, jak trudny do stworzenia jest dany przedmiot
UU˝̋yycciiee::  Wraz z elementem do tworzenia przedmiotu

Zastraszanie
Postaç mo˝e zmusiç przeciwnika do wycofania si´ lub wydobyç informacje 
od wi´ênia.

CCeecchhaa:: Charyzma
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy::  Tak
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Zale˝y od tego, jak trudne oka˝e si´ zastraszenie przeciwnika
UU˝̋yycciiee:: Wybór podczas rozmowy

Upadanie
Postacie, które do perfekcji opanowa∏y t´ umiej´tnoÊç, mogà uniknàç ataku 
i pozostaç przez ca∏y czas na bezpiecznej pozycji. 

CCeecchhaa:: Zr´cznoÊç
KKllaassyy:: Wszystkie
PPoocczzààttkkuujjààccyy::  Nie
PPoozziioomm  ttrruuddnnooÊÊccii:: Brak
SSppeeccjjaallnnee::  Za ka˝dym razem, kiedy postaç b´dzie mia∏a okazj´ przeÊliznàç si´
obok wroga, b´dzie automatycznie podchodzi∏a do testu na Upadanie na ST
wynoszàcemu 15. JeÊli si´ on powiedzie, postaç uniknie ataku. Za ka˝de zdobyte
pi´ç poziomów w tej umiej´tnoÊci (nie wliczajàc premii do zr´cznoÊci) KP postaci
zostanie zwi´kszone o +1.
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

ATUTY
Mistyczna Obrona
Postaç otrzymuje +2 premii do rzutów obronnych przeciwko wybranej
szkole magii

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Talent Magiczny w danej szkole magii
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Artysta
Postaç dostaje premi´ +2 do testów na Aktorstwo i SpostrzegawczoÊç
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Aktorstwo, poziom 1
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Walka na OÊlep
Ten atut pozwala postaci walczyç, nawet gdy zostanie oÊlepiona, lub
gdy przeciwnik b´dzie niewidzialny. Postaç rzuca na szans´ chybienia,

aby sprawdziç czy cios dochodzi celu. Niewidzialni przeciwnicy równie˝ nie
otrzymujà ˝adnej premii przy zdawaniu postaci ciosów. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Brak
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Krwawnik
Postaç dostaje +2 do Inicjatywy i +2 do testów na SpostrzegawczoÊç
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Warzenie Mikstur
Postaç mo˝e stworzyç dowolnà mikstur´ odpowiadajàcà zakl´ciu 3. lub
ni˝szego poziomu. Przygotowanie mikstury b´dzie kosztowa∏o

bohatera niewielkà iloÊç punktów doÊwiadczenia. Postaç musi wydaç te˝ z∏oto na
pokrycie kosztów produktów potrzebnych do sporzàdzenia mikstury. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Tworzenie przedmiotu
WWyymmaaggaanniiaa::  Poziom 3. lub wy˝szy
UU˝̋yycciiee::  Rzucenie zakl´cia na pustà buteleczk´ po miksturze

G∏owa Byka
Postaç dostaje premi´ +2 do odpornoÊci na Prowokacj´ i +1 do rzutów
obronnych na Wol´

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Obrotowe Kopni´cie
JeÊli postaci powiedzie si´ atak na przeciwnika bez u˝ycia broni, b´dzie
ona mog∏a dodatkowo zaatakowaç przeciwnika stojàcego obok. Mo˝na

wykonaç tylko jeden taki atak w trakcie trwania rundy. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Podstawowa premia do ataku +3, Zr´cznoÊç 15+, Ulepszony atak
bez broni
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Uprzejmy Magokrata
Postaç dostaje +2 premii do testów na Wiedz´ i Czaroznawstwo
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Tworzenie Ró˝d˝ek
Postaç mo˝e stworzyç ró˝d˝k´ 4. lub ni˝szego poziomu. B´dzie jà to
kosztowa∏o niewielkà iloÊç punktów doÊwiadczenia oraz troch´ z∏ota, 

w zale˝noÊci od tego, na jakim poziomie b´dzie tworzona ró˝d˝ka. Zakl´cia
wyuczone dzi´ki atutom i dodatkowe zdolnoÊci nie mogà zostaç u˝yte do
stworzenia ró˝d˝ki. KoÊciana ró˝d˝ka mo˝e zostaç stworzona przy u˝yciu
umiej´tnoÊci tworzenia broni lub mo˝na jà po prostu kupiç.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Tworzenie przedmiotu
WWyymmaaggaanniiaa:: Poziom 5. lub wy˝szy
UU˝̋yycciiee:: Rzucenie czaru na koÊç u˝ywanà do tworzenia ró˝d˝ki

Przekl´ta PieÊƒ
Bardowie mogà zaÊpiewaç t´ pieÊƒ, aby rzuciç klàtw´ na przeciwników.
G∏usi przeciwnicy b´dà odporni na jej dzia∏anie. PieÊƒ b´dzie dzia∏aç na

przeciwników w zasi´gu 30 stóp, a jej efekt utrzyma si´ przez 10 rund. Im wy˝sza
umiej´tnoÊç Aktorstwa i poziom barda, tym skuteczniejsza oka˝e si´ pieÊƒ.
Wszystkie premie wymienione poni˝ej sumujà si´. 
AAkkttoorrssttwwoo  33  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  11:: -1 do rzutów na atak i obra˝enia, 
AAkkttoorrssttwwoo  66  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  22:: -1 do rzutów na wol´, 
AAkkttoorrssttwwoo  99  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  33::  -1 do rzutów na obra˝enia i wytrwa∏oÊç, 
AAkkttoorrssttwwoo  1122  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  66:: -1 do rzutów na refleks i umiej´tnoÊci, 
AAkkttoorrssttwwoo  1155  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  88:: -1 do rzutów na atak, 8 punktów obra˝eƒ, 
AAkkttoorrssttwwoo  1188  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1111:: -2 do klasy pancerza (uniki), -1 do rzutów
umiej´tnoÊci, 
AAkkttoorrssttwwoo  2211  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1144:: -1 do rzutów na obra˝enia, - 8 punktów
wytrzyma∏oÊci i -1 do KP (uniki) 
AAkkttoorrssttwwoo  2244  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1155:: -1 do rzutów na wol´, refleks, wytrwa∏oÊç i -1
do KP (uniki)
AAkkttoorrssttwwoo  3300  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1166:: -1 do rzutów na wol´, -4 punkty wytrzyma∏oÊci,
-1 do KP (uniki)
AAkkttoorrssttwwoo  3355  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1177:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
AAkkttoorrssttwwoo  4400  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1188:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
AAkkttoorrssttwwoo  4455  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  1199:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
AAkkttoorrssttwwoo  5500  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  2200:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
AAkkttoorrssttwwoo  5555  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  2211:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
AAkkttoorrssttwwoo  6600  ii  ppoozziioomm  BBaarrddaa  2222:: -2 punkty wytrzyma∏oÊci, -1 do rzutów
Za ka˝de kolejne 5 punktów Aktorstwa i 1 poziom Barda pieÊƒ odejmuje
dodatkowo -2 punkty wytrzyma∏oÊci.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Muzyka barda
UU˝̋yycciiee::  Wybór
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Nieuczciwa Walka 
Podczas walki postaç mo˝e u˝ywaç brutalnych i nieczystych zagraƒ.
Poprzez poÊwi´cenie wszystkich innych ataków podczas rundy postaç

mo˝e przygotowaç nieuczciwy atak, który zada dodatkowe 1k4 punktów obra˝eƒ.
Ten atut nie mo˝e byç u˝yty jednoczeÊnie z Pot´˝nym atakiem. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Podstawowa premia do ataku +2
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Boska Pot´ga
Trzy razy dziennie postaç mo˝e dodaç swojà premi´ do Charyzmy do
obra˝eƒ zadawanych bronià przez iloÊç rund równà premii do Charyzmy

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Odp´dzanie Nieumar∏ych, Charyzma 13+, Si∏a 13+, Pot´˝ny Atak
UU˝̋yycciiee::  Wybór

Boska Tarcza
Trzy razy dziennie postaç mo˝e dodaç swojà premi´ do Charyzmy do
swojej klasy pancerza przez iloÊç rund równà premii do Charyzmy

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Odp´dzanie Nieumar∏ych, Charyzma 13+, Si∏a 13+, Pot´˝ny Atak
UU˝̋yycciiee::  Wybór

Wyspecjalizowanie
Postaç mo˝e otrzymaç +5 do KP, jednoczeÊnie otrzymujàc -5 do rzutów
na atak. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Inteligencja 13+
PPoottrrzzeebbnnee  ddoo:: Ulepszone Wyspecjalizowanie
UU˝̋yycciiee:: W walce

Ulepszona Muzyka
Postaç mo˝e zaÊpiewaç PieÊƒ barda dodatkowe 4 razy w ciàgu dnia
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Muzyka Bard
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Ulepszony Atak Og∏uszajàcy
Postaç mo˝e zadaç 3 dodatkowe ataki og∏uszajàce dziennie
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Podstawowa premia do ataku, Og∏uszajàca Pi´Êç
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Wielkie Rozp∏atanie
Dzia∏a tak jak Rozp∏atanie, ale postaç nie ma limitu na zadawanie
dodatkowych ataków po zabiciu przeciwnika. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Si∏a 13+, Pot´˝ny Atak, Rozp∏atanie, podstawowa premia do ataku
+4 lub wi´cej.
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Wi´kszy Talent Magiczny
Postaç staje si´ coraz bieglejsza w rzucaniu zakl´ç wybranej szko∏y magii.
Dostaje premi´ +4 do rzutów na PT dla ka˝dego zakl´cia wybranej szko∏y. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Talent magiczny (w wybranej szkole)
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne. Mo˝e zostaç u˝yty dowolnà iloÊç razy, ale efekt pozostanie
niezmienny. Za ka˝dym razem odnosi si´ do innej szko∏y magii. Atut ten pokrywa si´ 
z premià do Talentu Magicznego

Wi´ksza Magiczna Penetracja
Rzucajàcy dostaje +4 premii do testów na poziom, kiedy próbuje
prze∏amaç odpornoÊç na zakl´cia przeciwnika. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Magiczna Penetracja
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne. Atut ten pokrywa si´ z premià do Talentu Magicznego.

Ulepszone Wyspecjalizowanie
Postaç mo˝e otrzymaç +10 do KP jednoczeÊnie otrzymujàc -10 do
rzutów na atak. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Inteligencja 13+, Wyspecjalizowanie
UU˝̋yycciiee::  W walce

Ulepszona Inicjatywa
Postaç dostaje premi´ +4 do Inicjatywy
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Brak
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Uporczywa PieÊƒ
PieÊƒ barda b´dzie trwa∏a dodatkowe pi´ç rund.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Muzyka barda
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Szcz´Êcie Bohaterów
Postaç dostaje +1 premii do wszystkich rzutów obronnych.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Szybkie Prze∏adowanie
Postaç prze∏adowuje kusz´ tak sprawnie, ˝e mo˝e z niej strzelaç tak
szybko, jak z ∏uku. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Podstawowa premia do ataku +2
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

OdpornoÊç na Choroby
Postaç otrzymuje premi´ +4 do rzutów obronnych na Wytrwa∏oÊç 
na Chorob´. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Brak
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

OdpornoÊç na Trucizny
Postaç otrzymuje premi´ +4 do rzutów obronnych na Wytrwa∏oÊç 
na Trucizn´. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Brak
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

OdpornoÊç na Energi´
Postaç otrzymuje premi´ +5 do OdpornoÊci na danà energi´ (pierwsze 
5 punktów obra˝eƒ zostanie zignorowane). 

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Podstawowa premia do wytrwa∏oÊci +8
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Tworzenie Zwoju
Postaç mo˝e stworzyç zwój z ka˝dym znanym jej zakl´ciem. B´dzie to
kosztowa∏o niewielkà iloÊç punktów doÊwiadczenia i troch´ z∏ota 

- w zale˝noÊci od poziomu zakl´cia. Zakl´cia epickie lub otrzymane dzi´ki atutom nie
mogà byç u˝yte do tworzenia zwoju. Czyste zwoje mo˝na kupiç w odpowiednim sklepie. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Tworzenie przedmiotu
WWyymmaaggaanniiaa:: Poziom 1+
UU˝̋yycciiee::  Rzucenie zakl´cia na pusty zwój
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Srebrna D∏oƒ
Postaç otrzymuje +2 do testów Wyceny i Perswazji
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Atut mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Krew W´˝a
Postaç dostaje +2 premii do rzutów na Wytrwa∏oÊç na Trucizn´ i +1 do
wszystkich rzutów obronnych na refleks. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Atut mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Atak z Doskoku
Przeciwnicy nie majà mo˝liwoÊci zaatakowania postaci w trakcie walki.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Zr´cznoÊç 13+, Uniki, MobilnoÊç, podstawowa premia do ataku +4
lub wi´cej
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

UkradkowoÊç
Postaç otrzymuje +2 premii do testów na Ukrywanie Si´ i Skradanie Si´
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  Brak
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Silna Dusza
Postaç dostaje +1 premii do rzutów obronnych na Wytrwa∏oÊç i Wol´,
jak równie˝ +1 do rzutów obronnych przeciwko Magii Âmierci

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Atut mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie 
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Bandyta
Postaç dostaje +2 premii do testów na Inicjatyw´ i Perswazj´
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Atut mo˝e byç u˝yty tylko na 1 poziomie
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Wirujàcy Atak
Postaç przeprowadza pe∏ny atak przy premii do ataku przeciwko
ka˝demu przeciwnikowi w zasi´gu 5 stóp.

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Inteligencja 13+, Wyspecjalizowanie, Zr´cznoÊç 13+, Uniki,
MobilnoÊç, Atak z Doskoku, podstawowa premia do ataku +4 lub wi´cej
UU˝̋yycciiee:: Wybór

¸ucznictwo Zen
MàdroÊç pomaga postaci w ataku dystansowym, pozwalajàc na u˝ycie
przy strza∏ach modyfikatora MàdroÊci zamiast modyfikatora

Zr´cznoÊci. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Podstawowa premia do ataku +3, MàdroÊç 13+
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

ATUTY EPICKIE
Pancerna Skóra
Postaç dostaje +2 premii do naturalnej klasy pancerza.
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Automatyczne Przyspieszenie Zakl´cia
Postaç mo˝e rzucaç zakl´cia na poziomach 0-3 jako przyspieszone.
Przy u˝yciu tego atutu maksymalny poziom rzucanego w poÊpiechu

zakl´cia mo˝e wynosiç 9. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Przyspieszone zakl´cie, Czaroznawstwo: poziom 30,
umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 9 poziomu
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Automatyczne Ciche Zakl´cie 
Postaç mo˝e rzucaç zakl´cia na poziomach 0-3 jako ciche. Przy u˝yciu tego
atutu maksymalny poziom rzucanego w poÊpiechu zakl´cia mo˝e wynosiç 9. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Ciche Zakl´cie, Czaroznawstwo: 24 poziom,
umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 9 poziomu
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Automatyczne Zakl´cie bez Gestów
Postaç mo˝e automatycznie rzucaç zakl´cia na poziomach 0-3 jako
ciche. Musi przy tym byç uzbrojona. Przy u˝yciu tego atutu

maksymalny poziom rzucanego w poÊpiechu zakl´cia mo˝e wynosiç 9. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Zakl´cie bez gestów, Czaroznawstwo: 24 poziom,
umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 9 poziomu
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Pogromca Wrogów
Ka˝da broƒ w r´kach postaci b´dzie traktowana jako wyjàtkowo
niebezpieczna dla przeciwnika (+2 do uderzenia i +2k6 do obra˝eƒ)

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, 5 lub wi´cej wrogów rasowych
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

OÊlepiajàca SzybkoÊç
Po wybraniu tego atutu postaç mo˝e korzystaç z Przyspieszenia 
w bardzo krótkim czasie. To nadprzyrodzona zdolnoÊç. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Zr´cznoÊç 25+
UU˝̋yycciiee:: Wybór

Postaç Konstruktu
Postaç mo˝e przybraç kszta∏t nast´pujàcych konstruktów: ˝elazny
golem, kamienny golem, golem z cia∏a demona.

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Epicki Zmiennokszta∏tny, MàdroÊç 27
UU˝̋yycciiee:: Wybór. Po wybraniu atutu postaç musi postanowiç, jakiego konstruktu
przybierze kszta∏t. 

Zmniejszenie Obra˝eƒ
Postaç otrzymuje Zmniejszenie Obra˝eƒ 3/-. Oznacza to, ˝e za ka˝dym
razem, kiedy zostanà jej zadane obra˝enia, 3 punkty zostanà

zignorowane. Atut ten mo˝e zostaç pomno˝ony tak, aby Zmniejszenie Obra˝eƒ
wynosi∏o 6/- i 9/-.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, kondycja 21+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Niszczàce Trafienia Krytyczne
Kiedy zostanie zadane trafienie krytyczne wybranà przez postaç bronià,
przeciwnik musi wykonaç rzut na Wytrwa∏oÊç lub zginie. Bestie

odporne na uderzenia krytyczne sà odporne na dzia∏anie tego atutu. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Bojowy
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Rozp∏atanie, Wi´ksze rozp∏atanie, Ulepszone Trafienia
Krytyczne wybranà bronià, Przyt∏aczajàce Trafienia Krytyczne wybranà bronià,
Ulubiona Broƒ: wybrana broƒ, Pot´˝ny Atak, Si∏a 25+
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Postaç Smoka
Postaç mo˝e u˝yç tej zdolnoÊci, aby przybraç kszta∏t smoka. Mo˝e
równie˝ zionàç ogniem jak smok. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Zwierz´ca Postaç 6x/dzieƒ lub Wi´ksza Zwierz´ca
Postaç IV, MàdroÊç 30+
UU˝̋yycciiee::  Wybór

OdpornoÊç na Energi´
Postaç otrzymuje 10 pkt. odpornoÊci na jeden rodzaj obra˝eƒ (ogieƒ,
zimno, dêwi´k, kwas lub elektrycznoÊç). Atut ten mo˝e osiàgnàç

maksymalnie 100. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Epickie Uniki
Postaç unika obra˝eƒ z pierwszego ataku w rundzie.
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Uniki, Ulepszony Odskok, Rzuty obronne, UUppaaddaanniiee::  30
poziom, Zr´cznoÊç 25+
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epicki Bies 
Z∏o i nienawiÊç postaci, próbujàcej przywo∏aç s∏ug´ z innej sfery,
przyciàgn´∏y uwag´ epickiego vroka. To pod∏e stworzenie potrafi

doskonale walczyç, a si∏ dodaje mu okrucieƒstwo jego pana. Za ka˝dym razem, kiedy
Czarny Stra˝nik zdob´dzie nowy poziom, przywo∏any vrok b´dzie pot´˝niejszy.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Czarny Stra˝nik: poziom 15.
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Epicka Wytrwa∏oÊç
Postaç otrzymuje +4 do wszystkich rzutów na wytrwa∏oÊç
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epickie M´stwo
Postaç otrzymuje +1 do wszystkich ataków.
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Bojowy

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epicki Refleks
Postaç otrzymuje +4 do wszystkich rzutów na refleks
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom

UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Epicka Reputacja
Postaç otrzymuje +4 do testów na Blef, Zastraszanie i perswazj´
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Epicki Talent
Postaç dostaje +10 do testu dla wybranej umiej´tnoÊci
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, 20 poziom w wybranej umiej´tnoÊci
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epicki W∏adca Cienia
ZdolnoÊç postaci do przywo∏ania Cienia rozwin´∏a si´ na tyle, ˝e mo˝e
ona teraz przywo∏aç W∏adc´ Cienia. Epicki W∏adca Cienia jest

pot´˝nym wojownikiem, którego si∏a zale˝y od si∏y jego pana. Za ka˝dym razem,
kiedy Tancerz Cieni zdob´dzie kolejny poziom, przywo∏any W∏adca Cienia
b´dzie pot´˝niejszy. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Epicki tancerz cieni
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Epicki Talent Magiczny
Postaç otrzymuje +6 do poziomu trudnoÊci do wszystkich rzutów
obronnych przeciw danej szkole magii

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Talent Magiczny i Wi´kszy Talent Magiczny w wybranej
szkole 
UU˝̋yycciiee:: Zakl´cie

Epicka Magiczna Penetracja
Postaç dostaje premi´ +6 do testów na poziom, aby prze∏amaç
odpornoÊç na zakl´cia przeciwnika. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Magiczna penetracja, Ulepszona Magiczna Penetracja
UU˝̋yycciiee::  Zakl´cie

Epicka Mocna Budowa
Postaç dostaje +2 do punktów wytrzyma∏oÊci. Atut ten mo˝e osiàgnàç
maksymalnie +200 punktów wytrzyma∏oÊci.

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epicka Ulubiona Broƒ
Postaç dostaje +2 premii do rzutów na atak wybranà bronià.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Bojowy

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Ulubiona Broƒ (na wybranej broni)
UU˝̋yycciiee:: W walce

Epicka Specjalizacja w Broni
Postaç zyskuje +4 do obra˝eƒ zadawanych wybranà bronià
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Ulubiona Broƒ, Epicka Ulubiona Broƒ i Specjalizacja 
w Broni (na wybranej broni)
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Epicka Wola
Postaç zyskuje premi´ +4 do wszystkich rzutów na wol´
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Wielka Charyzma
Postaç dostaje +1 do Charyzmy. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Wielka Kondycja
Postaç dostaje +1 do Kondycji. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
Rodzaj atutu: Ogólny

Wymagania: 21 poziom
U˝ycie: Automatyczne

Wielka Zr´cznoÊç
Postaç dostaje +1 do Zr´cznoÊci. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Wielka Inteligencja
Postaç dostaje +1 do Inteligencji. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Wielka Si∏a
Postaç dostaje +1 do Si∏y. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Wielka MàdroÊç
Postaç dostaje +1 do MàdroÊci. Atut ten mo˝e osiàgnàç maksymalnie +10
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne
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Ulepszona Magia w Walce
Postaç mo˝e rzucaç czary, nawet kiedy jest atakowana.
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Zakl´cie

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Magia w Walce, Koncentracja 25+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Ulepszone Uderzenie Ki
Atut ten (kiedy zostaje u˝yty po raz pierwszy) dodaje +4 premii do Zaklinania przy
Ataku bez Broni. Wybranie tego atutu po raz drugi powi´ksza premi´ do +5

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, MàdroÊç 21+, Uderzenie Ki +3
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Ulepszony Atak z Zaskoczenia
Dodaje +1k6 do obra˝eƒ, jeÊli postaç zaatakuje z zaskoczenia. Ten atut
mo˝e maksymalnie osiàgnàç +10k6.

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Atak z Zaskoczenia 8k6
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Ulepszona OdpornoÊç na Zakl´cia
Postaç otrzymuje +2 do odpornoÊci na zakl´cia. Ten atut mo˝e
maksymalnie osiàgnàç +20

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Ulepszona Og∏uszajàca Pi´Êç
Dodaje +2 do ST og∏uszajàcego ataku. Ten atut mo˝e maksymalnie osiàgnàç +20
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Ulepszona Walka bez Broni, Og∏uszajàca Pi´Êç, Zr´cznoÊç 19+,
MàdroÊç 19+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Ulepszony Wirujàcy Atak
Postaç przeprowadza pe∏ne natarcie i wykonuje jeden atak w walce 
z maksymalnà, podstawowà premià do trafienia przeciwko wszystkim

przeciwnikom w zasi´gu broni. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Bojowy
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Uniki, Wyspecjalizowanie, Atak z Doskoku, Wirujàcy
Atak, Inteligencja 13+, Zr´cznoÊç 23+
UU˝̋yycciiee::  Wybór
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Nieustajàca Inspiracja
Ten atut sprawia, ˝e Muzyka Barda brzmi 10 razy d∏u˝ej ni˝ zazwyczaj
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Muzyka Barda, Aktorstwo 25
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Pot´˝ny Sza∏
Kiedy postaç wpada w sza∏ otrzymuje +8 do Si∏y i Kondycji oraz premi´
+4 do rzutów na wol´. Premie te zast´pujà premie przy normalnym szale. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Dziki Sza∏, Si∏a 21+, Kondycja 21+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne w szale

Postaç Postaç Sferowa
Postaç mo˝e 3 razy dziennie przybraç ró˝ne kszta∏ty pozasferowców.
Mogà to byç: Wódz Azerów, Rakshasa lub martwy Slaad.

RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Epicki zmienny, MàdroÊç 25
UU˝̋yycciiee::  Wybór. Po wybraniu zdolnoÊci postaç musi si´ zdecydowaç na postaç,
jakà chce przybraç. 

Przyt∏aczajàce Trafienie Krytyczne
Przy u˝yciu wybranej broni postaç zadaje +1k6 punktów obra˝eƒ przy
trafionym uderzeniu. JeÊli krytyczny mno˝nik broni wynosi x3,

obra˝enia wyniosà +2k6, gdy x4: +3k6.
RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Bojowy
WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, Rozp∏atanie, Wielkie Rozp∏atanie, Ulepszone Trafienia
Krytyczne wybranà bronià, Ulubiona Broƒ, Pot´˝ny Atak, Si∏a 23+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne

Doskona∏e Zdrowie
Postaç staje si´ odporna na choroby i trucizny
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Wielka Wytrwa∏oÊç, Kondycja 25+
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne
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Odp´dzanie Sfer
Postaç mo˝e odp´dzaç sfery tak jak to czyni w przypadku nieumar∏ych
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Odp´dzanie Nieumar∏ych, MàdroÊç 25+, Charyzma 25+
UU˝̋yycciiee:: Wybór. JeÊli postaç ma dwukrotnie wi´kszy poziom ni˝ koÊç
wytrzyma∏oÊci pozasferowca, zostaje on natychmiast unicestwiony. 

Ukrywanie si´ na widoku
Postaç dostaje 10% premii do Ukrywania si´ na Widoku. Atut ten mo˝e
byç u˝ywany wielokrotnie i osiàgnàç nawet 50%. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  21 poziom, Ulepszony Odskok, Zr´cznoÊç 30+, Ukrywanie si´: 30
poziom, Upadanie: 30 poziom
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Nadzwyczajna Inicjatywa
Postaç otrzymuje premi´ +8 do testów na inicjatyw´.
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Bojowy

WWyymmaaggaanniiaa:: 21 poziom, ulepszona inicjatywa
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne

Przera˝ajàcy Sza
Kiedy barbarzyƒca wpadnie w sza∏, ka˝da postaç, która znajdzie si´ 
w jego zasi´gu, musi wykonaç rzut na Wol´ przeciwko Zastraszeniu

barbarzyƒcy. JeÊli test si´ nie powiedzie, przeciwnik wpadnie w panik´ na 1k6
rund. Przeciwnicy, którzy wyrzucà do 2x wi´cej ni˝ barbarzyƒca, nie b´dà
próbowali uciec, lecz otrzymajà -2 do ataku i rzutów obronnych. Tych, którzy
rzucà ponad 2x tyle co barbarzyƒca, ominie dzia∏anie sza∏u. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Epicki barbarzyƒca, Zastraszanie 25
UU˝̋yycciiee:: Automatyczne w szale

Grzmiàcy Sza∏
Ka˝da broƒ w r´kach barbarzyƒcy spowoduje 2k8 wi´cej obra˝eƒ
krytycznych. 

RRooddzzaajj  aattuuttuu::  Ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  Epicki barbarzyƒca, Si∏a 25
UU˝̋yycciiee::  Automatyczne w szale
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Postaç Nieumar∏ego
Postaç mo˝e przybraç kszta∏t nieumar∏ej istoty. 
RRooddzzaajj  aattuuttuu:: Ogólny

WWyymmaaggaanniiaa:: Epicki zmienny
UU˝̋yycciiee:: Wybór. Po wybraniu zdolnoÊci postaç musi zdecydowaç, jakiego
nieumar∏ego kszta∏t przybierze.

ZAKL¢CIA
Magia to pot´˝na broƒ i ka˝dy poszukiwacz przygód powinien nauczyç si´ nià
pos∏ugiwaç, jeÊli chce stawiç czo∏a niebezpieczeƒstwom czyhajàcym w Podmroku. 
Niektóre z nowych zakl´ç mogà tymczasowo zmieniç w∏aÊciwoÊci broni lub zbroi
(na jakiÊ czas uczyniç jà magicznà). Wi´kszoÊç zakl´ç dzia∏a jedynie na broƒ
niemagicznà. Ogólnie rzecz bioràc, jeÊli postaç rzuci zakl´cie na broƒ ju˝ zakl´tà,
anuluje tym samym dzia∏anie poprzedniego czaru, co czasami mo˝e spowodowaç
obni˝enie jakoÊci broni. 
W Hordes of the Underdark mo˝na równie˝ rzucaç zakl´cia na przedmioty. Nowe
atuty - Warzenie Mikstur, Tworzenie Zwoju i Tworzenie Ró˝d˝ek - dzia∏ajà
wtedy, gdy zostanà rzucone na pustà butelk´, pusty zwój czy koÊcianà ró˝d˝k´.
JeÊli zakl´cie spe∏nia wymagania danego atutu, przedmiot zostanie zakl´ty. 
Postaç rzucajàca zakl´cie z ∏atwoÊcià zauwa˝y, ˝e rzucanie niektórych zakl´ç na
konkretne przedmioty daje dodatkowy efekt. Na przyk∏ad be∏ty, na które zosta∏o
rzucone b∏ogos∏awieƒstwo, sà Êmiertelne dla Rakshasy. Âwiat∏o lub Niegasnàce
Âwiat∏o mo˝e zostaç rzucone bezpoÊrednio na przedmiot, sprawiajàc, ˝e b´dzie on
Êwieci∏. Zakl´cia mo˝na rzucaç tylko na przedmioty z ekwipunku. 
UUwwaaggaa:: W trybie klasycznych zasad D&D zamiana w kamieƒ jest permanentna
(patrz Ustawienia Gry w menu opcji)
Poni˝ej znajduje si´ krótki spis zakl´ç, pogrupowanych wed∏ug klas i poziomów.
Pe∏ne opisy mo˝na znaleêç w grze.
Uwaga dotyczàca obszaru dzia∏ania zakl´ç: Kiedy stopieƒ trudnoÊci gry ustawiony jest
na wysoki lub na zasady klasyczne, wi´kszoÊç zakl´ç o dzia∏aniu obszarowym (jak
Kula Ognia) rani wszystkie stworzenia znajdujàce si´ na danym terenie, w∏àczajàc 
w to towarzyszy rzucajàcego lub nawet samego czarodzieja. Stworzenia neutralne 
w stosunku do rzucajàcego nigdy nie zostanà zranione przez wrogie zakl´cia.

Bard
PPoozziioomm  00  
RRaaccaa:: Goràce Êwiat∏o wybucha przed rzucajàcym, zadajàc przeciwnikowi -1 do
rzutów na atak.

PPoozziioomm  11
WWzzmmooccnniieenniiee  DDêêwwii´́kkuu:: Obni˝a o 20 ST s∏yszalnoÊci dêwi´ków w zasi´gu rzucajàcego.
SSttaalloowwyy  RRóógg  BBaallaaggaarrnnaa:: Rzucajàcy tworzy donoÊne wibracje, które wstrzàsajà
wszystkimi przeciwnikami w okolicy, jeÊli nie powiedzie im si´ test na Si∏´ (lub
jeÊli rzucajàcy ma co najmniej 20 Si∏y). Ka˝dy przeciwnik, który dostanie si´ pod
dzia∏anie tego czaru, b´dzie przez jednà rund´ og∏uszony. 
MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ:: Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni. 
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PPoozziioomm  22  
OObb∏∏ookk  DDeezzoorriieennttaaccjjii:: Przeciwnicy w zasi´gu dzia∏ania czaru zostajà og∏uszeni 
i oÊlepieni na 1k6 rund.

PPoozziioomm  33
PPoott´́˝̋nniieejjsszzaa  MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ:: Jedna, wybrana broƒ otrzymuje +1 premii do
zaklinania za ka˝de 3 poziomy rzucajàcego czar (maksymalnie +5)
OOssttrraa  KKrraaww´́ddêê:: Zasi´g ciosów krytycznych wybranej broni zostaje zwi´kszony. 
RRaanniiààccee  SSzzeeppttyy:: Ka˝dy przeciwnik, który uderzy postaç, zostanie zraniony przez
szept powodujàcy obra˝enia od dêwi´ku 1k6+1 za ka˝dy poziom rzucajàcego czar. 

PPoozziioomm  66  
LLaammeenntt:: PieÊƒ rzucajàcego czar przywo∏uje energi´ Êmierci i zniszczenia. Ka˝dy
przeciwnik w zasi´gu straci 2 punkty Si∏y i Zr´cznoÊci w ka˝dej rundzie. 

Kap∏an
PPoozziioomm  00
ZZaaddaawwaanniiee  PPoowwiieerrzzcchhoowwnnyycchh  RRaann:: JeÊli rzucajàcemu czar uda si´ zaatakowanie
przeciwnika poprzez dotyk, otrzyma on 1 punkt obra˝eƒ. Zakl´cia, które majà
zadawaç obra˝enia, dzia∏ajà odwrotnie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych
(leczà zamiast zadawaç obra˝enia).

PPoozziioomm  11
PPrrzzeerraa˝̋eenniiee:: Przeciwnicy rzucajàcego czar sà pe∏ni strachu i wàtpliwoÊci.
Otrzymujà -1 do rzutów na atak i -1 do rzutów obronnych na strach. 
BBoosskkiiee  WWzzggll´́ddyy:: Rzucajàcy zakl´cie otrzymuje +1 premii do ataku i rzutów na
obra˝enia zadawane bronià za ka˝de 3 zdobyte poziomy (maksymalnie do +5)
WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊçç  nnaa  ˚̊yywwiioo∏∏yy:: Przeciwnik otrzymuje -10 do odpornoÊci na wszelkie
mo˝liwe obra˝enia zwiàzane z ˝ywio∏ami. Zakl´cie przestanie dzia∏aç 
w momencie, gdy otrzyma on ∏àcznie 20 punktów obra˝eƒ tego typu. 
TTaarrcczzaa  EEnnttrrooppiiii::  Wokó∏ rzucajàcego zakl´cie pojawia si´ magiczne pole, które
daje mu 20% szans na unikni´cie ataku z dystansu. 
ZZaaddaawwaanniiee  LLeekkkkiicchh  RRaann:: JeÊli rzucajàcemu czar uda si´ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 1k8 punktów obra˝eƒ, +1 punkt na ka˝dy poziom
rzucajàcego (maksymalnie +5). Zakl´cia, które majà zadawaç obra˝enia, dzia∏ajà
odwrotnie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych (leczà zamiast zadawaç obra˝enia).
MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ:: Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni. 
TTaarrcczzaa  WWiiaarryy:: Postaç, na którà zostanie rzucony czar, otrzymuje +2 premii
ochronnej do Klasy Pancerza. Zwi´ksza si´ ona o +1 za ka˝de 6 zdobytych
poziomów rzucajàcego czar (maksymalnie +5).

PPoozziioomm  22
ZZaaddaawwaanniiee  ÂÂrreeddnniicchh  RRaann:: JeÊli rzucajàcemu czar uda si´ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 2k8 punktów obra˝eƒ, +1 punkt na ka˝dy poziom
rzucajàcego (maksymalnie +10). Zakl´cia, które majà zadawaç obra˝enia, dzia∏ajà
odwrotnie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych (leczà zamiast zadawaç obra˝enia).
KKaammiieennnnee  KKooÊÊccii::  Nieumar∏y, na którego zostanie rzucony czar, otrzymuje +3 do
naturalnej klasy pancerza poprzez wzmocnienie jego koÊci. 
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PPoozziioomm  33
NNiieeggaassnnààccyy  PP∏∏oommiieeƒƒ::  Zakl´cie to tworzy magiczny p∏omieƒ, który Êwieci jaÊniej
ni˝ pochodnia, palàc si´ na wybranym przeciwniku lub przedmiocie. 
MMrroocczznnyy  OOggiieeƒƒ:: Rzucajàcy sprawia, ˝e niemagiczna broƒ b´dzie zadawaç 1k6
punktów obra˝eƒ ogniowych, +1 za ka˝de dwa zdobyte poziomy rzucajàcego
zakl´cie (maksymalnie +10).
GGlliiff  OOcchhrroonnnnyy:: Rzucajàcy tworzy niewielkà magicznà stref´. Gdy jeden 
z przeciwników jà przekroczy, sfera eksploduje, zadajàc wszystkim wrogom
znajdujàcym si´ w zasi´gu 1k8 punktów obra˝eƒ od dêwi´ku za ka˝de 2 zdobyte
poziomy rzucajàcego czar (maksymalnie 5k8).
ZZaaddaawwaanniiee  PPoowwaa˝̋nnyycchh  RRaann:: JeÊli rzucajàcemu czar uda si´ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 3k8 punktów obra˝eƒ, +1 punkt na ka˝dy poziom
rzucajàcego (maksymalnie +15). Zakl´cia, które majà zadawaç obra˝enia, dzia∏ajà
odwrotnie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych (leczà zamiast zadawaç obra˝enia).
MMaaggiicczznnaa  SSzzaattaa:: Zak∏adana na zbroj´ lub tarcz´ dodaje +1 do klasy pancerza za
ka˝de 3 poziomy rzucajàcego (maksymalnie +5)

PPoozziioomm  44
ZZaaddaawwaanniiee  KKrryyttyycczznnyycchh  RRaann:: JeÊli rzucajàcemu czar uda si´ zaatakowanie przeciwnika
poprzez dotyk, otrzyma on 4k8 punktów obra˝eƒ, +1 punkt na ka˝dy poziom
rzucajàcego (maksymalnie +20). Zakl´cia, które majà zadawaç obra˝enia, dzia∏ajà
odwrotnie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych (leczà zamiast zadawaç obra˝enia).
PPoott´́˝̋nniieejjsszzaa  MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ:: Za ka˝de 3 zdobyte poziomy rzucajàcego dodaje +1
do premii do ulepszenia do jednej broni (maksymalnie +5).

PPoozziioomm  55
BBiitteewwnnaa  FFaallaa:: Rzucajàcy zakl´cie tworzy aur´, która poch∏ania energi´
przeciwników. Kiedy znajdà si´ w zasi´gu jej dzia∏ania, dostajà -2 do rzutów
obronnych i na atak. Rzucajàcy zaÊ otrzymuje +2 do rzutów obronnych, na atak 
i do rzutów do zadawanych obra˝eƒ. 
KKrrààgg  ZZaagg∏∏aaddyy:: Wszyscy przeciwnicy b´dàcy w zasi´gu dzia∏ania czaru dostajà si´
pod wp∏yw negatywnej energii, która zadaje 1k8 punktów obra˝eƒ +1 za ka˝dy
poziom rzucajàcego. Zakl´cia wykorzystujàce negatywnà energi´ majà odwrotne
dzia∏anie, kiedy zostanà rzucone na nieumar∏ych (leczà zamiast zadawaç obra˝enia).
PPoottwwoorrnnaa  RReeggeenneerraaccjjaa:: Postaç, na którà zostanie rzucony czar, zyskuje zdolnoÊç
do odzyskiwania 3 punktów wytrzyma∏oÊci na rund´. 

PPoozziioomm  66
WWyyggnnaanniiee:: Rzucajàcy zakl´cie mo˝e przegoniç wszystkie przywo∏ane stwory,
chowaƒce, zwierz´cych towarzyszy i pozasferowców znajdujàcych si´ w zasi´gu
dzia∏ania czaru. Liczba przep´dzonych bestii mo˝e byç dwa razy wi´ksza ni˝
kostka wytrzyma∏oÊci rzucajàcego.
WWii´́kksszzee  SSaannkkttuuaarriiuumm:: Rzucajàcy zakl´cie stanie si´ niematerialny i ˝aden
przeciwnik nie b´dzie móg∏ wyczuç jego obecnoÊci. Atak lub wykonanie
jakiejkolwiek innej wrogiej czynnoÊci przerywa dzia∏anie czaru. 
SSoojjuusszznniikk  zzee  SSffeerr:: Przywo∏any pozasferowiec staje po stronie rzucajàcego czar.
Typ pozasferowca zale˝eç b´dzie od charakteru postaci. 
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ÂÂmmiieerrçç  NNiieeuummaarr∏∏yycchh:: Ten czar zabija nieumar∏ych o sumie KW do 1k4 na poziom
rzucajàcego (maksymalnie 20k6). Zakl´cie to dzia∏a w pierwszej kolejnoÊci na
stworzenia o najmniejszej kostce wytrzyma∏oÊci.

PPoozziioomm  88
TTrrzz´́ssiieenniiee  ZZiieemmii:: Rzucajàcy zakl´cie wywo∏uje wokó∏ siebie pot´˝ne trz´sienie
ziemi, które zadaje wszystkim przeciwnikom znajdujàcym si´ w zasi´gu dzia∏ania
czaru 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy zdobyty poziom (maksymalnie 10k6).

PPoozziioomm  99
WWiieecczznnyy  WWrróógg  NNiieeuummaarr∏∏yycchh:: Wszyscy sprzymierzeƒcy znajdujàcy si´ w zasi´gu
dzia∏ania czaru otrzymujà nast´pujàce premie: premia do negatywnych obra˝eƒ,
premia do wysysania poziomu/energii, odpornoÊç na zmniejszenie cechy,
odpornoÊç na trucizny i choroby.

Druid
PPoozziioomm  00
RRaaccaa::  Goràce Êwiat∏o wybucha przed rzucajàcym, zadajàc przeciwnikowi -1 do
rzutów na atak.

PPoozziioomm  11
KKaammuuffllaa˝̋:: Kolor rzucajàcego czar dopasowuje si´ do otoczenia, dodajàc mu tym
samym +10 do testów na ukrywanie si´.
MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: Zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza, dodajàc mu +1 do
uderzeƒ i +1 do zadawanych obra˝eƒ. 

PPoozziioomm  22
KKrrwwaawwyy  SSzzaa∏∏:: Rzucajàcy czar wpada w sza∏ podobny do tego u barbarzyƒcy.
Dzi´ki temu zyskuje on premi´ +2 do Si∏y i Kondycji i +1 do rzutów na wol´,
jednoczeÊnie otrzymuje -1 do KP.
JJeeddnnooÊÊçç  zz  ZZiieemmiiàà:: Rzucajàcy czar wytwarza silnà wi´ê z naturà, dzi´ki czemu
zyskuje +4 premii do Zrozumienia zwierzàt, Skradania Si´, Cichego poruszania 
i umiej´tnoÊci tworzenia pu∏apek. 

PPoozziioomm  33
WWii´́kksszzyy  MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: Zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza, dodajàc
mu +1 do uderzeƒ i +1 do zadawanych obra˝eƒ za ka˝de trzy poziomy
rzucajàcego (maksymalnie +5).
LLeecczznniicczzee  ˚̊ààdd∏∏oo:: Zadaje 1k6 obra˝eƒ, +1 za ka˝dy poziom rzucajàcego, dodajàc
rzucajàcemu czar tyle samo punktów wytrzyma∏oÊci. 
PPllaaggaa  LLaarrww:: Rzucajàcy nasy∏a na jeden cel robakopodobne stworzenia.
Zmniejszajà one tymczasowo kondycj´ o 1k4 w ka˝dej rundzie. 
OOggnniissttee  KKoollccee:: Rzucajàcy czar ciska zatrute ciernie w kierunku przeciwnika,
zadajàc mu 1k8 obra˝eƒ (+1 za ka˝de dwa poziomy, maksymalnie +5);
dodatkowo traktuje przeciwnika jadem skorpiona. 
GGààsszzcczz  CCiieerrnnii:: Pokrywa teren ma∏ymi kolcami. Ka˝de stworzenie otrzyma 1k4
punktów obra˝eƒ za ka˝dà rund´ sp´dzonà na tym obszarze. Kolce te uszkadzajà
nogi ofiary. JeÊli nawet uda si´ jej uwolniç od dzia∏ania czaru, b´dzie porusza∏a
si´ wolniej przez jeden dzieƒ.
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PPoozziioomm  44  
GGrruuppoowwyy  KKaammuuffllaa˝̋:: Wszyscy sprzymierzeƒcy w zasi´gu dzia∏ania czaru
otrzymujà +10 premii do Ukrywania si´.

PPoozziioomm  55
IInnffeerrnnoo:: Przeciwnik staje w p∏omieniach - w ka˝dej rundzie otrzyma 2k6 obra˝eƒ od ognia. 
DDaarr  SSoowwiieejj  MMààddrrooÊÊccii:: Postaç, na którà zosta∏ rzucony czar, otrzymuje premi´ do
MàdroÊci równà po∏owie poziomu rzucajàcego. 
PPooddzziieemmnnee  PPnnààcczzaa:: Rzucajàcy czar tworzy wijàce si´ pnàcza, które mogà przydaç
mu si´ na kilka sposobów: oplàtujà (jak zakl´cie), spowalniajà ruchy (o po∏ow´),
kamuflujà (+4 do testów na ukrywanie si´).

PPoozziioomm  66
KKrruusszzeenniiee:: Zakl´cie to zadaje 1k6 punktów obra˝eƒ (za ka˝dy poziom
rzucajàcego) na wybranym konstrukcie (maksymalnie 15k6)
UUttooppiieenniiee:: Rzucajàcy zakl´cie wyczarowuje wod´, która zbiera si´ w p∏ucach
wroga. Ka˝dy przeciwnik, któremu nie powiedzie si´ rzut obronny, zostanie
pozbawiony 90 procent punktów wytrzyma∏oÊci. Golemy i inne nie˝yjàce
stworzenia nie mogà zostaç utopione. 
KKaammiieennnnee  WWii´́zzyy::  Tworzy chmur´, która parali˝uje ka˝de stworzenie, zamykajàc je 
w kamieniu na 1k6 rund. 

PPoozziioomm  88
BBoommbbaarrddoowwaanniiee:: Spadajàce z nieba ska∏y zadajà 1k8 punktów obra˝eƒ za ka˝dy
poziom rzucajàcego czar (maksymalnie 10k8) wszystkim wrogim stworzeniom,
które znajdà si´ w zasi´gu dzia∏ania czaru. 
SS∏∏oonneecczznnyy  WWyybbuucchh:: Rzucajàcy czar wywo∏uje eksplozj´, która zadaje wszystkim
nieumar∏ym znajdujàcym sí  w zasí gu dzia∏ania 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy zdobyty
poziom (maksymalnie 25k6). Istoty ˝ywe otrzymujà jedynie 6k6 punktów obra˝eƒ.
Wampiry ginà na miejscu, jeÊli nie powiedzie im sí  rzut obronny na refleks. Wszyscy
wrogowie w zasí gu dzia∏ania czaru muszà równie  ̋wykonaç udany rzut na refleks. JeÊli im
sí  nie uda, zostanà na trwa∏e oÊlepieni (tylko magia b´dzie w stanie przywróciç im wzrok).

PPoozziioomm  99
TTrrzz´́ssiieenniiee  ZZiieemmii:: Rzucajàcy zakl´cie wywo∏uje wokó∏ siebie pot´˝ne trz´sienie
ziemi, które zadaje wszystkim przeciwnikom znajdujàcym si´ w zasi´gu dzia∏ania
czaru 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy zdobyty poziom (maksymalnie 10k6).

Paladyn
PPoozziioomm  11
BB∏∏ooggooss∏∏aawwiioonnaa  BBrrooƒƒ:: Jedna broƒ do walki dostaje +1 premii do ulepszenia 
i b´dzie zadawa∏a nieumar∏ym o 2k6 wi´cej obra˝eƒ.
OOgg∏∏uusszzaajjààccyy  BBrrzz´́kk:: Rzucajàcy czar nak∏ada na broƒ +1 premii do ataku i +3 do obra˝eƒ
od dêwi´ku. Przeciwnik, który zostanie zaatakowany tà bronià, mo˝e zostaç og∏uszony. 
BBoosskkiiee  WWzzggll´́ddyy:: Rzucajàcy czar otrzymuje +1 premii do ataku i rzutów na
obra˝enia za ka˝de trzy zdobyte poziomy (od +1 do +5).
WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊçç  nnaa  ˚̊yywwiioo∏∏yy:: Przeciwnik otrzymuje -10 do odpornoÊci na wszelkie
mo˝liwe obra˝enia zwiàzane z ˝ywio∏ami. Zakl´cie przestanie dzia∏aç, gdy
otrzyma on ∏àcznie 20 punktów obra˝eƒ tego typu. 
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PPoozziioomm  22
AAuurraa  CChhwwaa∏∏yy::  Rzucajàcy u˝ywa boskiej mocy, otrzymujàc + 4 do charyzmy.
Wszyscy sprzymierzeƒcy w zasi´gu dzia∏ania czaru otrzymujà +4 premii do
rzutów obronnych na strach. 

PPoozziioomm  44
ÂÂwwii´́ttyy  MMiieecczz:: Broƒ u˝ywana przez paladyna staje si´ pot´˝nym “Âwi´tym mÊcicielem”. 

¸owca
PPoozziioomm  11
KKaammuuffllaa˝̋::  Kolor rzucajàcego czar dopasowuje si´ do otoczenia, dodajàc mu tym
samym +10 do testów na ukrywanie si´.
MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: Zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza, dodajàc mu +1 do
uderzeƒ i +1 do zadawanych obra˝eƒ. 

PPoozziioomm  22  
JJeeddnnooÊÊçç  zz  ZZiieemmiiàà:: Rzucajàcy czar wytwarza silnà wi´ê z naturà, dzi´ki czemu
zyskuje +4 premii do Zrozumienia zwierzàt, Ukrywania si´, Skradania Si´ 
i umiej´tnoÊci tworzenia pu∏apek. 

PPoozziioomm  33
SSpprraaggnniioonnee  OOssttrrzzee:: Jedna broƒ sieczna dostaje +3 premii do ulepszenia.
WWii´́kksszzyy  MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: Zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza, dodajàc
mu +1 do uderzeƒ i +1 do zadawanych obra˝eƒ za ka˝de trzy poziomy
rzucajàcego (maksymalnie +5).

PPoozziioomm  44
GGrruuppoowwyy  KKaammuuffllaa˝̋:: Wszyscy sprzymierzeƒcy w zasi´gu dzia∏ania czaru
otrzymujà +10 premii do Ukrywania si´. 

Czarodziej/Czarownik
PPoozziioomm  00  
RRoozzpprryysskk  KKwwaassuu:: Rzucajàcy czar ciska ma∏à kul´ kwasu w przeciwnika, zadajàc
mu przy tym 1k3 punktów obra˝eƒ do kwasu. 
WWssttrrzzààss  EElleekkttrryycczznnyy:: Rzucajàcy czar zadaje przeciwnikowi 1k3 punktów obra˝eƒ.
RRaaccaa:: Goràce Êwiat∏o wybucha przed rzucajàcym, zadajàc przeciwnikowi -1 do rzutów na atak.

PPoozziioomm  11
SSzzyybbkkii  OOddwwrróótt:: Rzucajàcy czar porusza si´ 150% szybciej ni˝ zazwyczaj, co
pozwala mu na szybkà ucieczk´ z pola walki. Czar nie zadzia∏a, jeÊli postaç jest
ju˝ pod wp∏ywem innego czaru przyspieszajàcego. 
HHuukk  HHoorriizziikkaauullaa:: Przeciwnik otrzymuje 1k4 obra˝eƒ od dêwi´ku za ka˝de 2
zdobyte poziomy rzucajàcego (maksymalnie 5k4). JeÊli nie uda mu si´ rzut
obronny na wol´, zostanie og∏uszony na 1k4 rund. 
LLooddoowwyy  SSzzttyylleett::  Rzucajàcy czar tworzy sztylet o kszta∏cie sopla lodu, który zadaje
przeciwnikowi 1k4 obra˝eƒ od zimna za ka˝dy zdobyty poziom (maksymalnie 5k4)
˚̊eellaazznnee  TTrrzzeewwiiaa:: Postaç, na którà zostanie rzucony czar, dostaje +4 premii do
rzutów na wytrwa∏oÊç na wszystkie trucizny. 
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MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ::  Dodaje +1 do premii do ulepszenia dla wybranej broni. 
UUppoorrcczzyywwee  oossttrrzzee  SShheellggaarrnnaa:: Rzucajàcy czar wyczarowuje sztylet, który, niczym
wierny towarzysz, atakuje przeciwników. 
TTaarrcczzaa:: Rzucajàcy dostaje +4 premii do KP i na czas dzia∏ania czaru staje si´
odporny na czar Magiczne Pociski.
PPrraawwddzziiwwee  UUddeerrzzeenniiee::  Dzí ki magicznej intuicji rzucajàcy czar otrzymuje +20 do rzutów na atak. 

PPoozziioomm  22
˚̊eellaazznnyy  RRóógg  BBaallaaggaarrnnaa:: Rzucajàcy wytwarza wibracje, które wstrzàsajà ka˝dym, kto
znajdzie si´ w zasi´gu czaru i komu nie powiedzie si´ test na si∏´ (tak jakby rzucajàcy mia∏
si∏´ 20). Ka˝dy, kto wykona nieudany rzut, zostanie powalony na ziemi´ na jednà rund´. 
OObb∏∏ookk  DDeezzoorriieennttaaccjjii:: Przeciwnicy w zasi´gu dzia∏ania czaru zostajà og∏uszeni 
i oÊlepieni na 1k6 rund.
PPooddppaalleenniiee:: Wybuch p∏omieni powoduje 2k6 obra˝eƒ ogniowych +1 za ka˝dy
poziom rzucajàcego czar (maksymalnie +10). Przeciwnik nie ma mo˝liwoÊci
wykonania rzutu obronnego. Atakowana postaç musi wykonaç udany rzut na
refleks, w przeciwnym razie otrzyma 1k6 punktów obra˝eƒ. Obra˝enia te b´dà
zadawane do momentu wykonania przez przeciwnika udanego rzutu. 
NNiieeggaassnnààccyy  PP∏∏oommiieeƒƒ:: Zakl´cie to tworzy magiczny p∏omieƒ, który Êwieci jaÊniej
ni˝ pochodnia, palàc si´ na wybranym przeciwniku lub przedmiocie. 
ZZbbrroojjaa  ÂÂmmiieerrccii:: Magiczna aura otacza rzucajàcego czar, raniàc ka˝dego, kto
oÊmieli si´ go dotknàç. Ka˝demu, kto to uczyni, zostanie zadane 1k4 punktów
obra˝eƒ +1 za ka˝dy zdobyty poziom rzucajàcego czar (maksymalnie +5).
PP∏∏oonnààccaa  BBrrooƒƒ::  Czar sprawia, ˝e wybrana broƒ p∏onie, zadajàc 1k4 punktów
obra˝eƒ ogniowych +1 za ka˝dy poziom rzucajàcego czar (maksymalnie +10).
Mo˝esz u˝ywaç tego czaru na okreÊlonych broniach i przeciwnikach. 
EElleekkttrryycczznnaa  PP´́ttllaa  GGeeddlleeeess:: Rzucajàcy czar tworzy ma∏à b∏yskawic ,́ która okrà˝a wszystkich
przeciwników w zasí gu dzia∏ania czaru, zadajàc im 1k6 obra˝eƒ za ka˝de 2 poziomy
rzucajàcego czar (maksymalnie 5k6). Ci, którym nie uda sí  rzut obronny na refleks, b´dà
musieli wykonaç udany rzut na woĺ , w przeciwnym razie zostanà og∏uszeni na jednà rund .́
KKaammiieennnnee  KKooÊÊccii::  Nieumar∏y, na którego zostanie rzucony czar, otrzymuje +3 do
naturalnej klasy pancerza poprzez wzmocnienie jego koÊci. 
OOhhyyddnnyy  ÂÂmmiieecchh  TTaasshhyy:: JeÊli postaci, na którà zostanie rzucony czar, nie powiedzie si´
rzut obronny, napadnie jà histeryczny Êmiech i nie b´dzie w stanie si´ broniç. Istota,
której rasa ró˝ni si´ od rasy rzucajàcego czar, otrzyma +4 premii do rzutu obronnego. 

PPoozziioomm  33
PPrrzzeemmiieesszzcczzeenniiee:: Postaç, na którà zostanie rzucony czar, otrzymuje 50%
Ukrywania si´ na Widoku, dzi´ki czemu mo˝e wykorzystywaç naturalne zdolnoÊci
potwora, którego chce si´ pozbyç. 
PPoott´́˝̋nniieejjsszzaa  MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ::  Jedna, wybrana broƒ otrzymuje +1 premii do
zaklinania za ka˝de 3 poziomy rzucajàcego czar (maksymalnie +5)
PPooddmmuucchh  WWiiaattrruu:: Zakl´cie to powoduje, ˝e ogromny podmuch powietrza powala
przeciwników i sprawia, ˝e nie udaje im si´ wykonaç rzutów obronnych. Czar jest
na tyle pot´˝ny, ˝e mo˝e rozproszyç dzia∏anie innych zakl´ç (na przyk∏ad
Zabójczej Chmury) na drodze podmuchu. 
OOssttrraa  KKrraaww´́ddêê::  Zasi´g ciosów krytycznych wybranej broni zostaje zwi´kszony. 
KKwwaassoowwee  ZZiioonnii´́cciiee  MMeessttiillaa:: Oddech rzucajàcego czar przybiera kszta∏t sto˝ka
z∏o˝onego z kropelek kwasu i zadaje 1k6 punktów obra˝eƒ od kwasu
(maksymalnie 10k6). 
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BB∏∏yysskkoottlliiwwaa  KKuullaa:: Rzucajàcy wypuszcza trzaskajàcy pocisk elektryczny, który
eksploduje nad ca∏ym obszarem dzia∏ania czaru, zadajàc 1k6 punktów obra˝eƒ za
ka˝dy poziom rzucajàcego (maksymalnie 10k6).

PPoozziioomm  44
MMnniieejjsszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa:: Kilka pocisków energetycznych (jeden na ka˝dy
poziom rzucajàcego czar, maksymalnie 10) pojawia si´ i kieruje w stron´ przeciwnika w
zasi´gu dzia∏ania czaru. JeÊli przeciwników b´dzie wi´cej ni˝ pocisków, tylko ci najbli˝ej
stojàcy zostanà zaatakowani. JeÊli pocisków b´dzie wi´cej ni˝ przeciwników, wtedy
jeden z nich zostanie zaatakowany kilkoma pociskami. Ka˝dy pocisk zadaje 1k6 obra˝eƒ. 

PPoozziioomm  55
KKuullaa  BB∏∏yysskkaawwiicc:: Rzucajàcy czar wytwarza kul´ z∏o˝onà z b∏yskawic, która uderza
w wybrany cel. Obra˝enia zadawanie przez kul´ wynoszà 1k6 za ka˝dy poziom
rzucajàcego (maksymalnie 15k6).
RRoozzddzziieellaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: Pot´˝na d∏oƒ pojawia si´ nad przeciwnikiem,
utrudniajàc mu tym samym atak. Otrzymuje on na czas dzia∏ania czaru -10 do
wszystkich rzutów na atak.
ZZnnaakk  OOggnniiaa:: Kule ognia (jedna na poziom rzucajàcego) pojawiajà si´ i kierujà w
stron´ przeciwnika w zasi´gu dzia∏ania czaru. JeÊli przeciwników b´dzie wi´cej
ni˝ ognistych kul, tylko ci najbli˝ej stojàcy zostanà zaatakowani. JeÊli zaÊ kul
b´dzie wi´cej ni˝ przeciwników, wtedy nadliczbowe kule zniknà. Ka˝da kula
zadaje 1k6 obra˝eƒ na poziom rzucajàcego (maksymalnie 15k6).
KKwwaassoowwaa  OOppookkaa  MMeessttlliiaa::  Tarcza kwasu otacza rzucajàcego czar. Nie czyni go to
odpornym na ciosy, jednak ka˝dy, kto go teraz zaatakuje, otrzyma 1k6 punktów
obra˝eƒ od kwasu +2 za ka˝dy poziom.

PPoozziioomm  66
MMooccaarrnnaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy''eeggoo:: Pot´˝na d∏oƒ pojawia si´ i próbuje powaliç
przeciwnika. Otrzymuje ona przy tym +14 do testów na si∏´. 
WWii´́kksszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa:: Kilka pocisków energetycznych (jeden na ka˝dy
poziom rzucajàcego czar, maksymalnie 20) pojawia si´ i kieruje w stron´ przeciwnika w
zasi´gu dzia∏ania czaru. JeÊli przeciwników b´dzie wi´cej ni˝ pocisków, tylko ci najbli˝ej
stojàcy zostanà zaatakowani. JeÊli pocisków b´dzie wi´cej ni˝ przeciwników, wtedy
jeden z nich zostanie zaatakowany kilkoma pociskami. Ka˝dy pocisk zadaje 2k6 obra˝eƒ. 
ÂÂmmiieerrçç  NNiieeuummaarr∏∏yycchh:: Ten czar zabija nieumar∏ych o sumie KW do 1k4 na poziom
rzucajàcego (maksymalnie 20k4). 

PPoozziioomm  77
CChhwwyyttaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: Pot´˝na d∏oƒ pojawia si´ i atakuje cel. JeÊli jej si´
uda, przeciwnik zostaje przytrzymany przez ca∏y czas dzia∏ania czaru. 
Wygnanie: Rzucajàcy zakl´cie mo˝e przegoniç wszystkie przywo∏ane stwory,
chowaƒce, zwierz´cych towarzyszy i pozasferowców znajdujàcych si´ w zasi´gu
dzia∏ania czaru. Liczba przep´dzonych bestii mo˝e byç dwa razy wi´ksza ni˝
kostka wytrzyma∏oÊci rzucajàcego. 
PPoott´́˝̋nnyy  TTrrzzaasskk  PPiioorruunnaa: Rzucajàcy wytwarza ha∏as podobny do uderzenia pioruna,
któremu towarzyszy fala szoku. Czar dzia∏a na trzy sposoby: wszystkie stworzenia w jego
zasi´gu muszà wykonaç rzut obronny na wol ,́ aby uniknàç og∏uszenia na ca∏à rund´;
muszà wykonaç rzut na wytrwa∏oÊç, aby uniknàç minutowego og∏uszenia; muszà równie˝
wykonaç rzut na refleks (gdy im si  ́to nie powiedzie, zostanà powalone na ziemi´).
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PPoozziioomm  88
ZaciÊni´ta D∏oƒ Bigby’ego: Pot´˝na d∏oƒ pojawia si´ i atakuje przeciwnika raz 
w ka˝dej rundzie tak d∏ugo, jak dzia∏a czar. Ka˝de uderzenie powoduje 1k8+11
punktów obra˝eƒ. JeÊli przeciwnikowi nie powiedzie si´ rzut obronny, zostanie
og∏uszony na ca∏à rund´. 
CCzzaarrnnyy  KKoossttuurr:: Wybrany kostur staje si´ o +4 mocniejszà bronià i powoduje
rozproszenie magii na ka˝dym, kogo uderzy. 
Wi´ksze Sanktuarium: Rzucajàcy czar staje si´ eteryczny. Ka˝da próba wykonania
ataku lub jakiejkolwiek innej wrogiej czynnoÊci przerwie dzia∏anie czaru. 
SS∏∏oonneecczznnyy  WWyybbuucchh:: Rzucajàcy czar wywo∏uje eksplozj´, która zadaje wszystkim
nieumar∏ym, znajdujàcym si´ w zasi´gu dzia∏ania, 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy
zdobyty poziom (maksymalnie 25k6). Istoty ˝ywe otrzymujà jedynie 6k6
punktów obra˝eƒ. Wampiry ginà na miejscu, jeÊli nie powiedzie im si´ rzut
obronny na refleks. Wszyscy wrogowie w zasi´gu dzia∏ania czaru muszà równie˝
wykonaç udany rzut na refleks. JeÊli im si´ nie uda, zostanà na trwa∏e oÊlepieni
(tylko magia b´dzie w stanie przywróciç im wzrok).

PPoozziioomm  99
MMiiaa˝̋dd˝̋ààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: Pot´˝na d∏oƒ pojawia si´ i atakuje cel. JeÊli jej si´
uda, przeciwnik zostaje zatrzymany i otrzymuje 2k6+12 obra˝eƒ na rund´ przez
ca∏y czas dzia∏ania czaru. 
CCzzaarrnnee  OOssttrrzzee  KKll´́sskkii:: Rzucajàcy tworzy szczelin´ w sferach, w kszta∏cie
czarnego, dwur´cznego miecza, który b´dzie walczy∏ u jego boku. Broni nie
mo˝na zaszkodziç fizycznie, ale mo˝e na nià zadzia∏aç Rozproszenie Magii 
i podobne efekty. Dla pomini´cia efektu zmniejszenia obra˝eƒ miecz jest
traktowany jako broƒ +5.

ZAKL¢CIA EPICKIE
Sà granice magii, które mogà pojàç tylko najbystrzejsze umys∏y parajàce si´ tà
sztukà. Epicki bard, kap∏an, druid, blady mistrz, czarodziej i czarownik mogà
nauczyç si´ zakl´ç epickich. Nie da si´ ich os∏abiç ani im zapobiec. Rzucajàcy je
rozwijajà swoje magiczne umiej´tnoÊci tak d∏ugo, jak b´dà spe∏niaç wymagania
dla kolejnych zakl´ç (o ile nie sà one boskie lub mistyczne).

Jak rzucaç zakl´cia
Zakl´cia epickie mo˝na znaleêç w osobnym podmenu „Zakl´cia epickie”
znajdujàcym si´ w zakl´ciach okràg∏ego menu. 

Wybieranie zakl´ç epickich
Epickie zakl´cia pojawiajà si´ u ka˝dej klasy, która mo˝e u˝ywaç magii, kiedy
tylko osiàgnie poziom epicki (11. dla klas presti˝owych, 21. dla zwyk∏ych).
Zakl´cia te wymagajà osiàgni´cia odpowiedniego poziomu w czaroznawstwie. 
PPrroocchhyy  MMuummiiii  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  1155)):: Przywo∏uje jednà, pot´˝nà mumi´.
RRyycceerrzz  SSmmookkaa  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  2222))::  Przywo∏uje czerwonego smoka pos∏usznego
woli rzucajàcego czar. 
WWii´́kksszzee  RRuuiinnyy  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  2255)):: Zadaje 35k6 punktów obra˝eƒ jednemu
przeciwnikowi.
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PPiieekkiieellnnaa  KKuullaa  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  3322)):: To pot´˝ne wy∏adowanie energetyczne
zadaje 10k6 obra˝eƒ kwasowych, 10k6 elektrycznych, 10k6 ogniowych i 10k6
obra˝eƒ od dêwi´ku. Czar dzia∏a na ka˝dym, kto znajdzie si´ w zasi´gu jego
dzia∏ania. 
EEppiicckkaa  ZZbbrroojjaa  MMaaggaa  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  2266)):: Rzucajàcy otrzymuje +20 premii do
KP. Zakl´cia tego mogà u˝ywaç tylko bardowie, czarodzieje i czarownicy. 
EEppiicckkaa  OOcchhrroonnaa  ((CCzzaarroozznnaawwssttwwoo::  3344)):: Zapewnia zmniejszenie obra˝eƒ 50/+20 przez
1 rund´ na ka˝dy poziom. Zakl´cia tego mogà u˝ywaç tylko bardowie, czarodzieje 
i czarownicy.

PRZEDMIOTY
W grze pojawi∏o si´ kilka przedziwnych broni. 

Bronie Wybuchowe
BBuutteellkkaa  KKwwaassuu:: Butelka kwasu, u˝ywana zazwyczaj przez alchemików, mo˝e
okazaç si´ ca∏kiem przydatnà bronià, szczególnie gdy przeciwnik jest odporny na
wszystkie inne rodzaje ataku. 
BBuutteellkkaa  AAllcchheemmiicczznneeggoo  OOggnniiaa:: Butelka ta zawiera lotnà substancj´, która
wybucha po po∏àczeniu z powietrzem. 
KKoollccee:: Kolce to ma∏e ciernie. Niezale˝nie od tego, jak zostanà rzucone, ich ostra
cz´Êç b´dzie zawsze na górze. Zwykle sà u˝ywane do opóênienia poÊcigu. 
DDuusszzààccyy  PPyy∏∏:: Ta mieszanka najostrzejszych przypraw i zió∏ mo˝e na jakiÊ czas
obezw∏adniç przeciwnika. 
BBuutteellkkaa  ÂÂwwii´́ccoonneejj  WWooddyy::  Butelki z wodà poÊwi´conà przez kap∏ana dobrego
bóstwa sà niezastàpionà bronià na nieumar∏ych. 
WWoorreekk  PP´́ttlliinnooggii:: Worki te wype∏nione sà poplàtanymi, klejàcymi sznurkami,
które oplàtujà cel. 
KKaammiieeƒƒ  BBuurrzzoowwyy:: Kamieƒ o wielu bokach pokryty alchemicznà substancjà, która
wybucha przy zetkni´ciu z twardà powierzchnià. 
BBoommbbaa  OOggnniioowwaa:: Bardzo wybuchowa. Zadaje 10k6 obra˝eƒ i na czas 5 rund
tworzy wokó∏ miejsca wybuchu burz´ ogniowà.
BBoommbbaa  KKwwaassoowwaa:: Bomba kwasowa zadaje 10k6 punktów obra˝eƒ kwasowych 
i na czas 5 rund tworzy wokó∏ miejsca wybuchu g´stà mg∏´. 

Nowa broƒ
KKrraassnnoolluuddzzkkii  ttooppóórr  wwoojjeennnnyy:: Odpowiednio przeszkolona osoba mo˝e trzymaç ten
topór w jednej r´ce. Nie jest on rzadkoÊcià wÊród krasnoludzkich broni. 
BBiicczz:: Bicz zadaje niewielkie obra˝enia, ale daje graczowi mo˝liwoÊç korzystania
z atutu: rozbrojenie. 
Obie bronie sà Êredniej wielkoÊci broniami.

SSttaattyyssttyykkii  nnoowwyycchh  pprrzzeeddmmiioottóóww

NNaazzwwaa CCeennaa OObbrraa˝̋eenniiaa TTrraaff..  kkrryyttyycczznneeWWaaggaa RRooddzzaajj
Krasnoludzki topór wojenny 30 szt.z∏ 1k10 x3 15 Sieczne
Bicz 1 szt.z∏ 1k2 x2 3 Sieczne
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Pot´˝ne magiczne przedmioty
Z niektórymi magicznymi przedmiotami z Neverwinter Nights gracz powinien
zapoznaç si´ na samym poczàtku.
ÂÂwwii´́ttyy  MMÊÊcciicciieell:: To jedna z najpot´˝niejszych broni, jakà mo˝e dzier˝yç paladyn.
Posiada ona +5 premii do umocnienia i zadaje dodatkowe, Êwi´te obra˝enia 1k6.
Za ka˝dym razem, kiedy uderza przeciwnika, próbuje rozproszyç magi´ na nim
skupionà. Inne postacie, które b´dà u˝ywa∏y MÊciciela, znajdà w nim tylko broƒ
ulepszonà o +2.
PieÊni Lisza: Mogà byç u˝ywane jedynie przez bardów, którzy mogà je Êpiewaç
zamiast swoich pieÊni. Tworzà przy tym pot´˝nà stref´ zniszczenia, która mo˝e
unicestwiç wszystkich wrogów pozostajàcych w zasi´gu. 
Szaty Sekwencji: Te szaty mogà przechowywaç zakl´cia obronne - im pot´˝niejsza szata,
tym wi´cej zakl´ç pomieÊci. Wystarczy po prostu rzuciç zakl´cia na szat´, a póêniej 
w ciàgu dnia mo˝na je wykorzystaç, rzucajàc na nià Sekwencer. 

Trucizny
Ka˝da postaç mo˝e zatruç broƒ. Istnieje jednak niewielkie ryzyko, ˝e przy okazji
zatruje tak˝e i siebie. Zabójcy i czarni stra˝nicy mogà przygotowywaç zatrutà
broƒ bez jakiegokolwiek ryzyka. 
TTrruucciizznnaa  PPaajjààkkaa::  obni˝enie Si∏y o 1k2
TTrruucciizznnaa  GGiiggaannttyycczznneejj  PPsszzcczzoo∏∏yy:: obni˝enie Kondycji o 1k2
TTrruucciizznnaa  WWiijjaa:: obni˝enie Inteligencji o 1k2
Im silniejsza trucizna, tym trudniej odeprzeç jej dzia∏anie:
SS∏∏aabbaa:: ST 16
¸̧aaggooddnnaa::  ST 18
ÂÂrreeddnniiaa:: ST 20
MMooccnnaa:: ST 22
BBaarrddzzoo  mmooccnnaa:: ST 24
ZZaabbóójjcczzaa:: ST 26

TWORZENIE I ZAKLINANIE PRZEDMIOTÓW
Istniejà dwa sposoby modyfikacji przedmiotów, które zosta∏y rozwini´te 
w Hordes of the Underdark - tworzenie i zaklinanie.

Tworzenie
W Êwiecie gry mo˝esz znaleêç wiele materia∏ów*. Mogà one byç póêniej u˝yte
jako sk∏adnik do tworzenia broni, zbroi lub innego przedmiotu. Kiedy ju˝
przedmiot zostanie po∏àczony ze znalezionym materia∏em, mo˝e byç u˝yty do
tworzenia kolejnych przedmiotów np. sztyletów, zbroi, amunicji i tak dalej. 
Aby stworzyç przedmiot, postaç musi zaliczyç test umiej´tnoÊci na ST
przedmiotu, który ma zostaç stworzony: 
• SSTT  ttwwoorrzzeenniiaa  zzbbrrooii:: 10 + KP zbroi, która ma zostaç stworzona
• SSTT  ttwwoorrzzeenniiaa  bbrroonnii:: Prosta 11-13, do walki 13-15, egzotyczna 17-19
Dodatkowo postaç musi poÊwi´ciç 50% wartoÊci przedmiotu w z∏ocie, aby jego
stworzenie mog∏o si´ udaç. JeÊli si´ nie powiedzie, wszystkie materia∏y zostanà
zniszczone, ale postaç nie poniesie ˝adnych kosztów. 
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Tworzenie przedmiotu mo˝e byç równie˝ u˝yte do poprawienia wyglàdu zbroi. 
Stworzenie przedmiotu nie czyni go magicznym. Do tego celu trzeba bowiem
wykorzystaç specjalne atuty dost´pne dla wszystkich klas parajàcych si´ magià.
* Materia∏y przydatne do tworzenia przedmiotów mo˝na znaleêç za rozbitymi
drzwiami, w skrzyniach i w wielu innych miejscach. Komponenty materialne
pojawiajà si´, kiedy obiekt zostanie zniszczony i tylko wtedy, gdy osoba
rozbijajàca skrzyni´ ma co najmniej 5 rang w umiej´tnoÊci tworzenia. Postacie 
o ni˝szym poziomie tych umiej´tnoÊci nie posiadajà wystarczajàcych zdolnoÊci,
aby odzyskaç przydatne materia∏y ze zniszczonych przedmiotów.

MMaatteerriiaa∏∏yy
Odpowiednio przygotowane materia∏y mogà zostaç u˝yte jako sk∏adniki do
tworzenia przedmiotów. Mogà one byç ∏àczone na ró˝ne sposoby, tak by mo˝na
by∏o z nich stworzyç na przyk∏ad zbroj´ lub broƒ. 
TTkkaanniinnyy:: Mo˝na je znaleêç na stertach z ubraniami, nieu˝ywanych ∏ó˝kach i wielu
innych tego typu miejscach. Tkaniny mo˝na drzeç na paski lub zatrzymaç w ca∏oÊci. 
SSkkóórraa  zzwwiieerrzz´́cciiaa::  Mo˝na jà zdjàç z cia∏a zwierz´cia. Odpowiednio przygotowana
s∏u˝y do tworzenia ∏at, rzemieni lub napierÊnika. 
DDeesskkii  wwiiààzzoowwee:: Mo˝na je wydobyç z porzàdnie wykonanych mebli i wykorzystaç
do wykonania ∏uków lub pocisków. 
DDeesskkii  dd´́bboowwee::  Tego mocnego drewna u˝ywa si´ przy tworzeniu drzwi i skrzyƒ.
Mo˝na z niego stworzyç: d´bowà p∏yt´ tarczy, d´bowy pr´t, d´bowe ∏o˝e kuszy
lub d´bowy uchwyt broni.
DDuu˝̋aa  kkooÊÊçç::  Mo˝na jà znaleêç przy ciele wielu nie˝ywych stworzeƒ. Z koÊci
mo˝na stworzyç ró˝d˝k´ i nadaç jej magiczne w∏aÊciwoÊci. 
SSzzttaabbkkaa  ˝̋eellaazzaa:: Mo˝na jà wydobyç z drzwi i niektórych golemów, a nast´pnie
przerobiç na ˝elazne kolce, garnczek he∏mu, cz´Êci m∏otów, kule lub ∏aƒcuchy. 
SSzzttaabbkkaa  ssttaallii:: Mo˝na jà wydobyç z bardzo wa˝nych drzwi. Przy odrobinie
szcz´Êcia mo˝na jà przerobiç na wi´ksze lub mniejsze ostrze, uchwyt broni,
g∏owic´ topora, pancerz lub garnczek he∏mu. 
PPiióórraa:: Zazwyczaj mo˝na je znaleêç przy ptakach, jednak czasami trzeba je kupiç.
Mo˝na ich u˝ywaç do tworzenia strza∏. 

DDuu˝̋ee  sskk∏∏aaddnniikkii
Sà to sk∏adniki z∏o˝one z mniejszych elementów, z których b´dzie mo˝na tworzyç
przedmioty.

Du˝e sk∏adniki:
• Skórzany napierÊnik • Drewniany pr´t
• Drewno na ∏uk • D´bowe ∏o˝e kuszy
• D´bowy uchwyt broni • D´bowy pr´t
• D´bowa p∏yta tarczy • Stalowy napierÊnik p∏ytowy. 
• Stalowa tunika zbroi kolczej • Stalowa tarcza
• Stalowy uchwyt broni • Garnczek he∏mu
• Drzewiec strza∏y • We∏niane os∏ony
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MMaa∏∏ee  sskk∏∏aaddnniikkii
U˝ywa si´ ich g∏ównie do tworzenia wi´kszych sk∏adników.

Mniejsze sk∏adniki to:
• Skórzane ∏aty • Skórzane rzemienie
• Kolce • ˚elazne ∏aƒcuchy
• ˚elazne pierÊcienie • Stalowe paski
• Ma∏e ostrza ze stali • Du˝e ostrza ze stali
• Strz´py ubraƒ • ˚elazny kafar

Przepisy na tworzenie przedmiotów
Poni˝ej znaleêç mo˝na kilka sposobów na tworzenie przedmiotów. Jednak wiele
przepisów czeka na swoich odkrywców. 
Uwaga: Mo˝esz zmieniaç wyglàd swojej broni poprzez wybranie Tworzenia
broni ze „ZdolnoÊci specjalnych” okràg∏ego menu. 

ZZbbrroojjaa
ZZbbrroojjaa  sskkóórrzzaannaa::  Po∏àcz tu∏ów skórzanej zbroi z paskami odzie˝y. 
HHee∏∏mm:: Weê garnczek he∏mu i przymocuj do niego pióra.
TTaarrcczzaa:: Baza pod tarcz´ z przymocowanymi kawa∏kami ˝elaza. 

BBrrooƒƒ
SSttrrzzaa∏∏yy  ii  bbee∏∏ttyy:: Pióra i drzewce
SSzzttyylleett:: Po∏àcz drewniany uchwyt broni z ma∏ym ostrzem stalowym.
KKrraassnnoolluuddzzkkii  ttooppóórr  bboojjoowwyy:: Skuj razem stalowy trzonek i ostrze topora.
MMiieecczz  oobbuurr´́cczznnyy:: Po∏àcz d∏ugie ostrze stalowe ze stalowym uchwytem broni.
TTooppoorreekk:: Po∏àcz drewniany uchwyt broni z ostrzem topora.
PPrrooccaa:: Mo˝na jà zrobiç z paska skóry.
PPrrzzyykk∏∏aadd:: Aby stworzyç sztylet, musisz najpierw zdobyç kawa∏ek drewna (na przyk∏ad 
z roztrzaskanej skrzyni). Nast´pnie musisz zdobyç kawa∏ek stali ze stalowych drzwi.
Drewno trzeba przerobiç na uchwyt broni, a ze stali wykuç ma∏e ostrze. Teraz
wystarczy tylko po∏àczyç oba elementy ze sobà. JeÊli zaliczysz test na tworzenie
przedmiotów, b´dziesz mieç gotowy sztylet. 

Ulepszanie
Kolejnà metodà na ulepszanie przedmiotów jest u˝ywanie atutów zwiàzanych 
z tworzeniem przedmiotów: warzenie mikstur, tworzenie ró˝d˝ek czy tworzenie
zwojów. JeÊli masz dost´p do tych atutów, mo˝esz kupowaç ‘puste’ przedmioty 
i przy pomocy magii sprawiç, aby sta∏y si´ u˝yteczne (ka˝dy czarodziej b´dzie
móg∏ ci odsprzedaç pustà butelk´ na mikstur´).
JeÊli na pustà butelk´ rzucisz czar przyspieszenia, otrzymasz mikstur´
przyspieszajàcà. Podobnie jest z pustymi zwojami. Niezakl´te ró˝d˝ki mo˝na
wyrzeêbiç z koÊci, u˝ywajàc umiej´tnoÊci tworzenia przedmiotów. 
Krà˝à równie˝ plotki, ˝e gdzieÊ w samym Êrodku Podmroku kowale potrafià
wzmacniaç umocnionà ju˝ broƒ, podnoszàc dodatkowo jej poziom i dodajàc nowe
mo˝liwoÊci (np. zadawanie ogniowych obra˝eƒ). Podobno potrafià te˝ tworzyç
inteligentnà broƒ. 
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ZESTAW NARZ¢DZI
Do kampanii Hordes of the Underdark dodano narz´dzia, które umo˝liwiajà
tworzenie w∏asnych przygód. 

Segmenty
PPooddmmrrookk
Sà to pot´˝ne pieczary odpowiadajàce tym w Podmroku.
B´dà Êwietnie pasowa∏y do stworzenia ciemnego 
i ponurego lochu. 

MMrrooêênnee  ppuussttkkoowwiiaa
To segmenty zamarzni´tych terenów idealne do
stworzenia ‘mroênej’ lokacji. 

WWnn´́ttrrzzaa  ddrroowwóóww
Okrutne drowy wraz ze swoimi niewolnikami
zamieszkujà w takich w∏aÊnie tunelach 
i pomieszczeniach. 

WWnn´́ttrrzzaa  ∏∏uuppiiee˝̋ccóóww  uummyyss∏∏óóww
Te organiczne sale i mniejsze pomieszczenia sà
domem pot´˝nych ∏upie˝ców umys∏ów. 

JJaasskkiinniiee  oobbsseerrwwaattoorróóww
Sà to ciàgnàce si´ w nieskoƒczonoÊç tunele ∏àczàce
ze sobà kilka pomieszczeƒ. 

Zestaw narz´dzi Aurora - Nowe funkcje i kreatory
Zestaw narz´dzi zawiera kilka nowych mo˝liwoÊci:
SSzzaattyy:: Zbroje majà teraz dodatkowà opcj´, którà mo˝na wybieraç w oknie
w∏aÊciwoÊci przedmiotu. Kiedy opcja ta jest w∏àczona, szata b´dzie zas∏ania∏a
niektóre cz´Êci cia∏a bohatera, takie jak nogi czy klatka piersiowa. 
SSkkrrzzyydd∏∏aa  ii  ooggoonnyy::  W oknie w∏aÊciwoÊci stworzenia mo˝na wybraç konkretny
wyglàd dla swojej bestii, tak aby mog∏a ona mieç ogon i skrzyd∏a. 
IInniiccjjaalliizzaaccjjaa  zzmmiieennnnyycchh:: Obecnie mo˝liwe jest zainicjowanie zmiennych w skryptach
przy szablonach i instancjach obiektów, za pomocà nowego okna do edytowania
zmiennych.
NNoowwyy  kkrreeaattoorr  ssttwwoorrzzeeƒƒ:: Ukryte dzia∏anie kreatora istot zosta∏o zmienione i pozwala
tworzyç istoty, które lepiej odpowiadajà zasadom i stosujà zasady podobne do
stosowanych przez postacie graczy.
KKrreeaattoorr  aawwaannssoowwaanniiaa  iissttoott:: WczeÊniej stworzone istoty mo˝na ponownie
awansowaç na wy˝szy poziom, korzystajàc z interfejsu Kreatora Istot.
NNoowwee  wwyyddaarrzzeenniiaa:: W modu∏ach mo˝na umieszczaç dwa nowe typy wydarzeƒ -
OnPlayerEquip oraz OnPlayerUnequip, które uaktywniajà si´ w chwili, gdy gracz
zak∏ada lub zdejmuje jakàÊ broƒ.
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OOkknnoo  kkoonnfflliikkttóóww  HHaakk  PPaakkóóww::  W oknie w∏aÊciwoÊci modu∏u, na stronie w∏asnej
zawartoÊci, dost´pne jest nowe okno dialogowe, które podaje informacje o konfliktach
hak paków. To okno pozwala obejrzeç, które pliki znajdujà si´ w okreÊlonym hak
paku, jakie pliki znajdujà si´ w kilku hak pakach, a które nadpisujà istniejàce zasoby.
Zajrzyj na witryn´ Bioware NWN Builder http://nwn.bioware.com/builders, aby
dowiedzieç si´ wi´cej o zestawie narz´dzi Aurora.
Atari nie kontroluje i nie ponosi ˝adnej odpowiedzialnoÊci za dzia∏anie i efekty witryn
internetowych innych firm, ani za zawartoÊç dodatkowà pochodzàcà z takich witryn.

Wskazówki do skryptów
W Hordes of the Underdark dodano kilka interesujàcych podsystemów do
skryptów. Prosimy zajrzeç na oficjalnà witryn´ Neverwinter Nights, gdzie znajdujà
si´ szczegó∏owe informacje i poradniki na ten temat (http://nwn.bioware.com).
Poni˝ej znajduje si´ kilka przyk∏adów nowych mo˝liwoÊci:
SSkkrryyppttoowwaanniiee  ww∏∏aaÊÊcciiwwooÊÊccii  pprrzzeeddmmiioottuu:: j´zyk skryptowy mo˝e oddzia∏ywaç na
w∏aÊciwoÊci przedmiotów. Sprawdê w edytorze skryptów funkcj´ AddItemproperty(...),
tam znajduje si´ wi´cej informacji na ten temat. Plik „x2_inc_itemprop” tak˝e zawiera
funkcje przydatne do wp∏ywania na w∏aÊciwoÊci przedmiotów.
NNoowwaa  ww∏∏aaÊÊcciiwwooÊÊçç  pprrzzeeddmmiioottuu:: Wprowadzona zosta∏a nowa w∏aÊciwoÊç przedmiotu, 
o nazwie OnHitCastSpell, którà mo˝na dodaç do broni i zbroi. W∏aÊciwoÊç uaktywnia si´
za ka˝dym razem, gdy broƒ trafia wroga lub wróg trafia w zbroj´. W∏aÊciwoÊç wyzwala
czar. Oprócz standardowych czarów mo˝na u˝yç nowego czaru, o nazwie UniquePower
(OnHit), który mo˝na dodaç do zbroi i broni, aby odpaliç skrypt “x2_s3_onhitcast”. 
Ten skrypt mo˝na zmieniç, aby nadaç broni lub zbroi efekt “w∏asnego” czaru.
TTeessttyy  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  UU˝̋yywwaanniiee  mmaaggiicczznnyycchh  uurrzzààddzzeeƒƒ:: JeÊli do mened˝era
wydarzeƒ  OnModuleLoad dodasz skrypt “x2_mod_def_load”, w twoim module
∏otrzykowie b´dà musieli zdaç test umiej´tnoÊci u˝ywania magicznych urzàdzeƒ
przy ka˝dej próbie skorzystania z magicznego zwoju, jeÊli rozgrywka b´dzie
odbywaç si´ na klasycznym lub wysokim stopniu trudnoÊci.
WW∏∏aassnnee  zzaacchhoowwaanniiee  iissttoott:: Mo˝esz modyfikowaç zachowanie si´ postaci na kilka
sposobów, wystarczy u˝yç kilku z poni˝szych narz´dzi: 
• XX22__SSPPEECCIIAALL__CCOOMMBBAATT__AAII__SSCCRRIIPPTT  ((cciiààgg  tteekkssttoowwyy)):: W tej zmiennej

mo˝esz okreÊliç nazw´ skryptu, który b´dzie uruchamiany zamiast domyÊlnego
skryptu walki SI. Otwórz plik x2_ai_demo w edytorze skryptów, aby
dowiedzieç si´ wi´cej na ten temat. 

• XX22__LL__BBEEHH__MMAAGGIICC  ((lliicczzbbaa)):: Im wi´kszy ten wspó∏czynnik b´dzie mia∏o
stworzenie (maksymalnie 100), tym bardziej prawdopodobne, ˝e u˝yje magii
podczas walki. 

• XX22__LL__SSPPAAWWNN__UUSSEE__AAMMBBIIEENNTT  ((lliicczzbbaa)):: JeÊli zostanie ustawione na TRUE,
istota po odrodzeniu b´dzie odtwarza∏a drobne animacje i losowo si´
przemieszcza∏a.

• XX22__LL__SSPPAAWWNN__UUSSEE__AAMMBBIIEENNTT__IIMMMMOOBBIILLEE  ((lliicczzbbaa)):: JeÊli zostanie
ustawione na TRUE, istota po odrodzeniu b´dzie odtwarza∏a drobne animacje.

• XX22__LL__SSPPAAWWNN__UUSSEE__SSTTEEAALLTTHH  ((lliicczzbbaa))::  JeÊli zostanie ustawione na TRUE,
istota po odrodzeniu wejdzie w tryb skradania. 

OOppccjjee  zzaaaawwaannssoowwaannee:: JeÊli masz du˝e doÊwiadczenie w tworzeniu skryptów, mo˝e
zainteresuje ci´ plik “x2_inc_switches”, który zawiera kilka opcji pozwalajàcych na
zmian´ podstaw systemu skryptów stosowanego w Hordes of the Underdark, mi´dzy
innymi opcj´ przechwytywania czaru gracza, zanim zostanie on naprawd´ rzucony.
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WYKRESY I TABELE
KKllaassyy  ii  iicchh  rrzzuuttyy  oobbrroonnnnee

KKllaassaa MMooccnnee  rrzzuuttyy SS∏∏aabbee  rrzzuuttyy
Mistyczny ¸ucznik Wytrwa∏oÊç, Refleks Wola
Zabójca Refleks Wytrwa∏oÊç, Wola
Barbarzyƒca Wytrwa∏oÊç Refleks, Wola
Bard Refleks, Wola Wytrwa∏oÊç
Czarny Stra˝nik Wytrwa∏oÊç Refleks, Wola
Kap∏an Wytrwa∏oÊç, Wola Refleks
Czempion Torma Wytrwa∏oÊç, Refleks Wola
Uczeƒ Smoka Wytrwa∏oÊç, Wola Refleks
Druid Wytrwa∏oÊç, Wola Refleks
Krasnoludzki Obroƒca Wytrwa∏oÊç, Wola Refleks
Wojownik Wytrwa∏oÊç Refleks, Wola
Zwiadowca Harfiarzy Refleks, Wola Wytrwa∏oÊç
Mnich Wytrwa∏oÊç, Refleks, Wola Brak
Paladyn Wytrwa∏oÊç Refleks, Wola
Blady Mistrz Wytrwa∏oÊç, Wola Refleks
¸owca Wytrwa∏oÊç Refleks, Wola
¸otrzyk Refleks Wytrwa∏oÊç, Wola
Tancerz Cieni Refleks Wytrwa∏oÊç, Wola
Zmienny Wytrwa∏oÊç, Refleks Wola
Czarownik Wola Wytrwa∏oÊç, Refleks
Mistrz Broni Refleks Wytrwa∏oÊç, Wola

Czarodziej Wola Wytrwa∏oÊç, Wola
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RRoozzwwóójj  ppoozziioommóóww  eeppiicckkiicchh

PPoozziioomm  PPrreemmiiaa  PPrreemmiiaa PPuunnkkttyy MMaaxx..  uummiijj´́tt..  AAttuuttyy  WWzzrroosstt  
ppoossttaaccii ddoo  rrzzuuttóóww ddoo  aattaakkuu ddooÊÊwwiiaaddcczzeenniiaa kkllaassoowwyycchh UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii
21 0 1 210,000 24 8
22 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 3 325,000 29
27 3 4 351,000 30 10
28 4 4 378,000 31 7
29 4 5 406,000 32
30 5 5 435,000 33 11

+1 * * +1,000 x +1 +1 na +1 na
obecny ka˝de 3 ka˝de 4
poziom poziomy poziomy

* Po osiàgni´ciu poziomu 30. epickie premie do rzutów i ataku b´dà wynosi∏y +1
za ka˝de kolejne 2 zdobyte poziomy
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UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii
UUmmiieejj´́ttnnooÊÊçç BBrrbb BBrrdd KKaapp DDrrdd WWoojj MMnnii PPaall ¸̧ooww ¸̧ooyy CCzzww CCzzjj

Rozumienie zwierzàt x x x * x x x * x x x
Koncentracja c * * * * * * * c * *
Rozbrajanie pu∏apek c c c c c c c c * c c
Dyscyplina * * c c * c * * c c c
Leczenie * * * * * * * * * * *
Ukrywanie si´ c * c c c * c * * c c
Nas∏uchiwanie * * c c c * c * * c c
Wiedza * * * * * * * * * * *
Skradanie Si´ c * c c c * c * * c c
Otwierania zamków c c c c c c c c * c c
Parowanie * * * * * * * * * c c
Aktorstwo x * x x x x x x x x x
Perswazja c * * * c * * c * c c
Kradzie˝ kieszonkowa c * c c c c c c * c c
Przeszukiwanie c c c c c c c * * c c
Zastawianie pu∏apek c c c c c c c * * c c
Czaroznastwo c * * * c c c c c * *
SpostrzegawczoÊç c c c c c c c * * c c
Prowokacja * * c c c c * c c c c
U˝ywanie Magicznych Urzàdzeƒ x * x x x x x x * x x
WWpprroowwaaddzzoonnee  ww  SShhaaddooww  ooff  UUnnddrreennttiiddee
Wycena c * c c c c c c * c c
Upadanie c * c c c * c c * c c
Tworzenie pu∏apki * * * * * * * * * * *
WWpprroowwaaddzzoonnee  ww  HHoorrddeess  ooff  tthhee  UUnnddeerrddaarrkk
Blef c * c c c c c c * c c
Zastraszanie * c c c c c c c * c c
Tworzenie broni * * * * * * * * * * *
Tworzenie pancerza * * * * * * * * * * *

LLeeggeennddaa
* - Umiej´tnoÊç klasowa
C - Umiej´tnoÊç mi´dzyklasowa
X - Niedozwolone
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PPooddssttaawwoowwee  rrzzuuttyy  oobbrroonnnnee  ii  aattaakkii  ddllaa  wwsszzyyssttkkiicchh  kkllaass
PPoozziioomm  kkllaassyy PPooddssttaawwoowwee  rrzzuuttyy  oobbrroonnnnee
Ni˝szy / Wy˝szy Wojownik, Barbarzyƒca, Paladyn, ¸owca, Mistyczny

¸ucznik, Czarny Stra˝nik, Krasnoludzki Obroƒca, Mistrz
Broni, Czempion Torma

Podstawowy atak Kap∏an, Druid, ¸otrzyk, Bard, Mnich, Zabójca, Tancerz
Cieni, Zmiennokszta∏tny, Uczeƒ Smoka, Zwiadowca
Harfiarzy

MMiissttyycczznnyy ZZaabbóójjccaa TTaanncceerrzz CCzzaarrnnyy  ZZwwiiaadd.. CCzzeemmppiioonn MMiissttrrzz KKrraassnnoolluuddzzkkii ZZmmiieennnnoo-- BBllaaddyy  UUcczzeeƒƒ  
¸̧uucczznniikk CCiieennii SSttrraa˝̋nniikk HHaarrffiiaarrzzyy TToorrmmaa BBrroonnii oobbrrooƒƒccaa kksszzttaa∏∏ttnnyy MMiissttrrzz ssmmookkaa
x x x x x x x x * x x
c c c * c c c c * * *
c * c c c c c c c c c
c c c * * * * * c c *
* * * * * * * * * * *
* * * c * c c c * * c
* * * c * c * * * * *
* * * * * * * * * * *
* * * c * c c c c * c
c * c c c c c c c c c
c c c * c * c c c c *
x x x x x x x x x x x
c c * * * c c c * * *
c * * c * c c c c c c
c * * c c c c c c c *
c * c c c c c c c c c
c c c c c c c c c * *
* * * c c * * * * c *
c c c * c c c c c c c
x * x x x x x x x x x

c * c c * c c c c c c
c * * c * c c c c c c
* * c * * * c * * * *

c * * c * c c c c c c
c * c * c c * c c c c
* * c * * * c * * * *
* * c * * * c * * * *



60

PPoo
zzii

oomm
  kk

llaa
ssyy

PPoo
ddss

ttaa
ww

ooww
yy

WW
oojj

ooww
nnii

kk,,
  BB

aarr
bbaa

rrzz
yyƒƒ

ccaa
,,

KK
aapp

∏∏aa
nn,,

  DD
rruu

iidd
,,  

CCzz
aarr

ooww
nnii

kk,,
  

WW
yymm

aagg
aann

ee  
MM

aakk
ssyy

mm
aall

nnee
  

ZZww
ii´́

kkss
zzee

nnii
ee

AA
ttuu

ttyy
rrzz

uutt
  oo

bbrr
oonn

nnyy
PPaa

llaa
ddyy

nn,,
  ¸̧

ooww
ccaa

,,  
¸̧oo

ttrrzz
yykk

,,  BB
aarr

dd,,
  

CCzz
aarr

oodd
zzii

eejj
,,

ppuu
nnkk

ttyy
    

uumm
iiee

jj´́
ttnn

ooÊÊ
ccii

zzdd
ooll

nnoo
ÊÊcc

ii
nnii

˝̋ss
zzyy

  //  
ww

yy˝̋
sszz

yy
MM

iisstt
yycc

zznn
yy  

¸̧uu
cczz

nnii
kk,,

MM
nnii

cchh
,,  ZZ

aabb
óójj

ccaa
,,  

BBll
aadd

yy  
MM

iisstt
rrzz

ddoo
ÊÊww

iiaa
ddcc

zzee
nnii

aa
kkll

aass
ooww

ee
CCzz

aarr
nnyy

  SS
ttrraa

˝̋nn
iikk

,,  
TTaa

nncc
eerr

zz  CC
iiee

nnii
  ,,  

KK
rraa

ssnn
ooll

uudd
zzkk

ii  OO
bbrr

ooƒƒ
ccaa

,,  
ZZmm

iiee
nnnn

yy,,
  UU

cczz
eeƒƒ

  
PPoo

ddss
ttaa

ww
ooww

yy  
aatt

aakk
MM

iisstt
rrzz

  BB
rroo

nnii
  ,,

SSmm
ookk

aa,,  
ZZww

iiaa
ddoo

ww
ccaa

CCzz
eemm

ppii
oonn

  TT
oorr

mm
aa

HH
aarr

ffiiaa
rrzz

yy

PPoo
ddss

ttaa
ww

ooww
yy  

aatt
aakk

PPoo
ddss

ttaa
ww

ooww
yy  

aatt
aakk

1
+0

/+
2

+1
+0

+0
0

4
1

2
+0

/+
3

+2
+1

+1
1,

00
0

5
3

+1
/+

3
+3

+2
+1

3,
00

0
6

2
4

+1
/+

4
+4

+3
+2

6,
00

0
7

1
5

+1
/+

4
+5

+3
+2

10
,0

00
8

6
+2

/+
5

+6
/+

1
+4

+3
15

,0
00

9
3

7
+2

/+
5

+7
/+

2
+5

+3
21

,0
00

10
8

+2
/+

6
+8

/+
3

+6
/+

1
+4

28
,0

00
11

2
9

+3
/+

6
+9

/+
4

+6
/+

1
+4

36
,0

00
12

4
10

+3
/+

7
+1

0/
+5

+7
/+

2
+5

45
,0

00
13

11
+3

/+
7

+1
1/

+6
/+

1
+8

/+
3

+5
55

,0
00

14
12

+4
/+

8
+1

2/
+7

/+
2

+9
/+

4
+6

/+
1

66
,0

00
15

3
5

13
+4

/+
8

+1
3/

+8
/+

3
+9

/+
4

+6
/+

1
78

,0
00

16
14

+4
/+

9
+1

4/
+9

/+
4

+1
0/

+5
+7

/+
2

91
,0

00
17

15
+5

/+
9

+1
5/

+1
0/

+5
+1

1/
+6

/+
1

+7
/+

2
10

5,
00

0
18

6
16

+5
/+

10
+1

6/
+1

1/
+6

/+
1

+1
2/

+7
/+

2
+8

/+
3

12
0,

00
0

19
4

17
+5

/+
10

+1
7/

+1
2/

+7
/+

2
+1

2/
+7

/+
2

+8
/+

3
13

6,
00

0
20

18
+6

/+
11

+1
8/

+1
3/

+8
/+

3
+1

3/
+8

/+
3

+9
/+

4
15

3,
00

0
21

7
19

+6
/+

11
+1

9/
+1

4/
+9

/+
4

+1
4/

+9
/+

4
+9

/+
4

17
1,

00
0

22
20

+6
/+

12
+2

0/
+1

5/
+1

0/
+5

+1
5/

+1
0/

+5
+1

0/
+5

19
0,

00
0

23
5



61

IKONY CZARÓW

RRoozzpprryysskk  KKwwaassuu

WWzzmmooccnniieenniiee  DDêêwwii´́kkuu

AAuurraa  CChhwwaa∏∏yy

˚̊eellaazznnyy  RRóógg  BBaallaaggaarrnnaa

KKuullaa  BB∏∏yysskkaawwiicc

ZZgguubbaa

WWyyggnnaanniiee

BBiitteewwnnaa  FFaallaa

ZZaacciiÊÊnnii´́ttaa  PPii´́ÊÊçç  BBiiggbbyy’’eeggoo

MMiiaa˝̋dd˝̋ààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo  

MMooccaarrnnaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo

CChhwwyyttaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo

RRoozzddzziieellaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo

CCzzaarrnnee  OOssttrrzzee  KKll´́sskkii

CCzzaarrnnyy  KKoossttuurr

SSpprraaggnniioonnee  OOssttrrzzee

BB∏∏ooggooss∏∏aawwiioonnaa  BBrrooƒƒ

KKrrwwaawwyy  SSzzaa∏∏

BBoommbbaarrddoowwaanniiee

KKaammuuffllaa˝̋

KKrrààgg  ZZaagg∏∏aaddyy

OObb∏∏ookk  DDeezzoorriieennttaaccjjii
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PPooddppaalleenniiee

NNiieeggaassnnààccyy  PP∏∏oommiieeƒƒ

KKrruusszzeenniiee

MMrroocczznnyy  OOggiieeƒƒ

OOgg∏∏uusszzaajjààccyy  BBrrzz´́kk

ZZbbrroojjaa  ÂÂmmiieerrccii

LLaammeenntt

PPrrzzeemmiieesszzcczzeenniiee

BBoosskkiiee  WWzzggll´́ddyy

SSmmoocczzyy  RRyycceerrzz

UUttooppiieenniiee

TTrrzz´́ssiieenniiee  ZZiieemmii

WWssttrrzzààss  EElleekkttrryycczznnyy

WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊçç  nnaa  DDzziiaa∏∏aanniiee  ˚̊yywwiioo∏∏óóww

TTaarrcczzaa  EEnnttrrooppiiii

EEppiicckkaa  ZZbbrroojjaa  MMaaggaa

EEppiicckkaa  TTaarrcczzaa

SSzzyybbkkii  OOddwwrróótt

OOggnniissttyy  ZZnnaakk

PP∏∏oonnààccaa  BBrrooƒƒ

RRaaccaa

EElleekkttrryycczznnaa  PP´́ttllaa  GGeeddlleeee’’aa

GGlliiff  OOcchhrroonnnnyy

PPoott´́˝̋nnyy  HHuukk  GGrroommuu
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WWii´́kksszzyy  MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏

WWii´́kksszzaa  MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ

WWiieellkkiiee  ZZnniisszzcczzeenniiee

WWii´́kksszzee  SSaannkkttuuaarriiuumm

PPooddmmuucchh  WWiiaattrruu

LLeecczznniicczzee  ˚̊ààdd∏∏oo

PPiieekkiieellnnaa  KKuullaa

ÂÂwwii´́ttyy  MMiieecczz

HHuukk  HHoorriizziikkaauullaa

LLooddoowwyy  SSzzttyylleett

IInnffeerrnnoo

PPllaaggaa  LLaarrww

ZZaaddaawwaanniiee  KKrryyttyycczznnyycchh  OObbrraa˝̋eeƒƒ

ZZaaddaawwaanniiee  LLeekkkkiicchh  OObbrraa˝̋eeƒƒ

ZZaaddaawwaanniiee  PPoommnniieejjsszzyycchh  OObbrraa˝̋eeƒƒ

ZZaaddaawwaanniiee  ÂÂrreeddnniicchh  OObbrraa˝̋eeƒƒ

ZZaaddaawwaanniiee  PPoowwaa˝̋nnyycchh  OObbrraa˝̋eeƒƒ

˚̊eellaazznnee  TTrrzzeewwiiaa

WWii´́kksszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa

MMnniieejjsszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa

OOssttrraa  KKrraaww´́ddêê

MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏

MMaaggiicczznnaa  SSzzaattaa

MMaaggiicczznnaa  BBrrooƒƒ
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GGrruuppoowwyy  KKaammuuffllaa˝̋

KKwwaassoowwaa  OOppookkaa  MMeessttiillaa

PPoottwwoorrnnaa  RReeggeenneerraaccjjaa

PPyy∏∏  MMuummiiii

JJeeddnnooÊÊçç  zz  ZZiieemmiiàà

MMààddrrooÊÊçç  SSoowwyy

SSoojjuusszznniikk  zzee  SSffeerr

OOggnniissttee  KKoollccee

BB∏∏yysskkoottlliiwwaa  KKuullaa

UUppoorrcczzyywwee  OOssttrrzzee  SShheellggaarrnnaa

TTaarrcczzaa

TTaarrcczzaa  WWiiaarryy

GGààsszzcczz  CCiieerrnnii

KKaammiieennnnee  KKooÊÊccii

KKaammiieennnnee  WWii´́zzyy

SS∏∏oonneecczznnyy  WWyybbuucchh

OOhhyyddnnyy  ÂÂmmiieecchh  TTaasshhyy

PPrraawwddzziiwwee  UUddeerrzzeenniiee

ÂÂmmiieerrçç  NNiieeuummaarr∏∏yycchh

WWiieecczznnyy  WWrróógg  NNiieeuummaarr∏∏yycchh

PPooddzziieemmnnee  PPnnààcczzaa

RRaanniiààccee  SSzzeeppttyy
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AUTORZY

BioWare
Grafika
G∏ówny grafik
Sung Kim
Gaficy
Alex Scott
Mike Leonard
Nolan Cunningham 
Trent Oster
Animacje
Larry Stevens
John Santos
Carman Cheung
Jim Jagger
Dodatkowe grafiki
Jono Lee
Dêwi´k
Producent
Dave Chan
Projekty i implementacje
Dave Chan
Steve Sim
Projekt
G∏ówny projektant
Brent Knowles
Scenariusz
David Gaider
Projektanci
Brad Prince
Drew Karpyshyn
Georg Zoeller
Keith Warner
Rob Bartel
Yaron Jakobs
Data-Entry
Andrew „Colonel Bob” Nobbs
Dodatkowe projekty
Dan Whiteside
James Ohlen
Kevin Martins
Produkcja
Asystent
Darcy Pajak
Producent
Trent Oster
Wspó∏ produkcja / Cz∏onkowie
zarzàdu BIOWARE
Greg Zeschuk 
Ray Muzyka
Programowanie
G∏ówny programista
Noel Borstad
G∏ówny programista narz´dzi
Sydney Tang

ProgramiÊci
Andrew Gardner
Brenon Holmes
Craig Welburn
Derek Beland
Paul Roffel
Ross Gardner
ProgramiÊci narz´dzi
Kris Tan
Owen Borstad
Dodatkowe programowanie
John Bible
Janice Thoms
Instrukcja
Brent Knowles
Darcy Pajak
George Zoeller
PR
Tom Ohle
Scott McLaughlan
Teresa Cotesta
Promocja
Mike Sass
Todd Grenier
Kontrola jakoÊci
Kierownik
Philip DeRosa 
G∏ówny tester
Jonathan Epp
Testerzy
Bob McCabe
Bruce Venne
Curtis Knecht
Iain Stevens-Guille
Keith “K2” Hayward
Mitchell Fujino
Stanley Woo
Dodatkowe testy
Alain Baxter
Chris Priestly
Derrick Collins
Ryan Plamondon
Nathan Frederick
Scott Horner
Scott Langevin
Live Team
Producent
Derek French
Mened˝er
Jay Watamaniuk
Obs∏uga klienta
Dave McGruther
Projektant
Rob Bartel
ProgramiÊci
Andrew Gardner
Craig Welburn 
Zespó∏ www
Producent www
Duleepa “Dups” Wijayawardhana

Jeff Marvin
Robin Mayne 
Grafik www
Todd Grenier
Administracja
Agnes Kokot Goldman
Jo-Marie Langkow 
Leanne Korotash 
Mark Kluchky
Richard Iwaniuk
Brett Tollefson 
Chris Zeschuk 
Craig Miller
Julian Karst
Nils Kuhnert 
G∏osy
Casting
Shauna Perry
Nagrania g∏osów
Blackman Productions Inc. 
Aktorzy
Ashleigh Ireland
April Banigan
Barb North
Beth Graham
Bill Coull
Blair Wensley
Caroline Livingstone
Cathy Derkach
Chris Craddock
Chris Postle
David Bruns
Dave Clarke
Debbie Munro
Frederick Zbryski
Gord Marriott
Grant Wiens
Jana O’Connor
Jerry Firman
Jocelyn Ahlf 
John Ullyatt
Josh Dean
Keith James
Krista Nebloch
Leona Brausen
Mark Meer
Peter Daly
Robert Corness
Serena H. Clark 
Shelton Shannon
Tim Koslo
Wes Borg
Muzyka
Music composed and performed
by Jeremy Soule
www.jeremysoule.com
Filmy
Intro Movie by FloodGate
Entertainment and Courtesy of
Rustmonkey
Producent
Ben Hansford 
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Art Director 
Bhavin Patel  
Kierownik studia 
Brian White  
Kierownik produkcji 
Cassandra Khavari  
Dyrektor kreatywny 
Daniel Thron  
Kierownik efektów
dêwi´kowych 
Doug Wilkinson 
Starszy animator 
Jeremy Sahlman  
Efekty dêwi´kowe
Kemal Amarasingham 
Dyrektor kreatywny
Paul Neurath  
Podzi´kowania
Luke Kristjanson
Peter Thomas 
Mike Laidlaw
Blackman Productions in
Edmonton for Studio time
www.blackmanproductions.com
Wynita Knowles
Diarmid Clarke
Starbucks™
Tim Hortons™
Our Beta Testers
Rich Redman and the rest of the
people at Wizards of the Coast

Atari
G∏ówny mened˝er
Monica Studio
Blehaut
Producent wykonawczy
John Hight
Producent
Dorian Richard
Vice Przeydent ds. marketingu
Steve Allison
Dyrektor Marketingu
Jean Raymond
Brand Manager
Mike Webster
Dyrektor Marketingu
Kristine Keever
Dyrektor Kreatywny
Steve Martin
Dyrektor wydawniczy
Elizabeth Mackney
yrektor
Charlie Rizzo
Grafik
Franz Buzawa
Dokumentacja
Carlson

Copywriter
Norm Schrager
Dyrektor wydawniczy
Michael Gilmartin
I.T. Manager/Western Region
Ken Ford
Kierownik pomocy technicznej
Michael Vetsch
Starszy mened˝er testów
Kurt Boutin
Kierownik testów
Randy Lee
Bill Carroll
G∏ówny tester  
Matt Pantaleoni 
Asystent 
Tad Pantaleoni 
Paul Swedis
Testerzy 
Nick Lazzara  
Dani McDowell  
Andrew Roques  
Sean Pelkey  
Eric Strob  
Ed Baraf  
Brian Swedis  
Joseph Howard  
Toby Seltsam  
Tim Higgins  
Chad Rabinovitz  
Conor Sullivan  
Zach Smith  
Jeff Desharnais  
Joe Taylor  
Clif McClure 
Mike Murphy  
Jeff Tolleson  
Jared Sorensen  
Tam Vo  
Brett Casta  
Robert Gagne  
Brett Penkul  
Kierownik testów
kompatybilnoÊci
Dave Strang
Testy kompatybilnoÊci
Chris McQuinn
Analitycy
Randy Buchholz
Jason Cordero
Mark Florentino
Cuong Vu
Kierownik New Business
Development
Tim Campbell
Content Manager
Mark T. Morrison
Licensing Coordinator
Jamie Wilson
Starszy mened˝er PR
Brandon Smith
Kierownik Online
Jon Nelson
Starszy producent
Kyle Peschel

Starszy programista, Online
Gerald “Monkey” Burns
Starszy projetant www, Online
Richard Leighton
Online Marketing Manager
Sara Borthwick
Podzi´kowania
Patti Roakes
Rich Redman
Andy Collins
Bruce R. Cordell

Zespó∏ Atari’s

Snr VP, International Product
Services
Jean-Marcel Nicolai
Zespó∏ wydawniczy
Rebecka Pernered 
Sébastien Chaudat
Caroline Fauchille
Jenny Clark
Vincent Hattenberger
Maxime Loppin
Céline Vilgicquel
Zespó∏ kontroli jakoÊci
Lewis Glover
Olivier Robin
Carine Mawart
Zespó∏ testów
RelQ Software PVT LTD
and Prashanth Kannan
Obs∏uga in˝ynierska 
Philippe Louvet
Stéphane Enteric
Emeric Polin
Lokalizacja 
Ludovic Bony
Maud Favier
Gérard Barnaud
T∏umaczenia
KBP
Synthesis International
Babel Media Ltd.
Certyfikacja i planowanie 
Sophie Wibaux
Jérôme Di Tullio
Marketing mi´dzynarodowy
Product Manager – Nick
Robinson
Head of Communications – Lee
Kirton

Marketing lokalny 
Australia & NZ – Jeff Wong
Benelux – Johan De Windt
France – Alexandre Enklaar
Germany - Stephan Pietsch
Italy - Andrea Loiudice
Nordic – Nikke Lindner
Spain - Carlos Sacristan
Switzerland – Simon Stratton
UK – Emma Rush
Repackaging Agency
ACE
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Polska wersja
CD Projekt

Pryncypa∏ wdro˝eniowy 
Pawe∏ Sk∏adanowski

Naczelnik roboczy 
Pawe∏ Ziajka

Konwerterzy j´zykowi
Marcin  Bartkiewicz
Marcin  Bojko
Tadeusz Borowiec
Ryszard Chojnowski
Aleksandra Cwalina
Janusz Mrzigod
Pawe∏ Pisarzewski
Kuba ˚ywko

Chochlik redakcyjny
Aleksandra Cwalina

Odg∏osy 
Studio T-REX

Re˝yseria
Agnieszka Zwoliƒska

Mowy u˝yczyli
Anna Apostolakis
Krzysztof Banaszyk
Joanna Domaƒska
Kinga Ilgner
El˝bieta Kijowska
Dominika Kluêniak
Jacek Kopczyƒski
¸ukasz Lewandowski
Tadeusz Marzecki
Agnieszka Matysiak
Mieczys∏aw Moraƒski
Miko∏aj Muller
Przemys∏aw Nikiel
Brygida Turowska
Piort Warszawski
Janusz Wituch
Janusz Zadura
Krzysztof Zakrzewski

Plenipotent do spraw betatestów
Micha∏ Cegie∏ka

Poszukiwacze zaginionych
bugów
Adam Bilczewski
Mariusz Bogdziel
Piotr Deja
Jakub  Janusz
Marek Kr´pu∏a

Skrybowie DTP 
Robert Dàbrowski
Jaros∏aw Wasilewski

Nadszyszkownik produkcji 
Micha∏ Bakuliƒski

Marketing
Marcin Marz´cki
Krzysztof Szulc
Pawe∏ Kozierkiewicz
Micha∏ Gembicki
Mariusz Duda

Pomoc techniczna CD Projekt 
Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zach´camy do zapoznania si´ z instrukcjà gry. Upewnij si´ równie˝, ˝e 
w Twoim komputerze sà zainstalowane wszystkie niezb´dne uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje
sterowników do urzàdzeƒ. 

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliÊmy internetowà Baz´ Pomocy Technicznej, która jest
pomocna w szybkim rozwiàzywaniu problemów z uruchomieniem czy dzia∏aniem gier komputerowych. Wystarczy wejÊç na
naszà stron´ internetowà: http://www.gram.pl/pomoc/ i zapoznaç si´ z najcz´Êciej zadawanymi pytaniami dotyczàcymi
wydawanych przez nas gier.

IInntteerrnneett::
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do znalezienia rozwiàzania problemu 
z posiadanà grà. Znajdziesz tam dok∏adnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszàc lub dzwoniàc do jednego z naszych
pracowników pomocy technicznej. Serwis ten jest ca∏kowicie darmowy i dost´pny bez przerwy 24 godziny na dob´, 7 dni w tygodniu.

EEmmaaiill::
Je˝eli z jakiegoÊ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujàce Ci´ pytanie na naszej stronie internetowej, mo˝esz zwróciç
si´ bezpoÊrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, ˝e w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz link „Zg∏oÊ
problem do pracownika dzia∏u pomocy technicznej”. 

Sprawdê czy dok∏adnie opisa∏eÊ problem i czy umieÊci∏eÊ wszystkie potrzebne informacje na temat Twojej konfiguracji
sprz´towej, poniewa˝ tylko wtedy b´dziemy mogli szybko i skutecznie pomóc.

TTeelleeffoonn  ii  ttrraaddyyccyyjjnnaa  ppoocczzttaa::
JeÊli jednak nie posiadasz dost´pu do internetu mo˝esz zadzwoniç do nas pod numer 022 519 69 66, mo˝esz równie˝ wys∏aç
do nas list na adres CD Projekt, Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem „Pomoc Techniczna”). Bàdê
przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji komputera,
szczególnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersj´ systemu operacyjnego, to w du˝ym stopniu u∏atwi
rozwiàzanie problemu. Dzia∏ pomocy technicznej pracuje od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach 9.00-18.00, dlatego te˝ nie
zastaniesz nas w pracy w sobot´, czy w dni Êwiàteczne. 

RReekkllaammaaccjjee::
Prosimy, nie wysy∏aj do nas ˝adnych gier czy te˝ samych p∏yt przed wczeÊniejszym skontaktowaniem si´ z dzia∏em pomocy
technicznej, byç mo˝e problem uda si´ rozwiàzaç bez ponoszenia dodatkowych kosztów. Je˝eli jednak stwierdzisz, ˝e
zakupiona gra ma uszkodzone noÊniki, mo˝esz skorzystaç z naszej gwarancji.

Prawa autorskie / Warunki gwarancji
Mamy przyjemnoÊç oddaç w Paƒstwa r´ce najwy˝szej jakoÊci oprogramowanie, dzi´ki któremu mo˝ecie przenieÊç si´ w Êwiat
komputerowej rozrywki. Jest ono owocem wielomiesi´cznej, wyt´˝onej pracy jego twórców, których celem by∏o przygoto-
wanie produktu kompletnego i satysfakcjonujàcego Paƒstwa gusty. Akceptujàc warunki niniejszej umowy i przestrzegajàc
postanowieƒ odnoÊnie ochrony prawnej tego produktu, dajecie Paƒstwo jego autorom motywacj´ i mo˝liwoÊç dalszej pracy
nad podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt, wy∏àcznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy 
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o dok∏adne zapoznanie si´ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi warunkami udzielenia licencji (zwa-
nymi ∏àcznie „umowà”). Rozpocz´cie korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza przyj´cie warunków niniejszej umowy. 

Wy∏àcznym dystrybutorem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp. z o.o., ul Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa

Warunki gwarancji 
1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ˝e noÊnik, na którym Oprogramowanie zosta∏o dostarczone, b´dzie wolny od wad
materia∏u i wykonania oraz niezainfekowany wirusami komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych noÊnika, uniemo˝liwiajàcych
korzystanie z Oprogramowania, a powsta∏ych bez winy U˝ytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezp∏atnà wymian´
dostarczonego do magazynu Dystrybutora noÊnika (wraz z kopià rachunku kupna), na nowy wolny od wad, bàdê przy braku
mo˝liwoÊci wymiany zwrot kosztów zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia noÊnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie od daty jego zakupu,
Dystrybutor wymieni noÊnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego noÊnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu
kosztów obs∏ugi reklamacyjnej, pod warunkiem dost´pnoÊci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.o.

4. Reklamowany noÊnik nale˝y przes∏aç na adres Dystrybutora podany na internetowej stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

5. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, b´dàc zarazem posiadaczem praw autorskich,
zapewnia u˝ytkownikowi oprogramowanie w stanie, w jakim jest (“jak widaç”).

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w ˝aden sposób nie modyfikujà i nie umniejszajà ustawowych praw konsumenta.
Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczàco je rozszerzajàcy o nowe przywileje i majàcy na celu umo˝liwienie klientom
CD Projekt szybsze, nowoczeÊniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przys∏ugujàcej im gwarancji.

7. Gwarancja obowiàzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

Wy∏àczenie odpowiedzialnoÊci za szkod´
1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wy∏àcza odpowiedzialnoÊç za jakiekolwiek szkody
specjalne, przypadkowe, poÊrednie lub wtórne b´dàce nast´pstwem u˝ywania bàdê niemo˝liwoÊci u˝ywania niniejszego
oprogramowania.

2. W ˝adnym przypadku odpowiedzialnoÊç CD PROJEKT wzgl´dem nabywcy niniejszych postanowieƒ nie przekroczy sumy
op∏aty, jakà Nabywca uiÊci∏ za gr´.

Informacja o prawie autorskim
1. Je˝eli w sposób wyraêny nie zosta∏o zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie, zarówno osobiste jak i majàtkowe,
do wszystkich sk∏adników Oprogramowania przys∏ugujà Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim,
porozumieniami mi´dzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami mi´dzy-narodowymi
o ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia us∏ug, nazwy handlowe u˝yte w Oprogramowaniu bàdê
do∏àczonej do niego dokumentacji sà w∏asnoÊcià odpowiednich podmiotów i jako takie podlegajà ochronie prawnej.

Licencja u˝ytkownika
1. W zwiàzku z niniejszà umowà U˝ytkownik nabywa ograniczone, niewy∏àczne, zbywalne prawo do u˝ytkowania
oprogramowania b´dàcego przedmiotem tej umowy.  

2. U˝ytkownik ma prawo do zainstalowania i u˝ywania oprogramowania zgodnie z jego przeznaczeniem na jednym
stanowisku komputerowym. 

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

Ostrze˝enie o epilepsji
Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migoczàcego Êwiat∏a lub pewnych jego naturalnych kombinacji mogà doznaç ataku
epilepsji lub utraty przytomnoÊci. Powodem wystàpienia tych ataków mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie telewizji lub
u˝ytkowanie gier komputerowych. Przypad∏oÊci te mogà wystàpiç równie˝ u osób, u których nigdy wczeÊniej nie stwierdzono
epilepsji, i które nigdy wczeÊniej nie dozna∏y epileptycznych ataków. JeÊli ty lub ktokolwiek z twojej rodziny mia∏
kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´ (ataki epileptyczne lub nag∏e utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na
migotanie Êwiat∏a, powinien, przed uruchomieniem gry, zasi´gnàç porady lekarskiej. Zalecamy równie˝, aby rodzice
nadzorowali dzieci bawiàce si´ grami komputerowymi. Je˝eli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wyst´powanie nast´pujàcych
objawów: dusznoÊci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek i mi´Êni oczu, utrat´ przytomnoÊci, zaburzenia b∏´dnika, drgawki lub
konwulsje, natychmiast wy∏àcz komputer i wezwij lekarza.
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