
R
ejestru

jàc p
ro

d
u

kt 
w

 n
aszym

 serw
isie, 

zysku
jesz:

+
bonusow

e pieniàdze na zakup produktów
 

w
 sklepie gram

.pl:  w
w

w
.gram

.pl/kasa

+
dost´p do obszernej bazy pom

ocy tech-

nicznej:  w
w

w
.gram

.pl/p
o

m
o

c

+
do˝yw

otnià gw
arancj´ na p∏yty z grà:

w
w

w
.gram

.pl/g
w

aran
cja

+
specjalne oferty w

 internetow
ym

 sklepie

gram
.pl: w

w
w

.gram
.pl/sklep

+
m

o˝liw
oÊç zam

iany starszych gier na now
e:

w
w

w
.gram

.pl/u
zyw

ki

+
okazj´ do dyskusji z innym

i graczam
i 

na forum
:  w

w
w

.gram
.pl/fo

ru
m

+
oraz tysiàce inform

acji w
 serw

isie gram
.pl

D
laczeg

o
 g

ram
.p

l?
gram

.pl 
stw

orzyliÊm
y 

z 
m

yÊlà 
o 

T
obie.

S
praw

im
y, 

˝e 
w

irtualna 
rozryw

ka 
b´dzie

teraz 
jeszcze 

przyjem
niejsza, 

bardziej

intensyw
na, kom

pletna oraz taƒsza. 

K
A

R
T

A
 R

E
J

E
S

T
R

A
C

J
I E

L
E

K
T

R
O

N
IC

Z
N

E
J

Z
arejestru

j sw
ó

j eg
zem

p
larz p

o
d

 ad
resem

:

w
w

w
.g

ram
.p

l/rejestracja

T
w

ó
j klu

cz rejestracji elektro
n

iczn
ej:

T
w

o
je W

irtu
aln

e P
ien

iàd
ze, któ

re o
trzym

u
jesz jako

 b
o

n
u

s p
o

 rejestracji:

GRA TWÓRCÓW BALDUR’S GATE
™



22

1. WST¢P .......................................................................................9
CO ZNAJDUJE SI¢ W TEJ INSTRUKCJI ........................10
HISTORIA ............................................................................11

2. GRA .....................................................................................12
INFORMACJE WST¢PNE ..................................................12

Instalacja i rozpocz´cie gry ...................................12
Konfiguracja gry.......................................................12
Pomoc techniczna ..................................................12
Podstawy tworzenia postaci ..................................13

EKRANY GRY ......................................................................13
Okràg∏e menu ..........................................................14
Pasek skrótów ..........................................................14
G∏ówny ekran rozgrywki ........................................15
Typowe dzia∏ania w Êwiecie gry ...........................17
Skróty klawiszowe...................................................19
Panel postaci.............................................................19
Panel ekwipunku.....................................................21
Korzystanie z pojemników.....................................23
Panel czarów ............................................................23
Panel rozmów ..........................................................24
Panel mapy ...............................................................24
Panel dziennika .......................................................25
Panel sklepów ..........................................................26
Panel handlu ............................................................26
Panel opcji.................................................................26

GRA WIELOOSOBOWA.....................................................28
Podró˝ w sieci ..........................................................28
Tworzenie serwera gry ...........................................28
Do∏àczanie do gry wieloosobowej........................29
Wybór postaci...........................................................29
Postacie lokalne i postacie serwera .....................30
Przenoszenie postaci mi´dzy sesjami ..................30
Tworzenie dru˝yny ..................................................31
Gracz przeciw graczowi .........................................31
Sympatia i antypatia do innych graczy ................31

SSPPIISS  TTRREEÂÂCCII



33

3. MIEJSCA I LUDZIE ................................................................34
MIASTA I MIASTECZKA ....................................................34

Miasto Neverwinter .................................................34
Miasto Luskan...........................................................34
Port Llast....................................................................34
Studnia Beorunny ....................................................34

ZNANE OSOBISTOÂCI PÓ¸NOCY ....................................35
Lord Nasher ..............................................................35
Aribeth .......................................................................35
Fenthwick..................................................................35
Desther.......................................................................35
Aarin Gend ................................................................36

TOWARZYSZE.....................................................................36
Linu La’neral.............................................................36
Sharwyn .....................................................................36
Daelan Czerwony Tygrys .........................................37
Tom ‘Szczerba’ Szubienicznik ...............................37
Grimgnaw ................................................................37
Boddyknock Glinckle .............................................37

WROGOWIE .......................................................................38
CZAS I ODPOCZYNEK .......................................................41

4. PODR¢CZNIK GRACZA .........................................................44
TWORZENIE POSTACI .....................................................44

P∏eç ............................................................................46
Rasa ...........................................................................46
Portrety .....................................................................49
Klasa ..........................................................................49
Klasowe zdolnoÊci specjalne ................................54
Charakter .................................................................65
WartoÊci cech ..........................................................65
Profile.........................................................................69
Umiej´tnoÊci ............................................................70
Atuty............................................................................79
Szko∏y magii ............................................................90
Sfery ..........................................................................92
Zwierz´cy towarzysze..............................................92
Chowaƒce ..................................................................92
Zestawy g∏osowe szybkich rozmów......................93

SSPPIISS  TTRREEÂÂCCII



44

WALKA ................................................................................95
Decydowanie w czasie rzeczywistym ..................95
Wrogi a przyjazny....................................................95
Namierzanie przeciwnika......................................97
Rzut ataku ................................................................97
Rany i Êmierç ...........................................................97
Zaskoczenie ..............................................................98
Okazje do ataku .....................................................99
Pomocnicy ................................................................99

RUCH ................................................................................100
ZAKL¢CIA .........................................................................102

Opisy efektów zakl´ç............................................102
Taktyki rzucania zakl´ç . .....................................108
Sposób opisu zakl´ç ............................................109
Skrótowe opisy zakl´ç .........................................110

DOÂWIADCZENIE I AWANSOWANIE. ........................124
Zdobywanie poziomu...........................................124
Postacie wieloklasowe .........................................125

EKWIPUNEK, MAGICZNE PRZEDMIOTY I SKARBY ...127
Pancerze i tarcze ...................................................127
Broƒ .........................................................................128

5. TWORZENIE W¸ASNYCH PRZYGÓD ................................135
ZESTAW NARZ¢DZI ......................................................135

Przeglàd interfejsu................................................135
Tryby okna obszaru ..............................................136
Modu∏y.....................................................................136
Obszary....................................................................137
Obiekty ....................................................................139
Rozmowa................................................................139
Pisanie skryptów ..................................................140
Konwencja nazewnicza........................................141
Rady i wskazówki .................................................141
Wi´cej informacji ................................................141

SSPPIISS  TTRREEÂÂCCII



55

MISTRZ PODZIEMI . .......................................................141
Rozpocz´cie gry w roli Mistrza Podziemi.........141
Twórca.....................................................................142
Selekcjoner.............................................................142
Akcje wyzwalaczy (okràg∏e menu)..................145
Akcje grupowe (okràg∏e menu) ......................145
Lista graczy ............................................................145
Wers poleceƒ ........................................................145
Krótki spis komend dla MG ................................146

6. DODATEK A: WYKRESY I TABELE...................................149
7. DODATEK B: S¸OWNICZEK POJ¢å ................................169
8. INDEKS ...............................................................................173
9. AUTORZY GRY ....................................................................179
11. POMOC TECHNICZNA .....................................................185
12. PRAWA AUTORSKIE ......................................................186

SSPPIISS  TTRREEÂÂCCII



66



11
WWSSTT¢¢PP



88

11••WWSSTT¢¢PP

WWIITTAAMMYY  WW  NNEEVVEERRWWIINNTTEERR  NNIIGGHHTTSS™™

Neverwinter Nights to epicka gra fabularna, oparta na zasadach trzeciej edycji

Dungeons & Dragons, która rozgrywa si´ w Êwiecie Forgotten Realms®. JeÊli nie znasz

jeszcze D&D albo Krain, to z radoÊcià witam Ci´ we wspania∏ym Êwiecie, pe∏nym strasz-

liwych bestii, budzàcej respekt magii i fascynujàcych przygód. DoÊwiadczonych graczy

chcia∏bym powitaç w najlepszej komputerowej adaptacji zasad D&D, jakà kiedykolwiek

stworzono.

Neverwinter Nights jest efektem blisko pi´ciu lat wyt´˝onej pracy du˝ego, zdolnego

i bardzo oddanego zespo∏u. Liczy∏ on sobie a˝ do 65 pracujàcych w pe∏nym wymiarze god-

zin cz∏onków. Firma  BioWare opracowa∏a wiele olbrzymich gier, takich jak choçby Baldur’s

Gate™ i Baldur’s Gate II. W przypadku Neverwinter Nights poszliÊmy jednak jeszcze krok

dalej, dostarczajàc Tobie, drogi graczu, narz´dzi do konstrukcji w∏asnych rozgrywek. Teraz

b´dziecie mogli poznaç wspania∏y Êwiat gry od naszej strony i pracowaç w oparciu 

o narz´dzia, z których korzystaliÊmy podczas tworzenia oficjalnej kampanii. 

A zatem: grajcie, badajcie i twórzcie. Cieszcie si´ grà, którà dla was stworzyliÊmy.

Poznawajcie narz´dzia i twórzcie w∏asne Êwiaty. No i oczywiÊcie nie mo˝na zapomnieç

o Internecie, za poÊrednictwem którego b´dziecie mogli znaleêç Êwiaty innych, podob-

nych sobie zapaleƒców.

˚ycz´ wielu wspania∏ych przygód
Trent T. Oster

Producent Neverwinter Nights
BioWare Corp.
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CCOO  ZZNNAAJJDDUUJJEE  SSII¢¢  WW  TTEEJJ  IINNSSTTRRUUKKCCJJII

Niniejsza instrukcja zosta∏a podzielona na cztery g∏ówne cz´Êci. W pierwszej zawarto

wszystkie informacje niezb´dne do gry w Neverwinter Nights. Tu znajduje si´ opis two-

rzenia postaci, poruszania si´ i badania otoczenia, a tak˝e informacje o tym, jak graç 

z innymi w sieci.

W drugiej cz´Êci, zatytu∏owanej Miejsca i Ludzie, znajduje si´ opis barwnego Êwiata

Faerunu, cz´sto nazywanego tak˝e Zapomnianymi Krainami (Forgotten Realms). Tutaj

znajdziecie szczegó∏owe informacje na temat ró˝nych obszarów: od miasta Neverwinter,

a˝ po dzikie i niezbadane Góry Grzbietu Âwiata. Sà to informacje dodatkowe i podczas

gry w Neverwinter Nights ich znajomoÊç nie jest konieczna. Mogà si´ jednak okazaç

bardzo pomocne w zrozumieniu Êwiata Zapomnianych Krain. Trzecia czeÊç, Podr´cznik

Gracza, zawiera opis zasad Dungeons & Dragons, które sà wykorzystywane w Neverwinter

Nights. Informacje zawarte w tej sekcji opracowano, aby u∏atwiç zrozumienie zasad

rzàdzàcych grà, ale tak˝e po to, ˝eby umo˝liwiç maksymalne wykorzystanie zdolnoÊci

postaci podczas w´drówki przez Êwiat gry. 

Ostatnia czeÊç, Tworzenie W∏asnych Przygód, zawiera szczegó∏owe informacje na

temat Zestawu Narz´dzi Neverwinter Nights i Klienta Mistrza Podziemi, które zosta∏y

umieszczone w Neverwinter Nights. Zestaw Narz´dzi Neverwinter Nights jest programem,

z którego korzystali pracownicy BioWare podczas tworzenia oficjalnej kampanii

Neverwinter Nights. Klient Mistrza Podziemi pozwala na prowadzenie w∏asnych rozgry-

wek wieloosobowych i sprawowanie ca∏kowitej nad nimi kontroli.
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HHIISSTTOORRIIAA

Na poczàtku gry, budzàce niegdyÊ respekt miasto Neverwinter sta∏o si´ legowiskiem paniki

i terroru. Tajemnicza zaraza nazywana Wyjàcà Âmiercià poch∏on´∏a tysiàce ofiar, a kole-

jne tysiàce zosta∏y zara˝one. W obliczu zagro˝enia epidemià ca∏ego Faerunu, w∏adcy

Neverwinter og∏osili kwarantann´ i zamkn´li bramy miasta. W jego murach pozostali

zarówno chorzy jak i zdrowi. 

Lady Aribeth de Tylmarande wyda∏a odezw´ do wszystkich poszukiwaczy przygód

przebywajàcych w mieÊcie, z proÊbà o pomoc w utrzymaniu porzàdku i poszukiwaniach

lekarstwa. Szansa zdobycia honoru i bogactwa przyciàgn´∏a do Aribeth wielu ludzi, ale

na pró˝no. Z ka˝dym dniem zaraza si´ga coraz dalej, rozprzestrzeniajàc si´ w najbied-

niejszych dzielnicach niczym po˝ar. Wielu niedosz∏ych bohaterów pad∏o, a lekarstwa wcià˝

nie znaleziono.
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INSTALACJA I ROZPOCZ¢CIE GRY
Aby zainstalowaç gr´ Neverwinter Nights, wystarczy umieÊciç w nap´dzie DVD-ROM dysk z grà i wyko-
nywaç pojawiajàce si´ na ekranie polecenia. JeÊli po umieszczeniu p∏yty w nap´dzie nie pojawi si´
okno automatycznego odtwarzania, to prosz´ wykonaç nast´pujàce kroki: 1) zamknàç wszelkie
dzia∏ajàce programy; 2) umieÊciç dysk z grà Neverwinter Nights w nap´dzie DVD-ROM; 3), kliknàç
dwa razy na ikonie „Mój komputer” (znajduje si´ ona na pulpicie; 4), kliknàç dwa razy na ikonie
nap´du DVD-ROM; 5) aby uruchomiç instalator, kliknij dwa razy na ikonie Setup.exe; 6) wykonuj
pojawiajàce si´ na ekranie polecenia. 

Po zakoƒczeniu instalacji pojawi si´ opcja podglàdu pliku CzytajTo lub uruchomienia gry.
CzytajTo jest plikiem tekstowym, w którym zawarto dodatkowe informacje, które pojawi∏y si´ po
oddaniu instrukcji do druku. 

KONFIGURACJA GRY
Program Konfiguracyjny Neverwinter Nights, nwconfig, jest automatycznie uruchamiany przy pier-
wszym starcie gry. Mo˝na go tak˝e uruchomiç wybierajàc z menu opcj´ Konfiguracja. Ten program
dokona oceny sprz´tu zainstalowanego w systemie, a tak˝e zalecanych ustawieƒ grafiki 3D. OczywiÊcie
opcje te mo˝na r´cznie dostosowaç. Informacje te mogà zostaç zebrane w postaci raportu, który 
w razie wystàpienia problemów technicznych b´dzie mo˝na przes∏aç do pomocy technicznej, celem
uzyskania pomocy. 

Po pierwszym uruchomieniu program oceni czy system spe∏nia minimalne wymagania do gry
w Neverwinter Nights. W ka˝dej chwili mo˝na ponownie dokonaç sprawdzenia, klikajàc na przy-
cisku "Skanowanie".

W dziale „Opcje”, mo˝na okreÊliç czy gra ma korzystaç z trybu OpenGL, czy DirectX, wybraç
rozdzielczoÊç, a tak˝e zestaw tekstur. 

W dziale "Zestawy tekstur" mo˝na zarzàdzaç zainstalowanym zestawem tekstur. Zanim zos-
tanà one jednak dopuszczone do zapisu, konieczne jest ich sprawdzenie.

Opcja „Raporty” pozwala wygenerowaç dwa raporty. Pierwszy zawiera podsumowanie sprz´tu
i oprogramowania 3D, wykrytego w systemie. Drugi to raport „Angielski”, zawierajàcy inne infor-
macje o grze, które mo˝na przes∏aç do pomocy technicznej, celem uzyskania pomocy w rozwiàza-
niu ewentualnych problemów.

POMOC TECHNICZNA 
Znajdziesz na stronie 185.
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PODSTAWY TWORZENIA POSTACI 
Zanim rozpoczniesz gr´ w Neverwinter Nights, musisz najpierw stworzyç postaç. JeÊli nie mo˝esz
si´ doczekaç rozpocz´cia gry, wybierz gotowego bohatera. DoÊwiadczeni gracze, zaznajomieni z sys-
temem Dungeons & Dragons, mogà stworzyç postacie ca∏kowicie od podstaw. Kiedy b´dziesz gotów
do gry, kliknij na przycisk „Nowa gra” i wybierz Prolog. Wczytany zostanie modu∏ prologu, który ma
przygotowaç gracza do rozgrywki. JeÊli chcesz od razu rozpoczàç gr´, wybierz opcj´ "Wybierz gotowà
postaç". W sytuacji, kiedy chcesz mieç pe∏nà kontrol´ na procesem tworzenia postaci, wybierz drugà
opcj´. Wi´cej informacji na temat generowania postaci mo˝na znaleêç w dalszej cz´Êci niniejszej
instrukcji (patrz strona 44).

Postaci lokalne i z serwera
W Neverwinter Nights sà dwa rodzaje postaci graczy: lokalne i z serwera. Postacie lokalne sà two-
rzone i przechowywane na komputerze gracza i mo˝na nimi graç zawsze i wsz´dzie tam, gdzie pos-
tacie tego rodzaju sà dopuszczane. Postacie z serwera sà tworzone na serwerze rozgrywki i tam
przechowywane. Aby graç takà postacià, trzeba najpierw po∏àczyç si´ z serwerem, na którym zosta∏a
stworzona. Takie postacie sà zabezpieczone celem zapewnienia uczciwej rozgrywki w sieci. Podczas
tworzenia rozgrywki mo˝na okreÊliç jakie postacie majà byç do niej dopuszczane.

EEKKRRAANNYY  GGRRYY

G∏ówny ekran Neverwinter Nights zosta∏ tak opracowany, aby w jak najmniejszym stopniu wp∏ywa∏
na samà gr´. G∏ówny ekran s∏u˝y jako rama i podczas gry nak∏adane sà na nià ró˝ne panele, na
które gracz mo˝e oddzia∏ywaç (takie jak ekwipunek czy karta postaci); pokrywajà one po∏ow´ ob-
szaru gry i sà pó∏przezroczyste.

W Neverwinter Nights twoja postaç zawsze znajduje si´ na Êrodku ekranu. Na otoczenie
mo˝na oddzia∏ywaç za pomocà kursora myszy, poruszajàc nim po ekranie. Do wykonywania akcji
s∏u˝à przyciski myszy: lewy i prawy. Po najechaniu wskaênikiem myszy na obiekt albo istot´, ikona
myszy zmieni si´ na ikon´ akcji wskazujàcà domyÊlnà akcj´ dla danego obiektu. 
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Aby wykonaç domyÊlnà akcj´, kliknij lewym przyciskiem myszy. Kiedy chcesz wykonaç innà akcj´,
kliknij prawym przyciskiem myszy, aby wywo∏aç okràg∏e menu. Klikni´cie lewym przyciskiem myszy
na ekranie pozwala przemieÊciç postaç we wskazane miejsce. Kiedy najedziesz wskaênikiem na
wroga, zmieni on kszta∏t na ikon´ walki. Aby rozpoczàç starcie, wystarczy kliknàç lewym przycis-
kiem myszy.

OKRÑG¸E MENU
Okràg∏e menu jest podstawowym narz´dziem, pozwala-
jàcym na interakcj´ ze Êwiatem Neverwinter Nights. Aby
je wywo∏aç, najedê kursorem myszy na jakiÊ obiekt i naciÊ-
nij prawy przycisk myszy. Pojawi si´ okràg∏e menu z wybra-
nym obiektem w Êrodku.

Na obrze˝ach tego okr´gu znajdujà si´ ikony sym-
bolizujàce dost´pne akcje, które mo˝na wykonaç na
danym obiekcie. Mo˝e to byç cokolwiek, od rzucenia
zakl´cia, a˝ po atak, tak jak pokazano na umieszczonym

obok obrazku. Szybkie klikni´cie lewym przyciskiem myszy pozwala wykonaç wskazanà akcj´. Przy
ikonach niektórych akcji, tak jak na powy˝szym obrazku, mo˝e si´ znajdowaç ma∏a strza∏ka. Oznacza
ona kolejny poziom akcji, do których mo˝na uzyskaç dost´p, klikajàc lewym przyciskiem myszy.
Wokó∏ akcji widaç b´dzie niewielkà obwódk´, a obok ikony - ma∏à strza∏k´. Ta obwódka to tak
naprawd´ podglàd nast´pnego poziomu menu, dzi´ki któremu mo˝na obejrzeç, co znajduje si´
dalej.

Zaawansowanym sposobem korzystania z okràg∏ego menu jest przytrzymanie prawego przycisku
myszy i poruszanie si´ poprzez ruchy wskaênika. Innym sposobem jest wykorzystanie klawiatury nume-
rycznej. Ka˝da z cyfr na klawiaturze numerycznej odpowiada jednemu z miejsc w okràg∏ym menu. (tzn.
8 jest na górze, 2 na dole, 7 po lewej u góry, itd.)

PASEK SKRÓTÓW
Pasek skrótów stanowi wa˝ny element interfejsu Neverwinter Nights. Dzi´ki niemu mo˝na w ∏atwy
sposób uzyskaç dost´p do najwa˝niejszych opcji. Ka˝da „komórka” w pasku odnosi si´ do klawisza
funkcyjnego. Kiedy naciÊniesz jeden z nich, wykonane zostanie polecenie umieszczone w danej
komórce. Mo˝na przeciàgaç przedmioty z ekwipunku na pasek skrótów i nacisnàç klawisz albo
kliknàç na komórce, aby u˝yç lub wziàç do r´ki dany przedmiot - w zale˝noÊci od tego, co to jest.
JeÊli chcesz umieÊciç na pasku skrótów jakieÊ zakl´cie, to nale˝y przeciàgnàç odpowiednià ikon´ 
z przygotowanych zakl´ç albo rozwinàç pasek skrótów i wybraç czar.

22••GGRRAA
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G¸ÓWNY EKRAN ROZGRYWKI
G∏ówny ekran jest podzielony na dziewi´ç cz´Êci, z których ka˝da dostarcza cennych informacji 
i pozwala sprawowaç kontrol´ nad postacià i przebiegiem rozgrywki. 

1. Portret postaci
To wizerunek, który wybra∏eÊ dla swojego bohatera. Kiedy inne postacie b´dà ci si´ przyglàdaç, to
zobaczà w∏aÊnie ten portret. Obok niego znajduje si´ wàski, czerwony pasek, odzwierciedlajàcy
aktualny stan zdrowia twojej postaci. JeÊli zmieni on kolor na zielony, b´dzie to oznaczaç, ˝e boha-
ter zosta∏ zatruty. Kolor bràzowy oznacza jakàÊ chorob´.

2. Pole opcji
Tutaj mo˝esz kliknàç na jednym z przycisków, aby wywo∏aç jeden z wielu ekranów niezb´dnych do
sterowania postacià, np. map´, ekran ekwipunku, dziennik, kart´ postaci, ekran opcji, ksi´g´ czarów
oraz panel opcji „gracz na gracza”.

22••GGRRAA
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3. Pasek Dru˝yny
Tutaj pojawiajà si´ cz∏onkowie twojej dru˝yny. Mo˝esz dodaç innych graczy
do swojej dru˝yny, wybierajàc z okràg∏ego menu opcj´ „Komunikacja”. 
W menu, które si´ pojawi dost´pna b´dzie opcja „ZaproÊ”. Zaproszony gracz
mo˝e teraz sam rozwinàç menu „Komunikacji” i wybraç opcj´ „Do∏àcz”.
Przywo∏ane istoty tak˝e pojawiajà si´ w pasku dru˝yny, oczywiÊcie tylko na
czas, kiedy b´dà jej s∏u˝yç. Za pomocà paska dru˝yny mo˝esz szybko uzys-

kaç informacje na temat jej cz∏onków albo wydaç polecenie wykonania jakiejÊ akcji. Wystarczy
kliknàç prawym przyciskiem myszy i wywo∏aç okràg∏e menu. 

Ma∏y pasek znajdujàcy si´ po lewej stronie portretu ilustruje stan zdrowia postaci. W górnej
cz´Êci po prawej stronie znajduje si´ ikona strza∏ki. Wskazuje ona, gdzie jest dana postaç w odnie-
sieniu do bohatera kierowanego przez gracza. W razie koniecznoÊci pojawiajà si´ tak˝e ikony od-
zwierciedlajàce wykonywanà akurat akcj´. Mo˝e to byç np. walka, rzucanie zakl´cia czy odpoczy-
nek. JeÊli postaç zostanie zabita, pojawi si´ ikona przedstawiajàca czaszk´.

4. Okno(a) Czatu
W oknie czatu wyÊwietlane sà komunikaty od innych graczy. Mo˝na powi´kszyç to okno przeciàga-
jàc czarnà zak∏adk´, która znajduje si´ w górnej jego cz´Êci. Klikajàc na niej prawym przyciskiem
mo˝na wybraç filtry komunikatów wyÊwietlanych w ka˝dym z okien. Aby wy∏àczyç wszystkie komu-
nikaty poza tymi, które dotyczà walki, w∏àcz okràg∏e menu, wybierz zak∏adk´ okna czatu i wy∏àcz
wszelkie inne komunikaty. Aby szybko odpowiedzieç komuÊ, kto w∏aÊnie przes∏a∏ ci komunikat, klik-
nij na jego portrecie, a pole tekstowe zostanie wywo∏ane automatycznie.

5. Pasek Wpisywania Tekstu
Tutaj wprowadza si´ treÊç komunikatów. Aby zaczàç pisaç, naciÊnij enter albo kliknij na pasku. Tutaj
mo˝na wykorzystywaç ró˝ne komendy zawierajàce ukoÊnik („/”). Wpisanie przed komunikatem
„/S” (shout - krzyknij) pozwala wys∏aç wiadomoÊç jako krzyk, co oznacza, ˝e b´dzie ona s∏yszalna
na du˝ym obszarze. Wpisanie  „/P” pozwala wys∏aç wiadomoÊç tylko do cz∏onków dru˝yny.

6. Pasek Skrótów
Za jego pomocà mo˝na szybko uzyskaç dost´p do wa˝nych funkcji, dzi´ki czemu gra staje si´ przy-
jemniejsza. Wi´cej informacji na ten temat mo˝na znaleêç na stronie 14.

7. Kompas
Kompas to prosty wskaênik: “N” zawsze wskazuje pó∏noc, wi´c jeÊli wydasz swojej postaci polece-
nie ruchu dok∏adnie w kierunku wskazywanym przez ta liter´, to b´dzie si´ ona poruszaç na pó∏noc.
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8. Kolejka Akcji
Kolejka akcji pokazuje, co w danej chwili robi postaç, a tak˝e zadania zaplanowane na póêniej. 
W ogniu walki mo˝e si´ okazaç, ˝e b´dziesz wydawaç polecenia szybciej ni˝ postaç b´dzie mog∏a
je wykonywaç. W takiej sytuacji zostanà one dodane do kolejki akcji. Aby usunàç jakàÊ zaplano-
wanà czynnoÊç z kolejki akcji, wystarczy kliknàç na niej prawym przyciskiem myszy. 

9. Pasek Stanu
Pasek stanu pokazuje wszelkie efekty specjalne na∏o˝one w danym momencie na postaç. Je˝eli
rzuci∏eÊ zakl´cie zapewniajàce premie do wspó∏czynnika albo jakàÊ zdolnoÊç specjalnà, to na pasku
stanu pojawi si´ odpowiednia informacja. Tutaj wyÊwietlane sà tak˝e informacje o negatywnych
czynnikach dzia∏ajàcych na postaç. Mogà to byç wrogie zakl´cia, trucizny czy choroby. Aby uzyskaç
szczegó∏owy opis danego efektu, wystarczy najechaç na ikon´ kursorem myszy i chwil´ poczekaç.
JeÊli ikona zaczyna migaç, oznacza to, ˝e dany efekt nied∏ugo przestanie dzia∏aç. 

TYPOWE DZIA¸ANIA W ÂWIECIE GRY
Oto kilka przyk∏adów dzia∏aƒ, jakie mo˝na podejmowaç w Êwiecie gry.

Stworzenia
Kiedy najedziesz wskaênikiem myszy na wrogie stworzenia, zostajà one podÊwietlone na czerwono.
Kursor zmieni si´ wtedy w ikon´ ataku. Mo˝liwoÊci przeciwnika mo˝na oceniç. Kliknij prawym 
przyciskiem myszy na stworzeniu, aby wywo∏aç okràg∏e menu i wybierz opcj´ „Zbadaj” - znajduje
si´ ona u góry na Êrodku tego menu. Stworzenia, które nie okazujà wrogoÊci, b´dà zaznaczone na
niebiesko (albo na zielono, jeÊli sà cz∏onkami twojej dru˝yny), a wskaênik myszy zmieni si´ na kur-
sor rozmowy.

Przedmioty
Kliknij prawym przyciskiem, aby wywo∏aç okràg∏e menu i wybierz opcj´ „Zbadaj” (znajduje si´ ona
na Êrodku, u góry), aby zdobyç wi´cej informacji o wybranym przedmiocie. JeÊli przedmiot nie jest
zidentyfikowany, to byç mo˝e jest magiczny; takie przedmioty mo˝na identyfikowaç za pomocà
umiej´tnoÊci Wiedza albo za pomocà zakl´cia Identyfikacji. Za pomocà okràg∏ego menu mo˝na wyek-
wipowaç postaç w przedmioty i broƒ le˝àce na ziemi. Przedmioty i broƒ mo˝na tak˝e przypisaç do
paska skrótów, tak by za jego pomocà mo˝na by∏o z nich korzystaç. JeÊli jakiÊ przedmiot ma kilka
funkcji, to kliknij prawym przyciskiem myszy na jego skrócie i wybierz opcj´ „Przypisz specjalnà
funkcj´”, ̋ eby okreÊliç domyÊlnà funkcj´ przedmiotu. Niektóre przedmioty (takie jak klejnoty i strza∏y)
mo˝na grupowaç. Aby to zrobiç, wystarczy przeciàgnàç identyczne przedmioty na jedno miejsce 
w ekwipunku. W zale˝noÊci od rodzaju przedmiotów w jednej grupie mo˝e si´ mieÊciç ró˝na ich
liczba. Grup´ mo˝na rozdzieliç, klikajàc na niej prawym przyciskiem myszy. WyÊwietlone zostanie
okràg∏e menu, z którego mo˝na wybraç opcj´ „Rozdziel”. Grupa zostanie podzielona i b´dzie mo˝na
okreÊliç ile przedmiotów ma zostaç przeniesione.
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Pojemniki, Dêwignie i Inne
Pojemniki otwiera si´, klikajàc na nich prawym przyciskiem myszy albo wybierajàc z okràg∏ego
menu opcj´ „U˝yj”. Istnieje wiele sposobów otwarcia zamkni´tego pojemnika: poczàwszy od
umiej´tnoÊci Otwierania zamków, poprzez u˝ycie si∏y, a˝ po zastosowanie zakl´cia. Po wskazaniu
pojemnika wystarczy wybraç z okràg∏ego menu opcj´ „Otwórz zamek” albo „Wywa˝”. Do otwiera-
nia pojemników mo˝na tak˝e wykorzystaç czary. Niektóre z nich mogà jednak uszkodziç, a czasem
nawet zniszczyç pojemnik. Te ostatnie sà otwierane automatycznie. 

Czar o nazwie „Otwarcie” pozwala otworzyç wi´kszoÊç pojemników bez ryzyka ich uszkodzenia. 
Dêwignie i inne urzàdzenia specjalnego przeznaczenia uruchamia si´ klikajàc na nich lewym

przyciskiem myszy albo wybierajàc z okràg∏ego menu opcj´ „U˝yj”.

Drzwi
Drzwi mo˝na otworzyç za pomocà klucza, wytrycha (i umiej´tnoÊci Otwierania zamków), mo˝na
je wy∏amaç albo pokonaç za pomocà zakl´cia. 

Je˝eli masz klucz, to kliknij na drzwiach lewym przyciskiem myszy albo wybierz z okràg∏ego
menu opcj´ „Otwórz”. W przypadku zamkni´tych drzwi z okràg∏ego menu mo˝na wybraç opcj´ „Otwórz
zamek” albo „Wywa˝”. Zamkni´te drzwi mo˝na tak˝e otworzyç za pomocà zakl´ç; cz´Êç czarów mo˝e
jednak uszkodziç albo nawet zniszczyç drzwi. Takie zniszczone drzwi zostajà automatycznie otwarte.
Zakl´cie o nazwie „Otwarcie” pozwala otworzyç wi´kszoÊç drzwi bez ich uszkadzania. 

Drzwi mo˝na zamknàç, wybierajàc z okràg∏ego menu opcj´ „Zamknij”. Aby jednak by∏o to
mo˝liwe, te drzwi musia∏y zostaç wczeÊniej zaznaczone w zestawie narz´dzi jako takie, które da si´
zamknàç. JeÊli w okràg∏ym menu nie pojawi si´ opcja „Zamknij”, oznacza to, ˝e danych drzwi nie
mo˝na zamknàç.

Rozbrajanie pu∏apek
Zanim b´dzie mo˝na przystàpiç do rozbrajania pu∏apki, trzeba jà najpierw znaleêç. Aby to zrobiç,
wybierz z okràg∏ego menu opcj´ „Specjalne zdolnoÊci”, a nast´pnie „Tryb przeszukiwania”. W trybie
aktywnego przeszukiwania postaç nie mo˝e biegaç i wykonuje testy Przeszukiwania z pe∏nym mody-
fikatorem umiej´tnoÊci. Kiedy postaç nie korzysta z trybu aktywnego przeszukiwania, znajdowanie
pu∏apek odbywa si´ z po∏owà modyfikatora umiej´tnoÊci postaci.

Kiedy uda si´ znaleêç jakàÊ pu∏apk´, pewien obszar na ziemi zostanie zaznaczony na czer-
wono - b´dzie to dzia∏ajàca pu∏apka. Mo˝na na nià najechaç wskaênikiem myszy i wywo∏aç okràg∏e
menu. W nim znajdziemy kilka opcji: jednà z nich jest rozbrojenie pu∏apki, innà - jej zabranie.
Zabranie pu∏apki jest znacznie trudniejszym zadaniem ni˝ jej rozbrojenie, ale w ten sposób b´dzie
jà mo˝na póêniej wykorzystaç do w∏asnych celów.
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SKRÓTY KLAWISZOWE
Przewodnik po domyÊlnych skrótach klawiszowych w Neverwinter Nights mo˝na znaleêç w karcie
referencyjnej, która znajduje si´ na p∏ycie z grà. 

PANEL POSTACI

Karta Postaci

Panel karty postaci zawiera wszystkie najwa˝niejsze statystyki i zdolnoÊci twojego bohatera. 
W jego górnej cz´Êci znajdujà si´ zak∏adki, za pomocà których mo˝na uzyskaç dost´p do ró˝nych
informacji o postaci.
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Panel Umiej´tnoÊci

W panelu umiej´tnoÊci znajdujà si´ wszystkie umiej´tnoÊci twojej postaci  wraz z  modyfikatorami.
Podany tutaj poziom umiej´tnoÊci to ca∏kowity poziom umiej´tnoÊci wraz z premià za odpowiedni
wspó∏czynnik. Aby uzyskaç bardziej szczegó∏owe informacje na temat jakiejÊ umiej´tnoÊci, wystarczy
jà wybraç. Dowiesz si´, na jakim opiera si´ ona wspó∏czynniku i jaki jest koszt jej rozwini´cia. 
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Panel Atutów

W panelu atutów znajduje si´ lista wszystkich posiadanych przez postaç atutów. W grze Neverwinter
Nights specjalne zdolnoÊci i cechy ras wyÊwietlane sà pod nazwà atutów. Tak wi´c na tym ekranie
znajdà si´ wszystkie informacje na temat specjalnych zdolnoÊci wynikajàcych z rasy i klasy twojej
postaci. 

PANEL EKWIPUNKU
W panelu ekwipunku wyÊwietlane sà wszystkie przedmioty, które postaç nosi ze sobà. W górnej jego
cz´Êci wyÊwietlone sà te elementy wyposa˝enia, z których postaç w danym momencie korzysta. Siatka
w dolnej cz´Êci ekranu zawiera wszystko to, co postaç posiada w ekwipunku.

Aby wybraç jakiÊ przedmiot, nale˝y kliknàç na nim lewym przyciskiem myszy. Przytrzymujàc
go mo˝na przeciàgaç przedmioty w inne miejsca. 

W prawej, dolnej cz´Êci ekwipunku znajduje si´ kilka zak∏adek, dzi´ki którym mo˝na uzys-
kaç dost´p do wszystkich paneli. W ten sposób mo˝na nosiç naprawd´ du˝o rzeczy. W dolnej cz´Êci
znajduje si´ informacja o wadze niesionego wyposa˝enia, a tak˝e o maksymalnym udêwigu postaci.
Je˝eli zostanie on przekroczony, postaç b´dzie przecià˝ona i nie b´dzie mog∏a biegaç. 
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Po prawej stronie znajduje si´ aktualna iloÊç z∏ota i liczba punktów przedmiotów. Ta ostat-
nia jest zwiàzana z magicznymi przedmiotami. 

Ka˝dy z nich ma punktowà wartoÊç, która zsumowana dla wszystkich posiadanych przed-
miotów daje punktowà wartoÊç przedmiotów, z których korzystasz lub które posiadasz w ekwi-
punku. Kiedy osiàgniesz maksymalnà wartoÊç punktów przedmiotów, twoja postaç nie b´dzie ju˝
mog∏a podnosiç magicznych przedmiotów. Za ka˝dym razem, kiedy twoja postaç awansuje na wy˝szy
poziom doÊwiadczenia, maksymalna liczba punktów przedmiotów wzrasta.

Wyposa˝enie postaci w przedmioty
Aby wyekwipowaç postaç w jakiÊ przedmiot, trzeba przeciàgnàç go w odpowiednie miejsce. Mo˝na
to tak˝e zrobiç za pomocà okràg∏ego menu. Wystarczy kliknàç na przedmiocie i wybraç opcj´
„Wyposa˝”, aby przypisaç go do odpowiedniego miejsca w ekwipunku.

22••GGRRAA



2233

KORZYSTANIE Z POJEMNIKÓW
Pojemniki traktuje si´ prawie tak samo jak nor-
malny ekwipunek. W dolnej cz´Êci tego ekranu znaj-
dujà si´ pola reprezentujàce ekwipunek. W górnej
cz´Êci wyÊwietlona jest zawartoÊç pojemnika.
Mo˝na dowolnie jà przeciàgaç i upuszczaç, albo
przemieszczaç za pomocà okràg∏ego menu.

PANEL CZARÓW
Panel czarów jest podzielony na dwie cz´Êci: ksi´g´ zakl´ç
i przygotowanie zakl´ç. Czarodzieje, kap∏ani, druidzi, pala-
dyni i ∏owcy muszà przygotowaç zakl´cia, zanim b´dà mogli
z nich skorzystaç. Bardowie i czarownicy nie muszà tego
robiç. Aby przygotowaç zakl´cie, trzeba najpierw wybraç
klas´ postaci, która mo˝e si´ pos∏ugiwaç magià, a potem
odpowiedni poziom zakl´ç z ksi´gi. Poni˝ej wybranego
poziomu wyÊwietlone zostanie drzewko dost´pnych czarów.
Kiedy postaç posiada jakieÊ atuty metamagiczne (patrz
Atuty, rozdzia∏ 3 Podr´cznika Gracza), to za ich pomocà
mo˝e wzmocniç przygotowywane zakl´cie - wystarczy

wybraç ma∏à ikon´ strza∏ki, która jest wyÊwietlona po lewej stronie. Po jej wybraniu wyÊwietlone
zostanà zakl´cia, które mo˝na wzmocniç. Aby uzyskaç informacje o poszczególnych czarach, kliknij
na jednym z przycisków „Inspekcji” - znajdujà si´ one obok nazwy ka˝dego zakl´cia. Kiedy ju˝ zde-
cydujesz si´ jakie zakl´cie chcesz przygotowaç, kliknij na ma∏ej strza∏ce umieszczonej po prawej
stronie jego nazwy albo przeciàgnij ikon´ zakl´cia w odpowiednie miejsce. 

Postacie wieloklasowe muszà przygotowywaç zakl´cia dla ka˝dej z poszczególnych klas. Kiedy
wszystkie miejsce zostanà ju˝ zaj´te, wybierz z okràg∏ego menu przycisk „Odpoczynek”. Gdy twoja
postaç odpocznie, b´dzie mo˝na rzucaç przygotowane zakl´cia. 
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PANEL ROZMÓW
Panel rozmów to g∏ówne narz´dzie pozwalajàce na inter-
akcj´ z innymi postaciami w grze Neverwinter Nights. 
W jego lewej stronie wyÊwietlony b´dzie portret postaci, 
z którà rozmawiasz. Sama treÊç wypowiedzi zostanie wyÊ-
wietlona zaraz obok. 

Pod portretem b´dà si´ znajdowaç mo˝liwe odpowiedzi twojej postaci. Pierwsza z nich jest
opatrzona czerwonym komentarzem, który wskazuje umiej´tnoÊç albo specjalnà zdolnoÊç, z której
mo˝na skorzystaç podczas rozmowy. W tym przypadku Inteligencja postaci zapewni∏a nieco dodat-
kowych informacji o BN, co znajduje odzwierciedlenie w dialogu. Gracz powinien kliknàç na tej
opcji, jeÊli postaç ma tak odpowiedzieç albo wybraç innà mo˝liwoÊç. ObecnoÊç dodatkowych
mo˝liwoÊci podczas rozmowy jest uzale˝niona od Inteligencji i Charyzmy. W niektórych przypad-
kach wysoka Si∏a mo˝e pomóc w gro˝eniu opornemu rozmówcy, a wysoka MàdroÊç skierowaç roz-
mow´ na nowy tor. 

Rozmow´ mo˝na przerwaç w dowolnym momencie - naciskajàc klawisz Escape, odchodzàc
albo wykonujàc jakàÊ wrogà akcj´. 

PANEL MAPY
Panel mapy zawiera map´ obszaru, na którym znajduje si´ postaç. W miar´
badaƒ tego obszaru b´dzie ona aktualizowana, dzi´ki czemu  mo˝na Êled-
ziç wydarzenia. Na mapie znajdujà si´ ma∏e pinezki. Ka˝da z nich ma swojà
etykiet´, wyÊwietlanà w górnej cz´Êci mapy. 

Na map´ mo˝na nanieÊç w∏asne pinezki, klikajàc na polu znajdujàcym si´ w lewym, górnym
rogu mapy, a nast´pnie na miejscu, w którym pinezka ma si´ znaleêç.

Kiedy ju˝ znajdzie si´ na mapie, wyÊwietlone zostanie okno dialogowe, w którym b´dzie
mo˝na wpisaç opis danej pinezki.
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PANEL DZIENNIKA

W panelu dziennika znajdujà si´ informacje dotyczàce stanu przygody i poszczególnych zadaƒ, któ-
rych wykonania podj´∏a si´ postaç. Dzi´ki umieszczonym w górnej cz´Êci zak∏adkom mo˝na
prze∏àczaç zawartoÊç panelu pomi´dzy trzema ró˝nymi dziennikami. 

Pierwsza zak∏adka po lewej stronie pozwala przeglàdaç prywatny dziennik postaci. Znajdujà
si´ w nim informacje na temat zadaƒ i postaci, z którymi nasz bohater rozmawia∏. To bardzo wa˝ny
element gry. Nie zapomnij o jego regularnym przeglàdaniu, bo za jego pomocà mo˝na kontrolo-
waç stan poszczególnych zadaƒ. 

Nast´pna zak∏adka pozwala wyÊwietliç informacje na temat wykonanych zadaƒ. Wszystkie
wykonane zadania automatycznie zostanà przeniesione z dziennika do tej zak∏adki. 

Trzecia zak∏adka jest pusta. To miejsce jest przeznaczone na notatki gracza i jego wra˝enia z gry.
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PANEL SKLEPÓW

Kupowanie przedmiotów w sklepie jest bardzo podobne do korzystania z jakiegoÊ pojemnika. Sklep
pojawi si´ po lewej stronie, a twój ekwipunek po prawej. Aby kupiç jakiÊ przedmiot, przeciàgnij go
do swojego ekwipunku. Pojawi si´ zapytanie, czy chcesz kupiç wybrany przedmiot. JeÊli potwierd-
zisz i posiadasz odpowiednià iloÊç z∏ota, wymiana zostanie dokonana i przedmiot znajdzie si´ 
w twoim ekwipunku.

PANEL HANDLU
Panel Handlu dzia∏a bardzo podobnie do panelu pojemnika. Po lewej stronie znajdujà si´ przed-
mioty, które oferuje inna postaç. Po prawej natomiast to, czego ty chcesz si´ pozbyç. Kiedy b´dziesz
zadowolony z przedmiotów le˝àcych po obu stronach, kliknij na przycisku „Zaproponuj”. Drugi gracz
mo˝e wtedy zrobiç dwie rzeczy: zaakceptowaç ofert´ albo jà odrzuciç - czy to zmieniajàc przedmioty
po swojej stronie, czy te˝ naciskajàc przycisk „Anuluj”. Taki system oznacza, ˝e zanim dojdzie do
wymiany, obaj gracze muszà si´ na nià zgodziç. 

PANEL OPCJI
W grze Neverwinter Nights znajduje si´ wiele opcji, dzi´ki
którym mo˝na dostosowaç jà do w∏asnych potrzeb. ˚eby
wprowadziç jakieÊ zmiany podczas gry, nale˝y wyÊwietliç
panel opcji. Mo˝na to zrobiç naciskajàc klawisz Escape lub
„O”, albo wybierajàc ikon´ opcji z g∏ównego ekranu gry.

W górnej cz´Êci ekranu znajdujà si´ przyciski wczyta-
nia i zapisu. Aby wczytaç gr´, wybierz „Wczytaj gr´” i wska˝
stan gry, który ma zostaç wczytany. By zapisaç stan gry, wybierz
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przycisk „Zapisz” i wska˝ miejsce, w którym plik ma zostaç zapisany. Potem musisz jeszcze podaç
nazw´ dla zapisanej gry. 

Kolejny przycisk to „Zapisz postaç”. Za jego pomocà mo˝na zapisaç w∏asnà postaç poza
bie˝àcà rozgrywkà, dzi´ki czemu b´dzie mo˝na z niej skorzystaç w innej przygodzie. Je˝eli postaç
awansuje podczas innej rozgrywki, to podczas wczytywania stanu zostaniesz zapytany, czy ma zos-
taç zaktualizowana. Je˝eli odpowiesz twierdzàco, zapisany stan rozgrywki zostanie uzupe∏niony
aktualniejszà wersjà postaci. 

Opcje gry pozwalajà modyfikowaç ustawienie poziomu trudnoÊci gry i wiele innych opcji
zwiàzanych z samà rozgrywkà. W przypadku wi´kszoÊci graczy zalecane jest korzystanie z ustawieƒ
domyÊlnych, bo wtedy rozgrywka jest bardzo zbalansowana. JeÊli jednak jesteÊ doÊwiadczonym gra-
czem Dungeons & Dragons, mo˝esz rozwa˝yç wybranie opcji „Zasady D&D”. To ustawienie sprawia,
˝e gra b´dzie korzystaç z nieco bardziej zaawansowanych zasad tego systemu.

Opcje graficzne pozwalajà zmieniç ustawienia obrazu. Mo˝na okreÊliç poziom szczegó∏ów
tekstur, rozdzielczoÊç ekranu i wiele opcji grafiki. Im wi´cej opcji wy∏àczysz, tym p∏ynniej gra b´dzie
dzia∏a∏a. JeÊli stwierdzisz, ˝e gra nie dzia∏a p∏ynnie, spróbuj wy∏àczaç kolejne opcje, a˝ wydajnoÊç
ci´ zadowoli.

Opcje dêwi´kowe pozwalajà na konfiguracj´ dêwi´ku w grze i w∏àczenie bàdê wy∏àczenie
ró˝nych opcji.

Sterowanie pozwala zmieniç tryb kamery i ró˝ne opcje schematów sterowania. Mo˝na na
przyk∏ad w∏àczyç tryb prowadzenia i sterowaç postacià za pomocà klawiatury. 

Zmieƒ ustawienia klawiszy - ta opcja pozwala zmieniç ustawienia skrótów klawiszowych, tak
aby pasowa∏y od indywidualnych wymagaƒ. W górnej cz´Êci panelu mapowania klawiszy znajdujà si´
zak∏adki z ró˝nymi kategoriami skrótów, które mo˝na zmieniaç. Aby zmieniç jakiÊ klawisz, kliknij na
wybranej funkcji i naciÊnij klawisz, który ma aktywowaç danà akcj´. Do jednego klawisza nie mo˝na
przypisaç wi´cej ni˝ jednà funkcj´, warto wi´c pami´taç które klawisze zosta∏y ju˝ wykorzystane.

Punkty Wytrzyma∏oÊci: Przy Normalnym poziomie trudnoÊci bàdê te˝ ni˝szym, sà one przyz-
nawane zgodnie z nast´pujàcà procedurà. Na poziomach od 1 do 3 postaç otrzymuje maksymalnà
liczb´ punktów wytrzyma∏oÊci. Na poziomie 4 i wy˝szych, b´dzie wykonywaç rzut, ale wszystkie rzuty
poni˝ej 1/2 maksimum b´dà zaokràglane do tej wartoÊci. Tak wi´c czarodziej, który rzuca punkty
wytrzyma∏oÊci koÊcià k4, otrzyma minimalnie 3 punkty wytrzyma∏oÊci na poziom.
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PODRÓ˚ W SIECI
Do rozgrywki wieloosobowej w Neverwinter Nights potrzebne jest po∏àczenie z innymi kompute-
rami, nawiàzywane za poÊrednictwem Internetu lub sieci lokalnej (LAN). Mo˝esz tworzyç serwer
gry, z którym b´dà si´ ∏àczyç inni gracze  lub do∏àczyç do istniejàcych gier na serwerach stworzo-
nych przez kogoÊ innego.

Gdy zagrasz w sieci po raz pierwszy, gra poprosi o utworzenie profilu gracza (player 
profile). Profil ten umo˝liwia Neverwinter Nights identyfikowanie poszczególnych graczy i zapew-
nia dost´p do specjalnych obszarów strony mi∏oÊników Neverwinter Nights (www.neverwinter-
nights.com). JeÊli profil gracza zosta∏ utworzony wczeÊniej (w grze lub na stronie mi∏oÊników
Neverwinter Nights), wystarczy wpisaç imi´ gracza i has∏o, aby przejÊç dalej. JeÊli profil nie zosta∏
jeszcze utworzony, kliknij na przycisku „Stwórz nowe konto” i wpisz imi´ gracza, has∏o i adres poczty
elektronicznej. Ten ostatni nie jest niezb´dny, lecz jeÊli go nie podasz, nie b´dziesz móg∏ odzyskaç
has∏a w przypadku jego zapomnienia.
UWAGA! Wa˝na informacja dla polskich fanów Neverwinter Nights!!! Firma CD Projekt i Wirtualne
Imperium Gier/Wirtualna Polska uruchomi∏y jedyny oficjalny, DARMOWY, polski serwer do rozgry-
wek NWN w Internecie. Wi´cej informacji mo˝na znaleêç na stronach:
http://nwn.gry.wp.pl lub http://nwn.cdprojekt.com

TWORZENIE SERWERA GRY
Tworzàc serwer gry, uzyskasz kontrol´ nad zabawà wieloosobowà. B´dziesz w stanie kierowaç sesjà,
usuwajàc graczy tymczasowo lub na sta∏e blokujàc im dost´p do twego serwera gry. W celu utwo-
rzenia sesji kliknij na opcji „Gra wieloosobowa” w menu g∏ównym, a potem albo rozpocznij nowà
gr´, albo wczytaj stan gry. Spowoduje to uruchomienie serwera gry z u˝yciem wybranego modu∏u
lub stanu gry, a inni gracze b´dà mogli graç na twoim serwerze dopóty, dopóki ty tak˝e b´dziesz
uczestniczyç w rozgrywce.

Przy rozpoczynaniu nowej gry gospodarz sesji ma dost´p do wielu opcji umo˝liwiajàcych mody-
fikowanie Êwiata gry. Do najprostszych opcji nale˝y liczba graczy dopuszczanych do sesji 
i mo˝liwoÊç zabezpieczenia jej has∏em. JeÊli u˝yjesz has∏a dla graczy, ˝aden gracz nie b´dzie móg∏
do∏àczyç do sesji nie znajàc go. JeÊli u˝yjesz has∏a DM, wtedy tylko gracze znajàcy to has∏o b´dà mogli
po∏àczyç si´ z serwerem u˝ywajàc klienta DM. Kolejna wa˝na opcja to parametry trybu gracz przeciw
graczowi (GpG). Sà one opisane w dalszej cz´Êci instrukcji, w podrozdziale „Gracz przeciw graczowi”.
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DO¸ÑCZANIE DO GRY WIELOOSOBOWEJ
Gdy chcesz wziàç udzia∏ w rozgrywce, kliknij na opcji „Gra wieloosobowa” w menu g∏ównym, 
a potem na opcji „Do∏àcz”. W oknie przeglàdarki gier pojawi si´ lista sesji. JeÊli grasz bez po∏àcze-
nia internetowego, gra mo˝e na chwil´ zatrzymaç si´ na tym ekranie. W celu wyszukania sesji 
w sieci lokalnej zamiast z u˝yciem serwisu internetowego, mo˝esz kliknàç na zak∏adce LAN. Je˝eli
masz aktywne po∏àczenie z Internetem, po chwili zobaczysz obszernà list´ dost´pnych sesji. Wykaz
ten mo˝na porzàdkowaç za pomocà ró˝nych filtrów, znajdujàcych si´ u góry strony - wystarczy kliknàç
na nazwie filtru. Mo˝esz te˝ klikaç na prze∏àczniku typu gry w lewym dolnym naro˝niku, a lista
b´dzie wyÊwietlaç wybrany rodzaj sesji. Gdy znajdziesz sesj´, która b´dzie ci odpowiadaç, kliknij na
niej, a nast´pnie na przycisku „Po∏àcz”. U góry ekranu znajduje si´ tak˝e zak∏adka historii. WyÊwietla
ona list´ ostatnio rozgrywanych sesji wraz z ich lokalizacjà. JeÊli chcesz ponownie do∏àczyç do gry
rozgrywanej wczeÊniej, kliknij na zak∏adce „Historia”, wybierz odpowiednià sesj´, a potem kliknij
na przycisku „Po∏àcz”.

WYBÓR POSTACI
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Po do∏àczeniu do sesji ujrzysz stron´ wyboru postaci. Z lewej strony widoczna b´dzie lista dost´pnych
bohaterów. Wystarczy kliknàç na jednej z nich, a potem na przycisku „Graj”. Czasami niektóre pos-
tacie mogà byç niedost´pne. Oznacza to, ˝e nie sà one dopuszczone do gry na danym serwerze.
Dzieje si´ tak z powodu ograniczeƒ niektórych modu∏ów (na przyk∏ad poziomu lub klasy). Niekiedy
dany serwer mo˝e akceptowaç jedynie postacie serwera.

POSTACIE LOKALNE I POSTACIE SERWERA
W Neverwinter Nights istniejà dwa rodzaje postaci: postacie lokalne i postacie serwera. Postaç lokalna
to taka, której dane sà przechowywane na twoim komputerze. Mo˝e byç ona wykorzystywana pod-
czas gry na wielu ró˝nych serwerach, w grze jednoosobowej lub utworzonej przez ciebie sesji wie-
loosobowej. Po zakoƒczeniu gry wieloosobowej „zabierasz jà ze sobà”.

Postaç serwera to postaç, której dane sà przechowywane wy∏àcznie na serwerze, z którym si´
∏àczysz. Dost´p do tej postaci b´dziesz mieç tylko po po∏àczeniu si´ z tym serwerem. Po zakoƒcze-
niu gry wieloosobowej „zostawiasz jà z gospodarzem sesji”. Ten rodzaj postaci zalecany jest dla osób
grajàcych jako regularna grupa, poniewa˝ gracze nie mogà modyfikowaç postaci poza sesjà.

Sam serwer mo˝e byç skonfigurowany do dopuszczania postaci lokalnych lub serwera. 
Po po∏àczeniu si´ z danym serwerem otrzymasz informacj´ o rodzaju akceptowanych przezeƒ pos-
taci. Gdy po∏àczysz si´ z serwerem dopuszczajàcym wy∏àcznie postacie serwera, mo˝esz utworzyç
swojà postaç, klikajàc na przycisku „Nowa postaç” na ekranie listy postaci.

PRZENOSZENIE POSTACI MI¢DZY SESJAMI
W Neverwinter Nights nie ma ró˝nic mi´dzy postaciami gry jedno- i wieloosobowej. W dowolnej
chwili mo˝esz pobraç postaç z zapisanego stanu gry, zagraç nià w sieci, a nast´pnie kontynuowaç
gr´ jednoosobowà z u˝yciem tego bohatera.

W celu pobrania postaci z zapisanego stanu gry wystarczy wczytaç odpowiedni plik zapisu 
i przejÊç na stron´ opcji. Nast´pnie kliknij na przycisku „Zapisz postaç”, a zobaczysz komunikat “Twoja
postaç zosta∏a pomyÊlnie wyeksportowana”. Funkcja ta tworzy postaç lokalnà, b´dàcà dok∏adnà kopià
bohatera znajdujàcego si´ w u˝ytym pliku zapisu. JeÊli nast´pnie wrócisz do menu g∏ównego i do∏àczysz
do gry wieloosobowej, wyeksportowana postaç b´dzie dost´pna na stronie wyboru postaci. Kopi´
swojej postaci otrzymasz te˝ automatycznie, gdy ukoƒczysz przygod´ wieloosobowà.

JeÊli wczytasz pierwotny stan gry, b´dziesz kontynuowaç rozgrywk´ od miejsca, w którym
zosta∏a przerwana, z u˝yciem postaci znajdujàcej si´ w tym pliku zapisu. Gdy zdecydujesz, ˝e chcesz
podjàç gr´ z u˝yciem innej postaci, przejdê do ekranu wczytania gry. Wybierz odpowiedni zapis 
i kliknij na przycisku importowania postaci, zamiast przycisku wczytania. Pojawi si´ ekran wyboru
postaci. Wybierz dowolnà postaç lokalnà i kliknij na przycisku „Graj”. Zapisana gra zostanie wczy-
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tana, lecz pierwotna postaç zostanie zastàpiona bohaterem importowanym. Wszystkie zapisane stany
gry b´dà od tej pory zawieraç nowà postaç.

TWORZENIE DRU˚YNY
W celu utworzenia dru˝yny podczas rozgrywki wieloosobowej musisz najpierw zaprosiç kogoÊ, by
do ciebie do∏àczy∏. Zaproszona osoba musi potem wyraziç zgod´.

Mo˝esz zapraszaç graczy do swojej dru˝yny, u˝ywajàc opcji okràg∏ego menu pod nag∏ówkiem
spo∏ecznoÊci. Kliknij PPM na graczu, którego chcesz zaprosiç, a potem kliknij na zak∏adce spo∏ecz-
noÊci. Nast´pnie kliknij na opcji zaproszenia, a wybrany gracz otrzyma wiadomoÊç o tym, ˝e zosta∏
przez ciebie zaproszony do twojej dru˝yny.

Utworzonà dru˝yn´ mo˝na rozwiàzaç, przechodzàc do tego samego miejsca w okràg∏ym
menu i klikajàc na opcji „Rozwià˝”.

GRACZ PRZECIW GRACZOWI (GPG)
Istniejà trzy poziomy tej opcji: bez GpG, dru˝ynowe GpG i pe∏ne GpG. JeÊli wybierzesz opcj´ „bez
GpG”, gracze nie b´dà mogli si´ wzajemnie raniç. Ustawienie „dru˝ynowe GpG” umo˝liwia ranienie
innych bohaterów, którzy nie nale˝à do twojej dru˝yny. Ostatnie ustawienie, „pe∏ne GpG”, oznacza,
˝e wszyscy gracze mogà si´ wzajemnie raniç, chyba ˝e znajdà si´ w specjalnym obszarze, na którym
opcja GpG jest zablokowana. W przypadku pe∏nego GpG zakl´cia obszarowe ranià wszystkich graczy,
którzy znajdà si´ w zasi´gu czaru, uwa˝aj wi´c, gdzie b´dziesz rzucaç takie zakl´cia. Poziom GpG
ustawiony na serwerze stanowi maksymalny poziom konfliktów GpG, dozwolonych w danym module.
Oznacza to, ˝e jeÊli serwer zosta∏ ustawiony na pe∏ne GpG, w module mogà istnieç obszary, na któ-
rych obowiàzuje dru˝ynowe GpG lub brak GpG. JeÊli jednak serwer jest skonfigurowany na „bez
GpG”, wszystkie obszary w module b´dà tak˝e bez GpG.

SYMPATIA I ANTYPATIA DO INNYCH GRACZY
Klikni´cie na przycisku reakcji gracza wywo∏uje panel przedstawiajàcy aktualne ustawienie GpG
bie˝àcego obszaru oraz informacje o stosunku gracza do innych osób,  przebywajàcych w Êwiecie
gry. Twojà postawà wobec innego gracza mo˝e byç sympatia lub antypatia. Aby zmieniç postaw´ 
w stosunku do okreÊlonego gracza, wystarczy kliknàç na jego imieniu. Dzia∏aj rozwa˝nie - gracze sà
powiadamiani o zmianie twojego stosunku do nich. Stosunek innych graczy do ciebie mo˝esz poz-
naç dzi´ki odpowiednim parametrom w kolumnie reakcji. A o co chodzi z tà ca∏à sympatià i anty-
patià? Parametr ten okreÊla postaw´ twoich pomocników i zakres dopuszczalnych wrogich dzia∏aƒ
w stosunku do danego gracza, zale˝nie od ustawienia opcji GpG w danym obszarze, Twój stosunek
do innego gracza zadecyduje, czy przyjmiesz wobec niego postaw´ przyjaznà, neutralnà czy wrogà.
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Poni˝sza tabela przedstawia wp∏yw twojego stosunku i ustawienia GpG na postaw´ wobec innych
graczy.

Bez GpG Dru˝ynowe GpG Pe∏ne GpG
W dru˝ynie Przyjazny Przyjazny Neutralny
Sympatia Przyjazny Neutralny Neutralny
Antypatia Przyjazny Wrogi Wrogi

JeÊli jesteÊ przyjazny w stosunku do innych graczy, nie mo˝esz ich raniç, okradaç ani podejmowaç
wobec nich ˝adnych innych wrogich czynnoÊci. ˚adne twoje zakl´cie ofensywne nie wyrzàdzi im
szkody, nie b´dziesz te˝ wykorzystywaç okazji do atakowania ich. Twoi pomocnicy (zwierz´ta,
chowaƒce, przywo∏ane stwory, towarzysze) równie˝ nie b´dà ich atakowaç.

JeÊli jesteÊ neutralny w stosunku do innych graczy, mo˝esz podejmowaç wobec nich otwarte wro-
gie dzia∏ania; twoje zakl´cia ofensywne b´dà im szkodziç. Jednak twoi pomocnicy nie b´dà ich ata-
kowaç i nie b´dziesz te˝ wykorzystywaç okazji do ataku.

JeÊli jesteÊ wrogi w stosunku do innych graczy, mo˝esz podejmowaç wobec nich otwarte wrogie
dzia∏ania, b´dziesz wykorzystywaç okazje do ataku, a twoi pomocnicy b´dà ich atakowaç.

Legenda u do∏u panelu reakcji gracza przedstawia pe∏nà list´ konsekwencji stanu wrogoÊci.

B´dàc gospodarzem serwera, masz do dys-
pozycji tak˝e przyciski wykluczenia i zakazu.
Po wybraniu gracza i klikni´ciu na przycisku
wykluczenia, wskazana osoba zostanie
od∏àczona od serwera. Mo˝e jednak spróbo-
waç po∏àczyç si´ póêniej. JeÊli u˝yjesz przy-
cisku zakazu, profil wybranego gracza zos-
tanie dodany do „czarnej listy” serwera i póê-
niejsze próby ∏àczenia si´ tego gracza z twoim
serwerem b´dà blokowane.
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Twoje podró˝e powiodà ci´ przez wiele krain  Zapomnianych Królestw, od Pó∏nocnego Wybrze˝a
Mieczy do Dzikiej Granicy. Poni˝ej znajdziesz zwi´z∏e opisy kilku najwa˝niejszych miast i miejsc
w grze.

MIASTO NEVERWINTER
Jest to cywilizowane miejsce, w którym wszystkie rozumne rasy Faerunu cieszà si´ pokojowym
wspó∏istnieniem. Neverwinter jest sprzymierzone z Waterdeep przeciwko Luskan i orkom. Jest tak
mocno ufortyfikowane, ˝e uwa˝a si´ je za jedno z najbezpieczniejszych miast Wybrze˝a Mieczy. 
W ostatnich miesiàcach straszliwa zaraza zmusi∏a w∏adze tego niegdyÊ t´tniàcego ˝yciem miasta do
og∏oszenia kwarantanny.

MIASTO LUSKAN
Jest to portowe miasto, znajdujàce si´ nad Morzem Mieczy. Niekiedy nazywane jest te˝ Miastem
˚agli, a o jego marynarskim charakterze Êwiadczy te˝ fakt, ˝e rzàdzi nim rada Wielkich Kapitanów.
Niektórzy szepczà, i˝ kapitanowie sà w rzeczywistoÊci jedynie marionetkami Tajemnego Bractwa, 
a krà˝àce ostatnio plotki mog∏yby Êwiadczyç o tym, ˝e w mieÊcie zadomowi∏o si´ jeszcze mrocznie-
jsze z∏o. Niezale˝nie od tego czy jest to prawdà, czy nie, Luskan jest niewàtpliwie z∏owrogim mias-
tem piratów i innych niebezpiecznych osób.

PORT LLAST
Wàt∏e istnienie tej niewielkiej rybackiej wioski zale˝y od Neverwinter, lecz ostatnio ten pozytywny
wp∏yw si´ skoƒczy∏. Choç kiedyÊ ta spokojna przystaƒ by∏a o˝ywionym morskim w´z∏em komuni-
kacyjnym, dziÊ sta∏a si´ cichà mieÊcinà, w której chyba nigdy nie zdarza si´ nic ciekawego.

STUDNIA BEORUNNY
Jest to pradawny dom szczepu Czarnego Lwa Uthgardu. Na po∏udnie od tej wioski znajduje si´ Fort
Ilkard, posterunek utrzymywany przez miasto Neverwinter, który ma Êledziç liczne hordy orków,
podró˝ujàce przez t´ okolic´.
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LORD NASHER
Lord Nasher jest poszukiwaczem przygód, który dawno ju˝ zakoƒczy∏ swà awan-
turniczà karier´. NiegdyÊ s∏awny na ca∏ej Pó∏nocy, od wielu lat zadowala si´ pozycjà
rzàdcy miasta Neverwinter. Teraz, gdy jego ukochane miasto prze˝ywa najci´˝sze
czasy, jeszcze raz zerwa∏ si´ do czynu, organizujàc niewielki oddzia∏ zaufanych
bohaterów, z którymi ma zamiar po∏o˝yç kres koszmarowi Wyjàcej Âmierci.

ARIBETH
Powiadajà, ˝e s∏ynàca z pi´knoÊci, ukochana za dobroç i pasowana na rycerza za
swà wiar´ m∏oda Aribeth de Tylmarande nale˝y do najprzedniejszych paladynów
Tyra na ca∏ym Wybrze˝u Mieczy. Jest jednym z najbardziej zaufanych doradców
lorda Nashera, a teraz powierzono jej misj´ znalezienia leku na zabójczà Wyjàcà
Âmierç.

FENTHICK
Dobroduszny arbiter sprawiedliwoÊci Tyra zdoby∏ sobie s∏aw´ w Neverwinter nie
tylko dzi´ki roztropnoÊci podejmowanych decyzji, lecz tak˝e za sprawà nami´tnych
zalotów do uroczej paladynki, Aribeth de Tylmarande. W pewnych kr´gach ta
para jest okreÊlana jako „miecz i kolczuga samego Tyra”. Ich Êlub ma zostaç
og∏oszony przed up∏ywem roku.

DESTHER
Desther Indelayne jest obecnym Rycerzem Stra˝y Helma w mieÊcie Neverwinter.
On i jego bracia to nowi przybysze, lecz ich niezmordowane wysi∏ki majàce na
celu opanowanie rozszerzania si´ zarazy szybko zyska∏y Destherowi wielki szacu-
nek i wp∏ywy. Nikt nie przeczy korzyÊciom, jakie przynios∏y ich dzia∏ania, lecz przy-
czyni∏y si´ one jedynie do z∏agodzenia cierpieƒ umierajàcych na Wyjàcà Âmierç.
Jak dotàd lekarstwa nie znaleziono.
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AARIN GEND
O tym mistrzu szpiegów wiadomo niewiele poza strz´pkami informacji, które 
z pewnoÊcià sam rozpuszcza. Jego wyrachowana poza, emanujàca spokojem 
i pewnoÊcià siebie, skrywa zakorzenionà nieust´pliwoÊç i g∏´bokà determinacj´
osiàgania celu niezale˝nie od kosztów. Niewielu znajdzie si´ g∏upców, którzy
odwa˝à si´ stanàç mu na drodze.

TTOOWWAARRZZYYSSZZEE

W Neverwinter przebywa wielu bohaterów. Niektórzy zjawili si´ w mieÊcie dla s∏awy i z∏ota, inni -
chcàc ul˝yç cierpieniom tego niegdyÊ pi´knego miasta. Ch´tnie do∏àczà do twej dru˝yny, jeÊli b´dziesz
ich potrzebowaç. 

UWAGA: Pomocnicy b´dà cz´sto z ró˝nych powodów wr´czaç ci ró˝ne przedmioty. Zachowaj je, inaczej nie b´dziesz w stanie
ukoƒczyç poszczególnych zadaƒ pobocznych w Neverwinter Nights. Gdy zginà, zostanà przeniesieni do najbli˝szej Êwiàtyni Tyra.

LINU LA’NERAL
Ta elficka kap∏anka przyby∏a do Neverwinter ze swej ojczystej Everaski tylko po
to, by utknàç w mieÊcie obj´tym kwarantannà. Linu poszukuje pewnego Êwi´tego
przedmiotu, skradzionego niedawno, a ostatnio widzianego w mieÊcie.

SHARWYN
Sharwyn, poszukujàcà s∏awy i fortuny w rodzinnym mieÊcie, mo˝na cz´sto spot-
kaç w ró˝nych miejscowych lokalach. Nierzadko Êpiewa tam nowe ballady lub
umacnia swe kontakty w mniej szacownych kr´gach Neverwinter.



3377

DAELAN CZERWONY TYGRYS
Ten barbarzyƒca z Uthgardu nie puszcza pary z ust na temat powodów swego
przybycia do Neverwinter. S∏u˝y jako najemnik, ale - jako honorowy pó∏ork - tylko
u osób posiadajàcych stosowne Êrodki i usposobienia.

TOM „SZCZERBA” SZUBIENICZNIK
Szczerba znalaz∏ si´ w Neverwinter w wyniku niedawnego (i poÊpiesznego)
wyjazdu z Kalimportu. Uwi´ziony w umierajàcym powoli mieÊcie wykonuje
przeró˝ne dziwne zlecenia i stara trzymaç si´ z dala od k∏opotów.

GRIMGNAW
Ten zimny i bezlitosny zabójca dawno temu porzuci∏ swój krasnoludzki klan, aby
wstàpiç do zakonu D∏ugiej Âmierci. Jak wszyscy mnisi tego nikczemnego zakonu,
˝ywi podziw dla Êmierci, cierpienia oraz innych rzeczy ponurych i makabrycznych.
Zawsze ch´tnie poÊle nowe ofiary w obj´cia Milczàcego W∏adcy.

BODDYKNOCK GLINCKLE
Ten gnom-odkrywca jest wielkim mi∏oÊnikiem nowinek i nowoÊci oraz kolekcjo-
nerem bibelotów. Mo˝na go spotkaç na ulicach Neverwinter lub w miejscowej
enklawie najemników. Ch´tnie wynajmie si´ jako czarownik.
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WWRROOGGOOWWIIEE

Wymienione poni˝ej stwory mo˝na spotkaç w dziczy i lochach wokó∏ Neverwinter, a niekiedy nawet
w samym mieÊcie. Liczba gwiazdek po nazwie stwora informuje o jego randze; im wi´cej gwiaz-
dek, tym bardziej jest niebezpieczny. Pami´taj jednak, ̋ e dla poczàtkujàcego poszukiwacza przygód
ka˝de spotkanie z przeciwnikiem mo˝e okazaç si´ ostatnim.

Gobliny i orkowie (*): Te dzikie humanoidy sà zgubà ka˝dej dru˝yny na niskim pozio-
mie, lecz dla doÊwiadczonych podró˝ników stanowià tylko drobnà niedogodnoÊç.

Szkielety (**): Tych pozbawionych umys∏u nieumar∏ych, o˝ywionych czarami nekro-
mantów, mo˝na ∏atwo zlikwidowaç za pomocà broni obuchowej, takiej jak maczugi 
i m∏oty, ale miecze, w∏ócznie i strza∏y sà w walce z nimi du˝o mniej skuteczne.

Zombie (**): Choç ci nieumarli sà pot´˝niejsi od szkieletów, ich powolny, rozchwiany
chód sprawia, ˝e ∏atwiej uciec przed nimi lub ich wymanewrowaç.

Wampiry (***): Wampiry to nieumarli, karmiàcy si´ ˝ywymi. Budzàcy obawy wampirzy
atak wyssania energii mo˝na zablokowaç czarami, takimi jak Ochrona przed Energià
Negatywnà. Pot´˝niejsze wampiry sà praktycznie nieÊmiertelne do chwili zniszczenia ich
trumien.

Trolle (***): Te straszne potwory sà maszynami do zabijania. Sà w stanie zadawaç i wyt-
rzymywaç wi´cej obra˝eƒ ni˝ inne stwory, dwa razy wi´ksze od nich. Zwyk∏e rany trolle
regenerujà, sà jednak wra˝liwe na dzia∏anie ognia lub kwasu.
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Rakshasy (****): Ci groêni przybysze z innych Êwiatów sà niewra˝liwi na wi´kszoÊç zakl´ç
i efektów magicznych. Szczególnie skutecznie likwidujà czarodziejów i innych u˝ytkow-
ników magii.

Golemy (***): Golemy sà budowane, nie przychodzà na Êwiat w zwyk∏y sposób.
Czarodzieje tworzà je do okreÊlonych celów, zwykle stra˝niczych. Wi´kszoÊç golemów
jest wysoce odporna na magi´, ale ka˝dy ich rodzaj ma w∏aÊciwà sobie s∏aboÊç.

Balorowie (****): Te wielkie stwory ∏àczà przewag´ fizycznà z pot´˝nym arsena∏em
umiej´tnoÊci magicznych. Nale˝à do najwi´kszych demonów; wszyscy s∏usznie si´ ich oba-
wiajà.

Smoki (*****): Te baÊniowe stworzenia spo˝y∏y wi´cej poszukiwaczy przygód ni˝ wszyst-
kie opisane wczeÊniej potwory ∏àcznie. Dobre smoki mogà byç pot´˝nymi - choç kapryÊ-
nymi - sojusznikami. Z∏e smoki nale˝à do najgroêniejszych przeciwników. Unikaj walki
z tymi bestiami: ich skarby mogà byç legendarne, ale martwym z∏oto si´ nie przyda.

Stopieƒ trudnoÊci danego przeciwnika mo˝esz poznaç w ka˝dej chwili, u˝ywajàc opcji “Zbadaj” 
w okràg∏ym menu. Tabela na nast´pnej stronie opisuje poszczególne stopnie trudnoÊci.
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Tabela 1.: Kategorie trudnoÊci potworów

Poziom wyzwania potwora Kategoria Kolor ObjaÊnienie

+5 poziomów lub wi´cej Niemo˝liwy Karminowy Âmierç masz 
jak w banku.

+3 lub +4 poziomy Górujàcy Czerwony Pokonanie takiego 
stwora 

sprawi ci trudnoÊci.

+1 lub +2 poziomy Bardzo trudny Pomaraƒczowy Prze˝ycie nie jest 
gwarantowane, jeÊli 

nie u˝yjesz czarodziejskich 
mikstur i innego 

magicznego wspomagania.

Taki sam poziom jak Interesujàcy ˚ó∏ty Mo˝esz pokonaç kilku
bohaterowie lub o 1 mniej takich przeciwników

bez odpoczynku.

-2 lub -3 poziomy Âredni Niebieski Kilka ciosów otrzymasz.

-4 lub -5 poziomów ¸atwy Zielony Warci niewiele 
doÊwiadczenia, ale nie

zrobià ci wielkiej krzywdy.

-6 poziomów lub wi´cej Bez wysi∏ku Bia∏y Szkoda na nich czasu.
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Rundy i tury
Runda w grze trwa oko∏o szeÊciu sekund. Tura sk∏ada si´ z dziesi´ciu rund i trwa 60 sekund.

Czas gry a czas rzeczywisty
Jedna godzina w Neverwinter Nights trwa dwie minuty czasu rzeczywistego. Czyli 48 minut czasu
rzeczywistego oznacza jednà 24-godzinnà dob´ w grze.

Odpoczynek
Niektóre czary i efekty trwajà jeden dzieƒ gry. Przestajà one dzia∏aç po up∏ywie 48 minut czasu rze-
czywistego lub po odpoczynku dru˝yny.

Odpoczynek trwa zaledwie 30 sekund czasu rzeczywistego, lecz w grze up∏ywajà wtedy pe∏ne
24 godziny. W trakcie takiego odpoczynku przygotowywane sà zakl´cia, efekty przestajà dzia∏aç,
przedmioty z pewnà liczbà ∏adunków na dzieƒ regenerujà si´ itp.
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Gra Neverwinter Nights jest oparta na trzeciej edycji gry fabularnej Dungeons & Dragons i umo˝liwia
tworzenie prawdziwych herosów i granie nimi. Mo˝esz podró˝owaç po ciekawych fantastycznych
Êwiatach, uczestniczyç w wielkich i skromnych wydarzeniach, i tylko od ciebie zale˝y, czy twoja postaç
b´dzie zachowywaç si´ podobnie jak ty, czy te˝ b´dzie si´ od ciebie ró˝niç jak noc od dnia.

Podczas gry wieloosobowej spotkasz tak˝e innych graczy, pochodzàcych z ca∏ego Êwiata;
b´dziesz si´ móg∏ od nich uczyç, walczyç przy ich boku albo te˝ przeciwko nim. Z up∏ywem czasu
twoi bohaterowie mogà si´ równie˝ staç nauczycielami, wielkimi wojownikami lub celem dla prze-
ciwnika. Mo˝esz wykorzystaç dowolny styl gry - staç si´ jawnà si∏à kszta∏tujàcà wydarzenia lub te˝
trzymaç si´ za kulisami.

Zasady Dungeons & Dragons zosta∏y u∏o˝one w taki sposób, by u∏atwiç ci podró˝e i gra
Neverwinter Nights w pe∏ni wykorzystuje t´ elastycznoÊç. Wygoda komputerowej gry fabularnej
oznacza, ˝e wi´kszoÊç zasad i funkcji jest stosowana automatycznie bez udzia∏u gracza, który mo˝e
swobodnie cieszyç si´ swojà przygodà, zamiast martwiç o regu∏ki.

Gracze, którzy nie znajà gry fabularnej Dungeons & Dragons mogà jednak poczuç si´
przyt∏oczeni liczbà szczegó∏ów uwzgl´dnionych w Neverwinter Nights. Nie nale˝y si´ jednak tym
martwiç, poniewa˝ niniejszy rozdzia∏ zawiera wszystkie informacje niezb´dne do stawienia czo∏a
najlepszym weteranom. Dzi´ki temu ka˝dy mo˝e w pe∏ni cieszyç si´ poznawaniem tego o˝ywionego
Êwiata fantasy.

TTWWOORRZZEENNIIEE  PPOOSSTTAACCII

Zanim rozpoczniesz gr´ w Neverwinter Nights, musisz zdecydowaç, jakà postacià chcesz graç. Jest
tu wiele miejsca na dostosowywanie postaci do w∏asnych upodobaƒ, zatem poczàtkowo liczba para-
metrów mo˝e onieÊmielaç. Najlepiej jest pami´taç, ˝e nie ma postaci dobrych ani z∏ych, a ró˝ni
gracze mogà doceniaç ró˝ne aspekty gry. Mo˝esz tworzyç dowolnà liczb´ postaci, masz wi´c sporo
miejsca na eksperymentowanie.

Jednym ze sposobów przejÊcia przez proces tworzenia postaci jest przystàpienie do tego z
koncepcjà gotowà. Wielu mi∏oÊników gier fabularnych lubi odtwarzaç postacie historyczne, mitolo-
giczne lub popularne. Gracze lubiàcy wyzwania cz´sto tworzà postacie z jakàÊ wadà, na przyk∏ad
chorowite lub nieco b∏azeƒskie. Mogà te˝ podjàç klasyczny stereotyp i rozegraç go w nowy sposób,
tworzàc na przyk∏ad krasnoludzkiego barbarzyƒc´ o naukowym zaci´ciu lub wolàcego proc´ od
topora. Niezale˝nie od êród∏a inspiracji, po uformowaniu koncepcji postaci proces tworzenia boha-
tera jest znacznie ∏atwiejszy.
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Neverwinter Nights ma bardzo gi´tki system modyfikowania postaci, nie nale˝y si´ wi´c za
bardzo martwiç decyzjami podejmowanymi na wst´pnych etapach. Mo˝esz na przyk∏ad utworzyç
gnoma-barbarzyƒc´, aby udowodniç niedowiarkom, ˝e gnomy nie majà sobie równych jako
wojownicy. Lecz gdy po jakimÊ czasie dojdziesz do wniosku, ˝e sp´dzasz wi´cej czasu na wychwa-
laniu jego czynów w opowieÊciach i balladach ni˝ na prawdziwej walce, mo˝esz wybraç poziom
barda - klasy lepiej przystosowanej do takiego stylu gry. Twój gnom zachowa swe barbarzyƒskie kor-
zenie, ale od tej pory b´dzie móg∏ swobodnie gromadziç doÊwiadczenie jako bard. Pami´taj, ˝e
znaczna cz´Êç radoÊci grania w Dungeons & Dragons pochodzi z obserwowania, jak twoja postaç
rozwija si´ i zmienia.

Tworzenie postaci jest ekscytujàce, lecz mo˝e te˝ byç procesem zniech´cajàcym. JeÊli wcià˝
brakuje ci pewnoÊci, w jaki sposób poradziç sobie z danym ekranem lub jakie decyzje by∏yby najlepsze,
po prostu kliknij na przycisku „Zalecane”, a program dokona wyboru za ciebie. Mo˝esz te˝ wróciç
na poczàtek ca∏ego procesu i wybraç „Profil”, czyli zestaw cech i umiej´tnoÊci wybranych pod kàtem
okreÊlonego „kroju” postaci.
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P¸Eå
Pierwszym etapem tworzenia postaci jest wybranie p∏ci. Wybierz kobiet´ lub m´˝czyzn´, a potem
kliknij na przycisku OK, by przejÊç dalej.

RASA
Faerun zamieszkuje wiele ras, a ka˝da ma swoiste s∏abe i mocne strony. Siedem ras dost´pnych dla
gracza to: cz∏owiek, krasnolud, elf, gnom, pó∏elf, pó∏ork i nizio∏ek.

Cz∏owiek
Ludzie sà najbardziej wszechstronnà z pospolitych ras. Krótkie ˝ycie i sk∏onnoÊç do w´drówek oraz
podbojów powodujà te˝ bardzo du˝e zró˝nicowanie fizyczne ludzi. Majà karnacj´ od prawie czar-
nej do bardzo bladej, w∏osy od czarnych do blond, a zarost (u m´˝czyzn) od rzadkiego do obfi-
tego. Ubierajà si´ cz´sto nieortodoksyjnie, noszà nietypowe fryzury, ciekawe elementy stroju, tatua˝e
itp.

• Ulubiona klasa (dowolna): Przy okreÊlaniu, czy cz∏owiek-wieloklasowiec otrzymuje kar´
doÊwiadczenia, jego najwy˝sza klasa nie liczy si´.

• Poj´tnoÊç: 1 dodatkowy atut na 1 poziomie.
• Bieg∏oÊç: 4 dodatkowe punkty umiej´tnoÊci na 1 poziomie plus 1 dodatkowy punkt

umiej´tnoÊci przy ka˝dym awansie.

Krasnolud
Krasnoludowie sà znani z talentów wojennych, zdolnoÊci wytrzymywania znacznych obra˝eƒ
fizycznych i magicznych, pracowitoÊci i mocnej g∏owy do piwa. Sà nieskorzy do ˝artów i nieufni
wobec obcych, ale wielkoduszni dla tych, którzy zdobyli ich zaufanie. Rosnà na 4 do 4 i pó∏ stopy,
lecz sà kr´pi i przysadziÊci, mierzàc wszerz niemal tyle, ile wynosi ich wzrost. Skóra krasnoludów
mo˝e mieç odcieƒ od kremowego do jasnobràzowego, a ich w∏osy sà czarne, szare lub bràzowe.
Krasnoludzcy m´˝czyêni wysoce cenià swoje brody.

• Krasnoludzkie modyfikatory cech: kondycja +2, charyzma -2.
• Ulubiona klasa (wojownik): JeÊli wieloklasowy krasnolud jest wojownikiem, to ta klasa nie

liczy si´ przy ustalaniu, czy krasnolud odczuwa kar´ doÊwiadczenia za wieloklasowoÊç.

ZdolnoÊci specjalne: kamieniarstwo, widzenie w ciemnoÊci, odpornoÊç na trucizny, odpornoÊç 
na zakl´cia, ofensywne szkolenie w walce z orkami, ofensywne szkolenie w walce z goblinoidami,
defensywne szkolenie w walce z olbrzymami, premia do umiej´tnoÊci (wiedza).
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Elf
Elfy s∏ynà ze swej poezji, pieÊni i sztuk magicznych, lecz gdy grozi im niebezpieczeƒstwo, wykazujà
te˝ wielki talent w pos∏ugiwaniu si´ bronià i w zdolnoÊciach strategicznych. Elfy mogà ˝yç ponad
700 lat i wed∏ug ludzkich poj´ç bardzo powoli wybierajà przyjació∏ i wrogów, a jeszcze wolniej ich
zapominajà. Sà smuk∏e i mierzà od 4 i pó∏ stopy do 5 i pó∏ stóp wzrostu. Majà zwykle bladà skór´,
ciemne w∏osy i ciemnozielone oczy. Nie majà zarostu ani ow∏osienia na reszcie cia∏a, wolà wygodne
stroje i charakteryzujà si´ nieziemskà gracjà. Wiele innych ras uwa˝a je za niezwykle urodziwe.

• Elfickie modyfikatory cech: zr´cznoÊç +2, kondycja -2.
• Ulubiona klasa (czarodziej): JeÊli wieloklasowy elf jest czarodziejem, to ta klasa nie liczy si´

przy ustalaniu, czy elf odczuwa kar´ doÊwiadczenia za wieloklasowoÊç.

ZdolnoÊci specjalne: bezsennoÊç, odpornoÊç na zaklinanie, dodatkowe bieg∏oÊci (d∏ugi miecz, rapier,
krótki ∏uk, d∏ugi ∏uk), premia do umiej´tnoÊci (nas∏uchiwanie), premia do umiej´tnoÊci (przeszu-
kiwanie), premia do umiej´tnoÊci (spostrzegawczoÊç), wyostrzone zmys∏y, wyczulony wzrok.

Gnom
Gnomy sà bardzo poszukiwane jako alchemicy, wynalazcy i technicy, choç wi´kszoÊç woli za˝ywaç prostych
wygód wÊród swoich ziomków. Lubià zwierz´ta, klejnoty i ̋ arty, zw∏aszcza psikusy p∏atane innym. Uwielbiajà
uczyç si´ z w∏asnego doÊwiadczenia i zawsze próbujà nowych metod budowania ró˝nych rzeczy. Mierzà 3
do 3 i pó∏ stopy wzrostu, a skór´ majà od jasnobràzowej do bràzowej. W∏osy majà jasne, a oczy cz´sto
b∏´kitnawe. Ubierajà si´ zwykle w ziemiste kolory, ale zawile dekorujà swe stroje. Gnomy rodzaju m´skiego
przejawiajà upodobanie do starannie przyci´tych bród. Przeci´tny gnom ˝yje 350-500 lat.

• Gnomie modyfikatory cech: kondycja +2, si∏a -2.
• Ulubiona klasa (czarodziej): JeÊli wieloklasowy gnom jest czarodziejem, to ta klasa nie liczy
si´ przy ustalaniu, czy gnom odczuwa kar´ doÊwiadczenia za wieloklasowoÊç.

ZdolnoÊci specjalne: niewielki wzrost, odpornoÊç na iluzje, ofensywne szkolenie w walce z reptilio-
nami, ofensywne szkolenie w walce z goblinoidami, defensywne szkolenie w walce z olbrzymami,
premia do umiej´tnoÊci (nas∏uchiwanie), premia do umiej´tnoÊci (koncentracja), talent magiczny
(iluzja), wyczulony wzrok.

Pó∏elf
Pó∏elfy charakteryzujà si´ ciekawoÊcià i ambicjà odziedziczonà po ludzkich przodkach oraz wra˝liw-
ymi zmys∏ami i mi∏oÊcià do przyrody otrzymanymi po elfach, sà jednak obcy dla obu tych kultur. Dla
ludzi wyglàdajà jak elfy, dla elfów - jak ludzie. Pó∏elfy sà bledsze, bardziej jasnow∏ose i g∏adkoskóre
ni˝ ich ludzcy rodzice, lecz ich karnacja i inne cechy sà ró˝norodne jak u ludzi. Zazwyczaj majà zie-
lone, elfie oczy. ˚yjà do oko∏o 180 lat.
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• Ulubiona klasa (dowolna): Przy okreÊlaniu, czy pó∏elf-wieloklasowiec otrzymuje kar´
doÊwiadczenia, jego najwy˝sza klasa nie liczy si´.

ZdolnoÊci specjalne: bezsennoÊç, odpornoÊç na zaklinanie, premia do umiej´tnoÊci (nas∏uchi-
wanie), premia do umiej´tnoÊci (przeszukiwanie), premia do umiej´tnoÊci (spostrzegawczoÊç),
wyczulony wzrok.

Pó∏ork
Pó∏orkowie to goràcokrwiste i ponure rezultaty kojarzenia si´ ludzi z orkami. Wolà dzia∏aç ni˝ myÊ-
leç i walczyç ni˝ dyskutowaç. Uwielbiajà proste przyjemnoÊci, takie jak ucztowanie, che∏pienie si´ 
i ˝ywio∏owy taniec. Mogà stanowiç du˝y atut w odpowiedniej dru˝ynie, lecz nie na balach u ksià˝àt.
Pó∏orkowie sà równie wysocy, co ludzie, lecz w ich posturze odznaczajà si´ cechy brutalne. Uwa˝ajà
blizny za powód do dumy i element upi´kszajàcy. Rzadko do˝ywajà 75 lat.

• Modyfikatory cech pó∏orka: si∏a +2, inteligencja -2, charyzma -2.
• Ulubiona klasa (barbarzyƒca): JeÊli wieloklasowy pó∏ork jest barbarzyƒcà, to ta klasa nie

liczy si´ przy ustalaniu, czy odczuwa kar´ doÊwiadczenia za wieloklasowoÊç.

ZdolnoÊci specjalne: widzenie w ciemnoÊci.

Nizio∏ek
Nizio∏ki to sprytne, zdolne i pomys∏owe osoby, zdolne przetrwaç wiele. Sà znane z niepohamowa-
nej ciekawoÊci i Êmia∏oÊci, której nie dorównuje wiele wi´kszych ludów. Przyciàga je bogactwo, lecz
wolà wydawaç ni˝ gromadziç. Cer´ majà rumianà, w∏osy czarne i proste, a oczy czarne lub bràzowe.
Nizio∏ki p∏ci m´skiej cz´sto hodujà d∏ugie bokobrody, lecz rzadko brody czy wàsy. Wolà praktyczne
stroje, ch´tniej zak∏adajà wygodne koszule ni˝ bi˝uteri´. Mierzà oko∏o 3 stóp wzrostu i zwykle
do˝ywajà 150 lat.

• Modyfikatory cech nizio∏ka: zr´cznoÊç +2, si∏a -2.
• Ulubiona klasa (∏otrzyk): JeÊli wieloklasowy nizio∏ek jest ∏otrzykiem, to ta klasa nie liczy si´

przy ustalaniu, czy odczuwa kar´ doÊwiadczenia za wieloklasowoÊç.

ZdolnoÊci specjalne: niewielki wzrost, premia do umiej´tnoÊci (nas∏uchiwanie), premia do
umiej´tnoÊci (skradanie si´), szcz´Êcie, dzielnoÊç, celne oko.
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PORTRETY
Wybierz portret dla swej postaci.

KLASA
Klasa oznacza zawód lub powo∏anie twej postaci. OkreÊla jego/jej mo˝liwoÊci: szkolenie bojowe,
umiej´tnoÊci magiczne, zdolnoÊci itd. Wybierajàc klas´ dla swej postaci, pami´taj, jaka koncepcja
towarzyszy tworzeniu tego bohatera. JedenaÊcie podstawowych klas obejmuje prawdopodobnie
wszystkie koncepcje postaci; cz´sto masz do wyboru kilka mo˝liwoÊci. Na przyk∏ad zarówno ∏owcy,
jak i wojownicy mogà byç znakomitymi ∏ucznikami, a paladyni i kap∏ani doskonale sprawdzajà si´
przy zwalczaniu nieumar∏ych.

Rozdzia∏ o klasowych zdolnoÊciach specjalnych przedstawia zalety i zdolnoÊci poszczególnych
klas. Tabele dotyczàce klas znajdujà si´ w Dodatku A.

Barbarzyƒcy
Barbarzyƒcy sà dzielni, a nawet nieostro˝ni, a ich umiej´tnoÊci bojowe czynià z nich znakomitych
poszukiwaczy przygód. Zamiast szkolenia i dyscypliny dysponujà pot´˝nym gniewem, który czyni ich
silniejszymi, wytrzymalszymi i bardziej odpornymi na atak. Energii starcza im tylko na kilka takich
wybuchów gniewu dziennie, lecz to zwykle wystarcza. Ustawiczne wymykanie si´ niebezpieczeƒstwom
wyposa˝y∏o barbarzyƒców w coÊ w rodzaju „szóstego zmys∏u”, nadprzyrodzonej zdolnoÊci wyczu-
wania zagro˝enia i unikania ataków. Wytrzyma∏oÊç biegowa barbarzyƒców jest legendarna.

• Ograniczenia charakteru: dowolny niepraworzàdny.
• Kostka wytrzyma∏oÊci: k12.
• Bieg∏oÊci: ka˝de uzbrojenie proste lub bojowe, lekki pancerz, Êredni

pancerz, tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (modyfikator inteligencji *4 na 1 poziomie): 4 +

modyfikator inteligencji.
• Eks-barbarzyƒcy: barbarzyƒca nie mo˝e dalej awansowaç, jeÊli jego

charakter stanie si´ kiedykolwiek praworzàdny.

Bardowie
Bardowie cz´sto pe∏nià rol´ negocjatorów, pos∏aƒców, zwiadowców i szpiegów. Uwielbiajà towar-
zyszyç bohaterom (i z∏oczyƒcom), by byç naocznymi Êwiadkami bohaterskich (lub makabrycznych)
czynów, poniewa˝ bard, opowiadajàcy historie, które sam prze˝y∏, zyskuje s∏aw´ wÊród innych bar-
dów. Bardowie potrafià rzucaç zakl´cia mistyczne bez uprzedniego przygotowania, podobnie jak
czarownicy. Ponadto dzielà pewne wyspecjalizowane umiej´tnoÊci z ∏otrzykami, a ich wiedza o przed-
miotach jest niemal niezrównana. Wysoka charyzma umo˝liwia bardowi u˝ywanie zakl´ç wysokiego
poziomu.
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• Ograniczenia charakteru: dowolny niepraworzàdny.
• Kostka wytrzyma∏oÊci: k6.
• Bieg∏oÊci: uzbrojenie proste, lekki pancerz, Êredni pancerz, tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.
• Magia: mistyczna (oparta na charyzmie, nie wymagajàca przygotowania

zakl´ç, zbroja mo˝e uniemo˝liwiç rzucenie czaru). Bardowie zaczynajà gr´
ze znajomoÊcià wszystkich sztuczek (zakl´ç 0 poziomu).

• Eks-bardowie: bard nie mo˝e dalej awansowaç, jeÊli jego charakter 
stanie si´ kiedykolwiek praworzàdny.

Patrz te˝: Zakl´cia barda.

Kap∏ani
Duchowni sà poÊrednikami mi´dzy sferà ziemskà a boskà (albo piekielnà).
Dobry Kap∏an pomaga potrzebujàcym, natomiast z∏y stara si´ szerzyç po Êwie-
cie wizje swojego okrutnego bóstwa. Wszyscy kap∏ani potrafià leczyç rany 
i zawracaç ludzi stojàcych na kraw´dzi Êmierci, a pot´˝niejsi z nich umiejà
nawet wskrzeszaç zmar∏ych. Majà te˝ w∏adz´ nad nieumar∏ymi i potrafià
odp´dzaç, a nawet niszczyç owe stwory. Sà wyszkoleni w u˝ywaniu prostej
broni i mogà bez przeszkód u˝ywaç wszelkich pancerzy i tarcz, poniewa˝
opancerzenie nie wp∏ywa na zakl´cia kap∏aƒskie. Poza swoim zwyk∏ym zestawem zakl´ç ka˝dy
kap∏an wybiera specjalizacj´ w dwóch sferach pot´gi swego bóstwa. Zapewniajà one kap∏anowi
dost´p do mocy specjalnych oraz zakl´ç, których w innym przypadku nie móg∏by si´ nauczyç. Kap∏an
powinien mieç wysokà màdroÊç, poniewa˝ cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakl´ç, jakie
mo˝e opanowaç.

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k8.
• Bieg∏oÊci: uzbrojenie proste, wszystkie pancerze, tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.
• Magia: kap∏aƒska (oparta na màdroÊci, zbroja nie ma wp∏ywu na rzucanie czaru).

Patrz te˝: Zakl´cia kap∏aƒskie, Sfery kap∏aƒskie.

Druidzi
Druidzi uzyskujà swoje moce nie przez panowanie nad naturà, ale dzi´ki jednoÊci z nià. Nienawidzà
wszystkiego, co nienaturalne, mi´dzy innymi wynaturzeƒ i nieumar∏ych, i niszczà ich, gdy tylko mogà.
Swe zakl´cia kap∏aƒskie otrzymujà od przyrody, nie od bogów. W miar´ wzrostu doÊwiadczenia
druidzi uzyskujà dost´p do ró˝norodnych mocy, jak na przyk∏ad mo˝liwoÊç zmieniania si´ w zwierz´.
Cz´sto zresztà majà przy sobie zwierz´cych towarzyszy. Uzbrojenie i opancerzenie druida ograniczone
sà ich tradycyjnymi przysi´gami, a nie zwyk∏ym szkoleniem. Druid powinien mieç wysokà màdroÊç,
poniewa˝ cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakl´ç, jakie mo˝e opanowaç.
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• Ograniczenia charakteru: musi byç neutralny dobry, praworzàdny
neutralny, typowo neutralny, chaotyczny neutralny lub neutralny z∏y.

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k8.
• Bieg∏oÊci: maczuga, sztylet, strza∏ki, sierp, sejmitar, w∏ócznia, proca, kij, jak

równie˝ lekki pancerz, Êredni pancerz i tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.
• Magia: kap∏aƒska (oparta na màdroÊci, zbroja nie ma wp∏ywu na rzucanie

czaru).
• Eks-druidzi: druid nie mo˝e dalej awansowaç, jeÊli jego charakter ca∏ko-

wicie przestanie byç neutralny.
Patrz te˝: Zakl´cia druida.

Wojownicy
Wojownicy mogà pe∏niç ró˝ne role, poczynajàc od ˝o∏nierzy, a koƒczàc na stra˝nikach porzàdku.
Dla niektórych przygoda stanowi sposób wzbogacenia si´, podczas gdy inni mogà u˝ywaç swych
umiej´tnoÊci do ochrony s∏abszych. Wojownicy charakteryzujà si´ najbardziej wszechstronnymi
umiej´tnoÊciami bojowymi spoÊród wszystkich klas, które mo˝e wykorzystaç gracz. Szkolà si´ 
w u˝yciu wszystkich standardowych rodzajów uzbrojenia i opancerzenia. Wymagajàce szkolenie
bojowe wojowników zapewnia im wiele atutów uzyskiwanych ze wzrostem doÊwiadczenia.
Wojownicy wysokich poziomów potrafià wykonywaç specjalne manewry podczas walki i u˝ywaç
egzotycznego uzbrojenia, niedost´pnego dla innych postaci.

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k10.
• Bieg∏oÊci: ka˝de uzbrojenie proste lub bojowe, wszystkie pancerze,

wszystkie tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.

Patrz te˝: Premiowe atuty wojownika.

Mnisi
Mnisi sà wszechstronnymi wojownikami, wyszkolonymi w walce bez broni i pancerza. Mnisi o dobrym
charakterze sà obroƒcami zwyk∏ych ludzi, zaÊ êli znakomicie nadajà si´ na szpiegów i zabójców.
Choç nie potrafià rzucaç zakl´ç, skupiajà w sobie subtelnà energi´ zwanà ki. Umo˝liwia ona u˝ywa-
nie zadziwiajàcych zdolnoÊci, takich jak leczenie si´, chwytanie strza∏ w locie i b∏yskawiczne unika-
nie ciosów. ZdolnoÊci mnichów (zarówno zwyk∏e, jak i zwiàzane z ki) rosnà w miar´ zdobywania
przez nich doÊwiadczenia, dajàc im coraz wi´kszà w∏adz´ nad w∏asnym cia∏em i otoczeniem. Noszàc
zbroj´, mnisi doÊwiadczajà ca∏ego szeregu kar dotyczàcych zdolnoÊci, poniewa˝ u˝ywanie opance-
rzenia narusza ich surowy kodeks. Mnich w zbroi traci swe premie wynikajàce z màdroÊci i klasy
pancerza zale˝nej od poziomu. Maleje te˝ jego szybkoÊç i liczba dodatkowych ataków bez broni na
rund´.
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• Ograniczenia charakteru: dowolny praworzàdny.
• Kostka wytrzyma∏oÊci: k8.
• Bieg∏oÊci: maczuga, sztylet, topór, lekka kusza, ci´˝ka kusza, kama, kij, shuriken, proca.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.

Patrz te˝: Ataki mnicha.

Paladyni
Paladyni charakteryzujà si´ powa˝nym podejÊciem do przygody; nawet najbardziej przyziemna misja
jest dla nich osobistym sprawdzianem - okazjà do wykazania si´ m´stwem, uczenia si´ taktyki i czy-
nienia dobra. Sà to wojownicy cnoty, chronieni przez boskie moce, które strzegà ich przed krzywdà,
bronià przed chorobà, leczà  i nie dopuszczajà do nich strachu. Paladyn mo˝e te˝ u˝yç swej mocy
do pomagania innym, leczàc rany i choroby, a tak˝e do niszczenia z∏a. DoÊwiadczeni paladyni spraw-
niej walczà z si∏ami z∏a i mogà odstraszaç nieumar∏ych. Paladyn powinien mieç wysokà màdroÊç,
poniewa˝ cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakl´ç, jakie mo˝e opanowaç. Wiele jego
specjalnych umiej´tnoÊci dzia∏a lepiej przy wysokiej charyzmie.

• Ograniczenia charakteru: wy∏àcznie praworzàdny dobry.
• Kostka wytrzyma∏oÊci: k10.
• Bieg∏oÊci: ka˝de uzbrojenie proste lub bojowe, wszystkie pancerze,

wszystkie tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.
• Magia: zakl´cia paladyna; magia kap∏aƒska (oparta na màdroÊci, zbroja

nie ma wp∏ywu na rzucanie czaru).
• Eks-paladyni: paladyn, który nie jest ju˝ praworzàdny dobry, nie mo˝e

awansowaç, dopóki nie stanie si´ z powrotem praworzàdny dobry.
Patrz te˝: Zakl´cia paladyna.

¸owcy
¸owcy to utalentowani tropiciele i myÊliwi, których domem jest las. Pod wzgl´dem umiej´tnoÊci bo-
jowych niemal dorównujà wojownikom, choç nie majà ich zami∏owania do walki. Zamiast tego kon-
centrujà swe zdolnoÊci i szkolenie na okreÊlonym wrogu - wybranych stworów ∏owca nienawidzi
bardziej od innych i stara si´ je wytropiç, i zabiç. ¸owcy cz´sto stajà si´ obroƒcami, pomagajàcymi
ludziom, którzy zamieszkujà lasy lub podró˝ujà przez nie. Talenty ∏owcy umo˝-
liwiajà mu ciche poruszanie si´ i ukrywanie w cieniu, zw∏aszcza w naturalnym
otoczeniu. ¸owca dysponuje dog∏´bnà wiedzà na temat pewnych gatunków
zwierzàt. DoÊwiadczeni ∏owcy majà tak Êcis∏à wi´ê z naturà, ˝e potrafià czer-
paç z niej energi´ i rzucaç zakl´cia kap∏aƒskie, podobnie jak druidzi; majà
tak˝e zwierz´cych towarzyszy. ̧ owca powinien mieç wysokà màdroÊç, poniewa˝
cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakl´ç, jakie mo˝e opanowaç.
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• Kostka wytrzyma∏oÊci: k10.
• Bieg∏oÊci: ka˝de uzbrojenie proste lub bojowe, lekki pancerz, Êredni pancerz i tarcze.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.
• Magia: kap∏aƒska (oparta na màdroÊci, zbroja nie ma wp∏ywu na rzucanie czaru).

Patrz te˝: Zakl´cia ∏owcy.

¸otrzykowie
Poszczególni ∏otrzykowie majà ze sobà niewiele wspólnego. O ile cz´Êç z nich 
- a mo˝e nawet wi´kszoÊç - to skryci z∏odzieje, to wielu s∏u˝y te˝ jako zwiadowcy,
szpiedzy, detektywi, dyplomaci i zwyk∏e zbiry. ̧ otrzykowie sà wszechstronni i potra-
fià Êwietnie dostosowywaç si´ do okolicznoÊci; dysponujà wieloma talentami,
umo˝liwiajàcymi im zdobycie tego, do czego inni nie chcà ich dopuÊciç. Choç 
w walce nie mogà równaç si´ z wojownikami, wiedzà, jak uderzaç tam, gdzie naj-
bardziej boli, a ich ataki z zaskoczenia mogà powodowaç powa˝ne szkody. ̧ otrzy-
kowie zdajà si´ te˝ mieç szósty zmys∏, gdy idzie o unikanie zagro˝enia. DoÊwiadczeni
∏otrzykowie dysponujà niemal czarodziejskimi mocami i umiej´tnoÊciami,
umo˝liwiajàcymi im skryte poruszanie si´, wykonywanie uników i atakowanie 
z zaskoczenia. Ponadto, choç sami z siebie nie sà w stanie rzucaç zakl´ç, czasami
potrafià czarowaç z u˝yciem zwojów, uaktywniaç ró˝d˝ki i u˝ywaç wszelkich
magicznych przedmiotów.

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k8.
• Bieg∏oÊci: maczuga, sztylet, strza∏ka, lekka kusza, ci´˝ka kusza, bu∏awa, morgensztern, rapier,

krótki ∏uk, krótki miecz i kij. Mogà u˝ywaç lekkich zbroi, ale nie tarcz.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 8 + modyfikator inteligencji.

Patrz te˝: Specjalne atuty ∏otrzyka.

Czarownicy
Czarownicy u˝ywajà magii mistycznej, manipulujàc energià magicznà raczej za
pomocà wyobraêni i talentu, ni˝ wyuczonej dyscypliny. Nie majà ksiàg, nauczycieli
ani teorii - tylko surowà energi´, sterowanà ich wolà. Czarownicy znajà mniej zakl´ç
ni˝ czarodzieje i zdobywajà je wolniej, potrafià jednak rzucaç je cz´Êciej i nie muszà
ich przygotowywaç z wyprzedzeniem. W przeciwieƒstwie do czarodziejów nie mogà
specjalizowaç si´ w ˝adnej szkole magii. Poniewa˝ ich umiej´tnoÊci magiczne nie
wymagajà lat studiów i wyrzeczeƒ, jak w przypadku czarodziejów, czarownicy majà
wi´cej czasu na nauk´ umiej´tnoÊci bojowych i potrafià w∏adaç prostym uzbroje-
niem. Czarownik mo˝e przywo∏ywaç chowaƒca: niewielkie magiczne zwierz´, które
mu s∏u˝y. Bardzo wa˝na dla czarowników jest charyzma; im wy˝sza jej wartoÊç,
tym wy˝szy poziom zakl´ç, jakie zdo∏ajà opanowaç.

44••PPOODDRR¢¢CCZZNNIIKK  

GGRRAACCZZAA



5544

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k4.
• Bieg∏oÊci: uzbrojenie proste, ˝adnych pancerzy i tarcz.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.
• Magia: mistyczna (oparta na charyzmie, nie wymagajàca przygotowania zakl´ç, zbroja mo˝e

uniemo˝liwiç rzucenie czaru). Czarownicy zaczynajà gr´ ze znajomoÊcià wszystkich sztuczek
(zakl´ç 0 poziomu).

Patrz te˝: Zakl´cia czarownika.

Czarodzieje
Czarodzieje u˝ywajà magii mistycznej, opierajàc si´ na dog∏´bnych stu-
diach. Dla czarodzieja magia nie jest talentem, ale trudnà, choç wartà
pracy sztukà. Gdy sà przygotowani do walki, mogà u˝ywaç swych zakl´ç
z niszczycielskim skutkiem. Ale zaskoczeni bronià si´ s∏abo. Si∏a cza-
rodzieja polega na jego zakl´ciach; wszystko inne ma znaczenie dru-
gorz´dne. Czarodzieje uczà si´ nowych zakl´ç w miar´ eksperymento-
wania i zdobywania doÊwiadczenia, a tak˝e od innych czarodziejów. Ponadto ze wzrostem uzyska-
nego doÊwiadczenia potrafià ulepszaç swoje zakl´cia, zwi´kszajàc ich zasi´g, si∏´ dzia∏ania albo mody-
fikujàc je w inny sposób. Czarodziej mo˝e przywo∏ywaç chowaƒca: niewielkie magiczne zwierz´, które
mu s∏u˝y. Majàc wysokà inteligencj´, czarodzieje mogà u˝ywaç zakl´ç bardzo wysokich poziomów.

• Kostka wytrzyma∏oÊci: k4.
• Bieg∏oÊci: maczuga, sztylet, lekka kusza, ci´˝ka kusza i kij. ˚adnych pancerzy i tarcz.
• Punkty umiej´tnoÊci (*4 na 1 poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.
• Magia: mistyczna (oparta na inteligencji, wymagajàca przygotowania zakl´ç, zbroja mo˝e

uniemo˝liwiç rzucenie czaru). Czarodzieje zaczynajà gr´ ze znajomoÊcià wszystkich 
sztuczek (zakleç 0 poziomu) i czterech zakl´ç 1 poziomu.

Patrz te˝: Zakl´cia czarownika.

KLASOWE ZDOLNOÂCI SPECJALNE
Ka˝da klasa dysponuje pewnymi zdolnoÊciami, które powa˝nie ró˝nià jà od innych. ZdolnoÊci te sta-
nowià nieod∏àczny element klasy twojej postaci; ich doskonalenie b´dzie bardzo pomocne.

ZDOLNOÂCI BARBARZY¡CY

Sza∏:
Barbarzyƒca potrafi wpadaç w morderczy sza∏, co sprawia, ˝e staje si´ powa˝niejszym przeciwnikiem.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Na 1 poziomie - raz dziennie; od 4 poziomu - dwa razy dziennie; od 8
poziomu - trzy razy dziennie; od 12 poziomu - cztery razy dziennie.
KorzyÊci: si∏a +4, kondycja +4; +2 morale do rzutów obronnych na wol´.
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Kary: KP -2.
Uwagi: trwa przez 3 rundy + zmieniony modyfikator kondycji. Na 15 poziomie sza∏ zmienia si´ 
w dziki sza∏, zapewniajàcy barbarzyƒcy premie +6 do si∏y i kondycji, +3 do rzutów na wol´ (kara
-2 klasy pancerza nadal obowiàzuje).

Szybkie poruszanie si´
Barbarzyƒca uzyskuje 10% premi´ szybkoÊci ruchu.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.

Niezwyk∏e uniki
Barbarzyƒcy potrafià poruszaç si´ szybko i reagowaç na zagro˝enie zwinniej ni˝ pozosta∏e klasy.
ZdolnoÊç ta rozwija si´ z awansowaniem na wy˝sze poziomy.
Uzyskiwany:
Poziom 1: zachowujesz premi´ zr´cznoÊci do KP, nawet jeÊli zostaniesz zaskoczony
Poziom 5: +1 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek
Poziom 10: +2 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek
Poziom 13: +3 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek
Poziom 16: +4 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek
Poziom 19: +5 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek
U˝ycie: automatycznie.

Zmniejszenie obra˝eƒ
Barbarzyƒca uzyskuje umiej´tnoÊç bagatelizowania cz´Êci obra˝eƒ otrzymanych przy ka˝dym ciosie
lub ataku.
Uzyskiwane: na 11 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci:
Poziom 11: zmniejszenie obra˝eƒ o 1 punkt
Poziom 14: zmniejszenie obra˝eƒ o 2 punkty
Poziom 17: zmniejszenie obra˝eƒ o 3 punkty
Poziom 20: zmniejszenie obra˝eƒ o 4 punkty.

ZDOLNOÂCI BARDA

Wiedza barda
Bard potrafi identyfikowaç przedmioty ∏atwiej ni˝ inne klasy.
Uzyskiwana: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: u˝ywa poziomu barda jako premii przy wszystkich rzutach na wiedz´.
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PieÊƒ Barda
Bardowie potrafià Êpiewaç pieÊni podnoszàce na duchu towarzyszy.
Uzyskiwana: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu.
KorzyÊci: Âpiew barda nie wp∏ywa na istoty og∏uszone. Bard mo˝e Êpiewaç raz dziennie na poziom klasy.
PieÊƒ dzia∏a na wszystkich sprzymierzeƒców w promieniu 10 metrów i trwa przez 6 rund. Im wy˝sza
umiej´tnoÊç aktorstwa, tym lepsza jest pieÊƒ barda. Premie wynikajàce z pieÊni barda nie sumujà si´.

• Aktorstwo i poziom barda 1: +1 do rzutów ataku i obra˝eƒ.
• Aktorstwo 6, poziom barda 2: +1 do rzutów na wol´.
• Aktorstwo 9, poziom barda 3: +1 do rzutów obra˝eƒ i do rzutów na odpornoÊç.
• Aktorstwo 12, poziom barda 6: +1 do rzutów na refleks.
• Aktorstwo 15, poziom barda 8: +1 do rzutów ataku, +8 tymczasowych punktów wytrzyma∏oÊci.
• Aktorstwo 18, poziom barda 11: +2 premii za uniki do klasy pancerza.
• Aktorstwo 21, poziom barda 14: +1 do rzutów obra˝eƒ, +8 tymczasowych punktów

wytrzyma∏oÊci, +1 premii za uniki do klasy pancerza.
• Aktorstwo 24, poziom barda 15: +1 do rzutów na wol´, +1 do rzutów na refleks, +1 do

rzutów na odpornoÊç, +1 premii za uniki do klasy pancerza.
• Aktorstwo 25, poziom barda 16: +1 do rzutów na wol´, +4 tymczasowe punkty wytrzyma∏oÊci,

+1 premii za uniki do klasy pancerza.
• Za ka˝de kolejne 5 punktów aktorstwa i ka˝dy kolejny poziom barda +2 tymczasowe punkty

wytrzyma∏oÊci.

ZDOLNOÂCI KAP¸ANA

Spontaniczne czarowanie
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: ZdolnoÊç do zastàpienia ka˝dego zakl´cia i rzucenia zamiast niego leczniczej odmiany
czaru tego samego poziomu. Zawsze, gdy ikona zakl´cia kap∏aƒskiego jest oznaczona literà S 
w lewym górnym rogu, kap∏an mo˝e rzuciç ten czar spontanicznie. Spowoduje to “zu˝ycie” innego
zakl´cia z tego samego poziomu.

Odp´dzanie nieumar∏ych
U˝ywajàc tej zdolnoÊci postaç mo˝e zmusiç nieumar∏ych do ucieczki.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Mo˝na go u˝yç trzy razy dziennie plus kap∏aƒski modyfikator charyzmy.
KorzyÊci: Do ustalania, ile kostek wytrzyma∏oÊci nieumar∏ych zostanie odp´dzonych, u˝ywany jest
poziom i charyzma kap∏ana. JeÊli kap∏an ma poziom dwa razy wy˝szy ni˝ kostka wytrzyma∏oÊci nieu-
mar∏ego, wróg zostanie natychmiast zniszczony.
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ZDOLNOÂCI DRUIDA

Zmys∏ natury
Podczas walki w dziczy druid uzyskuje premi´ +2 do wszystkich ataków.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.

Zwierz´cy towarzysz
Druidzi mogà przyzywaç oddanego zwierz´cego towarzysza.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: raz dziennie, jest obecny do chwili Êmierci lub odes∏ania.
KorzyÊci: Zwierz´cy towarzysze sà wybierani podczas tworzenia postaci i mogà byç zmieniani przy
ka˝dym awansie druida na wy˝szy poziom.

Pewny krok
Druidzi potrafià ignorowaç wszystkie magiczne i niemagiczne przeszkody, utrudniajàce ruch.
Uzyskiwany: na 2 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na zakl´cia i efekty ÊliskoÊci, paj´czyny i oplàtania.

Znikajàcy trop
Po lasach i puszczach druidzi poruszajà si´ niepostrze˝enie.
Uzyskiwany: na 3 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W dziczy zapewnia premi´ +4 do testów ukrywania si´ i skradania.

OdpornoÊç na uroki natury
Dzi´ki dog∏´bnemu zrozumieniu natury druidzi potrafià uniknàç najcz´stszych niebezpieczeƒstw ze
strony Êwiata przyrody.
Uzyskiwana: na 4 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Zapewnia premi´ +2 do rzutów obronnych przeciwko zakl´ciom i efektom strachu.

Zwierz´ca postaç
Druid zyskuje umiej´tnoÊç przekszta∏cania si´ w ró˝ne zwierz´ta.
Uzyskiwana: na 5 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie na 5 poziomie, dwa razy dziennie na 6, trzy razy na 7, cztery
razy na 10, pi´ç razy na 14 i szeÊç razy dziennie na 18 poziomie. Przemiana trwa 1 godzin´ (czasu
gry) na poziom druida.
KorzyÊci: Druid mo˝e wybieraç mi´dzy kilkoma postaciami zwierz´cymi, które stajà si´ coraz sil-
niejsze w miar´ awansowania druida na wy˝sze poziomy.
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Niewra˝liwoÊç na jad
Druidzi mogà w pewnym momencie uzyskaç niewra˝liwoÊç na dzia∏anie wi´kszoÊci trucizn.
Uzyskiwana: na 9 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Zapewnia niewra˝liwoÊç na trucizny.

Postaç ˝ywio∏aka
Druidzi zyskujà umiej´tnoÊç przekszta∏cania si´ w ró˝ne ˝ywio∏aki.
Uzyskiwana: na 16 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie na 16 poziomie, dwa razy dziennie na 17, trzy razy na 19.
Przemiana trwa 1 godzin´ (czasu gry) na poziom druida.
KorzyÊci: Wielkie ˝ywio∏aki na 16 poziomie i starsze ˝ywio∏aki na 20.

ZDOLNOÂCI WOJOWNIKA

Premiowe atuty
Co dwa poziomy wojownik otrzymuje premiowy atut (do wyboru z cz´Êci listy atutów). Stanowi on
dodatek do atutów uzyskiwanych przez ka˝dà postaç za awansowanie na wy˝sze poziomy.

ZDOLNOÂCI MNICHA

Premiowe atuty
Mnich otrzymuje kilka atutów automatycznie (ze standardowej listy atutów). Na pierwszym pozio-
mie: ulepszona walka bez broni i og∏uszajàca pi´Êç. Na drugim: odbicie strza∏. Na szóstym: powa-
lenie i ulepszone powalenie.

Specjalna broƒ
Walczàc kamà, mnich zachowuje swojà premi´ ataku bez broni.

Mnich: premia do klasy pancerza
Mnisi dodajà do klasy pancerza modyfikatory màdroÊci i zr´cznoÊci.

Grad ciosów
Mnich otrzymuje dodatkowy atak na rund´ podczas walki (bez broni lub gdy walczy kamà).
Uzyskiwana: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu.
Kary: rzuty wszystkich ataków, stanowiàcych cz´Êç gradu ciosów, otrzymujà kar´ -2.

Odskok
Mnisi sà w stanie unikaç sytuacji, które mogà zagroziç im Êmiercià.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
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KorzyÊci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwoli∏by innym postaciom zmniejszyç odnie-
sione obra˝enia o po∏ow´, mnich wychodzi z opresji bez szwanku.

Mnich: szybkoÊç
Mnich uzyskuje mo˝liwoÊç szybkiego poruszania si´.
Uzyskiwana: na 3 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Mnisi poruszajà si´ szybciej ni˝ inne klasy; zdolnoÊç ta poprawia si´ wraz z awansowaniem
na wy˝sze poziomy.

CzystoÊç cia∏a
Mnisi sà odporni na pospolite choroby.
Uzyskiwana: na 5 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na choroby.

JednoÊç cia∏a
Mnich potrafi leczyç swe rany.
Uzyskiwana: na 7 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: Przywraca dwa razy tyle punktów wytrzyma∏oÊci, ile wynosi poziom postaci. 

Ulepszony odskok
Mnich zyskuje nadludzkà zdolnoÊç unikania zagro˝enia.
Uzyskiwany: na 9 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwoli∏by innym postaciom zmniejszyç odnie-
sione obra˝enia o po∏ow´, mnich wychodzi z opresji bez szwanku. JeÊli rzut na refleks jest nieu-
dany, mnich odnosi po∏ow´ obra˝eƒ.

Cios ki
Podczas atakowania przeciwnika majàcego mo˝liwoÊç redukowania obra˝eƒ, atak mnicha bez broni
jest traktowany jak atak bronià z premià ulepszenia.
Uzyskiwany: na 10 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Odpowiada premii ulepszenia +1 na poziomie 10, +2 na poziomie 13 i +3 na 16.
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Diamentowe cia∏o
Dzi´ki medytacji i w∏adzy nad swym cia∏em zdyscyplinowany mnich mo˝e staç si´ niewra˝liwy na
wszystkie naturalne trucizny i wi´kszoÊç magicznych.
Uzyskiwane: na 11 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na trucizny.

Diamentowa dusza
Ki, duchowa energia stanowiàca êród∏o mocy mnicha, mo˝e przyjàç postaç si∏y odpierajàcej prawie
wszystkie ataki magiczne, poza najbardziej zdeterminowanymi.
Uzyskiwana: na 12 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: OdpornoÊç na czary jest równa poziomowi postaci +10.

Zabójcza d∏oƒ
Wykorzystujàc swojà ki, mnich mo˝e zadaç szybkà Êmierç ciosem zadanym bez u˝ycia broni.
Uzyskiwana: na 15 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: JeÊli atak jest udany i powoduje obra˝enia, cel musi wykonaç rzut obronny na wytrzyma∏oÊç
(stopieƒ trudnoÊci 10 + 1/2 poziomu mnicha + modyfikator màdroÊci mnicha). Nieudany rzut
oznacza natychmiastowà Êmierç celu.

Pusta pow∏oka
Dzi´ki mistrzowskiemu opanowaniu ki mnich mo˝e zniknàç z widoku.
Uzyskiwana: na 18 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Dwa razy dziennie.
KorzyÊci: Mnich zyskuje 50% maskowanie.

Samodoskonalenie
Mistrzowskie opanowanie cia∏a i ducha osiàga mnicha jest tak doskona∏e, ˝e staje si´ on istotà nad-
naturalnà, która mo˝e nie zwracaç uwagi na zwyk∏à broƒ i wiele zakl´ç.
Uzyskiwane: na 20 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na wszystkie zakl´cia wp∏ywajàce na umys∏; redukcja obra˝eƒ 20/+1.

ZDOLNOÂCI PALADYNA

Boska opatrznoÊç
Paladyn, pob∏ogos∏awiony przez swoje bóstwo, zyskuje premie odpornoÊci na ró˝ne rodzaje ataku.
Uzyskiwana: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Paladyn dodaje swój dodatni modyfikator charyzmy (jeÊli go ma) do wszystkich rzutów

44••PPOODDRR¢¢CCZZNNIIKK  

GGRRAACCZZAA



6611

obronnych.

Boskie zdrowie
Wi´kszoÊç chorób jest w naturalny sposób odpierana przez Êwi´tà moc paladyna.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na choroby.

Nak∏adanie ràk
Âwi´ta moc paladyna mo˝e zostaç u˝yta do leczenia ran.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: JeÊli paladyn dysponuje dodatnim modyfikatorem charyzmy, mo˝e leczyç, przywracajàc liczb´
punktów wytrzyma∏oÊci równà modyfikatorowi charyzmy pomno˝onemu przez poziom paladyna.

Aura odwagi
Paladyn jest niewra˝liwy na wszelkie zakl´cia i efekty strachu.
Uzyskiwana: na 2 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Niewra˝liwoÊç na strach.

Zniszczenie z∏a
Dzi´ki mocy swego boskiego patrona, paladyn mo˝e przypuÊciç Êwi´ty atak, niszczàcy wrogów o
z∏ym charakterze.
Uzyskiwane: na 2 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: Paladyn dodaje swój dodatni modyfikator charyzmy (jeÊli go ma) do najbli˝szego rzutu
ataku wr´cz i dodaje premi´ obra˝eƒ równà swojemu poziomowi. JeÊli cel ataku nie ma z∏ego cha-
rakteru, zniszczenie z∏a nie odnosi ˝adnego skutki i zostaje zmarnowane.

Odp´dzanie nieumar∏ych
Gdy paladyn osiàgnie trzeci poziom, mo˝e skierowaç na wroga moc swego boskiego patrona w celu
rozproszenia lub zniszczenia nieumar∏ych.
Uzyskiwane: na 3 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Jak w przypadku kap∏ana.
KorzyÊci: Tak jak kap∏aƒskie odp´dzanie nieumar∏ych.

Uleczenie choroby
Dost´p do boskich mocy umo˝liwia paladynowi leczenie z choroby siebie samego lub towarzyszy.
Uzyskiwane: na 3 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: Leczy chorob´ jak analogiczne zakl´cie.
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ZDOLNOÂCI ¸OWCY

Znikajàcy trop
Po lasach i puszczach ∏owcy poruszajà si´ niepostrze˝enie.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W dziczy zapewnia premi´ +4 do testów ukrywania si´ i skradania.

Wróg rasowy
¸owcy zyskujà dog∏´bne zrozumienie s∏aboÊci ró˝norodnych stworów.
Uzyskiwany: na 1 poziomie i nast´pny co 5 poziomów.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W walce z wrogiem rasowym ∏owcy uzyskujà premie +1 do testów nas∏uchiwania, spostrze-
gawczoÊci i prowokacji, a tak˝e +1 do wszelkich obra˝eƒ fizycznych, zadawanych temu wrogowi.
Premie te rosnà o 1 co 5 poziomów. Na przyk∏ad na 1 poziomie ∏owca wybiera jako wroga raso-
wego wynaturzenia i otrzymuje premi´ +1 w walce z nimi. Na poziomie 5 wybiera smoki jako
swego drugiego wroga rasowego. Od tej pory otrzymuje premi´ +2 do obra˝eƒ (i testów nas∏uchi-
wania, spostrzegawczoÊci i prowokacji) w walce zarówno z wnaturzeniami, jak i smokami.

Tabela 2. Grupy wrogów rasowych ∏owcy
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Grupy rasowe

Wynaturzenia Pó∏elf

Zwierz´ Pó∏ork

Bestia Nizio∏ek

Konstrukt Cz∏owiek

Smok Potworny humanoid

˚ywio∏ak Ork

Fey Humanoid gadokszta∏tny

Olbrzym Magiczna bestia

Krasnolud Pozasferowiec

Elf Zmiennokszta∏tni

Gnom Nieumarli

Goblinoid Robactwo
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Na 1 poziomie ∏owcy otrzymujà automatycznie atuty obur´cznoÊci i walki dwoma broniami. Na 9
poziomie otrzymujà automatycznie ulepszonà walk´ dwoma broniami.

Zwierz´cy towarzysz
¸owcy mogà przyzywaç oddanego zwierz´cego towarzysza.
Uzyskiwany: na 6 poziomie.
U˝ycie: raz dziennie, obecny do chwili Êmierci lub odes∏ania.
KorzyÊci: Zwierz´cy towarzysze mogà byç zmieniani przy ka˝dym awansie ∏owcy na wy˝szy poziom.

ZDOLNOÂCI ¸OTRZYKA

Atak z zaskoczenia
¸otrzykowie studiujà s∏abe punkty swoich przeciwników i mogà wykorzystaç t´ wiedz´ do prze-
prowadzania ÊmiercionoÊnych ataków z zaskoczenia.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Przy ka˝dym udanym ataku wr´cz lub z broni strzeleckiej na przeciwnika, który zosta∏ zas-
koczony lub nie widzi postaci (to znaczy postaç porusza si´ w trybie krycia si´ lub jest niewidzi-
alna) lub by∏ zwrócony plecami do postaci i walczy, ale nie z postacià ∏otrzyka, cios ∏otrzyka zadaje
dodatkowe obra˝enia (+1k6 na 1 poziomie i dodatkowe +1k6 na ka˝de dwa nast´pne poziomy).
Dodatkowe obra˝enia nie sà mno˝one w przypadku trafienia krytycznego.
Cechy specjalne: Konstrukty i nieumarli sà niewra˝liwi na ataki z zaskoczenia, podobnie jak wszyscy
przeciwnicy niewra˝liwi na trafienia krytyczne.

Odskok
¸otrzykowie sà w stanie unikaç sytuacji, które mogà zagroziç im Êmiercià.
Uzyskiwany: na 2 poziomie.
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwoli∏by innym postaciom zmniejszyç odnie-
sione obra˝enia o po∏ow´, ∏otrzyk wychodzi z opresji bez szwanku.

Niezwyk∏y unik
¸otrzykowie potrafià poruszaç si´ szybko i reagowaç na zagro˝enie zwinniej ni˝ pozosta∏e klasy.
ZdolnoÊç ta rozwija si´ z awansowaniem na wy˝sze poziomy.
Uzyskiwany:
Poziom 3: zachowujesz premi´ zr´cznoÊci do KP, nawet jeÊli zostaniesz zaskoczony.
Poziom 6: +1 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek.
Poziom 11: +2 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek.
Poziom 14: +3 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek.
Poziom 17: +4 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek.
Poziom 20: +5 do rzutów obronnych na refleks przy unikaniu pu∏apek.
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U˝ycie: automatycznie.

Specjalne atuty ∏otrzyka
Po osiàgni´ciu 10 poziomu i póêniej co trzy poziomy ∏otrzyk mo˝e wybraç atut specjalny z poni˝szej
listy:

Os∏abiajàce uderzenie
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Ka˝dy udany atak z zaskoczenia powoduje obni˝enie si∏y ofiary o dwa punkty.

Oportunista
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: ¸otrzyk uzyskuje premi´ +4 do wszystkich rzutów ataku podczas wykorzystywania okazji
do ataku.

Mistrzostwo
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: Umiej´tnoÊç rozbrajania pu∏apek, otwierania zamków i zak∏adania pu∏apek mo˝e wyno-
siç 20 nawet podczas walki.

Elastyczny umys∏
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: JeÊli ∏otrzykowi nie uda si´ rzut obronny przeciwko zakl´ciu wp∏ywajàcemu na umys∏,
automatycznie powtarza rzut.

Ulepszony odskok
U˝ycie: automatycznie.
KorzyÊci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwoli∏by innym postaciom zmniejszyç odnie-
sione obra˝enia o po∏ow´, ∏otrzyk wychodzi z opresji bez szwanku. JeÊli rzut na refleks jest nieu-
dany, ∏otrzyk odnosi po∏ow´ obra˝eƒ.

Rzut obronny
U˝ycie: automatycznie, raz dziennie.
KorzyÊci: JeÊli twoja postaç zostanie trafiona ciosem potencjalnie Êmiertelnym (to znaczy odniesie
obra˝enia, po których jej liczba punktów wytrzyma∏oÊci spad∏aby poni˝ej 1), wykonuje rzut obronny
na refleks (stopieƒ trudnoÊci = odniesione obra˝enia). W przypadku udanego rzutu odniesione
obra˝enia zostanà zmniejszone o po∏ow´ (choç to mo˝e nadal zabiç twojà postaç). W przypadku,
gdy ∏otrzyk zostanie zaskoczony, rzut obronny mu nie przys∏uguje.
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ZDOLNOÂCI CZAROWNIKA

Przywo∏anie chowaƒca
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: Czarownik mo˝e przywo∏aç niewielkie stworzenie, które b´dzie pomagaç mu w walce lub
badaniu terenu. Gdy chowaniec zginie, czarownik utraci 1k6 punktów wytrzyma∏oÊci, lecz b´dzie
móg∏ go przywo∏aç ponownie nast´pnego dnia.

ZDOLNOÂCI CZARODZIEJA

Przywo∏anie chowaƒca
Uzyskiwane: na 1 poziomie.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.
KorzyÊci: Czarodziej mo˝e przywo∏aç niewielkie stworzenie, które b´dzie pomagaç mu w walce lub
badaniu terenu. Gdy chowaniec zginie, czarodziej utraci 1k6 punktów wytrzyma∏oÊci, lecz b´dzie
móg∏ go przywo∏aç ponownie nast´pnego dnia.

Premiowe atuty czarodzieja
Co pi´ç poziomów czarodziej mo˝e wybraç premiowy atut z listy atutów metamagicznych i zakl´ç.
Jest to dodatek do atutów uzyskiwanych przez ka˝dà postaç po awansie na wy˝szy poziom doÊwi-
adczenia.

CHARAKTER
Charakter odzwierciedla stosunek postaci do idei dobra i z∏a oraz porzàdku i chaosu. Charakter
bohatera mo˝e mieç wp∏yw na reakcje niektórych postaci niezale˝nych w grze, a niekiedy b´dzie
decydowaç o tym, czy postaç mo˝e u˝yç danego przedmiotu (niektóre przedmioty majà w∏asny cha-
rakter, a mi´dzy przedmiotem a u˝ytkownikiem nie mo˝e wystàpiç konflikt). Jednak g∏ównym
znaczeniem charakteru postaci jest decydowanie o jej zachowaniu w trakcie gry, aczkolwiek cha-
rakter nie jest elementem niezmiennym. Mo˝e si´ on zmieniç w celu dopasowania do stylu gry pos-
taci, jeÊli odchylenia od pierwotnego charakteru sà sta∏e i powa˝ne. Ca∏a dziewiàtka kombinacji jest
dost´pna dla graczy, chocia˝ charaktery „z∏e” zdarzajà si´ cz´Êciej wÊród z∏oczyƒców i potworów.
Patrz te˝ „Siatka charakterów” na stronie 166.

WARTOÂCI CECH
Podstawowe charakterystyki, okreÊlajàce twojà postaç, dzielà si´ na szeÊç cech. Ka˝da z cech oznacza
okreÊlony aspekt postaci, a umiej´tnoÊci wywodzàce si´ z tych cech sà modyfikowane w oparciu 
o ich wartoÊci. Niektóre klasy majà te˝ ulubione cechy, a skutecznoÊç dzia∏ania postaci mo˝e byç
znacznie zwi´kszona przez ich wysokie wartoÊci takich cech.



6666

44••PPOODDRR¢¢CCZZNNIIKK  

GGRRAACCZZAA

Si∏a: jest miarà pot´gi mi´Êni i mocy fizycznej postaci. Jest to cecha szczególnie wa˝na dla wojowni-
ków, barbarzyƒców, paladynów, ∏owców i mnichów, poniewa˝ umo˝liwia im zyskanie przewagi
podczas walki.

Zr´cznoÊç: jest to miara zwinnoÊci, szybkoÊci odruchów i poczucia równowagi. Jest najwa˝niejsza
dla ∏otrzyków, ale tak˝e dla postaci u˝ywajàcych lekkiej i Êredniej zbroi (barbarzyƒcy i ∏owcy) lub
nie u˝ywajàcych jej wcale (mnisi, czarownicy, czarodzieje) oraz dla postaci pragnàcych byç dobrymi
∏ucznikami.

Kondycja: odzwierciedla zdrowie i wytrzyma∏oÊç postaci. Wysoka kondycja zwi´ksza liczb´ punktów
wytrzyma∏oÊci (czyli okreÊla, ile postaç mo˝e odnieÊç obra˝eƒ), co jest wa˝ne dla ka˝dego, ale
zw∏aszcza dla wojowników. Gdy kondycja wzrasta, roÊnie tak˝e liczba punktów wytrzyma∏oÊci.
U˝ytkownicy magii potrzebujà wysokiej kondycji, aby ich zakl´cia nie by∏y w trakcie walki przery-
wane.

Inteligencja: decyduje o tym, jak dobrze twoja postaç uczy si´ i rozumuje. Jest wa˝na dla czaro-
dziejów, poniewa˝ wywiera wp∏yw na liczb´ rzucanych przez nich zakl´ç, ich moc i mo˝liwoÊci prze-
ciwstawienia si´ im. Jest te˝ wa˝na dla ka˝dej postaci, która chce dysponowaç wieloma umiej´tnoÊ-
ciami, aczkolwiek zwi´kszenie inteligencji nie spowoduje przydzielenia postaci „zaleg∏ych” punktów
umiej´tnoÊci. UWAGA: o umiej´tnoÊciach magicznych czarowników decyduje nie inteligencja, ale
charyzma. OSTRZE˚ENIE: inteligencja o wartoÊci ni˝szej od 9 oznacza, ˝e twoja postaç nie jest 
w stanie poprawnie si´ wypowiadaç.

MàdroÊç: okreÊla si∏´ woli postaci, jej zdrowy rozsàdek, spostrzegawczoÊç i intuicj´ (podczas gdy
inteligencja okreÊla umiej´tnoÊç analizowania informacji). Przys∏owiowy „roztargniony profesor”
b´dzie mieç niskà màdroÊç, choç wysokà inteligencj´. Prostaczek o niskiej inteligencji mo˝e jednak
mieç du˝à màdroÊç ˝yciowà. Jest ona wa˝na dla kap∏anów i druidów (wp∏ywa na si∏´ i liczb´ ich
zakl´ç), a tak˝e dla paladynów i ∏owców.

Charyzma: jest miarà si∏y osobowoÊci postaci, jej mo˝liwoÊci perswazji, zdolnoÊci przywódczych 
i atrakcyjnej powierzchownoÊci. Odpowiada rzeczywistej sile osobowoÊci, a nie temu, jak postaç jest
oceniana przez innych . Charyzma jest najwa˝niejsza dla paladynów, czarowników i bardów. Ma te˝
istotne znaczenie dla kap∏anów, poniewa˝ decyduje o ich umiej´tnoÊci odp´dzania nieumar∏ych.
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Zalecane wartoÊci cech
Ogólna zasada brzmi, ˝e ka˝da postaç powinna mieç przynajmniej 10 punktów ka˝dej cechy, aby
uniknàç kar przy testach i rzutach. Nie jest to jednak obowiàzkowe, a cz´sto najbardziej interesu-
jàce sà postacie w pewien sposób upoÊledzone.

Ka˝da postaç powinna mieç wysokà wartoÊç przynajmniej jednej cechy istotnej dla klasy pos-
taci. Paladyn na przyk∏ad powinien mieç charyzm´ 12 lub wy˝szà, aby osiàgaç najlepsze rezultaty
podczas korzystania ze swych klasowych umiej´tnoÊci. Czarodziej powinien mieç wysokà inteligencj´,
aby móc u˝ywaç zakl´ç wysokich poziomów. Niektóre klasy mogà mieç wi´cej ni˝ jednà cech´ istotnà
- na przyk∏ad dla bardów wa˝na jest zarówno charyzma jak i zr´cznoÊç. W takim przypadku gracz
musi zdecydowaç, czy chce si´ skoncentrowaç na jednej z tych cech kosztem innych, czy te˝ podzie-
liç uwag´ mi´dzy wszystkie.

Ka˝da cecha ma zale˝ny od wartoÊci modyfikator, który mo˝e wynosiç od -5 do +15 i wi´cej.
Modyfikatory wi´kszoÊci postaci stworzonych przez graczy mieszczà si´ w zakresie od -1 do +4, choç
mogà si´ zdarzyç postacie nietypowe, których modyfikatory b´dà si´gaç +5 lub -2.
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Tabela 3. WartoÊci cech i modyfikatorów

Cecha Modyfikator
——Dodatkowe zakl´cia (podzielone wed∏ug poziomów)——

00 11 22 33 44 55 66 77 88 99

1 -5 —Nie mo˝e rzucaç zakl´ç zwiàzanych z danà cechà-—

2–3 -4 —Nie mo˝e rzucaç zakl´ç zwiàzanych z danà cechà-—

4–5 -3 —Nie mo˝e rzucaç zakl´ç zwiàzanych z danà cechà-—

6–7 -2 —Nie mo˝e rzucaç zakl´ç zwiàzanych z danà cechà-—

8–9 -1 —Nie mo˝e rzucaç zakl´ç zwiàzanych z danà cechà—

10–11 0 — — — — — — — — — —

12–13 +1 — 1 — — — — — — — —

14–15 +2 — 1 1 — — — — — — —

16–17 +3 — 1 1 1 — — — — — —

18–19 +4 — 1 1 1 1 — — — — —

20–21 +5 — 2 1 1 1 1 — — — —

22–23 +6 — 2 2 1 1 1 1 — — —

24–25 +7 — 2 2 2 1 1 1 1 — —

26–27 +8 — 2 2 2 2 1 1 1 1 —

28–29 +9 — 3 2 2 2 2 1 1 1 1

30–31 +10 — 3 3 2 2 2 2 1 1 1

32–33 +11 — 3 3 3 2 2 2 2 1 1

34–35 +12 — 3 3 3 3 2 2 2 2 1

36–37 +13 — 4 3 3 3 3 2 2 2 2

38–39 +14 — 4 4 3 3 3 3 2 2 2

40–41 +15 — 4 4 4 3 3 3 3 2 2
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System kupowania punktów
Neverwinter Nights wyznacza wartoÊci cech w oparciu o system oparty na punktach, a nie na rzu-
tach kostkà. Na poczàtku postaç gracza ma wartoÊci wszystkich cech równe 8; gracz ma do dyspo-
zycji pul´ 30 punktów, dzi´ki którym mo˝e podwy˝szaç cechy swej postaci. Mo˝e na przyk∏ad pod-
nieÊç si∏´ z 8 do 10 punktów, na co zu˝yje 2 punkty. Jednak w miar´ podnoszenia cechy do wyjàt-
kowych wartoÊci jej koszt punktowy roÊnie zgodnie z poni˝szà tabelà. Podwy˝szenie wartoÊci cechy
z 8 do 16 kosztuje 10 punktów, nale˝y wi´c uwa˝aç, by nie zaniedbaç pozosta∏ych cech w trakcie
podnoszenia jednej czy dwóch do poziomu wyjàtkowego.

Tabela  4. Koszt podnoszenia cech

PROFILE
Profile sà przeznaczone dla graczy, którzy chcà od razu wskoczyç w ogieƒ rozgrywki, bez zag∏´bia-
nia si´ w proces tworzenia postaci. Profil oznacza automatyczny dobór cech, atutów i zakl´ç w zes-
tawie odpowiednim dla wybranej rasy i klasy. Profil przydziela te˝ podstawowe wyposa˝enie, dzi´ki
czemu mo˝na od razu przystàpiç do gry. Ka˝da klasa ma profil domyÊlny, wybierany automatycznie
po klikni´ciu na przycisku „Zalecane”.

WartoÊç cechy Koszt podniesienia Koszt ∏àczny 
o 1 punkt (podniesienia od 8)

8 0 0
9 1 1

10 1 2

11 1 3

12 1 4

13 1 5

14 1 6

15 2 8

16 2 10

17 3 13

18 3 16
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UMIEJ¢TNOÂCI
Umiej´tnoÊci odpowiadajà ró˝nym obszarom praktycznej wiedzy, którà postaç dysponuje. Sà
kolejnym elementem opisujàcym postaç obok podstawowych cech klasy i rasy postaci. Umo˝liwiajà
dalsze dostosowanie postaci do gustu gracza i ró˝nicowanie ich mi´dzy sobà.

Test umiej´tnoÊci: jest przeprowadzany w chwili, gdy postaç u˝ywa danej umiej´tnoÊci do
wykonania jakiejÊ czynnoÊci. Jest to rzut k20 (kostkà dwudziestoÊciennà) z u˝yciem wszelkich
poziomów umiej´tnoÊci i modyfikatorów wynikajàcych z cech. Test umiej´tnoÊci jest udany, jeÊli
wynik jest równy lub wi´kszy od stopnia trudnoÊci (ST) danego zadania. Stopieƒ trudnoÊci mo˝e
byç sta∏ym parametrem jakiegoÊ obiektu (na przyk∏ad pu∏apki) lub mo˝e byç wyznaczany w opar-
ciu o wynik testu umiej´tnoÊci innej postaci. Ten drugi typ testu umiej´tnoÊci jest te˝ nazywany tes-
tem przeciwnoÊci, poniewa˝ twój test jest przeciwstawiany testowi umiej´tnoÊci innej postaci. 
Do testu umiej´tnoÊci stosowane sà cz´sto ró˝norodne modyfikatory wynikajàce ze zdolnoÊci raso-
wych, atutów, kar testu pancerza i efektów zakl´ç. W ka˝dym przypadku modyfikatory te sà ∏àczone
i dodawane do wyniku rzutu k20, zgodnie ze wzorem:

Test umiej´tnoÊci = k20 + poziom umiej´tnoÊci + modyfikator cechy + inne modyfikatory

UWAGA: Z uwagi na ST i modyfikatory poziomu umiej´tnoÊci wynik rzutu 1 nie zawsze oznacza pora˝k´, a 20 nie zawsze oznacza
sukces. Na przyk∏ad Êrednio uzdolniony z∏odziej mo˝e mieç 6 poziom kradzie˝y kieszonkowej i premi´ +3 ze zr´cznoÊci, co ∏àcznie
daje modyfikator +9 dla kradzie˝y kieszonkowej. Bioràc pod uwag´, ˝e zwyk∏y pojemnik ma ST = 10, przy braku okolicznoÊci
utrudniajàcych dana postaç nie mo˝e nie wykonaç tego zadania, poniewa˝ najni˝szy wynik jego rzutu wyniesie 1 + 9 = 10 (co
oznacza sukces). Z drugiej strony kradzie˝ wrogiej istoty o ST = 30, przy braku dodatkowych modyfikatorów b´dzie si´ zawsze
koƒczyç pora˝kà, poniewa˝ najwy˝szy mo˝liwy wynik testu to 20 + 9 = 29.

Poziomy umiej´tnoÊci 
Poziomy te podwy˝sza si´ kosztem punktów umiej´tnoÊci, otrzymywanych przez postaç przy jej two-
rzeniu i przy awansach na wy˝sze poziomy doÊwiadczenia w danej klasie. Ka˝da umiej´tnoÊç ma
swój poziom, poczynajàc od 0 (brak treningu) do 23 (maksymalny poziom umiej´tnoÊci dla pos-
taci 20 poziomu). Poziom umiej´tnoÊci jest dodawany do wyniku rzutu przy ka˝dym teÊcie
umiej´tnoÊci, wi´c im wy˝szy poziom umiej´tnoÊci, tym lepsze b´dà wyniki testów.

Umiej´tnoÊci klasowe 
Sà to umiej´tnoÊci wchodzàce w zakres wiedzy i szkolenia danej klasy. Ka˝dy punkt umiej´tnoÊci
wydany na umiej´tnoÊç klasowà zwi´ksza jà o 1 punkt. Maksymalny poziom dowolnej umiej´tnoÊci
klasowej wynosi poziom postaci + 3.
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Umiej´tnoÊci pozaklasowe 
Sà to umiej´tnoÊci, w których dana klasa ma niewielkie doÊwiadczenie, lub które nie wchodzà 
w zakres jej wiedzy i szkolenia. Ka˝dy punkt umiej´tnoÊci wydany na podwy˝szenie umiej´tnoÊci
pozaklasowej powoduje jej wzrost o pó∏ poziomu. Maksymalny poziom dowolnej umiej´tnoÊci poza-
klasowej wynosi (poziom postaci + 3)/2 lub dok∏adnie po∏ow´ tej umiej´tnoÊci klasowej. Po∏owy
poziomu nie poprawiajà wyniku testu umiej´tnoÊci, ale dwie po∏owy poziomu sumujà si´, dajàc
jeden pe∏ny poziom.

Umiej´tnoÊci swoiste 
Niektóre umiej´tnoÊci sà swoiste dla danej klasy i mogà zostaç opanowane wy∏àcznie przez przeds-
tawicieli tej klasy. Pod wzgl´dem punktów umiej´tnoÊci i poziomów maksymalnych umiej´tnoÊci
swoiste sà traktowane tak samo jak klasowe.

Wspó∏granie umiej´tnoÊci 
Niektóre umiej´tnoÊci sprzyjajà sobie wzajemnie. Mówiàc ogólnie, piàty lub wy˝szy poziom
umiej´tnoÊci zapewnia premi´ wspó∏grania +2 w testach dotyczàcych umiej´tnoÊci zwiàzanej z tà
pierwszà (zgodnie z opisem umiej´tnoÊci). Przyk∏adowymi wspó∏grajàcymi umiej´tnoÊciami sà
rozbrajanie pu∏apek i zak∏adanie pu∏apek.

Typy testów umiej´tnoÊci

Testy bez wyszkolenia: niektóre umiej´tnoÊci dopuszczajà testowanie przy poziomie 0. Fakt ten jest
zaznaczany w opisie umiej´tnoÊci.

Testy przeciwnoÊci: testy takie sà przeprowadzane w stosunku do wyniku testu umiej´tnoÊci innej
postaci. Na przyk∏ad, jeÊli postaç chce si´ przeÊlizgnàç obok stra˝nika, wynik jej testu umiej´tnoÊci
skradania si´ musi pobiç wynik testu nas∏uchiwania u stra˝nika. Gdy postaç zbli˝y si´ do stra˝nika,
gra przeprowadzi test skradania si´ dla postaci i test nas∏uchiwania dla stra˝nika. Postaç o wy˝szym
wyniku wygrywa. W przypadku remisu testy sà powtarzane a˝ do wy∏onienia zwyci´zcy.

Stopieƒ trudnoÊci: wiele testów jest przeprowadzanych w stosunku do stopnia trudnoÊci zadania
(ST). ST stanowi cel testu umiej´tnoÊci postaci wykonujàcej to zadanie. WartoÊci ST sà ustalane
przez BioWare lub niekiedy przez autorów modu∏ów. Na przyk∏ad dany typ zestawu pu∏apkowego
mo˝e mieç ST 15. Oznacza to, ˝e w celu za∏o˝enia tej pu∏apki wynik testu umiej´tnoÊci „zak∏adanie
pu∏apek” musi wynieÊç 15 lub wi´cej. Nale˝y zwróciç uwag´ na fakt, ̋ e niektóre okolicznoÊci mogà
mieç wp∏yw na modyfikator umiej´tnoÊci postaci (kary za pancerz itp.), podczas gdy inne mogà
zmieniaç ST zadania (pu∏apka mo˝e byç niesprawna).
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Testy dwudziestkowe: poza walkà wszystkie testy umiej´tnoÊci sà wykonywane jakby wynik rzutu
wynosi∏ 20. To znaczy, ˝e ˝aden rzut nie jest wykonywany, a w celu ustalenia wyniku testu modyfi-
kator umiej´tnoÊci jest dodawany do 20. Podczas walki rzuty sà wykonywane normalnie.

LISTA UMIEJ¢TNOÂCI
W Neverwinter Nights wyst´puje szeroki zakres umiej´tnoÊci - jest ich zbyt wiele, by jedna postaç
mog∏a mistrzowsko opanowaç wszystkie. Pami´tajàc o tym, musisz si´ skupiç na takiej umiej´tnoÊci
swej postaci, która najlepiej pasuje do jej mo˝liwoÊci i roli.

UWAGA: Za∏àczyliÊmy w niniejszym rozdziale opis rozwiàzywania testu umiej´tnoÊci, ale gracz w trakcie rozgrywki nie musi
rozwiàzywaç takich testów samodzielnie. Sà one przeprowadzane automatycznie „za kulisami” w ramach normalnej gry. Jedyny
mechanizm D&D, jaki gracze w Neverwinter Nights powinni znaç, to: wi´cej znaczy lepiej.

Tryb wykrywania
Umiej´tnoÊci nas∏uchiwania, spostrzegawczoÊci i wyszukiwania sà elementami trybu wykrywania.
Gdy sà aktywne, hamujà ruch postaci i powodujà, ˝e przeprowadza ona aktywne testy nas∏uchiwa-
nia, spostrzegawczoÊci i wyszukiwania.

Tryb krycia si´
Umiej´tnoÊci krycia si´ i skradania sà elementami trybu krycia si´. Wybierz opcj´ „Krycia si´” pod
nag∏ówkiem „Umiej´tnoÊci specjalne” w okràg∏ym menu. Postacie automatycznie przechodzà w tryb
krycia si´, gdy stajà si´ niewidzialne. Postacie w trybie krycia si´ poruszajà si´ wolniej od innych.

ZROZUMIENIE ZWIERZÑT
Cecha: charyzma.
Klasy: druid i ∏owca.
Bez wyszkolenia: nie.

Udany test umo˝liwia postaci zauroczenie lub zdominowanie zwierz´cia.
Test: Zwierz´ta i monstrualne zwierz´ta majà ST równy 20 + kostka wytrzyma∏oÊci zwierz´cia. Bestie
zwyk∏e i magiczne majà ST 24 + kostka wytrzyma∏oÊci zwierz´cia. Udany test oznacza zauroczenie
zwierz´cia; gdy wynik testu przekracza ST o szeÊç lub wi´cej, zwierz´ zostaje zdominowane.
Cechy specjalne: JeÊli wynik testu b´dzie ni˝szy od ST o 5 lub wi´cej, wtedy zwierz´ stanie si´ wrogie.
U˝ycie: Uaktywnij umiej´tnoÊç, a potem kliknij na wybranym zwierz´ciu.
Zwierz´tami zdominowanymi mo˝na kierowaç jak pomocnikami. Zauroczenie lub dominacja b´dzie
utrzymywaç si´ przez 1 rund´ na ka˝dy poziom u˝ywajàcego umiej´tnoÊci.
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KONCENTRACJA
Cecha: kondycja.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Test koncentracji jest przeprowadzany zawsze wtedy, gdy postaç zostanie rozproszona podczas rzu-
cania czaru. Jest te˝ wykorzystywany, gdy postaç stara si´ uniknàç skutków umiej´tnoÊci prowokacji.
Test: ST jest równy 10 plus odniesione obra˝enia plus poziom rzucanego zakl´cia. Rzucajàcy otrzy-
muje przy teÊcie kar´ -4, jeÊli czaruje w odleg∏oÊci do trzech metrów od wroga.
U˝ycie: automatyczne.

ROZBRAJANIE PU¸APEK
Cecha: inteligencja.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: nie.

Umiej´tnoÊç umo˝liwia wykonanie ró˝nych operacji na pu∏apce.
Test: istniejà cztery operacje o coraz wi´kszym stopniu trudnoÊci, które mo˝na wykonaç na pu∏apce.
Podstawowy ST jest okreÊlany w oparciu o stopieƒ trudnoÊci danej pu∏apki i stopieƒ trudnoÊci oper-
acji. Umiej´tnoÊç rozbrajania pu∏apek jest wykorzystywana przy: badaniu pu∏apki w celu ustalenia
trudnoÊci jej rozbrojenia (podstawowy ST-7), oznakowaniu pu∏apki, aby inni cz∏onkowie dru˝yny
mogli jà ominàç (podstawowy ST-5), zdemontowania pu∏apki (podstawowy ST+10) lub jej rozbro-
jenia (podstawowy ST).
Cechy specjalne: pu∏apki o ST 25 lub wi´kszym mogà byç rozbrajane wy∏àcznie przez ∏otrzyków.
Dysponujàc umiej´tnoÊcià zak∏adania pu∏apek na poziomie 5 lub wy˝szym, postaç otrzymuje przy
testach rozbrajania premi´ wspó∏grania +2. Umiej´tnoÊci rozbrajania i zak∏adania pu∏apek mo˝na
uwa˝aç za sk∏adowe umiej´tnoÊci D&D “Unieszkodliwianie urzàdzeƒ”.
U˝ycie: w okràg∏ym menu wykrytej pu∏apki pojawiajà si´ opcje „Zbadaj", „Oznacz pu∏apk´", „Rozbrój
pu∏apk´", „Zabierz pu∏apk´".

DYSCYPLINA
Cecha: si∏a.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Udany test umo˝liwia postaci przeciwstawienie si´ skutkom ka˝dego atutu bojowego (rozbrojenie,
precyzyjne trafienie, og∏uszenie lub powalenie).
Test: ST jest równy wynikowi rzutu ataku przeciwnika.
U˝ycie: automatyczne.
Uwaga: Dyscyplina jest umiej´tnoÊcià z Neverwinter Nights. Nie stanowi elementu systemu Dungeons
& Dragons, ale jest niezb´dnà cz´Êcià technologii Aurora Engine.
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LECZENIE
Cecha: màdroÊç
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Dzi´ki tej umiej´tnoÊci postaç mo˝e regenerowaç punkty wytrzyma∏oÊci oraz leczyç zatrucia i cho-
roby, u˝ywajàc apteczki.
Test: postaç musi uzyskaç wynik wy˝szy ni˝ ST trucizny lub choroby. W przypadku powodzenia cel
zostaje uleczony i odzyskuje punkty wytrzyma∏oÊci w liczbie równej wynikowi rzutu umiej´tnoÊci
plus wszystkie modyfikatory. JeÊli cel nie jest zatruty ani chory, i tak odzyskuje odpowiednià liczb´
punktów wytrzyma∏oÊci.
U˝ycie: Uaktywnij apteczk´ i kliknij na rannym.

UKRYWANIE SI¢
Cecha: zr´cznoÊç
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Umo˝liwia postaci ukrywanie si´ przed wrogami.
Test: Po ukryciu si´ jest wykonywany rzut przeciwko wynikowi testu spostrzegawczoÊci przeciwnika
z uwzgl´dnieniem wszystkich kar dla postaci, wynikajàcych z noszenia zbroi. Sukces oznacza, ˝e
przeciwnik pozostanie nieÊwiadomy obecnoÊci postaci, przechodzàc obok niej lub postaci, która go
mija. Bohater nie mo˝e podejmowaç testu ukrywania si´, jeÊli znajduje si´ w polu widzenia jakiejkol-
wiek inteligentnej istoty nie nale˝àcej do dru˝yny.
Cechy specjalne: ukrywanie si´ i cichy chód sà po∏àczone w tryb krycia si´. Ruch w trybie krycia si´
jest wolniejszy ni˝ normalnie. Noszenie zbroi lub u˝ywanie pochodni zmniejsza szans´ udanego
u˝ycia tej umiej´tnoÊci, natomiast s∏abe oÊwietlenie - zwi´ksza. Postaç trudniej zauwa˝yç, gdy stoi
ona nieruchomo i/lub jest niewielka.
U˝ycie: tryb krycia si´.

NAS¸UCHIWANIE
Cecha: màdroÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Nas∏uchiwanie umo˝liwia postaci zauwa˝enie istot kryjàcych si´ w pobli˝u.
Test: rezultat nas∏uchiwania zale˝y od jego testu przeciwko wynikowi testu skradania si´ przeciwnika.
Udany test czyni przeciwnika widocznym i umo˝liwia postaci wzi´cie go na cel.
Cechy specjalne: stanie nieruchomo daje premi´ +5 nas∏uchiwania. Postaç z atutem czujnoÊci otrzy-
muje premi´ wspó∏dzia∏ania +2 do testów nas∏uchiwania. ¸owcy otrzymujà premi´ nas∏uchiwania
przeciwko swym wrogom rasowym. Elfy, gnomy i nizio∏ki otrzymujà premi´ rasowà +2 do testów
nas∏uchiwania. Pó∏elfy otrzymujà premi´ rasowà +1.
U˝ycie: tryb wykrywania.
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WIEDZA
Cecha: inteligencja.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Wiedza umo˝liwia postaci identyfikowanie nieznanych magicznych przedmiotów.
Test: wykonywany jest rzut przeciwko wartoÊci niezidentyfikowanego przedmiotu w celu okreÊle-
nia magicznych cech, jakie przedmiot mo˝e mieç.
Cechy specjalne: bardowie identyfikujà przedmioty ∏atwiej ni˝ inne klasy. Ró˝ne zakl´cia i przed-
mioty mogà zapewniaç premie wiedzy. Wiedza jest elementem umiej´tnoÊci „wiedza” Dungeons &
Dragons.
U˝ycie: automatycznie podczas badania przedmiotu.

CICHY CHÓD
Cecha: zr´cznoÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Postaç mo˝e podkraÊç si´ do wroga.
Test: ST to wynik testu nas∏uchiwania przeciwnika. JeÊli test si´ uda, przeciwnik b´dzie nieÊwiadomy
poruszania si´ postaci.
Cechy specjalne: ukrywanie si´ i cichy chód sà po∏àczone w tryb krycia si´. Ruch w trybie krycia si´
jest wolniejszy ni˝ normalnie. Noszenie zbroi lub u˝ywanie pochodni zmniejsza szans´ udanego
u˝ycia tej umiej´tnoÊci, natomiast s∏abe oÊwietlenie - zwi´ksza.
U˝ycie: tryb krycia si´.

OTWIERANIE ZAMKÓW
Cecha: zr´cznoÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: nie.

Dzi´ki tej umiej´tnoÊci postaç mo˝e wchodziç do zamkni´tych pomieszczeƒ oraz otwieraç zam-
kni´te pojemniki.
Test: ST jest wyznaczany w oparciu o poziom trudnoÊci zamka. Udany test oznacza otwarcie zamka.
Cechy specjalne: wytrych mo˝e zapewniç ró˝ne premie przy próbie otwarcia zamka, lecz zostanie
zniszczony niezale˝nie od wyniku testu.
U˝ycie: uaktywnij umiej´tnoÊç, a potem kliknij na zamkni´tym obiekcie.
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PAROWANIE
Cecha: zr´cznoÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Parowanie ciosów oznacza zablokowanie ataku, a niekiedy umo˝liwia zadziwiajàcy kontratak.
Umiej´tnoÊç ta jest jednym z elementów walki obronnej. Pozwala postaci na ca∏kowite skupienie
si´ na obronie podczas walki wr´cz.
Test: ST to zmodyfikowany rzut ataku otrzymywanego ciosu. Udane parowanie oznacza ca∏kowite
unikni´cie obra˝eƒ. Postaç mo˝e parowaç tylko tyle ciosów, ile sama mo˝e przeprowadziç ataków.
Cechy specjalne: jeÊli parowanie jest udane, a ró˝nica mi´dzy wynikiem rzutu a ST wynosi co najmniej
10 punktów, nast´puje kontratak, czyli dodatkowy atak broniàcego si´ na przeciwnika, który zada∏
sparowany cios.
U˝ycie: uaktywnij tryb parowania. Postaç pozostanie w tym trybie do chwili prze∏àczenia na inny.
Uwaga: Parowanie jest umiej´tnoÊcià z Neverwinter Nights. Nie stanowi elementu systemu Dungeons
& Dragons, ale jest niezb´dnà cz´Êcià technologii Aurora Engine.

AKTORSTWO
Cecha: charyzma.
Klasy: bard.
Bez wyszkolenia: tak.

Dzi´ki aktorstwu bard mo˝e wykonywaç swojà pieÊƒ, zwi´kszajàcà umiej´tnoÊci bojowe sojuszni-
ków i ich odpornoÊç na oddzia∏ywanie na umys∏. Aktorstwo ma podstawowe znaczenie dla ka˝dego
barda, który chce mieç mo˝liwoÊç wykonywania swej pieÊni.
Test: brak. Im wy˝szy poziom umiej´tnoÊci, tym lepsza pieÊƒ barda.
U˝ycie: Uaktywnij umiej´tnoÊç, a sojusznicy znajdujàcy si´ w promieniu 10 metrów od Êpiewajàcego
odczujà wp∏yw pieÊni.

PERSWAZJA (DYPLOMACJA)
Cecha: charyzma.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Podczas rozmowy postaç ma mo˝liwoÊç nak∏onienia rozmówcy do zdradzenia dodatkowych infor-
macji lub do przekazania dodatkowych skarbów.
Test: ST zale˝y od PN, z którà postaç rozmawia.
Cechy specjalne: umiej´tnoÊç dyplomacji dzieli si´ w Neverwinter Nights na dwie inne, perswazj´ 
i prowokacj´.
U˝ycie: u˝ywana podczas rozmowy.
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KRADZIE˚ KIESZONKOWA
Cecha: zr´cznoÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: nie.

Umiej´tnoÊç ta umo˝liwia postaci wyjmowanie przedmiotów z ekwipunku innej osoby.
Test:kradzie  ̋odbywa sí  w dwóch etapach. Najpierw przedmiot musi zostaç uzyskany, a potem okradany mo˝e
zauwa˝yç kradzie .̋ Podstawowy ST na potrzeby kradzie˝y wynosi 20 dla istot przyjaznych lub neutralnych i 30
dla wrogich. Na wynik tego testu wp∏ywajà kary za pancerz. Istota okradana wykonuje test spostrzegawczoÊci
przeciwko wynikowi testu kradzie˝y kieszonkowej twojej postaci. Wrogie istoty otrzymujà premí  +10 do spostrze-
gawczoÊci. JeÊli test przeciwny jest udany, okradany zauwa˝a prób  ́kradzie˝y. PN, która zauwa˝a, ̋ e jest okra-
dana, staje sí  wroga; natomiast gracz, którego postaç sta∏a sí  celem nieudanej kradzie˝y, zostanie o tym poin-
formowany. JeÊli z drugiej strony oba testy sà udane dla twojej postaci, nast́ puje niezauwa˝ona kradzie .̋
U˝ycie: uaktywnij umiej´tnoÊç, a potem kliknij na odpowiednim celu.

PRZESZUKIWANIE
Cecha: inteligencja.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

S∏u˝y do wykrywania pu∏apek.
Test: wykrycie pu∏apki wymaga testu wobec ST pu∏apki, na który sk∏adajà si´ poziom umiej´tnoÊci
zak∏adania pu∏apek (istoty, która pu∏apk´ za∏o˝y∏a) plus si∏a pu∏apki. Tylko ∏otrzykowie potrafià
wykrywaç pu∏apki o ST wy˝szym ni˝ 25.
Cechy specjalne: zasi´g przeszukiwania pasywnego wynosi 1,5 metra, zaÊ aktywnego - 3 metry. Elfy 
i krasnoludowie otrzymujà premi´ rasowà +2 do przeszukiwania. Pó∏elfy otrzymujà premi´ rasowà +1.

ZAK¸ADANIE PU¸APEK
Cecha: zr´cznoÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: nie.

Postaç mo˝e zak∏adaç pu∏apki.
Test: w chwili u˝ycia zestawu pu∏apkowego, znajdujàcego si´ w plecaku, wykonywany jest rzut wobec
ST ustalanego w oparciu o si∏´ pu∏apki.
Cechy specjalne: 5 lub wy˝szy poziom umiej´tnoÊci rozbrajania pu∏apek zapewnia premi´
wspó∏dzia∏ania +2 w testach zak∏adania pu∏apek. Pu∏apki za∏o˝one przez postaç sà widoczne dla
wszystkich cz∏onków dru˝yny. Umiej´tnoÊci rozbrajania i zak∏adania pu∏apek mo˝na uwa˝aç za ele-
menty umiej´tnoÊci unieszkodliwiania urzàdzeƒ w Dungeons & Dragons.
Widowiskowa pora˝ka: jeÊli wynik rzutu jest ni˝szy od ST o 10 lub wi´cej, zak∏adana pu∏apka zos-
taje uruchomiona. Mo˝e to nastàpiç jedynie przy zak∏adaniu pu∏apki podczas walki.
U˝ycie: u˝yj posiadanego zestawu pu∏apkowego. W miejscu za∏o˝enia pu∏apki pojawi si´ na ziemi
ikona widoczna dla ciebie i pozosta∏ych cz∏onków twojej dru˝yny.
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CZAROZNAWSTWO
Cecha: inteligencja.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: nie.

Czaroznawstwo s∏u˝y do identyfikowania zakl´ç i rzucania przeciwzakl´ç.
Test: udany test oznacza, ˝e twoja postaç zidentyfikowa∏a zakl´cie rzucane przez przeciwnika. ST
tego testu wynosi 15 plus poziom zakl´cia. Ponadto za ka˝de 5 poziomów tej umiej´tnoÊci postaç
otrzymuje premi´ +1 do wszystkich rzutów obronnych przeciwko zakl´ciom.
Cechy specjalne: wyspecjalizowany czarodziej otrzymuje premi´ +2 w przypadku zidentyfikowania
zakl´cia ze swojej szko∏y. Ponadto udany test czaroznawstwa jest niezb´dny w przypadku prze-
ciwzakl´cia. Wyspecjalizowany czarodziej otrzymuje kar´ -5 w przypadku identyfikowania zakl´cia
ze szko∏y dla niego niedozwolonej.
U˝ycie: testy czaroznawstwa sà przeprowadzane automatycznie za ka˝dym razem, gdy ktoÊ w pobli˝u
rzuca zakl´cie.

SPOSTRZEGAWCZOÂå
Cecha: màdroÊç.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Udany test tej umiej´tnoÊci mo˝e ujawniç istoty ukryte.
Test: ST jest wyznaczana w oparciu o test ukrywania si´ istoty ukrytej.
Cechy specjalne: atut czujnoÊci zapewnia premi´ wspó∏dzia∏ania +2 do spostrzegawczoÊci. ¸owcy
otrzymujà premi´ nas∏uchiwania przeciwko swym wrogom rasowym. Elfy, gnomy i nizio∏ki otrzy-
mujà premi´ rasowà +2 do testów nas∏uchiwania. Pó∏elfy otrzymujà premi´ rasowà +1.
U˝ycie: tryb wykrywania.

PROWOKACJA (DYPLOMACJA)
Cecha: charyzma.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Umiej´tnoÊç ta jest u˝ywana do sprowokowania u ofiary chwilowej utraty czujnoÊci.
Test: ST to test koncentracji, przeprowadzany przez ofiar´ przeciwko testowi umiej´tnoÊci prowo-
kacji u twojej postaci. Jest uwa˝any za atak. JeÊli jest udany, przeciwnik otrzymuje na pi´ç rund
kar´ klasy pancerza równà ró˝nicy mi´dzy rzutem prowokacji a jego rzutem obronnym (maks. -
6). Ponadto ma te˝ 30% szans na zepsucie zakl´cia.
Cechy specjalne: Kary wynikajàce z prowokacji nie sumujà si´. Umiej´tnoÊç dyplomacji dzieli si´ 
w Neverwinter Nights na dwie inne: perswazj´ i prowokacj´.
U˝ycie: Uaktywnij umiej´tnoÊç, a potem kliknij na odpowiedniej istocie.
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U˚YWANIE MAGICZNYCH URZÑDZE¡
Cecha: charyzma.
Klasy: bard i ∏otrzyk.
Bez wyszkolenia: nie.

Udany test zapewnia dost´p do w∏aÊciwoÊci magicznych danego urzàdzenia, tak jakby postaç mia∏a
odpowiednià klas´, ras´ lub charakter.
Test: gdy postaç usi∏uje u˝yç przedmiotu zakazanego dla danej klasy, ST tego testu jest wyznaczany
w oparciu o wartoÊç przedmiotu. W przypadku przedmiotu zakazanego dla danej rasy ST wzrasta
o 5, a zakazanego dla danego charakteru - o 10.
U˝ycie: umiej´tnoÊç jest stosowana automatycznie, gdy tylko postaç stara si´ u˝yç przedmiotu, któ-
rego normalnie nie mog∏aby u˝yç.

ATUTY
Atut to cecha specjalna, która albo zapewnia postaci nowe mo˝liwoÊci, albo ulepsza te, które ju˝
posiada. Atuty sà raczej wyrazem wewn´trznego potencja∏u, a nie umiej´tnoÊciami, nie majà wi´c
˝adnych poziomów i nie rozwijajà si´. Postaç albo ma dany atut, albo nie.
Atuty wybiera si´, gdy stajà si´ dost´pne, poczynajàc od pierwszego na etapie tworzenia postaci.
Nowy atut dostaje si´ póêniej co trzeci poziom (czyli po awansie na 3, 6, 9, 12, 15 i 18 poziom).
Wojownicy i czarodzieje otrzymujà dodatkowe atuty zwiàzane z klasà, które wybiera si´ ze specjal-
nej listy. Ponadto ludzie otrzymujà dodatkowy atut na pierwszym poziomie.
Niektóre atuty majà pewne wymagania; ich wybranie czy zastosowanie jest mo˝liwe tylko wtedy, gdy
postaç ma odpowiednio wysokie cechy, umiej´tnoÊci, inne atuty lub podstawowà premi´ ataku. Istniejà
te˝ ró˝ne rodzaje atutów: niektóre sà „ogólne”, co oznacza, ˝e nie ma ˝adnych specjalnych regu∏ sto-
sujàcych si´ do nich jako do grupy; niektóre sà „metamagiczne” - umo˝liwiajà czarujàcemu przygoto-
wanie i rzucenie zakl´cia o silniejszych skutkach, lecz na poziomie wy˝szym ni˝ rzeczywisty; istniejà
wreszcie atuty specjalne, dost´pne tylko dla okreÊlonych klas, na przyk∏ad dla kap∏anów poziomu pala-
dyna i paladynów (ulepszone odp´dzanie) albo dla wojowników (specjalizacja w broni).

UWAGA na temat atutów metamagicznych: Zakl´cia, które b´dà dzia∏aç jako metamagiczne (czyli jak na wy˝szym poziomie)
wybierane sà przez czarodzieja lub postaç pos∏ugujàcà si´ magià kap∏aƒskà podczas przygotowywania czarów. W obr´bie gry na
ekranie znanych zakl´ç (w ksi´dze czarów) znajdzie si´ kilka zak∏adek, informujàcych, które zakl´cia na danym poziomie mogà
byç przygotowane z u˝yciem jednego z atutów metamagicznych. Poza zak∏adkà znanych zakl´ç w ksi´dze znajdzie si´ po jednej
zak∏adce dla ka˝dego atutu metamagicznego, uzyskanego przez postaç.

Czarownicy i bardowie wybierajà, kiedy chcà rzuciç zakl´cia i czy zamierzajà u˝yç atutu metama-
gicznego dla ich wzmocnienia. Podobnie, jak w przypadku innych u˝ytkowników magii, wzmocnione
zakl´cie jest rzucane, jakby nale˝a∏o do wy˝szego poziomu. Czarownicy i bardowie otrzymajà opcj´
atutu metamagicznego za poÊrednictwem okràg∏ego menu zakl´ç, i w ten sposób b´dà rzucaç ka˝de
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wzmocnione zakl´cie. Tym niemniej ka˝de zakl´cie wzmocnione metamagicznie mo˝na umieÊciç
na pasku skrótów.
Zakl´cie metamagiczne pod ka˝dym wzgl´dem dzia∏a jak jego pierwotna wersja, choç jest przygo-
towywane i rzucane jak zakl´cie wy˝szego poziomu. Modyfikatory rzutów obronnych nie zmieniajà
si´ (chyba ˝e opis atutu mówi inaczej). Modyfikacje wynikajàce z atutów dotyczà wy∏àcznie zakl´ç
rzucanych bezpoÊrednio przez posiadacza atutu. Atut metamagiczny nie mo˝e byç wykorzystany do
wzmocnienia zakl´cia rzucanego za pomocà ró˝d˝ki, zwoju czy innego przedmiotu.

CZUJNOÂå
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.

Opis: premia +2 do testów spostrzegawczoÊci i nas∏uchiwania, wynikajàca z wyostrzonych zmys∏ów.
U˝ycie: automatyczne.

OBUR¢CZNOÂå
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 15 lub wi´cej.
Wymagany dla: ulepszonej walki dwoma broniami.

Opis: podczas walki dwoma broniami atut zmniejsza o 4 kar´ dla broni w r´ce drugorz´dnej.
U˝ycie: automatyczne podczas walki dwoma broniami. ¸owcy otrzymujà ten atut automatycznie na
1 poziomie.

U˚YWANIE ZBROI (CI¢˚KA)
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: u˝ywanie zbroi (lekka) i u˝ywanie zbroi (Êrednia).
Opis: zapewnia wiedz´ dotyczàcà skutecznego u˝ywania ci´˝kiego opancerzenia.

U˝ycie: automatyczne. Wojownicy, paladyni i kap∏ani otrzymujà ten atut automatycznie.

U˚YWANIE ZBROI (LEKKA)
Typ atutu: ogólny.
Wymagany dla: u˝ywanie zbroi (Êrednia).
Opis: zapewnia wiedz´ dotyczàcà skutecznego u˝ywania lekkiego opancerzenia.

U˝ycie: automatyczne. Wszystkie klasy poza mnichami, czarownikami i czarodziejami otrzymujà ten
atut automatycznie.

U˚YWANIE ZBROI (ÂREDNIA)
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: u˝ywanie zbroi (lekka).
Wymagany dla: u˝ywanie zbroi (ci´˝ka).

Opis: zapewnia wiedz´ dotyczàcà skutecznego u˝ywania Êredniego opancerzenia.
U˝ycie: automatyczne. Wszystkie klasy poza mnichami, ∏otrzykami, czarownikami i czarodziejami
otrzymujà ten atut automatycznie.
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PRECYZYJNE TRAFIENIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wy˝sza.
Wymagany dla: og∏uszenie.

Opis: daje mo˝liwoÊç wykonywania ataków na koƒczyny przeciwnika, mogàcych go powa˝nie oka-
leczyç. Kara precyzyjnego trafienia wynosi -4. Postaç wykonuje test przeciwko dyscyplinie celu. JeÊli
test b´dzie udany, trafienie uszkodzi cel w zale˝noÊci od miejsca. Precyzyjne trafienie w nogi zmniejsza
szybkoÊç ruchu ofiary o 20% i powoduje sumujàcà si´ kar´ zr´cznoÊci -2. Precyzyjne trafienie 
w r´ce powoduje sumujàcà si´ kar´ -2 do rzutów ataku.
U˝ycie: po uaktywnieniu.

ROZP¸ATANIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: si∏a 13 lub wi´cej, atut „pot´˝ny atak”.
Opis: jeÊli postaç dysponujàca tym atutem zabije wroga w walce wr´cz, otrzymuje dar-

mowy atak na dowolnego wroga znajdujàcego si´ w zasi´gu ataku wr´cz.
U˝ycie: automatyczne.

MAGIA W WALCE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: postaç mo˝e rzucaç zakl´cia w walce, znajdujàc si´ w odleg∏oÊci mniej ni˝ 3 metry

od wroga, bez kary -4 do testów koncentracji.
U˝ycie: automatyczne.

ODBIJANIE STRZA¸
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 13 lub wi´cej, ulepszona walka bez broni.
Opis: postaç mo˝e spróbowaç odbiç jeden nadlatujàcy pocisk na rund´ (rzut obronny

na refleks przy ST 20).
U˝ycie: automatyczne, jeÊli postaç nie zosta∏a zaskoczona. Mnisi otrzymujà ten atut automatycznie
po awansie na 2 poziom.

ROZBROJENIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: inteligencja 13 lub wi´cej.
Opis: postaç mo˝e podjàç prób´ rozbrojenia przeciwnika w walce wr´cz. Próba rozbro-

jenia powoduje kar´ -6 do rzutu ataku, zaÊ ten z dwójki walczàcych, który u˝ywa wi´kszej broni,
otrzymuje premi´ +4 za ka˝dy poziom ró˝nicy. Udane trafienie spowoduje normalne obra˝enia, 
a jeÊli rozbrajanemu nie uda si´ test na dyscyplin´, broƒ wypadnie mu z r´ki.
U˝ycie: automatyczne. Próba rozbrojenia prowokuje wykorzystanie okazji do ataku.
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UNIKI
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 13 lub wi´cej.
Wymagany dla: mobilnoÊç.

Opis: Zwi´kszona zwinnoÊç zapewnia premi´ uników +1 do klasy pancerza przeciwko atakom ze
strony bie˝àcego celu postaci (lub ostatniego napastnika).
U˝ycie: automatyczne, choç warunki likwidujàce premi´ zr´cznoÊci do KP likwidujà te˝ wszelkie pre-
mie z uników. Poszczególne premie z uników (ró˝ne atuty, premie rasowe) sumujà si´.

WZMOCNIENIE ZAKL¢CIA
Typ atutu: metamagiczny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 2 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii umo˝liwia rzucanie niektórych zakl´ç z 50% zwi´ksze-

niem zmiennych efektów liczbowych (liczba celów, punkty obra˝eƒ itp.), za wyjàtkiem
d∏ugotrwa∏oÊci.
U˝ycie: wzmocnione zakl´cie zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o dwa poziomy wy˝ej ni˝ normalnie.
Wzmocnienie to nie wywiera wp∏ywu na rzuty obronne i testy przeciwne, na przyk∏ad wykonywane
przy rzucaniu przeciwzakl´cia.

PRZED¸U˚ENIE ZAKL¢CIA
Typ atutu: metamagiczny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii powoduje, ˝e zakl´cie trwa dwukrotnie d∏u˝ej.

U˝ycie: Przed∏u˝one zakl´cie zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o jeden poziom wy˝ej ni˝ normalnie.
Przed∏u˝enie to nie wywiera wp∏ywu na zakl´cia o dzia∏aniu natychmiastowym lub trwa∏ym.

ULEPSZONE ODP¢DZANIE
Typ atutu: specjalny.
Wymagania: kap∏an lub paladyn.
Opis: ta pochodzàca od bogów umiej´tnoÊç umo˝liwia postaci odp´dzanie nieumar∏ych

dodatkowo szeÊç razy dziennie.
U˝ycie: automatyczne.

WIELKA WYTRWA¸OÂå
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: postaç posiadajàca ten atut jest bardzo wytrzyma∏a i uzyskuje premi´ +2 do wszyst-

kich rzutów obronnych odpornoÊci.
U˝ycie: automatyczne.
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ULEPSZONE TRAFIENIE KRYTYCZNE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: umiej´tnoÊç u˝ywania okreÊlonej broni, podstawowa premia ataku +
8 lub wy˝sza.

Opis: umiej´tnoÊç bojowa podwaja zakres trafienia krytycznego z u˝yciem danej broni. D∏ugi miecz,
który zadawa∏ trafienie krytyczne przy wyrzuceniu 19-20 punktów, b´dzie je zadawaç przy wyrzu-
ceniu 17-20 punktów.
U˝ycie: automatyczne. Zakres trafienia krytycznego ulubionà bronià jest tak˝e podwojony; przy obu
atutach zostaje potrojony. Atut ulepszonego trafienia krytycznego mo˝na wybieraç kilkakrotnie, za
ka˝dym razem w odniesieniu do innej broni.

ULEPSZONE ROZBRAJANIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: inteligencja 13 lub wi´cej, rozbrojenie.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem nauczy∏a si´ nie ryzykowaç wykorzystania okazji

do ataku przy rozbrajaniu przeciwnika. Udana próba rozbrojenia odpycha broƒ od przeciwnika.
Kara ataku przy próbie rozbrojenia jest zmniejszona do -4.
U˝ycie: po uaktywnieniu.

ULEPSZONE POWALANIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: powalanie, podstawowa premia ataku +7.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem nauczy∏a si´ powalaç przeciwnika, jakby by∏a 

o kategori´ wi´ksza ni˝ naprawd´. Pozosta∏e warunki powalenia nadal obowiàzujà.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Mnisi otrzymujà ten atut automatycznie po awansie na 6 poziom.

ULEPSZONE PAROWANIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: inteligencja 13 lub wi´cej.
Opis: przy u˝ywaniu umiej´tnoÊci parowania zapewnia premi´ +4 przy teÊcie przeciwko

wynikom rzutów ataku przeciwnika.
U˝ycie: automatyczne.
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ULEPSZONY POT¢˚NY ATAK
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: pot´˝ny atak, si∏a 13 lub wi´cej.
Opis: ten atut u˝ywa si´ z karà -10 do ataku i premià +10 do wszelkich zadawanych

obra˝eƒ. Jest bardzo u˝yteczny podczas walki z wieloma wrogami, których ∏atwo trafiç.
U˝ycie: tryb walki.

ULEPSZONA WALKA DWIEMA BRONIAMI
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: walka dwoma broniami, obur´cznoÊç, podstawowa premia ataku +9 lub
wy˝sza.

Opis: postaç dysponujàca tym atutem mo˝e zaatakowaç r´kà drugorz´dnà (z karà -5 do rzutu
ataku).
U˝ycie: automatyczne. ¸owcy otrzymujà ten atut po awansie na 9 poziom, nawet jeÊli nie spe∏niajà
wymagaƒ.

ULEPSZONA WALKA BEZ BRONI
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Wymagany dla: og∏uszajàca pi´Êç, odbicie strza∏.

Opis: uzbrojeni przeciwnicy przestajà otrzymywaç okazje do ataku w walce z postacià atakujàcà ich
bez u˝ycia broni.
U˝ycie: automatyczne. Mnisi otrzymujà ten atut automatycznie na 1 poziomie.

˚ELAZNA WOLA
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: skupiony umys∏ zapewnia premi´ +2 do wszystkich rzutów obronnych na wol´.

U˝ycie: automatyczne.
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POWALENIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Wymagany dla: ulepszone powalenie.

Opis: stosujàc ten atut, postaç podejmuje prób´ powalenia przeciwnika na ziemi´. Rzut ataku jest
wykonywany z karà -4. JeÊli jest udany, wykonywany jest test przeciwny, porównujàcy wynik two-
jego rzutu ataku z testem dyscypliny broniàcego si´. JeÊli wynik jest pomyÊlny dla ciebie, przeciwnik
zostaje powalony do pozycji le˝àcej.
U˝ycie: po uaktywnieniu. Le˝àce postacie nie mogà atakowaç. W walce wr´cz postaç otrzyma premi´
ataku +4 przy atakowaniu le˝àcego, natomiast przy ostrzeliwaniu le˝àcego otrzyma kar´ -4. Postaç
mo˝e powaliç przeciwnika wi´kszego o jednà kategori´, tej samej wielkoÊci lub mniejszego.
Przeciwnik otrzymuje premi´ +4 za ka˝dà kategori´ wielkoÊci wi´cej lub kar´ -4 za ka˝dà kate-
gori´ wielkoÊci mniej. Mnisi otrzymujà ten atut automatycznie po awansie na 6 poziom.

B¸YSKAWICZNY REFLEKS
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: zapewnia premi´ +2 do wszystkich rzutów obronnych na refleks z uwagi 

na szybsze odruchy.
U˝ycie: automatyczne.

MAKSYMALIZACJA ZAKL¢CIA
Typ atutu: metamagiczny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 3 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii umo˝liwia rzucanie niektórych zakl´ç z maksymalnà

wartoÊcià zmiennych efektów liczbowych (liczba celów, punkty obra˝eƒ itp.), za wyjàtkiem
d∏ugotrwa∏oÊci.
U˝ycie: zmaksymalizowane zakl´cie zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o trzy poziomy wy˝ej ni˝ normal-
nie. Wzmocnienie to nie wywiera wp∏ywu na rzuty obronne i testy przeciwne, na przyk∏ad wykony-
wane przy rzucaniu przeciwzakl´cia.

MOBILNOÂå
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 13 lub wi´cej, uniki.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem nauczy∏a si´ skuteczniej unikaç ciosów zadawa-

nych w wyniku wykorzystania okazji do ataku, zyskujàc przeciw nim premi´ +4 do KP.
U˝ycie: automatyczne, choç warunki likwidujàce premi´ zr´cznoÊci do KP likwidujà te˝ wszelkie pre-
mie z uników. Poszczególne premie z uników (ró˝ne atuty, premie rasowe) sumujà si´.
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STRZA¸ Z BLISKA
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Wymagany dla: szybki strza∏.

Opis: postaç dysponujàca tym atutem nie odczuwa wp∏ywu bliskoÊci przeciwnika i ignoruje kar´ -4
za atakowanie bronià strzeleckà, gdy przeciwnik znajduje si´ w zasi´gu walki wr´cz. Postaç uzys-
kuje te˝ premi´ +1 do ataku i obra˝eƒ, gdy ostrzeliwuje cel znajdujàcy si´ w odleg∏oÊci do 5 metrów.
U˝ycie: automatyczne.

POT¢˚NY ATAK
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: si∏a 13 lub wi´cej.
Wymagany dla: rozp∏atanie, ulepszony pot´˝ny atak.

Opis: postaç dysponujàca tym atutem mo˝e wykonywaç pot´˝ne, lecz niezgrabne ataki. Uaktywnienie
atutu oznacza premi´ +5 do obra˝eƒ i kar´ -5 do rzutów ataku.
U˝ycie: tryb walki.

PRZYSPIESZENIE ZAKL¢CIA
Typ atutu: metamagiczny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 4 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii umo˝liwia natychmiastowe rzucanie niektórych zakl´ç,

co czyni je niewra˝liwymi na przeciwzakl´cia i rozpraszanie rzucajàcego. Rzucanie przyspieszonego
zakl´cia jest czynnoÊcià swobodnà i umo˝liwia podj´cie czynnoÊci w tej samej rundzie - tak˝e rzuce-
nie innego zakl´cia. Jednak w ciàgu jednej rundy mo˝na rzuciç tylko jedno przyspieszone zakl´cie.
U˝ycie: przyspieszone zakl´cie zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o cztery poziomy wy˝ej ni˝ normalnie.

SZYBKI STRZA¸
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 13 lub wi´cej, strza∏ z bliska.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem potrafi b∏yskawicznie pos∏ugiwaç si´ bronià strze-

leckà, uzyskujàc podczas jej u˝ywania dodatkowy atak na rund´. Gdy postaç wykonuje rund´ szyb-
kiego ataku, dodatkowy atak jest wykonywany z najwy˝szà podstawowà premià ataku, choç wszyst-
kie rzuty ataku w ciàgu tej rundy majà kar´ -2.
U˝ycie: po uaktywnieniu.
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OG¸USZENIE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: podstawowa premia ataku +1, precyzyjne trafienie.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem mo˝e zaatakowaç z karà -4, przy czym udany atak

powoduje normalne obra˝enia, a nast´pnie ofiara musi wykonaç test dyscypliny. ST tego testu jest
równa zmodyfikowanemu wynikowi rzutu tego ataku. JeÊli ofiara ataku nie przejdzie testu, zostaje
oszo∏omiona na 12 sekund. Atut ten dzia∏a wy∏àcznie na istoty wielkie lub mniejsze.
U˝ycie: po uaktywnieniu.

TARCZA
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem posiada podstawowà wiedz´, niezb´dnà do sku-

tecznego pos∏ugiwania si´ tarczà.
U˝ycie: wszystkie klasy, poza mnichami, ∏otrzykami, czarodziejami i czarownikami otrzymujà ten
atut automatycznie.

CICHE ZAKL¢CIE
Typ atutu: metamagiczne.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii umo˝liwia rzucanie niektórych zakl´ç bez towarzyszà-

cych temu inkantacji.
U˝ycie: ciche zakl´cie zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o jeden poziom wy˝ej ni˝ normalnie.

TALENT
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: mo˝liwoÊç u˝ycia danej umiej´tnoÊci.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem staje si´ ekspertem danej umiej´tnoÊci, otrzymu-

jàc premi´ +3 do wszystkich jej testów.
U˝ycie: automatyczne. Atut ten mo˝na wybieraç wielokrotnie, lecz efekty nie sumujà si´, a odnoszà
za ka˝dym razem do innej umiej´tnoÊci.
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TALENT MAGICZNY
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem staje si´ ekspertem w danej szkole magii, zysku-

jàc premi´ +2 przy testach ST wykonywanych podczas rzucania wszystkich zakl´ç z tej szko∏y. Dzi´ki
temu ofiara zakl´cia ma mniejsze szanse stawienia oporu.
U˝ycie: automatyczne. Atut ten mo˝na wybieraç wielokrotnie, lecz efekty nie sumujà si´, a odnoszà
za ka˝dym razem do innej szko∏y magii.

MAGICZNA PENETRACJA
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem potrafi rzucaç zakl´cia sprawniej pokonujàce

obron´ ofiary, uzyskujàc premi´ +2 do poziomu czarujàcego przy wszystkich testach na pokonanie
odpornoÊci przeciwnika.
U˝ycie: automatyczne.

ZAKL¢CIE BEZ GESTÓW
Typ atutu: metamagiczne.
Wymagania: umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç 1 poziomu.
Opis: dog∏´bna znajomoÊç magii umo˝liwia rzucanie niektórych zakl´ç bez towarzyszà-

cych temu gestów, z ignorowaniem cielesnego aspektu czaru. Kary dotyczàce rzucania zakl´ç, a wyni-
kajàce z u˝ywania zbroi, nie dotyczà czarów przygotowanych z u˝yciem tego atutu.
U˝ycie: zakl´cie bez gestów zajmuje pozycj´ dla zakl´cia o jeden poziom wy˝ej ni˝ normalnie.

OG¸USZAJÑCA PI¢Âå
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: zr´cznoÊç 13 lub wi´cej, si∏a 13 lub wi´cej, og∏uszanie, podstawowa pre-
mia ataku +8 lub wi´cej, ulepszona walka bez broni.

Opis: postaç dysponujàca tym atutem mo˝e spróbowaç zadaç og∏uszajàcy cios z karà -4 do rzutu
ataku i do obra˝eƒ. W przypadku sukcesu cios trafia w czu∏e miejsce i ofiara musi wykonaç rzut
obronny na odpornoÊç (ST = 10 + 1/2 poziomu atakujàcego + modyfikator màdroÊci atakujàcego),
inaczej straci przytomnoÊç na trzy rundy. Atak ten mo˝na u˝ywaç raz dziennie na ka˝de cztery
poziomy postaci (czyli na 8 poziomie - dwa razy).
U˝ycie: po uaktywnieniu. Mnisi otrzymujà ten atut na 1 poziomie, nawet jeÊli nie spe∏niajà wymagaƒ.
Mnisi nie doÊwiadczajà te˝ kar ataku/obra˝eƒ podczas korzystania z tego atutu i mogà u˝ywaç go
tyle razy dziennie, ile wynosi ich poziom (czyli na 8 poziomie - 8 razy). Konstrukty i nieumarli sà
odporni na tego typu atak, podobnie jak inne istoty odporne na trafienia krytyczne.
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MOCNA BUDOWA
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem jest lepiej zbudowana ni˝ inni dzi´ki czemu otrzy-

muje dodatkowo 1 punkt wytrzyma∏oÊci na poziom. Po wybraniu tego atutu punkty wytrzyma∏oÊci
sà dodawane z uwzgl´dnieniem wczeÊniejszych poziomów.
U˝ycie: automatyczne.

WALKA DWIEMA BRONIAMI
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak
Wymagany dla: ulepszona walka dwoma broniami.

Opis: postaç dysponujàca tym atutem ma mniejsze kary wynikajàce z u˝ywania broni w ka˝dej r´ce.
Normalna kara, wynoszàca -6 dla r´ki g∏ównej i -10 dla r´ki drugorz´dnej maleje do odpowiednio
-4 i -8.
U˝ycie: atut obur´cznoÊci umo˝liwia dalsze zmniejszenia kar za walk´ dwoma broniami (do -4/-
4). Najlepsze wyniki osiàga si´ wtedy, gdy broƒ w r´ce drugorz´dnej jest lekka - kary wynoszà wtedy
-2/-2). ¸owcy otrzymujà ten atut automatycznie na 1 poziomie.

FINEZJA W WALCE
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wy˝sza.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem jest ekspertem w finezyjnym i skutecznym u˝ywa-

niu broni lekkiej, co umo˝liwia obliczanie wyników rzutu ataku z u˝yciem modyfikatora zr´cznoÊci
zamiast modyfikatora si∏y (jeÊli zr´cznoÊç postaci jest wy˝sza ni˝ jej si∏a).
U˝ycie: automatyczne podczas u˝ywania dowolnej z nast´pujàcych broni: sztylet, toporek, kama,
kukri, lekka kusza, lekki m∏ot, bu∏awa, rapier, krótki miecz, shuriken, sierp, proca, toporek do rzu-
cania oraz podczas walki bez broni.

ULUBIONA BRO¡
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: atut u˝ywania broni odpowiedniego typu, podstawowa premia ataku +1
lub wy˝sza.

Wymagany dla: specjalizacja w broni (tylko wojownik).
Opis: postaç dysponujàca tym atutem jest szczególnie utalentowana do w∏adania okreÊlonà bronià,
zyskujàc +1 premii ataku.
U˝ycie: automatyczne. Atut ten mo˝na wybieraç wielokrotnie, lecz efekty nie sumujà si´, a odnoszà
za ka˝dym razem do innej broni.
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U˚YWANIE BRONI EGZOTYCZNEJ
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wy˝sza.
Opis: atut ten umo˝liwia skuteczne u˝ywanie wszelkiego rodzaju broni egzotycznej, czyli

monstrualnej maczugi, podwójnego topora, kamy, katany, kukri, kosy, shurikena i miecza 
podwójnego.
U˝ycie: automatyczne.

U˚YWANIE BRONI BOJOWEJ
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: atut ten umo˝liwia skuteczne u˝ywanie wszelkiego rodzaju broni bojowej. Postaç

nie mo˝e u˝ywaç danej broni, jeÊli nie dysponuje odpowiednim atutem. Broƒ bojowa obejmuje:
miecz pó∏torar´czny, topór bojowy, wielki topór, wielki miecz, halabard´, toporek, ci´˝ki korbacz,
lekki korbacz, lekki m∏ot, d∏ugi ∏uk, d∏ugi miecz, rapier, sejmitar, krótki miecz, krótki ∏uk, toporek
do rzucania i m∏ot bojowy.
U˝ycie: barbarzyƒcy, wojownicy, paladyni i ∏owcy dysponujà automatycznie tym atutem.

U˚YWANIE BRONI PROSTEJ
Typ atutu: ogólny.
Wymagania: brak.
Opis: atut ten umo˝liwia skuteczne u˝ywanie wszelkiego rodzaju broni prostej, czyli

maczugi, sztyletu, bu∏awy, sierpa, w∏óczni, morgenszterna, kija, lekkiej kuszy, strza∏ek, procy i ci´˝kiej
kuszy. Postaç nie mo˝e u˝ywaç danej broni, jeÊli nie dysponuje odpowiednim atutem.
U˝ycie: wszystkie klasy oprócz druidów, mnichów, ∏otrzyków i czarodziejów otrzymujà ten atut auto-
matycznie. Zakl´cie „Przemiana Tensera” daje czarodziejowi tymczasowà umiej´tnoÊç pos∏ugiwania
si´ bronià prostà.

SPECJALIZACJA W BRONI
Typ atutu: specjalny.
Wymagania: wojownik o podstawowej premii ataku +4, ulubiona broƒ odpowiedniego typu.
Opis: postaç dysponujàca tym atutem odby∏a szczególnie intensywne szkolenie 

w odpowiedniej grupie uzbrojenia, otrzymujàc premi´ obra˝eƒ +2 podczas walki bronià z tej grupy.
U˝ycie: atut ten mo˝na wybieraç wielokrotnie, lecz efekty nie sumujà si´, a odnoszà za ka˝dym
razem do innej broni, jeÊli tylko nale˝y ona do grupy ulubionych broni.

SZKO¸Y MAGII
Szko∏y magii to grupy czarów powiàzanych ze sobà i dzia∏ajàcych na zbli˝onych zasadach. Czarujàcy
mogà u˝ywaç zakl´ç pogrupowanych w nast´pujàce szko∏y: Odrzucanie, Sprowadzanie, Poznanie,
Zaklinanie, Wywo∏ywanie, Iluzje, Nekromancja i Przemiany.
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Ogólne
Nie jest to szko∏a magii, ale oznacza ch´ç uzyskania jednakowego zrozumienia wszystkich zakl´ç,
bez skupiania si´ na jednej konkretnej szkole magii.
Zakazana szko∏a: brak.

Odrzucanie
Zakl´cia z tej szko∏y magii s∏u˝à do os∏aniania rzucajàcego przed atakami magicznymi 
i fizycznymi.
Zakazana szko∏a: Sprowadzanie.

Sprowadzanie
Specjalista szko∏y Sprowadzania mo˝e przywo∏ywaç zwierz´ta, zwykle pe∏niàce rol´ jego
sprzymierzeƒców.
Zakazana szko∏a: Przemiany.

Poznanie
SpecjaliÊci szko∏y Poznania potrafià wejrzeç w przysz∏oÊç, by ustaliç rozwój wydarzeƒ.
Choç czary takie s∏u˝à zwykle do zbierania informacji, niektóre mogà wspomóc czaro-
dzieja w walce.
Zakazana szko∏a: Iluzje.

Zaklinanie
Czary ze szko∏y Zaklinania sà zwiàzane z uzyskaniem kontroli nad innà istotà lub nada-
niem celowi czaru szczególnych w∏aÊciwoÊci.
Zakazana szko∏a: Iluzje.

Wywo∏ywanie
Do tej szko∏y nale˝à zakl´cia manipulujàce energià lub tworzàce coÊ z niczego. Wywo∏ywa-
nie obejmuje wiele znakomitych czarów ofensywnych.
Zakazana szko∏a: Sprowadzanie.

Iluzje
Zakl´cia Iluzji wp∏ywajà na percepcj´. Najpopularniejsze z nich to zakl´cie niewidzial-
noÊci.
Zakazana szko∏a: Zaklinanie.

Nekromancja
Zakl´cia manipulujàce ˝yciem, tworzàce je lub niszczàce.
Zakazana szko∏a: Poznanie.

Przemiany
Te czary zmieniajà cel, skrycie lub w sposób oczywisty.
Zakazana szko∏a: Sprowadzanie.
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SFERY
Podczas tworzenia postaci kap∏ani mogà wybraç dwie sfery, które b´dà wyznawaç. Wybór jest
ca∏kowicie dowolny.
Ka˝da sfera zapewnia kap∏anowi dost´p do specjalnych mocy i dodatkowych zakl´ç. Liczba zakl´ç,
jakie kap∏an mo˝e przygotowaç dziennie, roÊnie dzi´ki temu o jedno na poziom. Poni˝ej znajduje
si´ krótkie podsumowanie najwa˝niejszych cech ka˝dej sfery.
Powietrze: mo˝e odp´dzaç ˝ywio∏aki.
Zwierz´ta: ulepszone przywo∏ywanie potworów.
Âmierç: awatar sfery negatywnej.
Zniszczenie: odp´dzanie uszkadza konstrukty.
Ziemia: mo˝e odp´dzaç ˝ywio∏aki.
Z∏o: mo˝e odp´dzaç pozasferowców.
Ogieƒ: mo˝e odp´dzaç ˝ywio∏aki.
Dobro: mo˝e odp´dzaç pozasferowców.
Leczenie: wszystkie zakl´cia lecznicze zostajà wzmocnione.
Wiedza: wi´cej zakl´ç ze sfery.
Magia: wi´cej zakl´ç ze sfery.
RoÊliny: mo˝e odp´dzaç robactwo.
Ochrona: boska ochrona.
Si∏a: boska si∏a.
S∏oƒce: ulepszone odp´dzanie nieumar∏ych.
Podró˝: wi´cej zakl´ç ze sfery.
Oszustwa: ulepszone umiej´tnoÊci stosowane zwykle przez ∏otrzyków.
Wojna: ulepszona walka.
Woda: mo˝e odp´dzaç ˝ywio∏aki.

ZWIERZ¢CY TOWARZYSZE
Zwierz´cy towarzysze to specjalne stworzenia o mo˝liwoÊciach zwykle du˝o wi´kszych ni˝ zwyk∏ych
zwierzàt. Wielu zwierz´cych towarzyszy znakomicie sprawdza si´ w walce. W miar´ awansowania
postaci na wy˝sze poziomy awansuje tak˝e jej zwierz´cy towarzysz. Przy ka˝dym awansie w klasie
zwiàzanej ze zwierz´cym towarzyszem mo˝esz zmieniç rodzaj towarzysza.

CHOWA¡CE
Sà to magiczne stworzenia, które mo˝e przywo∏ywaç ka˝dy czarodziej lub czarownik. Podobnie, jak
zwierz´cy towarzysze, chowaƒce sà znakomitymi sojusznikami w walce, lecz ich przydatnoÊç polega
nie tylko na umiej´tnoÊciach bojowych, ale i na mo˝liwoÊciach magicznych.
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Indywidualizowanie postaci
Mo˝esz modyfikowaç wyglàd, opis i g∏os postaci.

Wyglàd
Do wyboru sà ró˝ne g∏owy, korpusy, stroje i tatua˝e. Mo˝esz te˝ zmieniaç kolor w∏osów, skóry 
i tatua˝y.

Informacje o postaci
Po ustaleniu wyglàdu postaci mo˝esz wpisaç jej imi´ (lub wybraç losowe). Mo˝esz te˝ wpisaç krótki
opis postaci, który inni gracze b´dà mogli zobaczyç podczas badania twojego bohatera.

ZESTAWY G¸OSOWE SZYBKICH ROZMÓW
W Neverwinter Nights mo˝esz u˝ywaç funkcji szybkiej rozmowy do u∏atwionego porozumiewania
si´ z innymi graczami i swoimi pomocnikami (towarzyszami, chowaƒcami, towarzyszami
zwierz´cymi). Opcje szybkich rozmów oznaczone gwiazdkà (*) to polecenia, na które b´dà rea-
gowaç pomocnicy. Funkcj´ szybkich rozmów aktywuje si´ naciskajàc odpowiedni klawisz; nast´pnie
naciÊni´cie dwu- lub trzyklawiszowego kodu obs∏uguje lini´ rozmów.  Ka˝dy zestaw g∏osowy ma
innà kwesti´ dla ka˝dej opcji rozmów, wi´c ró˝ne postacie mogà reagowaç ró˝nymi s∏owami na to
samo polecenie. DomyÊlna konfiguracja klawiszy szybkich rozmów jest nast´pujàca:

Tabela 5. Polecenia systemu szybkich rozmów

Rodzaje poleceƒ:
W - walka
E - badanie
D - zadania
S - towarzyskie
X - uczucia

Polecenia zwiπàzane z walkàπ:
E - Atakuj *
R - Okrzyk bojowy
D - Ulecz mnie *
W - Pomó˝
A - Widaç wroga
S - Uciekaj
T - Sprowokuj
F - Obroƒ mnie *
X - Utrzymaj pozycj´ *
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Polecenia zwiπàzane z badaniem:
E - chodê za mnàπ *
W - Patrz tutaj
D - Zgrupuj dru˝yn´
S - Przesuƒ si´

Polecenia zwiπàzane z zadaniami:
W - Otwórz zamek
E - Szukaj sekretów
S - Przekradaj si´
C - Da si´ zrobiç
X - Nie da si´ zrobiç
A - Zadanie wykonane

Polecenia towarzyskie:
S - CzeÊç
D - Tak
W - Nie
E - Zatrzymanie
C - Odpoczynek
X - Znudzenie
A - Do widzenia

Polecenia zwiàπzane z uczuciami:
X - Dzi´kuj´
W - Âmiech
C - Z∏orzecz
D - RadoÊç
S - CoÊ do powiedzenia
A - Dobry pomys∏
Z - Z∏y pomys∏
E - Zagroê
* polecenia wydawane pomocnikom
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WWAALLKKAA

DECYDOWANIE W CZASIE RZECZYWISTYM
Neverwinter Nights to gra toczàca si´ w czasie rzeczywistym, opracowana w oparciu o zasady 3
edycji turowego systemu Dungeons & Dragons. Oznacza ta, ̋ e twoje polecenia sà wykonywane podczas
ciàg∏ej rundy walki. Sterujesz postaciami, wydajàc im rozkazy, które pojawiajà si´ w kolejce dzia∏aƒ
(w lewej górnej cz´Êci ekranu). Niektóre polecenia (nazywane zadaniami) mo˝na „nawarstwiaç”
- na przyk∏ad podnoszenie przedmiotów, otwieranie drzwi, rzucanie zakl´ç. Polecenia zmieniajàce
tryb dzia∏ania - takie jak polecenia ruchu lub walki - kasujà wszystkie nawarstwione rozkazy.
Poznajàc system walki Neverwinter Nights zauwa˝ysz, ˝e warto planowaç taktyk´ w czasie starcia.
Mo˝e to oznaczaç na przyk∏ad wybranie trzech zakl´ç do rzucenia kolejno na poczàtku walki lub
uaktywnienie trybu bojowego, takiego jak pot´˝ny atak czy parowanie ciosów.
Kolejka dzia∏aƒ jest wygodnym elementem interfejsu, umo˝liwiajàcym szybkie i ∏atwe orientowanie
si´ w bie˝àcych i przysz∏ych czynnoÊciach postaci. Roztropny gracz b´dzie to w pe∏ni wykorzystywaç.

WROGI A PRZYJAZNY

Reakcje PN
Postacie niezale˝ne mogà reagowaç na twoje pojawienie si´ w ró˝nych sposób, od wrogoÊci do przy-
jaêni, a twoje dzia∏ania w grze mogà wp∏ywaç na te reakcje. Mo˝esz straciç dobrego przyjaciela, jeÊli
b´dziesz atakowaç niewinnych, a jednoczeÊnie bardziej z∏owieszczych sprzymierzeƒców mo˝esz zys-
kaç, wspomagajàc z∏e moce. Twoja postaç b´dzie mieç do dyspozycji ró˝norodne domyÊlne dzia∏ania,
w zale˝noÊci od reakcji PN.
Typy reakcji sà nast´pujàce:

WrogoÊç
Wrogie istoty zwykle zaatakujà ci´, gdy tylko ci´ ujrzà i b´dà walczyç a˝ do Êmierci. Nie mo˝na 
z nimi rozmawiaç.
DomyÊlne dzia∏anie: atak.

NeutralnoÊç
Wi´kszoÊç Êwiata jest poczàtkowo neutralna w stosunku do ciebie. Z neutralnymi postaciami mo˝esz
rozmawiaç, uzyskujàc od nich informacje na temat Êwiata i czekajàcych ci´ przygód. Zaatakowana
przez ciebie istota neutralna stanie si´ wroga.
DomyÊlne dzia∏anie: rozmowa.
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Przyjaêƒ
Postacie przyjazne zachowujà si´ zwykle tak samo, jak neutralne, a ponadto mogà ci za darmo
pomagaç, zazwyczaj leczàc ci´. JeÊli twoja postaç zostanie zaatakowana w obecnoÊci postaci przy-
jaznych, mogà ci pomóc.
DomyÊlne dzia∏anie: rozmowa.

Zaj´ty
W niektórych przypadkach, zwykle po walce lub w jej trakcie, próbujàc rozmawiaç z danà posta-
cià, mo˝esz otrzymaç komunikat, i˝ jest ona zaj´ta. Oznacza to, ˝e postaç nie mo˝e z tobà rozma-
wiaç do chwili zakoƒczenia walki. JeÊli otrzymasz taki komunikat od osoby, która nie walczy, odcze-
kaj jednà rund´ i spróbuj ponownie nawiàzaç rozmow´.
DomyÊlne dzia∏anie: nie mo˝na oddzia∏ywaç na takie postacie do chwili, gdy przestanà byç zaj´te.

Niewra˝liwy
Niektórych postaci nie da si´ zraniç. Sà to zwykle pot´˝ne osoby, zwiàzane z rozwojem fabu∏y.
Atakowanie ich nie spowoduje u nich ani gniewu, ani obra˝eƒ.
DomyÊlne dzia∏anie: rozmowa.

Frakcje
U pod∏o˝a systemu reakcji le˝y koncepcja frakcji. System frakcji jest „przezroczysty” i normalnie nie-
dostrzegalny dla gracza, który z nim nie oddzia∏uje. Mówiàc ogólnie, ka˝da istota zamieszkujàca
Êwiat gry nale˝y do jakiejÊ frakcji (przyk∏adem mo˝e byç frakcja „wrogów”, do której nale˝y wi´kszoÊç
potworów). W ka˝dej miejscowoÊci obecne sà ró˝ne frakcje (pospólstwa, kupców, stra˝ników).
Frakcje te dzielà si´ zwykle na ró˝norodne pod-frakcje (stra˝y wi´ziennej, stra˝y pirackiej). Ka˝da
frakcja ma swoje sympatie i antypatie w odniesieniu do wszystkich pozosta∏ych (a tak˝e w odnie-
sieniu do twojej postaci).
Niektóre frakcje mogà broniç innych; z drugiej strony niektóre frakcje mogà atakowaç przedstawi-
cieli innych ugrupowaƒ, gdy tylko ich ujrzà.
Z tego powodu, gdy obrazisz przedstawiciela pospólstwa, zostaniesz zaatakowany przez stra˝e
miejskie. Postacie te nale˝à do ró˝nych frakcji (odpowiednio do pospólstwa i obroƒców). Obroƒcy
muszà broniç pospólstwa - warunek ten jest umieszczony w opisie stosunków mi´dzy frakcjami.
Lecz co to wszystko znaczy dla ciebie - gracza? Musisz mieç ÊwiadomoÊç, ˝e atakowanie niektórych
grup mo˝e wp∏ywaç na twojà opini´ u innych grup w ca∏ym Êwiecie. JeÊli ciàgle atakujesz niewin-
nych, b´dziesz mieç z∏à reputacj´ i mo˝e si´ okazaç, ˝e stra˝e miejskie b´dà ci´ n´kaç przy ka˝dej
okazji. Oznacza to równie˝, ̋ e istnieje mo˝liwoÊç dziesiàtkowania wrogich sobie grup przez napusz-
czenie jednej na drugà - oni b´dà trudziç si´ walkà, a ty potem pozbierasz, co po nich pozostanie.
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NAMIERZANIE PRZECIWNIKA

Wyznaczanie celu za pomocà okràg∏ego menu
Po ka˝dym wywo∏aniu okràg∏ego menu danego obiektu przechodzisz w tryb cel-dzia∏anie. Ka˝da
wybrana wtedy opcja b´dzie oddzia∏ywaç na wskazany obiekt. JeÊli na przyk∏ad jesteÊ mnichem 
i wywo∏asz okràg∏e menu w odniesieniu do atakujàcego ci´ orklina, wybrany z niego atak gradem
ciosów zostanie skierowany na tego wroga.

Inne metody wyznaczania celu
Okràg∏e menu nie jest jedynà metodà wyznaczania celu. Uzbrojenie, ataki i zakl´cia mo˝na te˝
umieszczaç na pasku skrótów. Nast´pnie mo˝na ich u˝ywaç w trybie dzia∏anie-cel, w którym najpierw
wybierasz, co chcesz zrobiç, a potem wskazujesz cel czynnoÊci. Za∏ó˝my raz jeszcze, ˝e grasz jako
mnich. Tym razem po pojawieniu si´ orklina wybierasz grad ciosów z paska skrótów (oczywiÊcie
po uprzednim umieszczeniu go tam). Nast´pnie klikasz na orklinie, a mnich zaatakuje go gradem
ciosów.

RZUT ATAKU
Wykonujàc atak, rzucasz k20 (kostkà 20-Êciennà, co daje wynik od 1 do 20 punktów). W celu
ustalenia, czy atak dojdzie celu, do wyniku mogà byç dodawane ró˝ne premie ataku. Nast´pnie
otrzymana wartoÊç jest porównywana z klasà pancerza zaatakowanej istoty. JeÊli wynik rzutu ataku
(zmodyfikowany) jest równy lub wi´kszy od KP zaatakowanego, atak trafia.

RANY I ÂMIERå
Poszukiwacze przygód wiodà ekscytujàce ˝ycie, lecz jest ono te˝ ryzykowne - grozi niekiedy Êmier-
cià lub kalectwem. Gdy wynik rzut ataku wskazuje udany atak, zadawane sà obra˝enia.

Obra˝enia
Gdy twoja postaç zostanie trafiona, traci punkty wytrzyma∏oÊci. Gdy liczba punktów wytrzyma∏oÊci
spadnie do zera, postaç ginie (patrz ni˝ej Âmierç i odradzanie si´). Istnieje wiele metod przywra-
cania utraconych punktów wytrzyma∏oÊci.
Najpopularniejszà metodà jest odpoczynek. Odpoczywa si´, korzystajàc z opcji odpoczynku 
w okràg∏ym menu. Jednak zajmuje to czas, a zanim spróbujesz odpoczàç, musisz znaleêç si´ 
w bezpiecznym miejscu. Nie mo˝na te˝ odpoczywaç w trakcie walki lub wkrótce po niej.
Sà te˝ inne metody leczenia: zakl´cia lecznicze (na przyk∏ad leczenie lekkich ran), mikstury lecznicze
i umiej´tnoÊç leczenia. Metody te mogà byç u˝ywane do przywracania utraconych punktów
wytrzyma∏oÊci nawet podczas walki.
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Rzuty obronne
Rzuty obronne sà miarà odpornoÊci postaci lub zwierz´cia na specjalne typy ataku (trucizn´, magi´)
i efekty broni (na przyk∏ad smoczy oddech). Rzut obronny mo˝e zmniejszyç obra˝enia lub ca∏kowi-
cie zapobiec skutkom zakl´cia czy ataku.

Wytrwa∏oÊç: jest miarà zdolnoÊci twojej postaci do wytrzymania powa˝nych zagro˝eƒ
fizycznych, takich jak trucizna, parali˝ i natychmiastowa Êmierç. Do rzutów obronnych na odpornoÊç
dodawany jest modyfikator kondycji.

Refleks: im szybszy, tym lepiej unikasz ataków, takich jak kula ognista czarodzieja czy Êmier-
cionoÊny smoczy oddech. Do rzutów obronnych na refleks dodawany jest modyfikator zr´cznoÊci.

Wola: ten rzut odzwierciedla twojà odpornoÊç na oddzia∏ywanie na umys∏ i dominacj´, jak
te˝ wiele efektów magicznych. Do rzutów obronnych na wol´ dodawany jest modyfikator màdroÊci.

Rzuty obronne stajà si´ coraz lepsze w miar´ awansowania na wy˝sze poziomy. Tak˝e wiele
przedmiotów magicznych mo˝e zwi´kszaç szans´ na udany rzut obronny, gdy zostanà u˝yte. Wreszcie
niektóre zakl´cia mogà chwilowo zwi´kszaç te szanse, uwa˝aj jednak - sà i takie czary, które je
zmniejszajà!

Âmierç i odradzanie si´
Twoja postaç umrze, gdy b´dzie mieç 0 lub mniej punktów wytrzyma∏oÊci. Po Êmierci zostanie prze-
niesiona do najbli˝szej Êwiàtyni leczniczej. Tam odzyska utracone punkty wytrzyma∏oÊci i b´dziesz
móg∏ zdecydowaç, czy ma wróciç tam, gdzie zgin´∏a. JeÊli gracz postanowi si´ odrodziç, utraci nie-
wielkà cz´Êç punktów doÊwiadczenia i z∏ota. Jednak odrodzenie si´ nigdy nie mo˝e spowodowaç
obni˝enia poziomu.

UWAGA: Przyczyna Êmierci twojej postaci mo˝e nadal znajdowaç si´ w tym samym miejscu,
przez co po powrocie postaç mo˝e byç zmuszona do ponownego podj´cia walki.

Wskrzeszanie umar∏ych: dwa zakl´cia, o˝ywienie martwych i wskrzeszenie mogà przywró-
ciç martwego gracza do ˝ycia. Jednak tylko kap∏ani wysokiego poziomu majà do nich dost´p.

ZASKOCZENIE
Postacie zaskoczone nie dodajà swego modyfikatora zr´cznoÊci (jeÊli go majà) do klasy pancerza.
Sà te˝ wra˝liwe na ÊmiercionoÊny atak z zaskoczenia, przeprowadzany przez ∏otrzyka. Jedynie atut
niezwyk∏ego uniku umo˝liwia barbarzyƒcom i ∏otrzykom zachowanie premii zr´cznoÊci do KP, gdy
zostanà zaskoczeni.
Postaç jest uznawana za zaskoczonà, gdy:
• Wykonuje zadanie niebojowe.
• Jest w trybie gotowoÊci.
• Wychodzi poza rejon walki.
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OKAZJE DO ATAKU
Niekiedy osoba walczàca wr´cz pozwala sobie na wykonanie czynnoÊci niebojowej. Walczàcy, którzy
znajdujà si´ w pobli˝u, mogà wykorzystaç to os∏abienie czujnoÊci i przeprowadziç dodatkowy atak.
Jest to wykorzystywanie okazji do ataku.

Obszar zagro˝ony: okazje do ataku mo˝na wykorzystywaç w zasi´gu ataku wr´cz. Obszar ten
obejmuje 120-stopniowy wycinek ko∏a przed tobà, si´gajàcy na odleg∏oÊç do 1,5 metra. Wróg wyko-
nujàcy niektóre czynnoÊci w obszarze zagro˝onym stwarza ci okazj´ do ataku.

Prowokowanie okazji do ataku: wchodzàc, wychodzàc i przemieszczajàc si´ w obszarze
zagro˝onym, stwarzasz zwykle okazj´ do ataku. JeÊli podczas ruchu wycofujesz si´, nie stwarzasz
takiej okazji.

Niektóre czynnoÊci same z siebie stwarzajà okazj´ do ataku (na przyk∏ad rzucanie czaru lub
u˝ycie broni strzeleckiej). Pe∏na lista tych czynnoÊci obejmuje:

• Atak z broni strzeleckiej lub rzucanej.
• Atak bez broni (i bez atutu ulepszonej walki bez broni).
• Rzucanie zakl´cia.
• U˝ycie przedmiotu rzucajàcego zakl´cie (ró˝d˝ki, zwoju itp.).
• U˝ycie umiej´tnoÊci czaropodobnej.
• Bieg.
• U˝ycie atutu*.

* Nie wszystkie atuty stwarzajà okazj´ do ataku. Szczegó∏owe informacje znajdziesz w liÊcie atutów.

Wykorzystywanie okazji do ataku: przeprowadzany jest zwyk∏y atak wr´cz z normalnymi
premiami ataku. Mo˝esz wykorzystaç tylko jednà okazj´ do ataku na rund´.

POMOCNICY
Pomocnicy to istoty wykonujàce twoje bezpoÊrednie polecenia. Nale˝à do nich zwierz´cy towarzysze,
chowaƒce, przywo∏ane i zdominowane potwory oraz towarzysze. Stanowià oni nieocenionà pomoc
w pokonywaniu niezliczonych przeszkód, pi´trzàcych si´ przed tobà w Neverwinter Nights.
Gdy masz pomocnika, mo˝esz wydawaç mu rozkazy za poÊrednictwem okràg∏ego menu. Wystarczy
uaktywniç pomocnika, wywo∏aç okràg∏e menu i wybraç jednà z poni˝szych opcji:
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Podà˝aj za mnà: Pomocnik przerwie aktualnà czynnoÊç i podejdzie do ciebie.

Zaatakuj najbli˝szego: Pomocnik b´dzie atakowaç wrogów.

Chroƒ mnie: Pomocnik b´dzie atakowaç twoich przeciwników, przede wszystkim tych,
którzy atakujà ci´ bezpoÊrednio.

Utrzymuj pozycj´: Pomocnik zatrzyma si´ i pozostanie w miejscu, gdzie go o to popro-
szono. Zaatakowany b´dzie si´ broniç.

Ulecz mnie: Pomocnik przerwie aktualnà czynnoÊç i spróbuje ci´ wyleczyç najlepiej jak
potrafi.

Niektórymi towarzyszami mo˝na sterowaç za pomocà opcji rozmowy. Polecenia s∏owne umo˝liwià
zmian´ ich odleg∏oÊci od ciebie, a nawet poproszenie ich o przeszukiwanie obszaru i usuwanie
pu∏apek!
Mo˝esz wydawaç polecenia wszystkim pomocnikom jednoczeÊnie, korzystajàc z systemu szybkiej
rozmowy.

RRUUCCHH

Na przemieszczanie si´ postaci w Neverwinter Nights ma wp∏yw wiele czynników, m.in. klasa pos-
taci, obcià˝enie, magiczne przedmioty i efekty zakl´ç. SzybkoÊç ruchu postaci nie mo˝e spaÊç poni˝ej
10% standardowej (chyba ˝e postaç zosta∏a unieruchomiona lub sparali˝owana). Nie mo˝e te˝
byç wy˝sza ni˝ 150% standardowej. Premie szybkoÊci ruchu sà omawiane w opisach mnicha i bar-
barzyƒcy. Kary zosta∏y opisane poni˝ej.

Tryb wykrywania i tryb krycia si´
Poruszanie si´ w jednym z tych trybów sprawia, ˝e postaç nie mo˝e biec. Poruszanie si´ w obu try-
bach obni˝a szybkoÊç do 50%.

Obcià˝enie
Postaç lekko obcià˝ona nie mo˝e biec. Postaç mocno obcià˝ona porusza si´ z szybkoÊcià stanowiàcà
50% aktualnej.
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Tabela 6. Kary szybkoÊci ruchu

Sytuacja SzybkoÊç rzeczywista Mo˝liwoÊç biegu

Bez obcià˝enia 
i nie w trybie wykrywania 
ani krycia si´ 100% Tak

W trybie wykrywania 100% Nie

W trybie krycia si´ 100% Nie

Postaç lekko obcià˝ona 100% Nie

Dwa z trzech warunków: 
tryb wykrywania, tryb krycia si´ 
lub lekkie obcià˝enie 50% Nie

Tryb wykrywania, tryb krycia si´ 
i lekkie obcià˝enie 25% Nie

Postaç mocno obcià˝ona Dodatkowe obni˝enie o 50% Nie
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Wst´p
W grze Neverwinter Nights zawarto rozbudowany lecz ∏atwy w u˝yciu system magii, który ÊciÊle
trzyma si´ zasad D&D. Aby zrozumieç na czym polega proces rzucania zakl´ç trzeba najpierw poznaç
ich podstawowe elementy. Poznawszy podstawy, osoba rzucajàca czary mo˝e zajàç si´ naukà tak-
tyki ich u˝ywania, a nast´pnie zaczàç przyswajaç sobie poszczególne zakl´cia.

OPISY EFEKTÓW
Efekty w grze opisujà, jakie skutki ma interakcja postaci z otoczeniem, stworzeniami i przedmio-
tami. Mogà dotyczyç zarówno z∏o˝onych sytuacji - na przyk∏ad ugrz´êni´cie w k∏´bowisku paj´czyn,
jak i prostych - na przyk∏ad otrzymania premii do ataku. Poni˝ej opisano wszystkie efekty, które
mogà mieç wp∏yw na postacie w grze Neverwinter Nights. Sà one wyÊwietlone na pasku stanu danej
postaci.
Najcz´stszym êród∏em efektów majàcych wp∏yw na postaç sà zakl´cia, czaropodobne umiej´tnoÊci
oraz magiczne przedmioty. Premie pochodzàce z ró˝nych êróde∏ mogà si´ kumulowaç, ale premia
lub modyfikator ujemny pochodzàce z jednego êród∏a nigdy nie mogà zostaç na∏o˝one dwukrotnie.
Na przyk∏ad zakl´cie Si∏a Byka zapewnia tymczasowà premi´ do Si∏y. Postaç nie mo˝e jednoczeÊnie
otrzymaç dwóch premii z tego zakl´cia, nawet jeÊli mag rzuci je dwukrotnie. JeÊli jednak postaç
otrzyma∏aby premi´ +3 do Si∏y dzi´ki zakl´ciu i mia∏a dodatkowo +2 dzi´ki magicznemu pierÊ-
cieniowi, to obie te premie kumulowa∏yby si´, dajàc postaci w sumie +5 do Si∏y. Premie pochodzà-
ce z tego samego êród∏a nie kumulujà si´, lecz pod uwag´ brana jest wi´ksza wartoÊç. Tak wi´c
jeÊli na postaç dwukrotnie rzucono zakl´cie Si∏a Byka, raz dajàc jej premi´ +5 a raz +2, to Si∏a pos-
taci zostanie podniesiona o +5, nawet jeÊli czar ten nie by∏ rzucony jako ostatni.

Modyfikacja cechy
Zakres modyfikacji: -10 do +10.
WartoÊç pojedynczej cechy zostaje podniesiona lub zmniejszona, wp∏ywajàc na jej modyfikator. 
Do tej kategorii nale˝à obra˝enia, które powodujà zmniejszenie wartoÊci cech.

Modyfikacja KP
Zakres modyfikacji: -5 do +5.
Premia do Klasy Pancerza jest przyznawana danej postaci. W NWN istnieje pi´ç rodzajów premii do
KP: ulepszenie zbroi, ulepszenie tarczy, unik, naturalny pancerz oraz odbicie. Jedynie premie za uniki
mogà si´ kumulowaç (maksymalnie do +5). W przypadku pozosta∏ych premii stosowany jest
najwy˝szy dost´pny modyfikator.
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Ulepszenie zdolnoÊci bojowych
Zakres modyfikacji: -5 do +5.
Postaç otrzymuje niekumulatywnà premi´ do ataku i zadawanych obra˝eƒ.

OÊlepienie
OÊlepione istoty majà 50% szansy na to, ˝e chybià celu oraz -4 do wszystkich rzutów na atak.

Zauroczenie
Kiedy Bohater Niezale˝ny zostanie przez kogoÊ zauroczony, nie b´dzie móg∏ podjàç ofensywnych
akcji przeciw tej osobie lub potworowi. Kiedy Bohater Gracza zostanie zauroczony, przez czas trwa-
nia zakl´cia nie b´dzie móg∏ zachowaç si´ wrogo wobec postaci, która rzuci∏a na niego ten czar.

Ukrycie
Wszystkie osoby próbujàce zaatakowaç ukryty cel majà procentowà szans´ na to, ˝e atak si´ 
nie powiedzie.

Zam´t
Skonsternowana istota mo˝e robiç jednà z trzech rzeczy: przemieszczaç si´ bez celu, staç w miejscu,
lub zaatakowaç najbli˝sze stworzenie.

Klàtwa
Jedna lub wi´cej cech postaci, na którà rzucono klàtw´, zostaje obni˝ona o okreÊlonà wartoÊç. Efekty
klàtwy sà z regu∏y sta∏e, chyba ˝e usunie je jakieÊ pot´˝ne zakl´cie kap∏aƒskie.

Obra˝enia
Zadanie obra˝eƒ zmniejsza o okreÊlonà wartoÊç punkty wytrzyma∏oÊci zranionej istoty. Obra˝enia
mo˝na podzieliç na nast´pujàce kategorie: od kwasu, od ognia, od zimna, od elektrycznoÊci, 
od dêwi´ku, od energii negatywnej, od magii, od boskiej energii, obuchowe, sieczne i k∏ute.

Modyfikatory obra˝eƒ
Zakres modyfikacji: -5 do +5, +1k4, +1k6, +1k8, +1k10, oraz +2k6.
Modyfikujà w okreÊlonym stopniu liczb´ i rodzaj obra˝eƒ zadawanych przez postaç. Postaç mo˝e
na przyk∏ad zadawaç dodatkowo +1k4 obra˝eƒ od ognia, czy te˝ +2k6 obra˝eƒ od kwasu.

Modyfikacja niewra˝liwoÊci na obra˝enia
Zakres modyfikacji: -100 do 100%.
Niewra˝liwoÊç na obra˝enia zapisywana jest w postaci procentowej. Modyfikuje ona iloÊç wszystkich
obra˝eƒ danego rodzaju, jakie otrzyma postaç. Przyk∏adowo, postaç posiadajàca 25% Niewra˝liwoÊci
na Ogieƒ otrzyma tylko 30 punktów obra˝eƒ od zakl´cia Ognista Kula, które normalnie zada∏oby
40 punktów obra˝eƒ.
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Zmniejszenie obra˝eƒ
Zmniejszenie obra˝eƒ przedstawia zdolnoÊç postaci do ignorowania okreÊlonej liczby obra˝eƒ jakie
otrzymuje w walce wr´cz (obuchowe, sieczne i k∏ute) od pojedynczego ciosu, chyba ̋ e broƒ posiada
premi´ za ulepszenie wi´kszà ni˝ zmniejszenie obra˝eƒ. 
WartoÊç tej zdolnoÊci zapisuje si´ za pomocà liczby ignorowanych obra˝eƒ oraz mocy broni, która
mo˝e przebiç si´ przez t´ zas∏on´. Tak wi´c istota posiadajàca zmniejszenie obra˝eƒ o 20/+3, mo˝e
zignorowaç pierwsze 20 punktów obra˝eƒ zadanych przez broƒ o premii za ulepszenie mniejszej
ni˝ +3. Zmniejszenie obra˝eƒ nie dotyczy ran powsta∏ych od ataków magicznych lub ˝ywio∏ów.
Stworzenia, które posiadajà zmniejszenie obra˝eƒ traktuje si´ jakby posiada∏y naturalne ataki równe
wartoÊci tej zdolnoÊci. Przyk∏adowo, czerwony smok ma zmniejszenie obra˝eƒ na poziomie 20/+3.
Kiedy zaatakuje przeciwników posiadajàcych t´ zdolnoÊç, b´dzie traktowany, jakby posiada∏ wro-
dzonà premi´ za ulepszenie w wysokoÊci +3.

OdpornoÊç na obra˝enia
Stworzenia posiadajàce t´ zdolnoÊç mogà zignorowaç okreÊlonà iloÊç obra˝enia danego rodzaju.
W przeciwieƒstwie do zmniejszenia obra˝eƒ, odpornoÊç nie mo˝e zostaç zniesiona przez u˝ycie
broni o wi´kszej premii za ulepszenie. Podobnie jak w przypadku zmniejszenia obra˝eƒ, zdolnoÊç
t´ zapisuje si´ jako okreÊlonà wartoÊç wraz z rodzajem obra˝eƒ, na przyk∏ad Ogieƒ 20/-.  Oznacza
to, ̋ e pierwsze 20 punktów obra˝eƒ pochodzàcych od ognia zostanie ca∏kowicie zignorowane przez
postaç.

CiemnoÊç
Kiedy postaç zostanie otoczona przez magicznà ciemnoÊç, b´dzie traktowana jako oÊlepiona przy
próbie dostrze˝enia innych stworzeƒ, ale stanie si´ niewidzialna dla tych, którzy próbujà jà zobaczyç.

G∏uchota
G∏uche istoty nie mogà wykonaç testu Nas∏uchiwania i nie mogà us∏yszeç wypowiedzi oraz ostrze˝eƒ
od swych sojuszników. Istnieje tak˝e 20% ryzyko, ˝e nie uda im si´ mistyczne zakl´cie, które b´dà
próbowaç rzuciç.

Oszo∏omienie
Oszo∏omione istoty znajdujà si´ w stanie cz´Êciowego zamroczenia. Nie mogà atakowaç, rzucaç
zakl´ç, ani u˝ywaç umiej´tnoÊci czy atutów. Mogà za to uciec w czasie walki.

Âmierç
Âmierç mo˝e byç wynikiem dzia∏ania jakiegoÊ potwornego zakl´cia lub te˝ otrzymania obra˝eƒ
fizycznych.  W przypadku postaci graczy, Êmierç stanowi jedynie szans´ na ponowne rozpocz´cie
przygody. Wi´kszoÊç innych stworzeƒ w grze nie ma tyle szcz´Êcia, a Êmierç jest ca∏kowicie nie-
odwracalna.
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Choroba
Choroby mogà os∏abiç zdolnoÊci bohatera i doprowadziç go do skraju wyczerpania. Kiedy postaç po
raz pierwszy zetknie si´ z chorobà, musi wykonaç test na Wytrwa∏oÊç. JeÊli si´ on powiedzie, cho-
roba zostanie odparta. W innym przypadku zaczyna rozwijaç si´ w organizmie postaci. Po up∏ywie
okreÊlonej liczby godzin lub po kolejnym odpoczynku postaci, choroba uwidoczni si´ poprzez
obni˝enie wartoÊci cech bohatera. Za ka˝dym razem kiedy postaç odpoczywa po okresie rozwoju
choroby, musi zdaç test na Wytrwa∏oÊç, aby nie pozwoliç na dodatkowe obni˝enie cech. JeÊli postaç
zda test dwa razy pod rzàd, choroba zostanie uleczona. Cechy zmniejszone w wyniku choroby wra-
cajà do normalnego stanu podczas odpoczynku.
Niektóre choroby majà specjalne, przewlek∏e efekty, takie jak Êlepota lub inne nieprzyjemne nies-
podzianki, które ujawniajà si´ po zakoƒczeniu okresu rozwoju lub po up∏ywie 24 godzin.

Dominacja
Zdominowana istota dostaje si´ pod mentalnà kontrol´ innego stworzenia. BN znajdujàcy si´ w tym
stanie traktowani sà jak cz∏onkowie dru˝yny PG i b´dà dla niego walczyç, i umieraç. Postaç gracza
zdominowana przez innà istot´ czuje potworne cierpienie umys∏owe i traktowana jest jak
oszo∏omiona. Postaç mo˝e jednoczeÊnie zdominowaç tylko jednà innà istot´.

Oplàtanie
Oplàtane istoty stojà w miejscu i sà unieruchomione. Traktuje si´ je jako zaskoczone. 

Strach
Przestraszone stworzenia muszà uciekaç od êród∏a strachu i przestajà panowaç nad swoimi odru-
chami. Poza tym przestraszona istota otrzymuje kar´ -2 do wszystkich rzutów obronnych.

Przyspieszenie
Przyspieszone postacie otrzymujà premi´ 50% do szybkoÊci ruchu, +4 premii za uniki do KP oraz
dodatkowy atak na rund´.  Czas rzucenia zakl´ç w tym stanie zostaje skrócony o po∏ow´.

Niewra˝liwoÊç
Postacie mogà byç niewra˝liwe na ka˝dà z przypad∏oÊci opisanych w tym rozdziale. Przyk∏adowo, postaç
posiadajàca niewra˝liwoÊç na choroby nie musi obawiaç si´ zara˝enia, ani ˝adnych dolegliwoÊci.

NiewidzialnoÊç
Niewidzialne istoty, które atakujà przeciwnika, otrzymujà 50% premii za ukrycie przeciwko wro-
gim atakom i mogà zignorowaç modyfikator Zr´cznoÊci przeciwnika, chyba ˝e posiada on atut
‘Niezwyk∏y Unik’.
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Niewra˝liwoÊç na magi´
Stworzenia mogà posiadaç pewien typ niewra˝liwoÊci na zakl´cia i magiczne zdolnoÊci: 

* Pojedyncze zakl´cia.
* OkreÊlone szko∏y magii.
* Zakl´cia na okreÊlonym lub ni˝szym poziomie.

Ryzyko chybienia
Kiedy postaç znajduje si´ w takim stanie, ma ona procentowà szans´ na to, ˝e jej ataki nie dosi´gnà
celu jeszcze przed wykonaniem normalnego rzutu na atak.

Zwi´kszone ataki
Zwi´ksza bazowà liczb´ ataków, które mo˝e wykonaç postaç.

Modyfikacja szybkoÊci ruchu
O okreÊlony procent zmniejsza lub zwi´ksza bazowà szybkoÊç ruchu postaci.

Negatywne poziomy
Niektóre potwory potrafià os∏abiç si∏y ̋ yciowe innych stworzeƒ. Ka˝dy wyssany poziom oznacza mody-
fikator -1 do rzutów na atak, testów umiej´tnoÊci i rzutów obronnych. JeÊli liczba negatywnych
poziomów postaci b´dzie równa lub wi´ksza od jej prawdziwego poziomu doÊwiadczenia, to postaç
umrze.

Parali˝
Osoby sparali˝owane nie mogà si´ ruszaç, ani podejmowaç ̋ adnych akcji. Traktuje si´ je jak le˝àce.

Trucizna
Trucizna os∏abia postaç w dwóch etapach, zmniejszajàc wartoÊç jej cech. Kiedy postaç zostanie tra-
fiona, musi wykonaç test na Wytrwa∏oÊç, aby odeprzeç efekt dzia∏ania trucizny. JeÊli rzut si´ nie
powiedzie, postaç otrzymuje okreÊlone obra˝enia do wartoÊci cech. Po minucie bohater ponownie
musi wykonaç test na Wytrwa∏oÊç lub wartoÊci jego cech zostanà jeszcze bardziej obni˝one. Aby usu-
nàç trucizn´ zanim dojdzie do drugiej fazy, mo˝na u˝yç zestawu leczniczego albo zakl´cia
Neutralizacja Trucizny (choç ju˝ otrzymane obra˝enia nie zostanà wyleczone po usuni´ciu trucizny).
Atrybuty postaci, pogorszone na skutek dzia∏ania trucizny, mogà zostaç przywrócone do normalnego
stanu poprzez odpoczynek.

Le˝enie
Postacie, które le˝à traktuje si´ jak zaskoczone i dlatego tracà swojà premi´ za Zr´cznoÊç do KP.
Wszystkie stworzenia atakujàce le˝àcà postaç otrzymujà premi´ +4 do ataku.

Regeneracja
Wspó∏czynnik ten okreÊla, ile obra˝eƒ zdo∏a wyleczyç postaç w danym przedziale czasu.
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Modyfikacja rzutów obronnych
Zakres modyfikacji: -10 do +10.
Rzuty obronne mogà zostaç poprawione lub pogorszone zarówno pojedynczo jak i ca∏oÊciowo. Mogà
byç równie˝ modyfikowane jedynie na potrzeby okreÊlonych sytuacji, jak na przyk∏ad obrona przed
truciznà, zakl´ciami umys∏owymi lub zdolnoÊciami specjalnymi.

Sanktuarium
Sanktuarium pozwala postaci na pozostanie w ciszy i ukryciu tak d∏ugo, jak otaczajàce go istoty nie
zdadzà rzutu obronnego na Si∏´ Woli.

Cisza
Stworzenia, na które dzia∏ajà efekty ciszy nie wydajà ̋ adnych dêwi´ków w czasie poruszania si´, ale
same równie˝ niczego nie s∏yszà. Osoby rzucajàce czary nie mogà w takiej sytuacji pos∏ugiwaç si´
zakl´ciami z komponentami werbalnymi.

Modyfikacja umiej´tnoÊci
Zakres modyfikacji: -20 do +20.
Modyfikatory umiej´tnoÊci mogà zmniejszaç lub zwi´kszaç mo˝liwoÊç ich wykorzystania. Efekt ten
mo˝e odnosiç si´ do pojedynczych lub te˝ wszystkich umiej´tnoÊci postaci.

Sen
Stworzenia, które Êpià, traktowane sà jako zaskoczone i wszystkie ataki wykonywane przeciwko nim
otrzymujà premi´ +4 do trafienia. Stworzenie zaatakowane podczas snu obudzi si´.

Spowolnienie
Spowolnione stworzenia poruszajà si´ z 50% swej aktualnej szybkoÊci. Otrzymujà tak˝e kary -2 do
KP, rzutów na Refleks, oraz rzutów na atak. Poza tym tracà jeden atak na rund´. Efekty dzia∏ania
spowolnienia mogà zostaç odparte przez rzucenie zakl´cia Przyspieszenie.

OdpornoÊç na zakl´cia
Stworzenia, które majà odpornoÊç na zakl´cia, posiadajà coÊ w rodzaju pancerza, s∏u˝àcego do
obrony przed magià. Mag musi wykonaç test (1k20 + poziom rzucajàcego). JeÊli wynik b´dzie
równy lub wy˝szy od odpornoÊci na zakl´cia, to czar si´ powiedzie.

Og∏uszenie
Og∏uszone stworzenia znajdujà si´ w stanie zamroczenia i zastygajà bezradnie w bezruchu.
Traktowane sà jako le˝àce. Przywo∏ane stworzenia sà podatne na dzia∏anie zakl´ç, takich jak
Odp´dzenie i Âwi´te S∏owo, które powodujà ich odegnanie.

Tymczasowe PW
Jest to tymczasowa premia do punktów wytrzyma∏oÊci postaci. Dzi´ki temu mo˝na w danej chwili
mieç wi´cej punktów wytrzyma∏oÊci ni˝ wynosi maksimum dla tej postaci. Tymczasowe punkty
wytrzyma∏oÊci nie mogà byç w ˝aden sposób odzyskane lub leczone.
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Zatrzymanie Czasu
Czas staje w miejscu i wszelkie dzia∏ania zostajà zatrzymane, poza akcjami wykonywanymi przez
istot´, która zatrzyma∏a up∏yw czasu.

Prawdziwe Widzenie
Pozwala postaci dostrzec tych, którzy pozostajà w ukryciu lub schowali si´ za zas∏onà niewidzial-
noÊci lub sanktuarium.

Odp´dzenie
Odp´dzone stworzenia sà traktowane jako przera˝one. Uciekajà od odp´dzajàcego je kap∏ana przez
10 rund. 

TAKTYKI RZUCANIA ZAKL¢å
Pozbawienie wrogiego lisza magicznych os∏on, lub odparcie zakl´ç, którymi próbuje zabiç twoje
przyzwane potwory, pokazujà, jak cenne jest poznanie odpowiednich taktyk pos∏ugiwania si´
zakl´ciami. Taktyki pos∏ugiwania si´ zakl´ciami mo˝na podzieliç na nast´pujàce grupy: Sojusznicy,
Rozpraszanie i Odpieranie zakl´ç.

Sojusznicy
Przywo∏ani sojusznicy sà szczególnie podatni na dzia∏anie zakl´ç takich jak Odes∏anie i S∏owo Wiary.

Rozpraszanie magii
Ogólnie rzecz bioràc, ka˝de zakl´cie, które pozbawia przeciwnika magicznej ochrony, traktowane
jest jako zakl´cie rozpraszajàce. Zakl´cia Prze∏amanie i Wi´ksze Prze∏amanie Czaru pozwalajà na
natychmiastowe zdj´cie ró˝norakich os∏on magicznych, które cz´sto zabezpieczajà wrogiego maga
przed obra˝eniami i innymi zakl´ciami. Mniejsze Rozproszenie Magii, Rozproszenie Magii oraz
Wi´ksze Rozproszenie Magii mogà zlikwidowaç dzia∏anie wrogich zakl´ç pod warunkiem, ˝e sà to
efekty tymczasowe i pochodzenia magicznego. Jednak zakl´cia te nie zawsze skutkujà. Im
pot´˝niejszy by∏ mag, który rzuci∏ czary, tym trudniej b´dzie rozproszyç jego magi´.

Odpieranie zakl´ç
JeÊli mag wchodzi w tryb odpierania zakl´ç, mo˝e uniemo˝liwiç przeciwnikowi rzucanie czarów.
Aby odeprzeç zakl´cie, mag musi poÊwi´ciç czar, który mo˝e aktualnie rzuciç. Im wi´cej magów
odpiera zakl´cie wroga, tym wi´ksza szansa na jego przerwanie w czasie rzucania. Mniejsze
Rozproszenie Magii, Rozproszenie Magii, Wi´ksze Rozproszenie oraz Rozproszenie Mordenkainena
to uniwersalne przeciwzakl´cia, które mogà przerwaç dzia∏anie ka˝dego czaru tego samego lub
ni˝szego poziomu. Ka˝de zakl´cie mo˝e zostaç odparte przez rzucenie identycznego czaru. Wiele
zakl´ç posiada równie˝ okreÊlone przeciwzakl´cia, które mo˝na u˝yç do ich odparcia. Na przyk∏ad
Przyspieszenie mo˝na zawsze odeprzeç za pomocà Spowolnienia i odwrotnie.
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SPOSÓB OPISU ZAKL¢å
W grze mo˝na znaleêç dok∏adny opis ka˝dego zakl´cia (po prostu zbadaj czar, aby przeczytaç jego
opis). Poni˝ej znajduje si´ wyjaÊnienie znaczenia poszczególnych pozycji w opisie zakl´ç.
Poziom czarujàcego: OkreÊla klasy, które mogà u˝ywaç danego zakl´cia, a tak˝e poziom czaru dla
ka˝dej z klas.
Poziom wrodzony: Jest to poziom odparcia czaru przy u˝yciu uniwersalnych przeciwzakl´ç, a tak˝e
poziom, na którym dane zakl´cie u˝ywane jest do stworzenia magicznych przedmiotów w progra-
mie narz´dziowym gry NWN.
Szko∏a: Szko∏a, do której nale˝y zakl´cie, mo˝e wp∏ywaç na sposób jego u˝ycia przez czarodziei lub
czarowników specjalizujàcych si´ w ró˝nych szko∏ach magii.
Identyfikator: Pozwala na ogólne sklasyfikowanie zakl´cia w celu ustalenia jakie rodzaje
niewra˝liwoÊci i odpornoÊci pozwalajà na zignorowanie zakl´cia lub utrudnienie jego rzucenia.
Komponenty: Zakl´cia mogà posiadaç zarówno komponenty Werbalne jak i Somatyczne, które sà
niezb´dne do prawid∏owego rzucenia czaru. Niektóre zakl´cia wymagajà tylko jednego z kompo-
nentów. Efekt Ciszy nie pozwala na u˝ywanie zakl´ç wymagajàcych komponentów Werbalnych.
Zasi´g: Zakl´cia majà nast´pujàce rodzaje zasi´gu: Dotyk, Krótki, Âredni, Daleki.
Obszar dzia∏ania: Zakl´cia majà nast´pujàce obszary dzia∏ania: Osobisty, Pojedynczy, Krótki, Âredni,
Du˝y, Wielki oraz Olbrzymi.
Czas trwania: OkreÊla w rundach, turach lub godzinach, jak d∏ugo b´dzie trwa∏o zakl´cie.
Dodatkowe przeciwzakl´cia: Zakl´cie lub zakl´cia, które mogà pos∏u˝yç do odparcia danego czaru,
oprócz standardowych przeciwzakl´ç.
Rzut obronny: OkreÊla czy zakl´cie pozwala na rzut obronny oraz jaki jest skutek udanego rzutu.
OdpornoÊç na zakl´cia: OkreÊla czy odpornoÊç na magi´ zadzia∏a w przypadku tego zakl´cia.
Opis: Krótki opis dzia∏ania zakl´cia.
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SKRÓTOWE OPISY ZAKL¢å
Poni˝ej znajduje si´ krótkie podsumowanie wszystkich zakl´ç, pogrupowane w zale˝noÊci od klasy
postaci i poziomu czaru. Pe∏ne opisy znaleêç mo˝na w grze.

Bard

Zakl´cia Barda, poziom 0
Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy 1 punkt obra˝eƒ.
Oszo∏omienie: JeÊli ofiara zakl´cia ma 5 KW lub mniej, zostaje oszo∏omiona. 
Âwiat∏o: Tworzy ma∏e êród∏o Êwiat∏a.
OdpornoÊç: Premia +1 do wszystkich rzutów obronnych.

Zakl´cia Barda, poziom 1
Zauroczenie Osoby: Dla osoby b´dàcej celem zakl´cia reputacja czarujàcego poprawia si´ o 50%.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obra˝eƒ +1 na poziom.
ÂliskoÊç: Spowalnia lub przewraca przeciwników.
Identyfikacja: Premia do umiej´tnoÊci Wiedza w wysokoÊci 25 punktów +1 na poziom 
czarujàcego.
Mniejsze Rozproszenie: S∏absza wersja zakl´cia Rozproszenie Magii.
Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premi´ +2 do KP oraz +2 do rzutów obron-
nych przeciwko istotom o okreÊlonym charakterze.
Przera˝enie: Wzbudza strach w s∏abych stworzeniach.
UÊpienie: Sprawia, ˝e istoty o sumie 2k4 KW zapadajà w sen.
Przywo∏anie Istoty I: Przywo∏uje monstrualnego borsuka.

Zakl´cia Barda, poziom 2
OÊlepienie/G∏uchota: Istota, na którà zostanie rzucone zakl´cie staje si´ Êlepa i g∏ucha.
Si∏a Byka: Si∏a istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Kocia ZwinnoÊç: Zr´cznoÊç istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Jasny Umys∏: Usuwa efekty snu, zam´tu, og∏uszenia i zauroczenia oraz przed nimi chroni.
Leczenie Ârednich Ran: Leczy 2k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
CiemnoÊç: Zas∏ania istoty ca∏unem ciemnoÊci.
Majestat Or∏a: Charyzma celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Lisia Przebieg∏oÊç: Inteligencja celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Oblicze Ducha: Zmniejszenie obra˝eƒ 10/+2; niewra˝liwoÊç na zakl´cia poziomu 1 i ni˝sze.
Unieruchomienie Osoby: Humanoid b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
NiewidzialnoÊç: Cel zakl´cia jest niewidzialny do chwili wykonania ataku lub rzucenia zakl´cia.
MàdroÊç Sowy: MàdroÊç celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
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Zobaczenie Niewidzialnego: Istota b´dàca celem zakl´cia mo˝e zobaczyç wszystkie niewidzialne
stworzenia.
Cisza: Tworzy stref´ ciszy wokó∏ istoty, b´dàcej celem zakl´cia.
Uderzenie Dêwi´ku: Stworzenia na obszarze dzia∏ania zakl´cia otrzymujà 1k8 obra˝eƒ od dêwi´ku.
Przywo∏anie Istoty II: Przywo∏uje monstrualnego dzika.

Zakl´cia Barda, poziom 3
Na∏o˝enie Klàtwy: Zakl´cie to zmniejsza o 2 wartoÊç wszystkich cech istoty, na którà zosta∏o 
rzucone. 
Zauroczenie Potwora: Dla potwora b´dàcego celem zakl´cia reputacja czarujàcego poprawia si´ 
o 50%.
Jasnowidzenie/Jasnos∏yszenie: Cel otrzymuje +10 premii do testów SpostrzegawczoÊci 
i Nas∏uchiwania.
Zam´t: Cel zaczyna dziwnie si´ zachowywaç.
Leczenie Powa˝nych Ran: Leczy 3k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dzia∏ajàce na istoty.
Strach: Sprawia, ˝e wrogowie uciekajà.
Znajdowanie Pu∏apek: +10 do testów Szukania.
Przyspieszenie: Jeden dodatkowy atak na rund´ i zwi´kszenie ruchu o 50%.
Kula NiewidzialnoÊci: Rzucajàcy zakl´cie i jego sprzymierzeƒcy zostajà ukryci w kuli 
niewidzialnoÊci.
Magiczny Kràg Ochrony: Rzucajàcy zakl´cie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymujà +2 do KP, +2 do
rzutów obronnych oraz niewra˝liwoÊç na czary umys∏owe zwiàzane z okreÊlonym charakterem.
Usuni´cie Klàtwy: Z celu zakl´cia zdejmowane sà wszystkie klàtwy.
Uleczenie Choroby: Cel zakl´cia zostaje uleczony ze wszystkich chorób.
Spowolnienie: SzybkoÊç ruchu celu zostaje zmniejszona o 50%.
Przywo∏anie Istoty III: Przywo∏uje monstrualnego wilka.

Zakl´cia Barda, poziom 4
Leczenie Krytycznych Ran: Leczy 4k8 punktów obra˝eƒ +1 na poziom rzucajàcego.
Odes∏anie: Wszyscy pomocnicy istoty b´dàcej celem zakl´cia zostajà odes∏ani.
Dominacja, Osoba: Cel zakl´cia czasowo dostaje si´ pod kontrol´ rzucajàcego czar.
Unieruchomienie Potwora: Potwór b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
Ulepszona NiewidzialnoÊç: Mo˝na atakowaç i rzucaç zakl´cia pozostajàc niewidzialnym.
ZnajomoÊç Legend: Premia +10 do testów Wiedzy, +1 na ka˝de dwa poziomy rzucajàcego zakl´cie.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektów dzia∏ania trucizny.
Przywo∏anie Istoty IV: Przywo∏uje monstrualnego pajàka.
Okrzyk Bojowy: Premia +2 do ataku i obra˝eƒ dla sprzymierzeƒców; wszyscy wrogowie zostajà
pora˝eni strachem.
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Zakl´cia Barda, poziom 5
Niematerialne Oblicze: Zmniejszenie obra˝eƒ o 20/+3 i niewra˝liwoÊç na zakl´cia poziomu 2 
i ni˝szych.
Wi´ksze Rozproszenie: Pot´˝niejsza wersja Rozproszenia Magii.
Uzdrawiajàcy Kràg: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostajà uleczeni z 1k8 punktów obra˝eƒ +1 na
ka˝dy poziom rzucajàcego.
Zamglony Umys∏: Osoby znajdujàce si´ we mgle otrzymujà kar´ -10 do rzutów obronnych na Si∏´ Woli.
Przywo∏anie Istoty V: Przywo∏uje monstrualnego tygrysa.

Zakl´cia Barda, poziom 6
Ochrona przed Energià: Cel otrzymuje 40/- odpornoÊç na obra˝enia, pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Lodowa Nawa∏nica: 3k6 obra˝eƒ obuchowych i 2k6 obra˝eƒ od zimna.
Grupowe Przyspieszenie: Wszyscy pobliscy sprzymierzeƒcy otrzymujà jeden dodatkowy atak na rund´
i zwi´kszenie szybkoÊci ruchu o 50%.
Przywo∏anie Istoty VI: Przywo∏uje monstrualnego niedêwiedzia.

Kap∏an

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 0
Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy 1 punkt obra˝eƒ.
Âwiat∏o: Tworzy ma∏e êród∏o Êwiat∏a.
OdpornoÊç: Premia +1 do wszystkich rzutów obronnych.
Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzyma∏oÊci.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 1
B∏ogos∏awieƒstwo: +1 do ataku i obra˝eƒ dla wszystkich sprzymierzeƒców w pobli˝u rzucajàcego.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obra˝eƒ +1 na poziom.
Zag∏ada: Cel otrzymuje modyfikator -2 do ataku i obra˝eƒ, rzutów obronnych oraz testów cech 
i umiej´tnoÊci.
Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premi´ +2 do KP i +2 do rzutów obron-
nych przeciwko stworzeniom okreÊlonego charakteru.
Prze∏amanie Strachu: Z celu zakl´cia zdj´te zostajà wszystkie efekty dzia∏ania strachu.
Sanktuarium: Pobliskie stworzenia ignorujà obecnoÊç osoby rzucajàcej ten czar.
Przera˝enie: Wzbudza strach w s∏abych stworzeniach.
Przywo∏anie Istoty I: Przywo∏uje monstrualnego borsuka.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 2
Pomoc: Cel dzia∏ania zakl´cia otrzymuje premi´ +1 do ataków i rzutów obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktów wytrzyma∏oÊci.
Si∏a Byka: Si∏a istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Leczenie Ârednich Ran: Leczy 2k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
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CiemnoÊç: Zas∏ania istoty ca∏unem ciemnoÊci.
Majestat Or∏a: Charyzma celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Wytrzyma∏oÊç: Kondycja celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Wykrycie Pu∏apek: +10 do testów Szukania.
Lisia Przebieg∏oÊç: Inteligencja celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Unieruchomienie Osoby: Humanoid b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
Mniejsze Rozproszenie: S∏absza wersja zakl´cia Rozproszenie Magii.
Mniejsze Przywrócenie: Usuwa dzia∏anie wszystkich przypad∏oÊci majàcych wp∏yw na cechy, KP, atak,
obra˝enia, odpornoÊç na zakl´cia lub modyfikatory rzutów obronnych.
Promieƒ Energii Negatywnej: Promieƒ energii negatywnej, który zadaje 1k6 obra˝eƒ.
MàdroÊç Sowy: MàdroÊç celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Usuni´cie Parali˝u: Z celu zakl´cia usuni´te zostajà wszelkie efekty dzia∏ania parali˝u lub 
unieruchomienia.
OdpornoÊç na ˚ywio∏y: 20/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Cisza: Tworzy stref´ ciszy wokó∏ istoty b´dàcej celem zakl´cia.
Uderzenie Dêwi´ku: Stworzenia na obszarze dzia∏ania zakl´cia otrzymujà 1k8 obra˝eƒ od dêwi´ku.
Przywo∏anie Istoty II: Przywo∏uje monstrualnego dzika.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 3
Animacja Martwego: Przywo∏uje nieumar∏ego s∏ug´.
Na∏o˝enie Klàtwy: Zakl´cie to zmniejsza o 2 wartoÊç wszystkich cech istoty, na którà zosta∏o 
rzucone.
OÊlepienie/G∏uchota: Istota, na którà zostanie rzucone zakl´cie staje si´ Êlepa i g∏ucha.
Jasny Umys∏: Usuwa efekty snu, zam´tu, og∏uszenia i zauroczenia oraz przed nimi chroni.
Zaka˝enie: Cel zakl´cia zostaje dotkni´ty jakàÊ chorobà.
Leczenie Powa˝nych Ran: Leczy 3k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dzia∏ajàce na istoty.
Ujawnienie Niewidzialnych: Zdejmuje niewidzialnoÊç z pobliskich stworzeƒ.
Magiczny Kràg Ochrony: Rzucajàcy zakl´cie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymujà +2 do KP, +2 do
rzutów obronnych oraz niewra˝liwoÊç na czary umys∏owe zwiàzane z okreÊlonym charakterem.
Ochrona przed Energià Negatywnà: Cel staje si´ niewra˝liwy na wszelkie ataki negatywnej energii.
Modlitwa: Sprzymierzeƒcy otrzymujà premi´ +1 do ataku, obra˝eƒ, umiej´tnoÊci i rzutów obron-
nych; wrogowie otrzymujà odpowiednio kar´ -1.
Ochrona przed ˚ywio∏ami: 30/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Usuni´cie OÊlepienia / G∏uchoty: Wszyscy pobliscy sprzymierzeƒcy zostajà wyleczeni ze Êlepoty 
i g∏uchoty.
Usuni´cie Klàtwy: Z celu zakl´cia zdejmowane sà wszystkie klàtwy.
Usuni´cie Choroby: Cel zakl´cia zostaje uleczony ze wszystkich chorób.
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Palàce Âwiat∏o: Nieumarli otrzymujà 1k8 obra˝eƒ/poziom; konstrukty 1k6 obra˝eƒ/poziom; 
a pozostali 1k8 obra˝eƒ na ka˝de 2 poziomy rzucajàcego.
Przywo∏anie Istoty III: Przywo∏uje monstrualnego wilka.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 4
Leczenie Krytycznych Ran: Leczy 4k8 punktów obra˝eƒ +1 na poziom rzucajàcego.
Os∏ona przed Âmiercià: Cel staje si´ niewra˝liwy na zakl´cia Êmierci i efekty ich dzia∏ania.
Odes∏anie: Wszyscy pomocnicy istoty b´dàcej celem zakl´cia zostajà odes∏ani.
Boska Moc: Kap∏an otrzymuje dodatkowe punkty wytrzyma∏oÊci, Si∏a zostaje podniesiona do 18 
i zwi´ksza si´ premia do ataku.
Uderzenie P∏omieni: 1k6 obra˝eƒ od ognia i boskiej energii na poziom.
Swoboda Ruchu: Cel staje si´ niewra˝liwy na parali˝.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektów dzia∏ania trucizny.
Trucizna: Cel zostaje zatruty B∏´kitnym Kas∏aczem.
Przywrócenie: Usuwa wi´kszoÊç przypad∏oÊci, w∏àczajàc w to wyssanie poziomu i Êlepot´.
Przywo∏anie Istoty IV: Przywo∏uje monstrualnego pajàka.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 5
Uzdrawiajàcy Kràg: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostajà uleczeni z 1k8 punktów obra˝eƒ +1 na
ka˝dy poziom rzucajàcego.
O˝ywienie Martwych: Przywraca wskazane zw∏oki do ˝ycia.
Zabicie ˚yjàcych: Cel musi wykonaç rzut na Wytrwa∏oÊç albo zginie.
OdpornoÊç na Zakl´cia: OdpornoÊç na zakl´cie w wysokoÊci 12 +1 na ka˝dy poziom rzucajàcego.
Przywo∏anie Istoty V: Przywo∏uje monstrualnego tygrysa.
Przywo∏anie Cieni: Przywo∏uje cieƒ, który walczy po stronie rzucajàcego.
Prawdziwe Widzenie: Umo˝liwia przejrzenie przez zakl´cia Sanktuarium i NiewidzialnoÊç. 

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 6
Bariera z Ostrzy: Tworzy Êcian´ ostrzy, które zadajà 1k6 obra˝eƒ na poziom.
Stworzenie Nieumar∏ego: Tworzy jednà nieumar∏à istot´.
Wi´ksze Rozproszenie: Pot´˝niejsza wersja Rozproszenia Magii.
Krzywda: Punkty wytrzyma∏oÊci celu zostajà zredukowane do 1k4.
Uzdrowienie: Cel zakl´cia zostaje ca∏kowicie wyleczony.
Przywo∏anie Istoty VI: Przywo∏uje monstrualnego niedêwiedzia.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 7
Zniszczenie: Cel musi zdaç rzut obronny albo zginie.
Regeneracja: Co rund´ regeneruje si´ 6 punktów wytrzyma∏oÊci.
Wskrzeszenie: Przywraca wskazany martwy cel do ˝ycia, z wszystkimi punktami wytrzyma∏oÊci.
Przywo∏anie Istoty VII: Przywo∏uje du˝ego ˝ywio∏aka.
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S∏owo Wiary: Wrogowie zostajà og∏uszeni lub zabici.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 8
Aura Ochrony przed Charakterem: +4 do KP, niewra˝liwoÊç na zakl´cia umys∏owe oraz odpornoÊç
na zakl´cia równa 25 przeciwko stworzeniom okreÊlonego charakteru.
Stworzenie Pot´˝nego Nieumar∏ego: Tworzy pot´˝nà nieumar∏à istot´.
Burza Ognia: Deszcz ognia zadajàcy 1k6 obra˝eƒ na poziom.
Grupowe Uzdrowienie: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostajà uleczeni.
Przywo∏anie Istoty VIII: Przywo∏uje wi´kszego ˝ywio∏aka.
Promieƒ S∏oƒca: Zadaje nieumar∏ym 1k6 obra˝eƒ na poziom; pozosta∏ym - 3k6 obra˝eƒ.

Zakl´cia Kap∏ana, poziom 9
Wyssanie Energii: Ofiara traci tymczasowo 2k4 poziomy doÊwiadczenia.
Brama: Przywo∏uje Balora.
Implozja: Zabija wszystkie istoty ˝ywe na obszarze dzia∏ania.
Burza Zemsty: Co rund´ zadaje 3k6 obra˝eƒ od kwasu.
Przywo∏anie Istoty IX: Przywo∏uje starszego ˝ywio∏aka.

Druid

Zakl´cia Druida, poziom 0
Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy 1 punkt obra˝eƒ.
Âwiat∏o: Tworzy ma∏e êród∏o Êwiat∏a.
OdpornoÊç: Premia +1 do wszystkich rzutów obronnych.
Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzyma∏oÊci.

Zakl´cia Druida, poziom 1
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obra˝eƒ +1 na poziom.
Oplàtanie: Ofiary zostajà pochwycone przez pnàce si´ roÊliny.
ÂliskoÊç: Spowalnia lub przewraca przeciwników.
UÊpienie: Sprawia, ˝e istoty o sumie 2k4 KW zapadajà w sen.
Przywo∏anie Istoty I: Przywo∏uje monstrualnego borsuka.

Zakl´cia Druida, poziom 2
Korowa Skóra: Utwardza skór´ celu zakl´cia, zwi´kszajàc jego Klas´ Pancerza.
Si∏a Byka: Si∏a istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Zauroczenie Osoby lub Zwierz´cia: Dla istoty b´dàcej celem zakl´cia reputacja czarujàcego 
poprawia si´ o 50%.
P∏onàce Bicze: 2k6 obra˝eƒ od ognia +1k6 na ka˝dy poziom rzucajàcego powy˝ej 3.
Unieruchomienie Zwierz´cia: Wybrane zwierz´ zostaje sparali˝owane.
Mniejsze Rozproszenie: S∏absza wersja zakl´cia Rozproszenie Magii.
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Mniejsze Przywrócenie: Usuwa dzia∏anie wszystkich przypad∏oÊci majàcych wp∏yw na cechy, KP, atak,
obra˝enia, odpornoÊç na zakl´cia lub modyfikatory rzutów obronnych.
OdpornoÊç na ˚ywio∏y: 20/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Przywo∏anie Istoty II: Przywo∏uje monstrualnego dzika.

Zakl´cia Druida, poziom 3
Wezwanie B∏yskawic: 1k6 obra˝eƒ na poziom od b∏yskawic.
Zaka˝enie: Ofiara zostaje zara˝ona jakàÊ chorobà.
Leczenie Ârednich Ran: Leczy 2k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Dominacja, Zwierz´: Zwierz´, b´dàce celem zakl´cia, czasowo dostaje si´ pod kontrol´ rzucajàcego 
czar.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektów dzia∏ania trucizny.
Trucizna: Cel zostaje zatruty B∏´kitnym Kas∏aczem.
Ochrona przed ˚ywio∏ami: 30/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Uleczenie Choroby: Cel zakl´cia zostaje uleczony ze wszystkich chorób.
Przywo∏anie Istoty III: Przywo∏uje monstrualnego wilka.

Zakl´cia Druida, poziom 4
Leczenie Powa˝nych Ran: Leczy 3k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dzia∏ajàce na istoty.
Uderzenie P∏omieni: 1k6 obra˝eƒ od ognia i boskiej energii na poziom.
Swoboda Ruchu: Cel staje si´ niewra˝liwy na parali˝.
M∏ot Bogów: 1k8 obra˝eƒ na ka˝de dwa poziomy rzucajàcego.
Unieruchomienie Potwora: Potwór b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
Kamienna Skóra: Obra˝enia zmniejszone o 10/+5 punktów.
Przywo∏anie Istoty IV: Przywo∏uje monstrualnego pajàka.

Zakl´cia Druida, poziom 5
Przebudzenie: Zwierz´cy towarzysz druida zostaje tymczasowo wzmocniony.
Leczenie Krytycznych Ran: Leczy 4k8 punktów obra˝eƒ +1 na poziom rzucajàcego.
Os∏ona przed Âmiercià: Cel staje si´ niewra˝liwy na zakl´cia Êmierci i efekty ich dzia∏ania.
Lodowa Nawa∏nica: 3k6 obra˝eƒ obuchowych i 2k6 obra˝eƒ od zimna.
Zabicie ˚yjàcych: Cel musi wykonaç rzut na Wytrwa∏oÊç albo zginie.
OdpornoÊç na Czary: OdpornoÊç na zakl´cie w wysokoÊci 12 +1 na ka˝dy poziom rzucajàcego.
Przywo∏anie Istoty V: Przywo∏uje monstrualnego tygrysa.
Âciana Ognia: 4k6 punktów obra˝eƒ od ognia.

Zakl´cia Druida, poziom 6
Ochrona przed Energià: Cel otrzymuje 40/- odpornoÊç na obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
Wi´ksze Rozproszenie: Pot´˝niejsza wersja Rozproszenia Magii.
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Wi´ksza Kamienna Skóra: Zmniejszenie obra˝eƒ o 20/+5 punktów.
Uzdrawiajàcy Kràg: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostajà uleczeni z 1k8 punktów obra˝eƒ +1 na
ka˝dy poziom rzucajàcego.
Regeneracja: Co rund´ regeneruje si´ 6 punktów wytrzyma∏oÊci.
Przywo∏anie Istoty VI: Przywo∏uje monstrualnego niedêwiedzia.

Zakl´cia Druida, poziom 7
Aura WitalnoÊci: Wszyscy sprzymierzeƒcy na obszarze dzia∏ania otrzymujà premi´ +4 do Si∏y, Kondycji
i Zr´cznoÊci.
Pe∏zajàca Zag∏ada: Na twój rozkaz wroga atakuje chmara pe∏zajàcych insektów.
Burza Ognia: Deszcz ognia zadajàcy 1k6 obra˝eƒ na poziom.
Wi´ksze Przywrócenie: Usuwa wi´kszoÊç tymczasowych i wszelkie trwa∏e przypad∏oÊci.
Krzywda: Punkty wytrzyma∏oÊci celu zostajà zredukowane do 1k4.
Uzdrowienie: Cel zakl´cia zostaje ca∏kowicie wyleczony.
Przywo∏anie Istoty VII: Przywo∏uje du˝ego ˝ywio∏aka.
Prawdziwe Widzenie: Umo˝liwia przejrzenie przez zakl´cia Sanktuarium i NiewidzialnoÊç.

Zakl´cia Druida, poziom 8
Palec Âmierci: Ofiara zakl´cia umiera.
Równowaga Natury: Zmniejsza u wrogów odpornoÊç na zakl´cia o 1k4 na ka˝de 5 poziomów
druida. Leczy sprzymierzeƒców.
Przeczucie: Zmniejszenie obra˝eƒ o 30/+5.
Przywo∏anie Istoty VIII: Przywo∏uje wi´kszego ˝ywio∏aka.
Promieƒ S∏oƒca: Zadaje nieumar∏ym 1k6 obra˝eƒ na poziom; pozosta∏ym - 3k6 obra˝eƒ.

Zakl´cia Druida, poziom 9
Rój ˚ywio∏ów: Pod kontrol´ druida dostaje si´ ˝ywio∏ak o 24 KW.
Grupowe Uzdrowienie: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostajà uleczeni.
Zmiana Postaci: Druid mo˝e zmieniç si´ w smoka, olbrzyma, balora, slaada lub golema.
Przywo∏anie Istoty IX: Przywo∏uje starszego ˝ywio∏aka.

Paladyn

Zakl´cia Paladyna, poziom 1
B∏ogos∏awieƒstwo: +1 do ataku i obra˝eƒ dla wszystkich sprzymierzeƒców w pobli˝u rzucajàcego.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obra˝eƒ +1 na poziom.
Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premi´ +2 do KP oraz +2 do rzutów obron-
nych przeciwko istotom o okreÊlonym charakterze.
OdpornoÊç: Premia +1 do wszystkich rzutów obronnych.
Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzyma∏oÊci.
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Zakl´cia Paladyna, poziom 2
Pomoc: Cel dzia∏ania zakl´cia otrzymuje premi´ +1 do ataków i rzutów obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktów wytrzyma∏oÊci.
Si∏a Byka: Si∏a istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Majestat Or∏a: Charyzma celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Usuni´cie Parali˝u: Z celu zakl´cia usuni´te zostajà wszelkie efekty dzia∏ania parali˝u lub 
unieruchomienia.
OdpornoÊç na ˚ywio∏y: 20/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.

Zakl´cia Paladyna, poziom 3
Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dzia∏ajàce na istoty.
Magiczny Kràg Ochrony: Rzucajàcy zakl´cie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymujà +2 do KP, +2 do
rzutów obronnych oraz niewra˝liwoÊç na czary umys∏owe zwiàzane z okreÊlonym charakterem.
Modlitwa: Sprzymierzeƒcy otrzymujà premi´ +1 do ataku, obra˝eƒ, umiej´tnoÊci i rzutów obron-
nych; wrogowie otrzymujà odpowiednio kar´ -1.
Usuni´cie OÊlepienia / G∏uchoty: Wszyscy pobliscy sprzymierzeƒcy zostajà wyleczeni ze Êlepoty 
i g∏uchoty.

Zakl´cia Paladyna, poziom 4
Leczenie Powa˝nych Ran: Leczy 3k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Os∏ona przed Âmiercià: Cel staje si´ niewra˝liwy na zakl´cia Êmierci i efekty ich dzia∏ania.
Swoboda Ruchu: Cel staje si´ niewra˝liwy na parali˝.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektów dzia∏ania trucizny.

¸owca

Zakl´cia ¸owcy, poziom 1
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obra˝eƒ +1 na poziom.
Oplàtanie: Ofiary zostajà pochwycone przez pnàce si´ roÊliny.
ÂliskoÊç: Spowalnia lub przewraca przeciwników.
Przywo∏anie Istoty I: Przywo∏uje monstrualnego borsuka.

Zakl´cia ¸owcy, poziom 2
Kocia ZwinnoÊç: Zr´cznoÊç istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Unieruchomienie Zwierz´cia: Wybrane zwierz´ zostaje sparali˝owane.
Ochrona przed ˚ywio∏ami: 30/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
OdpornoÊç na ˚ywio∏y: 20/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ˝ywio∏ów.
UÊpienie: Sprawia, ˝e istoty o sumie 2k4 KW zapadajà w sen.
Przywo∏anie Istoty II: Przywo∏uje monstrualnego dzika.
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Zakl´cia ¸owcy, poziom 3
Pomoc: Cel dzia∏ania zakl´cia otrzymuje premi´ +1 do ataków i rzutów obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktów wytrzyma∏oÊci.
Leczenie Ârednich Ran: Leczy 2k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Ujawnienie Niewidzialnych: Zdejmuje niewidzialnoÊç z pobliskich stworzeƒ.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektów dzia∏ania trucizny.
Usuni´cie Choroby: Cel zakl´cia zostaje uleczony ze wszystkich chorób.
Przywo∏anie Istoty III: Przywo∏uje monstrualnego wilka.

Zakl´cia ¸owcy, poziom 4
Leczenie Powa˝nych Ran: Leczy 3k8 punktów obra˝eƒ +1/poziom.
Swoboda Ruchu: Cel staje si´ niewra˝liwy na parali˝.
Przemiana Siebie: ̧ owca mo˝e przemieniç si´ w chochlika, trolla, umbrowego kolosa, olbrzymiego
pajàka lub zombie.
Przywo∏anie Istoty IV: Przywo∏uje monstrualnego pajàka.

Zakl´cia Czarownika / Czarodzieja

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 0
Oszo∏omienie (Zaklinanie): JeÊli ofiara zakl´cia ma 5 KW lub mniej, zostaje oszo∏omiona.
Âwiat∏o (Wywo∏ywanie): Tworzy ma∏e êród∏o Êwiat∏a.
Promieƒ Lodu (Sprowadzanie): 1k4 obra˝eƒ od zimna.
OdpornoÊç (Odrzucanie): Premia +1 do wszystkich rzutów obronnych.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 1
P∏onàce D∏onie (Przemiany): 1k4 obra˝eƒ od ognia na poziom.
Zauroczenie Osoby (Zaklinanie): Dla ofiary zakl´cia reputacja czarujàcego poprawia si´ o 50%.
Migoczàce Barwy (Iluzje): Ofiary zakl´cia zostajà oÊlepione, oszo∏omione lub og∏uszone.
ÂliskoÊç (Sprowadzanie): Spowalnia lub przewraca przeciwników.
Identyfikacja (Poznanie): Premia do testów Wiedzy w wysokoÊci 25 punktów +1 na poziom cza-
rujàcego.
Zbroja Maga (Sprowadzanie): Premia +4 do KP.
Magiczny Pocisk (Wywo∏ywanie): 1 pocisk na ka˝de 2 poziomy. Ka˝dy pocisk zadaje 1k4+1
obra˝eƒ.
Promieƒ Energii Negatywnej (Nekromancja): Promieƒ energii negatywnej, który zadaje 1k6 obra˝eƒ.
Ochrona przed Wybranym Charakterem (Odrzucanie): Cel otrzymuje premi´ +2 do KP oraz +2
do rzutów obronnych przeciwko istotom o okreÊlonym charakterze.
Promieƒ Os∏abienia (Nekromancja): Zmniejsza si∏´ ofiary o 1k6 punktów.
Przera˝enie (Nekromancja): Wzbudza strach w s∏abych stworzeniach.



120

44••PPOODDRR¢¢CCZZNNIIKK  

GGRRAACCZZAA

112200

UÊpienie (Zaklinanie): Sprawia, ˝e istoty o sumie 2k4 KW zapadajà w sen.
Przywo∏anie Istoty I (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego borsuka.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 2
OÊlepienie/G∏uchota (Zaklinanie): Istota, na którà zostanie rzucone zakl´cie staje si´ Êlepa i g∏ucha.
Si∏a Byka (Przemiany): Si∏a istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
Kocia ZwinnoÊç (Przemiany): Zr´cznoÊç istoty, na którà zostanie rzucony czar wzrasta o 1k4+1.
CiemnoÊç (Wywo∏ywanie): Zas∏ania istoty ca∏unem ciemnoÊci.
Majestat Or∏a (Przemiany): Charyzma celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Wytrzyma∏oÊç (Przemiany): Kondycja celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Lisia Przebieg∏oÊç (Przemiany): Inteligencja celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
Oblicze Ducha (Iluzje): Zmniejszenie obra˝eƒ o 10/+2; niewra˝liwoÊç na zakl´cia 0 i 1 poziomu.
Dotyk Ghula (Nekromancja): Po dotkni´ciu ofiary zostaje ona sparali˝owana.
NiewidzialnoÊç (Iluzje): Cel zakl´cia jest niewidzialny do chwili wykonania ataku lub rzucenia
zakl´cia.
Ko∏atka (Przemiany): Umo˝liwia otwieranie drzwi i pojemników.
Mniejsze Rozproszenie (Odrzucanie): S∏absza wersja zakl´cia Rozproszenie Magii.
Kwasowa Strza∏a Melfa (Sprowadzanie): Pocisk kwasu, który zadaje 3k6 obra˝eƒ plus 1k6 na
rund´ do chwili jego zakoƒczenia.
MàdroÊç Sowy (Przemiany): MàdroÊç celu zakl´cia zwi´ksza si´ o 1k4+1.
OdpornoÊç na ̊ ywio∏y (Odrzucanie): 20/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od ̋ ywio∏ów.
Zobaczenie Niewidzialnego (Poznanie): Istota b´dàca celem zakl´cia mo˝e zobaczyç wszystkie 
niewidzialne stworzenia.
Przywo∏anie Istoty II (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego dzika.
Paj´czyna (Sprowadzanie): Wrogowie zostajà oplàtani paj´czynà.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 3
Animacja Martwego (Nekromancja): Przywo∏uje nieumar∏ego s∏ug´.
Jasnowidzenie/Jasnos∏yszenie (Poznanie): Cel otrzymuje +10 premii do testów SpostrzegawczoÊci
i Nas∏uchiwania.
Jasny Umys∏ (Nekromancja): Usuwa efekty snu, zam´tu, og∏uszenia i zauroczenia oraz przed nimi
chroni.
Rozproszenie Magii (Odrzucanie): Usuwa magiczne efekty dzia∏ajàce na istoty.
Znajdowanie Pu∏apek (Poznanie): +10 do testów Szukania.
Ognista Kula (Wywo∏ywanie): 1k6 obra˝eƒ od ognia na poziom.
P∏onàca Strza∏a (Sprowadzanie): 4k6 obra˝eƒ od ka˝dej strza∏y; 1 strza∏a co 4 poziomy.
Przyspieszenie (Przemiany): Jeden dodatkowy atak na rund´ i zwi´kszenie ruchu o 50%.
Unieruchomienie Osoby (Zaklinanie): Humanoid b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
Kula NiewidzialnoÊci (Iluzje): Rzucajàcy zakl´cie i jego sprzymierzeƒcy zostajà ukryci w kuli 
niewidzialnoÊci.
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B∏yskawica (Wywo∏ywanie): 1k6 obra˝eƒ od elektrycznoÊci na poziom.
Magiczny Kràg Ochrony przed Charakterem (Odrzucanie): Rzucajàcy zakl´cie i wszyscy pobliscy
sojusznicy otrzymujà +2 do KP, +2 do rzutów obronnych oraz niewra˝liwoÊç na czary umys∏owe
zwiàzane z okreÊlonym charakterem.
Wybuch Negatywnej Energii (Nekromancja): 1k8 obra˝eƒ od negatywnej energii + 1 na poziom.
Ochrona przed ˚ywio∏ami (Odrzucanie): 30/- odpornoÊci na wszystkie obra˝enia pochodzàce od
˝ywio∏ów.
Spowolnienie (Przemiany): SzybkoÊç ruchu celu zostaje zmniejszona o 50%.
Cuchnàca Chmura (Sprowadzanie): Ofiary zakl´cia sà oszo∏omione i odczuwajà md∏oÊci.
Przywo∏anie Istoty III (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego wilka.
Wampiryczne Dotkni´cie (Nekromancja): 1k6 obra˝eƒ za ka˝de dwa poziomy rzucajàcego.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 4
Na∏o˝enie Klàtwy (Przemiany): Zakl´cie to zmniejsza o 2 wartoÊç wszystkich cech istoty, na którà
zosta∏o rzucone.
Zauroczenie Potwora (Zaklinanie): Dla ofiary zakl´cia reputacja czarujàcego poprawia si´ o 50%.
Zam´t (Zaklinanie): Cel zaczyna dziwnie si´ zachowywaç.
Zaka˝enie (Nekromancja): Ofiara zostaje zara˝ona jakàÊ chorobà.
Wyczerpanie (Nekromancja): Ofiara tymczasowo traci 1k4 poziomów doÊwiadczenia.
Czarne Macki Ewarda (Sprowadzanie): Ofiara zostaje pochwycona i zaatakowana przez macki.
Strach (Nekromancja): Sprawia, ˝e wrogowie uciekajà.
Lodowa Nawa∏nica (Wywo∏ywanie): 3k6 obra˝eƒ obuchowych i 2k6 obra˝eƒ od zimna.
Ulepszona NiewidzialnoÊç (Iluzje): Mo˝na atakowaç i rzucaç zakl´cia, pozostajàc niewidzialnym.
Mniejsze Prze∏amanie Czaru (Odrzucanie): Pozbawia wrogiego maga maksymalnie trzech zakl´ç
obronnych.
Mniejszy Klosz Niewra˝liwoÊci (Odrzucanie): Uniemo˝liwia rzucenie na maga wszystkich zakl´ç
3 poziomu i ni˝szych.
Widmowy Zabójca (Iluzje): Zabija ofiar´.
Przemiana Siebie (Przemiany): Mag mo˝e przemieniç si´ w chochlika, trolla, umbrowego kolosa,
olbrzymiego pajàka lub zombie.
Usuni´cie OÊlepienia / G∏uchoty (Poznanie): Wszyscy pobliscy sprzymierzeƒcy zostajà wyleczeni
ze Êlepoty i g∏uchoty.
Usuni´cie Klàtwy (Odrzucanie): Z celu zakl´cia zdejmowane sà wszystkie klàtwy.
Przyzwanie Cieni (Iluzje): Umo˝liwia przyzwanie cieni zakl´ç CiemnoÊç, NiewidzialnoÊç, Zbroja
Maga, Magiczny Pocisk lub Przywo∏anie Cieni.
Kamienna Skóra (Odrzucanie): Obra˝enia zmniejszone o 10/+5 punktów.
Przywo∏anie Istoty IV (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego pajàka.
Âciana Ognia (Wywo∏ywanie): 4k6 punktów obra˝eƒ od ognia.
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Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 5
Zabójcza Chmura (Sprowadzanie): Zabija istoty o 3 KW lub s∏absze; istoty o 4-6 KW muszà zdaç
rzut obronny albo zginà.
Sto˝ek Zimna (Wywo∏ywanie): 1k6 obra˝eƒ od zimna na poziom.
Odes∏anie (Odrzucanie): Wszyscy pomocnicy istoty b´dàcej celem zakl´cia zostajà odes∏ani.
Dominacja, Osoba (Zaklinanie): Cel zakl´cia czasowo dostaje si´ pod kontrol´ rzucajàcego czar.
Tarcza ˚ywio∏ów (Wywo∏ywanie): Kràg ognia zadaje obra˝enia atakujàcym i daje rzucajàcemu
50% odpornoÊç na zimno/ogieƒ.
Ochrona przed Energià (Odrzucanie): Cel otrzymuje 40/- odpornoÊç na obra˝enia pochodzàce od
˝ywio∏ów.
Og∏upienie (Poznanie): Inteligencja ofiary zostaje zmniejszona o 1k4 punktów na poziom 
rzucajàcego.
Wi´ksze Przyzwanie Cieni (Iluzje): Przyzywa cieƒ zakl´cia. 
Unieruchomienie Potwora (Zaklinanie): Potwór b´dàcy celem zakl´cia zostaje sparali˝owany.
Mniejsze Oczyszczenie Umys∏u (Odrzucanie): Sprawia, ˝e cel staje si´ niewra˝liwy na zakl´cia
umys∏owe i usuwa wszystkie aktualnie dzia∏ajàce zakl´cia tego rodzaju.
Mniejsze Zwiàzanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala na kontrolowanie lub przywo∏anie 
pozasferowca.
Mniejsza Opoƒcza Czarów (Odrzucanie): Absorbuje 1k4 + 6 poziomów zakl´ç.
Zamglony Umys∏ (Zaklinanie): Osoby znajdujàce si´ we mgle otrzymujà kar´ -10 do rzutów obron-
nych na Si∏´ Woli.
Przywo∏anie Istoty V (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego tygrysa.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 6
Kwasowa Mg∏a (Sprowadzanie): Spowalnia istoty znajdujàce si´ we mgle i zadaje im obra˝enia 
od kwasu. 
Wy∏adowania ¸aƒcuchowe (Wywo∏ywanie): 1k6 obra˝eƒ na poziom; dodatkowe b∏yskawice.
Kràg Âmierci (Nekromancja): Zabija 1k4 stworzeƒ na poziom. 
Niematerialne Oblicze: Zmniejszenie obra˝eƒ o 20/+3 oraz niewra˝liwoÊç na zakl´cia poziomu 2
i ni˝szych.
Kràg Niewra˝liwoÊci (Odrzucanie): Niewra˝liwoÊç na zakl´cia poziomu 4 i ni˝szych.
Wi´ksze Rozproszenie (Odrzucanie): Pot´˝niejsza wersja Rozproszenia Magii.
Wi´ksze Prze∏amanie Czaru (Odrzucanie): Pozbawia wrogiego maga maksymalnie szeÊciu zakl´ç
obronnych.
Wi´ksza Kamienna Skóra (Przemiany): Zmniejszenie obra˝eƒ o 20/+5 punktów.
ZnajomoÊç Legend (Poznanie): Premia +10 do testów Wiedzy, +1 na ka˝de dwa poziomy rzuca-
jàcego zakl´cie.
Grupowe Przyspieszenie (Zaklinanie): Wszyscy pobliscy sprzymierzeƒcy otrzymujà jeden dodat-
kowy atak na rund´ i zwi´kszenie szybkoÊci ruchu o 50%.
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Zwiàzanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala na przywo∏anie lub kontrolowanie pozasferowca.
Cienie (Iluzje): Pozwala na przywo∏anie cienia zakl´ç Sto˝ek Zimna, Ognista Kula, Kamienna Skóra,
Âciana Ognia lub Przywo∏anie Cienia.
Przywo∏anie Istoty VI (Sprowadzanie): Przywo∏uje monstrualnego niedêwiedzia.
Przemiana Tensera (Przemiany): Mag staje si´ silniejszy fizycznie.
Prawdziwe Widzenie (Poznanie): Umo˝liwia przejrzenie przez zakl´cia Sanktuarium 
i NiewidzialnoÊç.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 7
Kontrola nad Nieumar∏ym (Nekromancja): Pozwala na zdominowanie jednej nieumar∏ej istoty.
Opóêniona Ognista Kula (Wywo∏ywanie): 1k8 obra˝eƒ od ognia na poziom; mo˝na opóêniç wybuch
do chwili wejÊcia ofiary w obszar dzia∏ania zakl´cia.
Palec Âmierci (Nekromancja): Ofiara zakl´cia umiera.
Miecz Mordenkainena (Przemiany): Przywo∏uje pot´˝nà istot´ w∏adajàcà mieczem.
S∏owo Mocy, Og∏uszenie (Poznanie): Automatycznie og∏usza pojedynczà ofiar´.
T´czowe Kolory (Wywo∏ywanie): Wywo∏uje ró˝norakie efekty - poczàwszy od obra˝eƒ na Êmierci
ofiary skoƒczywszy.
Ochrona przed Czarami (Zaklinanie): Premia +8 do wszystkich rzutów obronnych przeciw
zakl´ciom.
Tarcza Cienia (Iluzje): Daje premi´ +5 do KP, zmniejszenie obra˝eƒ o 10/+3; odpornoÊç na Êmierç
i efekty dzia∏ania energii negatywnej.
Opoƒcza Czarów (Odrzucanie): Absorbuje do 1k8 + 8 poziomów czarów.
Przywo∏anie Istoty VII (Sprowadzanie): Przywo∏uje du˝ego ˝ywio∏aka.

Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 8
Stworzenie Nieumar∏ego (Nekromancja): Tworzy jednà nieumar∏à istot´.
Wi´ksze Zwiàzanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala sparali˝owaç lub przywo∏aç pozasferowca.
Plugawy Uwiàd (Nekromancja): 1k8 obra˝eƒ od negatywnej energii na poziom rzucajàcego.
Zapalajàca Chmura (Wywo∏ywanie): 4k6 obra˝eƒ od ognia dla wszystkich istot znajdujàcych si´
w chmurze.
Grupowe OÊlepienie / G∏uchota (Iluzje): Wszyscy pobliscy wrogowie stajà si´ Êlepi i g∏usi.
Grupowe Zauroczenie (Zaklinanie): Reputacja czarujàcego poprawia si´ o 50% u wszystkich poblis-
kich stworzeƒ.
Oczyszczenie Umys∏u (Odrzucanie): Sprawia, ˝e cel staje si´ niewra˝liwy na zakl´cia umys∏owe 
i zwiàzane z nimi przypad∏oÊci.
Przeczucie (Poznanie): Zmniejszenie obra˝eƒ o 30/+5.
Przywo∏anie Istoty VIII (Sprowadzanie): Przywo∏uje wi´kszego ˝ywio∏aka.
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Zakl´cia Czarownika/Czarodzieja, poziom 9
Dominacja, Potwór (Zaklinanie): Cel zakl´cia tymczasowo dostaje si´ pod kontrol´ rzucajàcego
czar.
Wyssanie Energii (Nekromancja): Ofiara traci tymczasowo 2k4 poziomy doÊwiadczenia.
Brama (Sprowadzanie): Przywo∏uje Balora.
Wi´ksza Opoƒcza Czarów (Odrzucanie): Absorbuje 1k12 + 10 poziomów czarów.
Rój Meteorów (Wywo∏ywanie): 20k6 obra˝eƒ dla wszystkich na obszarze dzia∏ania.
Rozproszenie Mordenkainena (Odrzucanie): Bardzo pot´˝na wersja Rozproszenia Magii.
S∏owo Mocy, Giƒ (Poznanie): Zabija istot´, która ma mniej ni˝ 100 punktów wytrzyma∏oÊci.
Zmiana Kszta∏tu (Przemiany): Pozwala na zamian´ w smoka, olbrzyma, balora, slaada lub golema.
Przywo∏anie Istoty IX (Sprowadzanie): Przywo∏uje starszego ˝ywio∏aka.
Zatrzymanie Czasu (Przemiany): Mag mo˝e atakowaç i rzucaç zakl´cia, podczas gdy dla reszty
Êwiata czas stoi w miejscu.
Zawodzenie Banshee (Nekromancja): Wszyscy wrogowie na obszarze dzia∏ania zakl´cia muszà
zdaç rzut obronny albo zginà.
Dziw (Iluzje): Zabija wrogów na obszarze dzia∏ania.

DDOOÂÂWWIIAADDCCZZEENNIIEE  II  AAWWAANNSSOOWWAANNIIEE

Ryzyko zwiàzane z poszukiwaniem przygód mogà zrekompensowaç jedynie czekajàce na ciebie
nagrody: magiczne przedmioty, skrzynie pe∏ne z∏ota oraz cenne doÊwiadczenie. Zdobywajàc doÊwi-
adczenie, twoja postaç b´dzie awansowaç na kolejne poziomy. Po przejÊciu na wy˝szy poziom boha-
ter ma dost´p do wi´kszej liczby umiej´tnoÊci, atutów, zakl´ç i zdolnoÊci specjalnych. Wraz z rozwo-
jem postaci mo˝e ona walczyç z coraz silniejszymi potworami.

ZDOBYWANIE POZIOMU
Punkty doÊwiadczenia (PD) sà miarà wiedzy, jakà zdoby∏a twoja postaç podczas swoich przygód.
W grze zaÊ stanowià nagrod´ za przezwyci´˝enie trudnoÊci i pokonanie potworów.
Twoja postaç otrzymuje PD natychmiast po pokonaniu potwora. Liczba otrzymanych punktów
uzale˝niona jest od twojego poziomu oraz trudnoÊci walki. PD sà przyznawane ka˝dej osobie 
w twojej dru˝ynie, jeÊli któryÊ z jej cz∏onków pokona potwora. Po zakoƒczeniu szczególnie d∏ugich
i wymagajàcych przygód postaç mo˝e równie˝ otrzymaç doÊwiadczenie za wykonanie misji. Punkty
te sà dzielone mi´dzy wszystkich cz∏onków dru˝yny. Kiedy zdob´dziesz odpowiednià ich liczb´,  twoja
postaç awansuje o poziom.
Po awansowaniu na wy˝szy poziom, postaç otrzymuje premie do bazowego ataku, bazowych rzu-
tów obronnych oraz umiej´tnoÊci, w zale˝noÊci od poziomu wybranej klasy. 
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Klasa
W czasie procesu awansowania musisz okreÊliç czy chcesz podnieÊç poziom w posiadanej klasie 
postaci, czy te˝ chcesz wykupiç pierwszy poziom w nowej klasie. JeÊli chcesz dodaç nowà klas´, 
aby stworzyç postaç „wieloklasowà”, spójrz na odpowiedni dzia∏ na tej stronie. Aby dodaç poziom
w istniejàcej klasie, po prostu jà zaznacz i wciÊnij “OK”.

WartoÊci cech
Na poziomach 4, 8, 12, 16 i 20 postaç mo˝e rozwinàç jednà ze swoich cech o 1 punkt.

Punkty Umiej´tnoÊci
Ka˝da postaç zdobywa przy awansie punkty, które mo˝e wydaç na zwi´kszenie swych umiej´tnoÊci.
Premiowe punkty umiej´tnoÊci przyznaje si´ za wysokà Inteligencj´, ale dodanie punktów do tej cechy
podczas awansu nie pozwala od razu na otrzymanie dodatkowych punktów umiej´tnoÊci. Liczba
przyznanych punktów uzale˝niona jest od wartoÊci Inteligencji przed awansem postaci na nowy poziom.

Atuty
Ca∏kowity poziom postaci pozwala okreÊliç, czy otrzyma ona dodatkowy atut. Twoja postaç mo˝e
wybraç nowy atut na poziomach 3, 6, 9, 12, 15 i 18. Wojownicy i czarodzieje otrzymujà czasami
dodatkowe atuty. Zosta∏o to wyjaÊnione przy opisie tych klas.

Zakl´cia
Postacie rzucajàce czary awansujàc na kolejne poziomy otrzymujà zdolnoÊç korzystania z coraz
pot´˝niejszych zakl´ç. W tabelach rozwoju klas u˝ywajàcych magii znajduje si´ pozycja „zakl´cia 
na dzieƒ”, gdzie wyszczególniono ile zakl´ç danego poziomu mo˝e rzuciç postaç. Wi´cej informacji
na ten temat znajdziesz przy opisie klasy twojej postaci.

Punkty Wytrzyma∏oÊci
Po awansie na kolejny poziom twoja postaç otrzymuje dodatkowe punkty wytrzyma∏oÊci. Do wyniku
dodaje si´ premi´ za Kondycj´.

W∏aÊciwoÊci klasowe
Wraz z rozwojem postaci ka˝da klasa zyskuje specjalne zdolnoÊci. 

POSTACIE WIELOKLASOWE
Postacie zaczynajà gr´ posiadajàc tylko jednà klas´, ale zyskujàc doÊwiadczenie mogà wziàç drugà,
a nawet trzecià profesj´. Proces ten nazywa si´ wieloklasowoÊcià. Dzi´ki niemu system gry jest wyjàt-
kowo elastyczny. Czarodziej mo˝e na przyk∏ad rozwinàç kilka poziomów w profesji wojownika 
i staç si´ po∏àczeniem czarodzieja/wojownika. Wybranie profesji wojownika daje czarodziejowi
bieg∏oÊç w pos∏ugiwaniu si´ bronià prostà i bojowà, lepsze rzuty obronne na Wytrwa∏oÊç 
i tak dalej. Ale oznacza to te˝, ˝e postaç nie b´dzie w pe∏ni rozwini´ta jako czarodziej, gdy˝ cz´Êç
zebranego doÊwiadczenia zosta∏o wydane na wykupienie nowej klasy. W grze Neverwinter Nights
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postaç mo˝e dodaç nowà klas´ po osiàgni´ciu 2 poziomu w pierwszej profesji. Bohaterowie mogà
mieç maksymalnie trzy klasy.

Poziom postaci a poziom profesji:
Koszt podniesienia poziomu bazuje na ogólnym “poziomie postaci,” a nie poszczególnych “pozio-
mach profesji”. Poziom postaci stanowi jej ca∏kowity poziom - jest to suma wszystkich poziomów
profesji. Wojownik na 10 poziomie i 5-poziomowy ∏otrzyk/5-poziomowy czarodziej majà obaj ten
sam, 10 poziom postaci.
Poziom postaci s∏u˝y do okreÊlania, kiedy postaç zdobywa atuty i premie do cech. Bie˝àcy poziom doÊ-
wiadczenia postaci jest podstawà do okreÊlenia liczby punktów doÊwiadczenia wymaganych do
kolejnego awansu. Przyk∏ad: 10-poziomowy wojownik/2-go poziomu kap∏an musi zdobyç tyle samo
punktów doÊwiadczenia, ˝eby awansowaç klas´ wojownika na poziom 11 co kap∏ana na poziom 3. 

Uwaga: suma poziomów wszystkich klas postaci w grze Neverwinter Nights wynosi 20. Poziomy mogà byç podzielone w dowolny
sposób, ale ich suma nie mo˝e przekroczyç tej liczby. Przyk∏ad: jakaÊ postaç mo˝e staç si´ 15/3/2-go poziomowym wojowni-
kiem/czarodziejem/∏otrzykiem albo 10/10 - poziomowym kap∏anem/bardem. 

Postacie wieloklasowe uzyskujà dodatkowe kostki wytrzyma∏oÊci na ka˝dym zdobywanym pozio-
mie, a poszczególne premie do rzutów ataku i rzutów obronnych, wynikajàce z rozwijanych klas, sà
sumowane. Postaç zachowuje tak˝e dost´p do umiej´tnoÊci ka˝dej z klas. Kiedy awansuje na wy˝szy
poziom doÊwiadczenia w jednej ze swoich klas, wydaje uzyskane punkty umiej´tnoÊci tak jak ka˝dy
przedstawiciel danej profesji. Atuty sà przyznawane co trzy poziomy doÊwiadczenia postaci, bez
wzgl´du na rozwijane klasy; wspó∏czynniki natomiast rosnà co cztery poziomy.

Uwaga: Niektóre zdolnoÊci poszczególnych klas nie sprawdzajà si´ najlepiej w po∏àczeniu z cechami innych. Przyk∏ad: chocia˝
∏otrzykowie potrafià pos∏ugiwaç si´ lekkimi zbrojami, to jednak ∏otrzyk/czarodziej noszàcy pancerz wcià˝ b´dzie ryzykowa∏, ˝e
rzucenie zakl´cia zakoƒczy si´ niepowodzeniem. 

DoÊwiadczenie postaci wieloklasowych
Je˝eli poziomy wszystkich klas danej postaci sà niemal identyczne (ró˝nià si´ mi´dzy sobà mak-
symalnie o jeden), to mo˝e ona zrównowa˝yç ich wymagania. JeÊli jednak ró˝nicie w poziomach
sà wi´ksze, to wià˝e si´ to z 20% karà do doÊwiadczenia zdobywanego przez ka˝dà z klas, które
ró˝nià si´ od klasy g∏ównej (czyli tej o najwy˝szym poziomie). Te kary sà stosowane od chwili, kiedy
postaç dodaje nowà klas´ albo awansuje na zbyt wysoki poziom.  Przyk∏ad: 4 poziomowy czarod-
ziej / 3 poziomowy ∏otrzyk nie otrzymuje ˝adnych kar. JeÊli jednak podniesie klas´ czarodzieja na
poziom 5, to od tego momentu, a˝ do wyrównania poziomów, b´dzie otrzymywaç 20% kar´ do
zdobywanego doÊwiadczenia.

Rasy i doÊwiadczenie postaci wieloklasowych 
Klasa preferowana przez postacie danej rasy nie jest uwzgl´dniana przy rozliczaniu kar do doÊ-
wiadczenia. Przyk∏ad: 11-poziomowa postaç, gnom ∏otrzyk 9-go poziomu / iluzjonista 2-go poziomu,
nie otrzymuje kar do doÊwiadczenia, bo posiada tylko jednà klas´, która nie jest preferowana przez
przedstawicieli tej rasy. Za∏ó˝my, ̋ e teraz awansuje na 12 poziom i dodaje do swych klas wojownika,
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stajàc si´ ∏otrzykiem 9-go poziomu/2-go poziomu iluzjonistà/1-go poziomu wojownikiem. Od tej
pory postaç b´dzie otrzymywaç o 20% mniej doÊwiadczenia, bo poziom wojownika jest znacznie
ni˝szy ni˝ ∏otrzyka. Krasnolud wojownik 7-go poziomu/kap∏an 2-go poziomu nie otrzymuje kar.
Nawet po dodaniu 1 - go poziomu ∏otrzyka sytuacja si´ nie zmieni, bo ró˝nica poziomów pomi´dzy
∏otrzykiem a kap∏anem b´dzie wynosiç tylko jeden poziom (wojownik jest klasà preferowanà przez
krasnoludy i dlatego nie jest w tych kalkulacjach uwzgl´dniany). W przypadku ludzi i pó∏elfów,
klasa o najwy˝szym poziomie jest zawsze traktowana jako preferowana z punktu widzenia kar za
wieloklasowoÊç.

Ograniczenia wieloklasowoÊci
Postaç nie mo˝e braç nowej klasy, która spowoduje konflikt charakterów. Na przyk∏ad druid nie
mo˝e wziàç poziomu paladyna, gdy˝ musi pozostaç neutralny, a paladyn musi byç praworzàdny dobry.
Podobnie postaç nie mo˝e awansowaç na kolejne poziomy w klasie, która nie pasuje do jej charak-
teru. Przyk∏adowo, barbarzyƒca, którego charakter zmieni∏ si´ na praworzàdny neutralny, nie mo˝e
zdobywaç poziomów jako barbarzyƒca do chwili, gdy jego charakter przestanie byç praworzàdny.

EEKKWWIIPPUUNNEEKK,,  MMAAGGIICCZZNNEE  PPRRZZEEDDMMIIOOTTYY  II  SSKKAARRBBYY

PANCERZE I TARCZE
W grze Neverwinter Nights jest dziewi´ç ró˝nych typów pancerza. Im wy˝sze KP pancerza, tym lepiej
chroni on przed skutkami ataków. Lecz dobra ochrona wymaga pewnych wyrzeczeƒ. Postacie pa-
rajàce si´ magià mistycznà ryzykujà nieudane rzucenie czaru za ka˝dym razem, gdy próbujà tego
dokonaç noszàc zbroj´. 

Ubranie
KP 0: pe∏ne opancerzenie tej klasy lub jego fragmenty stanowià skromnà ochron´, nie lepszà od
tej, którà zapewnia zwyk∏y ubiór czy wr´cz ∏achmany.

Lekki pancerz
KP 1: ochrona na poziomie przeszywanicy.
KP 2: ochrona na poziomie zbroi ∏uskowej.
KP 3: ochrona na poziomie çwiekowanej zbroi skórzanej.

Âredni pancerz
KP 4: ochrona na poziomie zbroi ∏uskowej.
KP 5: ochrona na poziomie pe∏nej kolczugi.

Ci´˝ki pancerz.
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KP 6: ochrona na poziomie zbroi folgowej lub paskowej.
KP 7: ochrona na poziomie pó∏p∏ytówki.
KP 8: ochrona na poziomie pe∏nej zbroi p∏ytowej.

Ma∏a tarcza
Umiej´tnie u˝ywana, stanowi lekkà i por´cznà dodatkowà ochron´.
Premia do KP: +1

Du˝a tarcza
Choç du˝o wa˝y i jest niepor´czna, to zapewnia efektywnà ochron´.
Premia do KP: +2

Paw´˝
Mo˝esz si´ za nià schroniç jak za Êcianà, nie∏atwo jednak zabraç jà z sobà w podró˝.
Premia do KP: +3

BRO¡
Jest ich do wyboru wiele i majà ró˝ne w∏aÊciwoÊci. 

Trafienie krytyczne: jest to szereg liczb, np. 19-20/x2, które okreÊlajà szans´ trafienia kry-
tycznego przy pomocy danej broni oraz iloÊç zadanych w ten sposób obra˝eƒ. Trafienie krytyczne
staje si´ mo˝liwe, gdy wynik rzutu na atak zawiera si´ w przedziale okreÊlonym przez pierwsze dwie
liczby (w powy˝szym przyk∏adzie mi´dzy 19 i 20).

W celu sprawdzenia, czy dosz∏o do trafienia krytycznego, konieczny jest kolejny rzut na atak
wraz ze wszystkimi wczeÊniejszymi modyfikacjami (jeÊli by∏y). Udany rzut oznacza trafienie kry-
tyczne. Nast´pnie, aby okreÊliç iloÊç zadanych obra˝eƒ, nale˝y wykonaç tyle rzutów, ile wynosi trze-
cia liczba (w tym przypadku dwa razy; 2x). Bronie ró˝nià si´ szansà trafienia krytycznego i mody-
fikacjà obra˝eƒ.

Rozmiar broni: bronie ze wzgl´du na wielkoÊç mo˝na podzieliç na cztery kategorie. Rozmiar
broni okreÊla rozmiary istot, które jà u˝ywajà oraz sposób, w jaki si´ nià one pos∏ugujà:

Bardzo ma∏e: sà to lekkie, jednor´czne bronie dla istot ka˝dej wielkoÊci, od ma∏ych do du˝ych.
Ma∏e: sà to jednor´czne bronie dla ma∏ych istot w rodzaju nizio∏ków czy gnomów.
Ârednie: sà to bronie dwur´czne dla ma∏ych istot, natomiast istoty Êredniej wielkoÊci mogà

pos∏ugiwaç si´ nimi jednà r´kà.
Du˝e: Ma∏e istoty, czyli nizio∏ki i gnomy, nie mogà nosiç tego rodzaju broni, dla ludzi i istot

Êredniej wielkoÊci sà to bronie dwur´czne, natomiast wi´ksze istoty, jak giganci, mogà pos∏ugiwaç
si´ nimi jednà r´kà.

Walka dwoma broniami: broƒ w drugiej r´ce, która normalnie pozostaje wolna, uprawnia
do dodatkowego ataku na rund´. Atak bronià g∏ównà wykonywany jest wtedy z modyfikacjà -6,
natomiast atak bronià dodatkowà z modyfikacjà -10. Jest kilka sposobów by zmniejszyç te mody-
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fikacje. Atut zaawansowanej walki dwoma broniami pozwala na drugi atak dodatkowà bronià z
dodatkowym modyfikatorem -5.

Podwójne bronie: pos∏ugiwanie si´ podwójnà bronià odbywa si´ na tych samych zasadach,
co walka dwoma broniami (przy czym druga broƒ nale˝y do broni lekkich).

Obra˝enia zadawane przez dodatkowà broƒ: do obra˝eƒ zadawanych przez broƒ trzymanà
w drugiej r´ce dodawana jest po∏owa normalnych dodatkowych punktów za si∏´.

Obra˝enia zadawane przez broƒ dwur´cznà: do obra˝eƒ zadawanych przez broƒ trzymanà
w obu r´kach dodawanych jest pó∏tora razy wi´cej ni˝ zwykle dodatkowych punktów za si∏´.

Walka wr´cz - broƒ prosta
Atak bez broni: atak przeprowadzony przy pomocy pi´Êci i stóp.
Maczuga: jest to ci´˝ki kawa∏ drewna, s∏u˝àcy do ok∏adania przeciwnika.
Sztylet: ma∏y i ∏atwy do ukrycia, powszechnie u˝ywany jako dodatkowa broƒ.
Bu∏awa: ci´˝ka broƒ, idealna do ok∏adania przeciwnika.
Morgensztern: ta prosta broƒ stanowi po∏àczenie maczugi i piki.
Kij: d∏ugi, solidny kawa∏ ci´˝kiego drewna.
W∏ócznia: broƒ odpowiednia do zadawania pchni´ç.
Sierp: jest to zwyk∏y sierp u˝ywany przez ch∏opów, który po drobnych przeróbkach sta∏ si´ bronià.
Proca: s∏u˝y do ciskania pocisków.

Walka dystansowa - broƒ prosta
Strza∏ka: broƒ o wielkoÊci i kszta∏cie strza∏y, której koniec zosta∏ obcià˝ony do wygodnego rzucania.
Lekka kusza: obs∏uga tej broni wymaga dwóch ràk, niezale˝nie od wielkoÊci istoty. Strzela be∏tami.
Ci´˝ka kusza: obs∏uga tej broni wymaga dwóch ràk, niezale˝nie od wielkoÊci istoty. Strzela be∏tami,
zadaje wi´ksze obra˝enia od lekkiej kuszy.

Walka wr´cz - broƒ bojowa
Topór bojowy: broƒ powszechna wÊród krasnoludów.
Miecz pó∏torar´czny: jest to miecz dwur´czny.
Korbacz, lekki i ci´˝ki: korbacz sk∏ada si´ z mocnej drewnianej r´kojeÊci i przyczepionej do niej
metalowej kuli. Jego ci´˝sza odmiana zadaje wi´cej obra˝eƒ.

Wielki miecz: jedna z najpot´˝niejszych broni do walki wr´cz.
Halabarda: d∏uga broƒ, posiadajàca dwa ostrza i zakoƒczona kolcem.
Topór: doskona∏a dodatkowa broƒ.
Lekki m∏ot: jest to ma∏a broƒ obuchowa.
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D∏ugi miecz: proste ostrze, doceniane przez praktycznych wojowników.
Rapier: choç nie nale˝y do broni ma∏ych, rapier mo˝e byç u˝ywany przez Êrednie istoty jako 
doskona∏a broƒ dodatkowa.
Sejmitar: jego szczególny kszta∏t nadaje mu nieprzeci´tnà ostroÊç.
Krótki miecz: popularny jako broƒ dodatkowa, bàdê g∏ówna wÊród ma∏ych istot.
M∏ot bojowy: jednor´czny m∏ot o du˝ej, ci´˝kiej g∏owni.

Walka dystansowa - broƒ bojowa
D∏ugi ∏uk: niezale˝nie od rozmiaru istoty, ∏uk wymaga obu ràk do obs∏ugi. D∏ugie ∏uki zdajà wi´cej
obra˝eƒ od ∏uków krótkich.
Krótki ∏uk: niezale˝nie od rozmiaru istoty, ∏uk wymaga obu ràk do obs∏ugi.
Toporek do rzucania: idealnie wywa˝ona, mniej solidna, lecz precyzyjna broƒ.

Walka wr´cz - broƒ egzotyczna
Monstrualna bu∏awa: broƒ b´dàca próbà po∏àczenia uniwersalnoÊci kija i mocy bu∏awy. Jest to broƒ
podwójna.
Podwójny topór: topór o dwóch ostrzach, powszechny wÊród orków. Jest to broƒ podwójna.
Katana: ta egzotyczna broƒ jest podobna pod wieloma wzgl´dami do miecza pó∏torar´cznego, lecz
mo˝na jà trzymaç w jednej r´ce.
Kama: mnich u˝ywajàcy kamy atakuje ze swym bazowym atakiem bez broni, uwzgl´dniajàc naj-
bardziej korzystnà liczb´ ataków na rund´.
Kukri: jest to ci´˝ki sztylet o pofalowanym ostrzu.
Szuriken: ma∏a rzecz do rzucania.
Kosa: wywa˝ona i wzmocniona dla potrzeb wojny, stanowi ÊmiercionoÊnà broƒ sieczno-k∏ujàcà.
Miecz o dwóch ostrzach: miecz ten posiada dwa ostrza, skierowane w przeciwne strony. Jest to broƒ
podwójna.

Ró˝ne przedmioty
Amulety/naszyjniki: amulety sà naszyjnikami zdobnymi w elementy dekoracyjne lub symbole.
Zazwyczaj sà to zwyk∏e ozdobniki, lecz czasami zwiàzana jest z nimi magia.
Pasy: noszone sà na biodrach, lecz nie zapewniajà dodatkowej ochrony, jeÊli tylko nie majà specjal-
nych magicznych (bàdê nie) w∏aÊciwoÊci.
Karwasze: stanowià cz´Êç opancerzenia i nie zapewniajà dodatkowej ochrony, jeÊli nie majà specjal-
nych magicznych (bàdê nie) w∏aÊciwoÊci.
P∏aszcze: ta prosta cz´Êç garderoby chroni przed z∏à pogodà i ucià˝liwoÊciami podró˝y.
R´kawice: stanowià cz´Êç opancerzenia i nie zapewniajà dodatkowej ochrony, jeÊli nie majà specjal-
nych magicznych (bàdê nie) w∏aÊciwoÊci.
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Pakiet leczniczy: pozwala na u˝ycie umiej´tnoÊci leczenia na sobie lub innych. Pakiet leczniczy leczy
obra˝enia, choroby i zatrucia.
He∏my: majà przeró˝ne kszta∏ty, lecz wszystkie zapewniajà t´ samà ochron´, nie ograniczajàc przy
tym zbytnio pola widzenia. U˝ywaç je mogà tylko postaci posiadajàce bieg∏oÊç w Êrednich i ci´˝kich
pancerzach. Chronià przed trafieniami krytycznymi.
PierÊcienie: powszechnie noszone dla ozdoby, czasami majà magiczne w∏aÊciwoÊci.
Narz´dzia z∏odzieja: wytrychy, pilniki i inne przyrzàdy u˝ywane do otwierania drzwi i skrzyƒ.
Pakiet pu∏apek: w jego sk∏ad wchodzà przedmioty, które pozwolà ka˝demu za∏o˝yç ÊmiercionoÊnà
pu∏apk´. Sà ich przeró˝ne rodzaje, od ra˝àcych ogniem, po uwalniajàce gaz.
Torby i skrzynki: sà to ró˝ne pojemniki, b´dàce cz´Êcià ekwipunku. S∏u˝à do przechowywania 
w nich podobnych rzeczy. Po prostu przeciàgnij przedmiot na pojemnik. Dost´p do pojemnika mo˝na
uzyskaç klikajàc na “Otwórz” w kolistym menu.
Belladona: za˝ycie tego zio∏a daje +5 dodatkowych punktów do KP przeciwko istotom zmieniajà-
cym kszta∏t, takim jak wilko∏aki i szczuro∏aki.
Czosnek: zjedzenie kilku aromatycznych zàbków czosnku daje na okres jednej minuty +2 dodat-
kowe punkty do ataku przeciwko nieumar∏ym. JednoczeÊnie charyzma postaci Êmierdzàcej
czosnkiem  maleje na ten czas o jeden.

Magiczne przedmioty
Gra Neverwinter Nights pe∏na jest wszelkiego rodzaju magicznych przedmiotów. Mo˝esz tu znaleêç
magicznà broƒ (dajàce premie do ataków i zadawanych obra˝eƒ, ale nie tylko); magiczne pan-
cerze (poprawiajàce KP), mikstury; (ró˝nego typu, zazwyczaj leczàce); zwoje (czarodzieje mogà
skopiowaç z nich czary, inni tylko rzuciç); ró˝d˝ki, kije i ber∏a (stanowià êród∏o magicznych mocy
dla wi´kszoÊci postaci parajàcych si´ magià).

Wiedza
JeÊli nie zosta∏y zakupione w sklepie, wszystkie magiczne przedmioty wymagajà identyfikacji. 
Im bardziej wartoÊciowy i pot´˝ny jest przedmiot, tym trudniej dokonaç jego identyfikacji.

Istnieje kilka sposobów na identyfikacj´ przedmiotu:
• Podwy˝szyç poziom umiej´tnoÊç Wiedzy. Im wi´kszy poziom tej umiej´tnoÊci, tym wi´cej
przedmiotów mo˝esz zidentyfikowaç automatycznie.

• JeÊli postaç w∏ada magià, mo˝e rzuciç czar Identyfikacja (bàdê u˝yç zwoju Identyfikacji).
Czar ten wspiera umiej´tnoÊç Wiedzy.

• Zap∏aç za mo˝liwoÊç identyfikacji w sklepie. W tym celu nale˝y zbadaç przedmiot, a nast´pnie
kliknàç na przycisk „Identyfikacja”. Liczà sobie s∏ono, lecz zidentyfikowany ju˝ przedmiot
jest gotowy do u˝ycia.
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Poni˝ej znajduje si´ kilka przyk∏adowych magicznych przedmiotów, na które mo˝esz natknàç si´ 
w swych w´drówkach:

Angurvadal lub P∏onàce Ostrze: Ostrza te pochodzà z warsztatu Raegika
M∏otow∏adnego, kowala Rashemara, który sekret swego kunsztu powierzy∏ jedy-
nie wybranemu przez siebie uczniowi. Nie wiadomo ile istnieje kopii Angurvadala,
lecz pewnym jest, ˝e nie powstajà nowe egzemplarze. Raegik odkry∏, ˝e jego uczeƒ
dobi∏ targu z Czerwonymi Czarodziejami z Thay i prawdopodobnie zginà∏ 
w póêniejszej walce.

Gwiazdy Ojy-do: Ojy by∏ przewodnikiem duchowym Z∏otej Osady, lecz atak bandy-
tów zmusi∏ go do pracy w kuêni. Przy pomocy stworzonych przez niego broni
mieszkaƒcy osady dali odpór napastnikom, i choç sam  Ojy nie zna∏ si´ na meta-
lurgii, ofiarowa∏ swym duchom opiekuƒczym ka˝de celne uderzenie swego m∏ota.
Gwiazdy te sà Êwiadectwem jego wiary.

Zbroja ze skóry bia∏ego smoka: Pancerz ten jest lekki, silny i chroni przed zimnem.
Zbroje tego rodzaju sà powszechnie poszukiwane, lecz niewielu p∏atnerzy podejmuje
si´ ich wykonania. Potrzebne materia∏y sà rzadkie i trudno je zdobyç, a smoki d∏ugo
zachowujà w pami´ci krzywd´ swych wspó∏ziomków. Wi´kszoÊç p∏atnerzy woli nie
mieszaç si´ w handel smoczymi skórami. 
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Aby rozpoczàç korzystanie z Zestawu Narz´dzi Neverwinter Nights, wybierz przy uruchamianiu gry
odpowiednià opcj´ z menu. Mo˝na tak˝e wybraç po prostu nwtoolset.exe bezpoÊrednio z folderu
z grà.

PRZEGLÑD INTERFEJSU
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Miejsce Opis

G∏ówne Menu Zawiera komendy, za pomocà których mo˝na 
sterowaç Zestawem Narz´dzi.

Pasek narz´dzi Zawiera najcz´Êciej u˝ywane komendy.

ZawartoÊç modu∏u Zawiera list´ obszarów, konwersacji i skryptów danego 
modu∏u. Rozwijajàc obszar na liÊcie mo˝na podejrzeç 
jego zawartoÊç bez koniecznoÊci wczytywania.

Okno obszaru Jest w nim wyÊwietlany obszar, który jest akurat edytowany.

Paleta Paleta s∏u˝y do rysowania wskaênika miejsca startu, terenu 
i schematów obiektów gry, zarówno standardowych, 
jak i w∏asnych.

WiadomoÊci / Pomoc Informacje o tym, co si´ dzieje w programie.

Pasek stanu Tutaj wyÊwietlane sà porady, segmenty i informacje 
o obiektach gry.

Podglàd obiektu Ten panel umo˝liwia podglàd obiektu, który zosta∏ wybrany 
w oknie obszaru, zawartoÊci modu∏u, bàdê Palecie.

TRYBY OKNA OBSZARU
W oknie obszaru mo˝na manipulowaç terenem albo obiektami gry. Kiedy wybierzesz palet´ albo
klikniesz dwa razy na obiekcie wyÊwietlonym na liÊcie zawartoÊci modu∏u, zostaniesz automatycznie
prze∏àczony na odpowiedni tryb. OczywiÊcie tryb mo˝na tak˝e prze∏àczyç r´cznie, wybierajàc odpo-
wiednie polecenie z menu Widok - „Tryb wybierania” lub naciskajàc odpowiedni przycisk na pasku
narz´dzi.

MODU¸Y
AbÊ móg∏ zapisaç modu∏ i korzystaç z niego w grze, musi on spe∏niaç dwa warunki: sk∏adaç si´ przy-
najmniej z jednego obszaru i musi si´ na nim znajdowaç miejsce startu.

˚eby stworzyç nowy modu∏, wybierz po prostu z g∏ównego menu Plik - „Nowy”, albo wybierz z paska
narz´dzi przycisk Nowy Modu∏. Uruchomiony zostanie Kreator Nowego Modu∏u, który zosta∏ opra-
cowany, aby u∏atwiç szybkie stworzenie wszystkich elementów niezb´dnych, ˝eby gra go obs∏u˝y∏a.

Tabela 7: Uk∏ad zestawu narz´dzi.
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OBSZARY 
Wszystko co ma miejsce w module, odbywa si´ w obszarach. Sk∏adajà si´ one z segmentów, które
sà pogrupowane tematycznie (w zestawy segmentów): np. las, podziemia, wn´trze miasta. Na danym
obszarze mogà si´ znajdowaç segmenty nale˝àce do jednego zestawu.  Na obszarach znajdujà si´
tak˝e wszelkie obiekty, z którymi gracze mogà oddzia∏ywaç: stworzenia, przedmioty i itp. ̊ eby stwo-
rzony obszar nabra∏ nieco kolorów, mo˝na dodaç wiele innych obiektów, nale˝àcych do ró˝nych
kategorii. 

Kiedy u˝yjesz Kreatora Nowego Modu∏u, w stworzonym przez ciebie module b´dzie si´ znajdowaç
co najmniej jeden obszar. Je˝eli póêniej zechcesz dodaç inne, nale˝y po prostu wybraç z g∏ównego
menu Kreatora Nowego Modu∏u. 

Poruszanie si´ - Sterowanie kamerà
Po pierwsze musisz wybraç obszar do edycji. Kliknij dwa razy na wybranym przez siebie obszarze
w panelu ZawartoÊci Modu∏u albo wybierz z menu kontekstowego polecenie „Otwórz”. W ten spo-
sób obszar zostanie otwarty w Oknie obszaru.

Za pomocà przycisków na pasku kontroli kamery, mo˝na zmieniç jej po∏o˝enie i kàt pod jakim
pokazany b´dzie obszar. Znajdujà si´ one w menu Widok - „Panele Interfejsu” - „Kontrola kamery”.
Kiedy przytrzymasz klawisz control i naciÊniesz lewy przycisk myszy, b´dzie mo˝na zmieniç kàt nach-
ylenia kamery, a za pomocà prawego przycisku - obracaç jà.

Narz´dzia
Aby móc wprowadziç modyfikacje w rozmieszczeniu segmentów i ich w∏aÊciwoÊciach, Okno obsza-
ru musi pracowaç w trybie Terenu. Kiedy w g∏ównym oknie programu (po prawej jego stronie)
wybierzesz Palet´ terenu, okno automatycznie zostanie prze∏àczone w tryb Terenu.

P´dzle terenu
Teren sk∏ada si´ z podstawowych rodzajów Êrodowiska w zestawie segmentów na danym obszarze.
W miar´ malowania p´dzlem terenu, segmenty b´dà losowo dobierane, aby pasowa∏y do otocze-
nia.

P´dzle specjalne
Za ich pomocà mo˝na nanieÊç na obszar specjalny uk∏ad, sk∏adajàcy si´ z jednego, bàdê te˝ wielu
segmentów, których nie mo˝na rozdzieliç. Niektóre z takich uk∏adów automatycznie tworzà zwià-
zane z nimi obiekty, takie jak na przyk∏ad drzwi. Aby usunàç wybrany uk∏ad, wystarczy wybraç jeden
z jego segmentów i skasowaç go, bàdê te˝ usunàç za pomocà Gumki. Je˝eli uk∏ad b´dzie zwiàzany
z jakimiÊ obiektami, zostaniesz zapytany czy one tak˝e majà zostaç usuni´te. 
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Gumka
Gumka pozwala ∏atwo i szybko wymazaç uk∏ady i naniesiony teren.

Pomoc
W miar´ nanoszenia na obszar terenu i specjalnych uk∏adów, b´dziesz otrzymywaç od programu
pomoc odnoÊnie tego, czy modyfikacja b´dzie pracowaç w danym otoczeniu. Kwadrat malowania
zmieni kolor na czerwony nad niew∏aÊciwymi segmentami, zanim zdà˝ysz na nie coÊ nanieÊç albo
wokó∏ segmentów, które stwarzajà problemy pojawi si´ na kilka sekund kolorowy kwadrat. 

W∏aÊciwoÊci obszaru
Aby uzyskaç dost´p do okna w∏aÊciwoÊci bie˝àcego obszaru, nale˝y skorzystaç ze znajdujàcego si´
w g∏ównym menu polecenia Widok - „W∏aÊciwoÊci obszaru”. Mo˝esz tak˝e podÊwietliç interesujàcy
ci´ obszar w panelu zawartoÊci modu∏u i z menu kontekstowego wybraç opcj´ W∏aÊciwoÊci. Prosz´
pami´taç, ˝e nie trzeba prze∏àczaç si´ na obszar, aby zmieniç jego w∏aÊciwoÊci.

OÊwietlenie
Jednà z wielu w∏aÊciwoÊci, które mo˝na zmieniaç w tworzonym obszarze jest kolor Êwiat∏a - otocze-
nia, rozproszonego i mg∏y, zarówno dla ksi´˝yca jak i s∏oƒca. Wszelkie zmiany wprowadzane 
w obr´bie oÊwietlenia na danym obszarze b´dà od razu widoczne w Oknie obszaru.
G∏ówne oÊwietlenie danego obszaru mo˝na uzupe∏niç za pomocà dodatkowych êróde∏ Êwiat∏a. Patrz
poni˝ej.

Pogoda
Na w∏asne obszary mo˝na nanieÊç efekty pogodowe, takie jak wiatr, deszcz i b∏yskawice. Efekty
pogodowe nie sà wyÊwietlane w Oknie obszaru.

Dêwi´k
Na danym obszarze mo˝e byç s∏yszalna specyficzna muzyka i dêwi´ki.

W∏aÊciwoÊci segmentów
Aby uzyskaç dost´p do w∏aÊciwoÊci konkretnego segmentu, wybierz z jego menu kontekstowego
opcj´ „W∏aÊciwoÊci”.

Animacje
Niektóre segmenty sà po∏àczone z animacjami. Nie sà one wyÊwietlane w Oknie obszaru.

OÊwietlenie
Na obszarze mogà byç dwa g∏ówne êród∏a Êwiat∏a i dwa dodatkowe.

¸àczenie obszarów
Poszczególne obszary sà ze sobà po∏àczone za pomocà drzwi, wyzwalaczy obszarów przejÊciowych
lub te˝ standardowych wyzwalaczy, dla których napisano specjalne skrypty.
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OBIEKTY
Gracze b´dà mogli oddzia∏ywaç na obiekty naniesione przez ciebie na dany obszar. Znajdujà si´ one
w Paletach, które widaç tylko wtedy  kiedy wyÊwietlany jest obszar. Mo˝na je znaleêç po prawej stro-
nie g∏ównego okna aplikacji. Wybierz z palety jakiÊ obiekt i umieÊç go w wybranym miejscu na ob-
szarze. Aby nanosiç wiele obiektów, wystarczy przytrzymaç klawisz SHIFT. Kiedy chcesz cofnàç ope-
racj´, gdy ju˝ wybierzesz coÊ z palety, naciÊnij po prostu klawisz Escape. Lista obiektów znajdujà-
cych si´ w obszarze, pogrupowanych typami, znajduje si´ w Panelu zawartoÊci modu∏u. Znajdziesz
go po lewej stronie g∏ównego okna aplikacji. 

Interakcja z obiektami umieszczonymi na danym obszarze jest mo˝liwa wtedy, kiedy jego okno pra-
cuje w trybie Obiektów.

Wybór obiektów / W∏aÊciwoÊci / Ruch
Aby wybraç jakiÊ obiekt, po prostu najedê na niego wskaênikiem w Oknie obszaru i kliknij lewym
przyciskiem myszy. Jego w∏aÊciwoÊci mo˝na sprawdziç za pomocà komendy o tej nazwie, która jest
dost´pna w menu kontekstowym w oknie obszaru. Przytrzymujàc klawisz SHIFT i wskazujàc jakiÊ
obiekt mo˝na dodaç go do innych, które by∏y w danym momencie wybrane. Aby przemieÊciç jakiÊ
obiekt, wystarczy po prostu przeciàgnàç go w oknie obszaru. Orientacj´ poszczególnych obiektów
mo˝na zmieniaç - trzeba przytrzymaç klawisz SHIFT i kliknàç prawym przyciskiem myszy.

Standardowa i w∏asna paleta
Ka˝dy z obiektów ma dwie palety: Standardowà i W∏asnà. W tej pierwszej znajdujà si´ obiekty
dost´pne we wszystkich modu∏ach. W∏asna paleta zawiera obiekty stworzone przez projektanta,
które sà dost´pne tylko w danym module.

Stworzenia / Przedmioty / Dodatki
Sà to obiekty, które gracz b´dzie móg∏ zobaczyç i na które b´dzie móg∏ oddzia∏ywaç ju˝ w chwili
ich tworzenia.

Obszary przejÊcia / Spotkania / Wyzwalacze
Gracze nie zobaczà tych obiektów, ale b´dà one na nich oddzia∏ywaç. W tym przypadku wymagane
jest narysowane w obszarze wieloboku, na którym dany obiekt ma dzia∏aç. Kiedy wierzcho∏ki wie-
loboku zostanà ju˝ naniesione, kliknij dwa razy na oknie obszaru, aby go zamknàç.

Kupcy / Dêwi´ki / Punkty nawigacyjne
W chwili nanoszenia tych obiektów, gracze nie b´dà mogli ich zobaczyç, ani na nie oddzia∏ywaç.
JeÊli chcesz, aby dzia∏a∏y od razu, musisz skorzystaç z programu NWScript.

ROZMOWA
Dost´p do Edytora rozmów mo˝na uzyskaç z menu Narz´dzi albo z okna w∏aÊciwoÊci niektórych
obiektów. Za jego pomocà mo˝na prowadziç fabu∏´ rozgrywki. Za poÊrednictwem dialogów z BN’ami
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graczom mo˝na przydzieliç nowe zadania albo nagrodziç ich za wykonanie starych. 
Rozmowy sà wyÊwietlane w postaci drzewka, w którym ka˝da ga∏àê stanowi kompletnà wypowiedê
BN’a albo gracza.

Tekst
To tekst, który dociera do gracza w trakcie gry. W zwiàzku z tym, ˝e musi on zostaç rozes∏any przez
serwer do wszystkich klientów, dobrze jest dbaç, aby tekst w ka˝dym w´êle by∏ mo˝liwie najkrótszy;
maksymalnie mo˝na wpisaç 1024 znaki.

Mówca
Mówca pozwala zidentyfikowaç obiekt, który mo˝e mówiç w danym momencie. Mo˝e to byç W∏aÊci-
ciel rozmowy, gracz albo inny obiekt. Je˝eli edytujesz plik rozmowy z poziomu okna w∏aÊciwoÊci
stworzenia, to edytor rozmów zak∏ada, ˝e W∏aÊcicielem rozmowy jest to stworzenie. 

Warunki
Mo˝na ograniczyç pojawianie si´ w´z∏a za pomocà skryptu, który zostanie poddany ocenie ju˝ 
w trakcie dzia∏ania programu, ale zanim jeszcze w´ze∏ zostanie wyÊwietlony graczowi. Je˝eli skrypt
zwróci odpowiedê PRAWDA, w´ze∏ zostanie wyÊwietlony. W przeciwnym razie nie pojawi si´ on 
w trakcie gry. Do∏àczyliÊmy do narz´dzi Kreatora skryptów, aby u∏atwiç tworzenie skryptów warun-
kowych, opartych na takich kryteriach jak rasa postaci gracza, jej klasa czy wspó∏czynniki. 

Akcje
W skrypcie mo˝na tak˝e przygotowaç akcje, które majà zostaç wykonane, gdy w´ze∏ zostanie wyb-
rany. Do narz´dzi do∏àczyliÊmy Kreatora skryptów, aby u∏atwiç tworzenie prostych skryptów akcji.

Nasze skrypty
Te skrypty sà do∏àczone do wi´kszoÊci operatorów stworzeƒ, których zachowaniem zarzàdzajà skrypty
OnSpawnIn (nw_ c2_ default9) i Zdefiniowany przez U˝ytkownika. Prosz´ si´ im przyjrzeç, aby
dowiedzieç si´ jak naj∏atwiej mo˝na zmieniç zachowanie istoty.

PISANIE SKRYPTÓW
W∏adza nad Êwiatem gry, którà zapewnia program NWScript, jest ogromna i nie mo˝na jej przece-
niç. Skrypty pisze si´ za pomocà edytora, do którego mo˝na uzyskaç dost´p z menu narz´dzi 
i zak∏adki Wydarzenia, w przypadku okien w∏aÊciwoÊci wi´kszoÊci obiektów. Skrypty sà przypisane
do okreÊlonych wydarzeƒ i wykonywane, kiedy te wydarzenia b´dà mia∏y miejsce w grze. 

Nie musisz pisaç skryptów, ˝eby w grze coÊ si´ dzia∏o. Obiekty ze standardowej palety majà ju˝
w∏asne skrypty, okreÊlajàce ich zachowanie. Wszelkie modyfikacje wprowadzane w obr´bie tych
skryptów b´dà obowiàzywaç jedynie w obr´bie aktualnego modu∏u. 
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KONWENCJA NAZEWNICZA
Aby unikaç konfliktów z istniejàcymi danymi BioWare (obszarami, skryptami, rozmowami itd.),
nale˝y wystrzegaç si´ u˝ywania przedrostków NW_ i M. Dane, w których nazwie znajduje si´ przed-
rostek NW_, sà danymi „globalnymi”, czyli takimi, które sà dost´pne we wszystkich modu∏ach. Dane,
w których nazwie znajduje si´ przedrostek M, sà dost´pne tylko w obr´bie danego modu∏u (np.
dane Rozdzia∏u 1 zaczynajà si´ przedrostkiem M1). Aby upewniç si´, ˝e wyniki twojej pracy nie
b´dà tworzyç konfliktów z przysz∏ymi materia∏ami Neverwinter Nights, opracowywanymi przez
BioWare, prosz´ tak˝e unikaç nadawania plikom nazw zaczynajàcych si´ na X.

RADY I WSKAZÓWKI
Poni˝ej znajduje si´ kilka rzeczy, które czasem warto zrobiç:
Punkty doÊwiadczenia: w grze Neverwinter Nights postacie otrzymujà w granicach 10% punktów
doÊwiadczenia w stosunku do zasad D&D. Jest to spowodowane znacznie wi´kszà iloÊcià walk 
w grze komputerowej, ni˝ podczas normalnej sesji gry fabularnej. We w∏aÊciwoÊciach modu∏u mo˝na
jednak sterowaç procentowà wielkoÊcià nagród doÊwiadczenia (w gór´, bàdê w dó∏).
Umieranie i Êmierç: dwa skrypty wydarzeƒ w modu∏ach, OnPlayerDeath i OnPlayerDying mo˝na 
obejÊç, aby zmieniç sposób, w jaki ginie postaç. Prosz´ spojrzeç na „efekty” w NWScript, aby prze-
konaç si´, co mo˝na zrobiç z umierajàcym, bàdê martwym graczem. 
Dzikie tereny: aby przygotowaç obszar specjalnie do korzystania ze Znikajàcego tropu i Zmys∏u
natury, obszar musi posiadaç nast´pujàce flagi: Zewn´trzny, Naturalny i Naziemny - taka jest nasza
definicja dzikiego terenu.

WI¢CEJ INFORMACJI
Wi´cej informacji mo˝na znaleêç w sieciowym Podr´czniku U˝ytkownika, Zestaw Narz´dzi
Neverwinter Nights, który nazywa si´ Aurora.

MMIISSTTRRZZ  PPOODDZZIIEEMMII

ROZPOCZ¢CIE GRY W ROLI MISTRZA PODZIEMI
Aby zaczàç gr´ w Trybie Mistrza Podziemi, nale˝y skorzystaç z pliku wykonawczego Mistrza Podziemi.
Ekran gry b´dzie nieco inny. Gr´ rozpoczyna si´ jednak dok∏adnie tak samo. Klient MP sk∏ada si´ 
z dwóch  g∏ównych sk∏adników, Twórcy i Selekcjonera.



114422

TWÓRCA
Twórca umo˝liwia tworzenie schematów przechowywanych w bie˝àcym module. Stworzenia, przed-
mioty, spotkania, wyzwalacze, portale i dodatkowe obiekty mo˝na tworzyç w nast´pujàcy sposób:

Uruchomienie twórcy
Twórc´ mo˝na uruchomiç na dwa sposoby:
1. naciskajàc klawisz „,”
2. naciskajàc na panelu MP przycisk “Twórca”

Tworzenie pojedynczego obiektu
Aby stworzyç pojedynczy obiekt, wska˝ go w selekcjonerze i kliknij na przycisku „Stwórz”. Wskaênik
zmieni si´ w celownik. Teraz wystarczy wskazaç miejsce, w którym dany obiekt ma si´ znaleêç.

Tworzenie wielu obiektów jednoczeÊnie
Aby stworzyç pojedynczy obiekt, wska˝ go w selekcjonerze i kliknij na przycisku „Stwórz”. Wskaênik
zmieni si´ w celownik. Teraz przytrzymaj klawisz SHIFT i wska˝ miejsce, w którym stworzony ma
zostaç obiekt. Kursor wcià˝ b´dzie w trybie wskazywania i b´dzie mo˝na tworzyç dalsze obiekty
wybranego typu.

SELEKCJONER
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Uruchomienie selekcjonera
Selekcjonera mo˝na uruchomiç na dwa sposoby:
1. naciskajàc klawisz „.”
2. naciskajàc na panelu MP przycisk „Selekcjoner”

Wybieranie wielokrotne
Za pomocà stwórcy mo˝na jednoczeÊnie wybraç wi´cej ni˝ jeden obiekt. Podczas ich wskazywania
wystarczy przytrzymaç klawisz SHIFT.

Akcje selekcjonera
Idê Do
Ta akcja oznacza przeniesienie Awatara Mistrza Podziemi do wskazanego obiektu. Je˝eli wskazany
zostanie jakiÊ obszar, to Awatar znajdzie si´ w jego Êrodku.

Zabij
Ta akcja zabija wskazane stworzenia i niszczy obiekty. W przypadku stworzeƒ wykonane zostanie
wydarzenie OnDeath. Niewra˝liwych stworzeƒ nie da si´ zabiç.

Skok
Za pomocà tej akcji mo˝na przenieÊç wybrane stworzenie (a) we wskazane miejsce. Kiedy naciÊ-
niesz ten przycisk gra wejdzie w tryb wskazywania. Teraz trzeba tylko kliknàç w miejscu, w którym
ma si´ znaleêç wybrane stworzenie(a).

Uzdrowienie (tylko stworzenia)
Pozwala przywróciç wskazanemu stworzeniu pe∏ni´ punktów wytrzyma∏oÊci.

Zawieszenie
Przenosi wybrane obiekty do obszaru zawieszenia, w którym nie dzia∏a SI. Aby zabraç z niego jakiÊ
obiekt, nale˝y skorzystaç z opcji Skok. 

Badanie
WyÊwietla panel badania dla wybranego obiektu.

Zaw∏adni´cie
Pozwala opanowaç wskazane stworzenie. Jest to doÊç podobne do przej´cia kontroli nad chowaƒcem
podczas normalnej gry. Na czas sprawowania kontroli nad wybranym stworzeniem MP traci swe
specjalne przywileje. ˚eby wróciç do normalnej sytuacji, wystarczy kliknàç na opanowanej istocie
prawym przyciskiem myszy albo wybraç z okràg∏ego menu opcj´ „Zakoƒcz zaw∏adni´cie”.

Zaw∏adni´cie z Pe∏nà Mocà
Dzia∏a tak samo jak Zaw∏adni´cie, z tym, ˝e MP zachowuje swe przywileje.

Odpoczynek
Przywraca wskazanej istocie (istotom) pe∏ni´ punktów wytrzyma∏oÊci i wszystkie zakl´cia.
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Niewra˝liwoÊç
Pozwala prze∏àczaç flagi danego obiektu, nadajàc mu ca∏kowità odpornoÊç na rany i uszkodzenia.

Szukaj imionami
Szukaj obiektu o konkretnej nazwie. Je˝eli zostanie on znaleziony, otwarty zostanie obszar, na któ-
rym si´ znajduje, a on sam zostanie wybrany.

Znajdê nast´pny
Pozwala wyszukaç kolejny obiekt spe∏niajàcy wybrane kryteria wyszukiwania.

Prze∏àcz SI
Wy∏àcza, bàdê w∏àcza SI dla wskazanych obiektów.

AKCJE ZWIÑZANE Z DRZWIAMI (OKRÑG¸E MENU)

Zamknij

Otwórz

AKCJE ZWIÑZANE ZE STWORZENIAMI (OKRÑG¸E MENU)
Wi´kszoÊç akcji jest identyczna z poleceniami panelu selekcjonera - w nim nie pojawiajà si´ jednak
te, które wymieniono poni˝ej:

Zbadaj
Dzia∏a tak samo jak akcja gracza, noszàca takà samà nazw´.

Wi´cej akcji

Daj / Zabierz
Wybierz akcj´ i wpisz odpowiednià liczb´ w polu tekstowym. Dost´pne akcje to:

Daj Z∏oto i Zabierz Z∏oto

Daj DoÊwiadczenie i Zabierz DoÊwiadczenie

Daj Poziom i Zabierz Poziom

Zaw∏adni´cie / Wcielenie si´ w postaç

Zaw∏adni´cie
Zaw∏adni´cie pozwala przejàç kontrol´ nad istniejàcym stworzeniem, z zachowaniem wszystkich
jego zdolnoÊci i mocy. Kiedy kontrolujesz inne stworzenie, mo˝esz zostaç zabity. 

Wcielenie si´ w postaç
Wcielenie si´ w postaç pozwala staç si´ wskazanà istotà, bez utraty mocy MP. Tak d∏ugo jak wcie-
lasz si´ w jakàÊ postaç, jesteÊ niewra˝liwy na obra˝enia.
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AKCJE WYZWALACZY (OKRÑG¸E MENU)

WyÊlij wydarzenie wejÊciowe

WyÊlij wydarzenie wyjÊciowe

AKCJE GRUPOWE
Kiedy masz wybranà jakàÊ grup´, mo˝na wykonaç na niej akcje i wydawaç polecenia jednoczeÊnie
dla wszystkich jej elementów.

Zaznaczanie grupy
Aby zaznaczyç jakàÊ grup´, przytrzymaj klawisz CTRL, gdy b´dziesz przeciàgaç wskaênik myszy. Kiedy
skoƒczysz, wszystkie zaznaczone stworzenia b´dà mia∏y wokó∏ nóg fioletowe okr´gi. 

Cofanie zaznaczenia grupy
Aby cofnàç zaznaczenie grupy, przeciàgnij pole na pusty obszar, tak by nikt nie pozosta∏ zaznaczony.

Mapowanie grupy do skrótu klawiszowego
Kiedy b´dziesz mieç wybranà jakàÊ grup´, naciÊnij klawisz CTRL i jakàÊ cyfr´. W ten sposób wyb-
rana grupa zostania przypisana do wskazanego klawisza. Aby cofnàç zaznaczenie grupy, wystarczy
nacisnàç przypisany do niej skrót klawiszowy.

Wykonywanie akcji grupowych
Zgodnie z domyÊlnym ustawieniem standardowe akcje b´dà wykonywane tylko przez MP.
Je˝eli chcesz, ˝eby akcj´ wykona∏a wybrana grupa, to podczas wydawania polecenia przytrzymaj
klawisz SHIFT. 

Akcje, które mogà zostaç wykonane przez grupy
Chodzenie: wybrana grupa przejdzie we wskazane, puste miejsce, gdy na nim klikniesz.
Atak: je˝eli przytrzymasz klawisz SHIFT i klikniesz na wrogiej istocie, to zaznaczona grupa prze-
prowadzi atak. Mo˝esz tak˝e przytrzymaç SHIFT i wybraç opcj´ ataku z okràg∏ego menu rozwini´tego
na wrogiej istocie.

LISTA GRACZY
Pod portretem Mistrza Podziemi znajduje si´ lista wszystkich uczestniczàcych w rozgrywce graczach.
Na ka˝dym z portretów mo˝na wykonaç ka˝dà akcj´, tak samo jak na samej istocie. Wystarczy klik-
nàç na portrecie prawym przyciskiem myszy, ˝eby wywo∏aç okràg∏e menu.

WERS POLECE¡
Aby skorzystaç z wersu poleceƒ, trzeba najpierw wywo∏aç za pomocà klawisza tyldy („~”) konsol´.
Polecenia konsoli mo˝na tak˝e wpisywaç w oknie czatu, stosujàc przy nich przedrostek “##”.
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Mapowanie wersu poleceƒ do paska skrótów
Aby przypisaç jakieÊ polecenie do paska skrótów, kliknij na nim prawym przyciskiem myszy.
Wywo∏ane zostanie okràg∏e menu. Wybierz opcj´ mapowania wersu poleceƒ. Teraz trzeba ju˝ tylko
wpisaç odpowiednià komend´ z przedrostkiem „##”.

NAJCZ¢ÂCIEJ STOSOWANE KOMENDY
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ModAge # SetAge # GetVarInt GetVarModInt
ModAttackBase # SetAttackBase # GetVarFloat GetVarModFloat
ModSave SetSave GetVarObject GetVarModString
ModSTR # SetSTR # GetVarVector GetVarModObject
ModDEX # SetDEX # SetVarInt GetVarModVector
ModCON # SetCON # SetVarFloat SetVarModInt
ModINT # SetINT # SetVarString SetVarModFloat
ModWIS # SetWIS # SetVarObject SetVarModString
ModCHA # SetCHA # SetVarVector SetVarModObject
ModSaveFort SetSpellResistance # SetVarModVector
ModSaveReflex GiveXP # SetAppearance
ModSaveWill GiveLevel #
ModSpellResistance # runscript NAME

NAJWA˚NIEJSZE POLECENIA MP

, - wywo∏anie Twórcy
. - wywo∏anie Selekcjonera
SHIFT i klikni´cie w Selekcjonerze - zaznaczanie
wielu obiektów.
SHIFT i klikni´cie na ziemi w Twórcy - tworzenie
wielu obiektów jednoczeÊnie.
SHIFT i klikni´cie na jakimÊ stworzeniu w trakcie
gry - dodanie do istniejàcej grupy.  
SHIFT i klikni´cie na jakimÊ stworzeniu w trakcie
gry - prze∏àczenie przynale˝noÊci do aktywnej grupy.
CTRL i przeciàgni´cie - zaznaczanie grupowe
LICZBA - wybór grupy przypisanej do danej liczby.
Je˝eli nie ma takiej, to opcja ta pozwala cofnàç 
zaznaczenie.

BEZ ZAZNACZONEJ GRUPY
Klikni´cie na jakimÊ stworzeniu w grze - stwo-
rzenie b´dzie tworzyç aktualnà grup´.
CTRL+NUMER wyczyszczenie danego skrótu.

Z ZAZNACZONÑ GRUPÑ:
Klikni´cie na jakimÊ stworzeniu w grze - wyko-
nanie domyÊlnej akcji na tym stworzeniu.
Klikni´cie na jakimÊ punkcie na ziemi - ruch
grupy (i Awatara MP) we wskazane miejsce.
CTRL + NUMER - przypisanie aktualnej grupy do
danej liczby.
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Liczba punktów umiej´tnoÊci na poziom w zale˝noÊci od klasy postaci

* ludzie dodajà do tego na pierwszym poziomie 4 punkty. ** ludzie dodajà do tego na ka˝dym poziomie 1 punkt.

Lista broni
Bardzo ma∏a broƒ

Klasa Punkty umiej´tnoÊci uzyskiwane Punkty umiej´tnoÊci uzyskiwane
na pierwszym poziomie* podczas awansu na wy˝szy poziom**

Barbarzyƒca (4+Mod INT)x4 4+Mod INT
Bard (4+Mod INT)x4 4+Mod INT
Kap∏an (2+Mod INT)x4 2+Mod INT
Druid (4+Mod INT)x4 4+Mod INT
Wojownik (2+Mod INT)x4 2+Mod INT
Mnich (4+Mod INT)x4 4+Mod INT
Paladyn (2+Mod INT)x4 2+Mod INT
¸owca (4+Mod INT)x4 4+Mod INT
¸otrzyk (8+Mod INT)x4 8+Mod INT
Czarownik (2+Mod INT)x4 2+Mod INT
Czarodziej (2+Mod INT)x4 2+Mod INT

Nazwa Cena Obra˝enia Traf. krytyczne Ci´˝ar Typ broni

Sztylet 4 sz 1k4 19-20/x2 1 Sieczna

Kama 4 sz 1k6 x2 1 Sieczna

Shuriken 5 sz 1 x2 0 K∏ujàca
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Ma∏a broƒ

Ârednia broƒ

Nazwa Cena Obra˝enia Traf. krytyczne Ci´˝ar Typ broni

Toporek do rzucania 40 sz 1k6 x2 4 Sieczna

Kusza, lekka 35 sz 1k8 19-20/x2 6 K∏ujàca

Strza∏ka 1 1k4 x2 0 K∏ujàca

M∏ot, lekki 2 sz 1k4 x2 2 Obuchowa

Toporek 12 sz 1k6 x3 0 Sieczna

Bu∏awa 10 sz 1k8 x2 6 Obuchowa

Sierp 12 sz 1k6 x2 3 Sieczna

W∏ócznia 2 sz 1k8 x3 3 K∏ujàca

Proca 2 sz 1k4 x2 0 Obuchowa

Krótki miecz 20 sz 1k6 19-20/x2 3 K∏ujàca

Nazwa Cena Obra˝enia Traf. krytyczne Ci´˝ar Typ broni
Topór 20 sz 1d8 x3 7 Sieczna

Maczuga 2 sz 1d6 x2 3 Obuchowa

Kusza, ci´˝ka 10 sz 1d10 19-20/x2 9 K∏ujàca

Korbacz, lekki 16 1d8 x2 5 Obuchowa

Katana 80 sz 1d10 19-20/x2 10 Sieczna

D∏ugi miecz 30 sz 1d8 19-20/x2 4 Sieczna

Morgensztern 16 sz 1d6 x2 8 Obuchowa
i K∏ujàca

Kij 2 sz 1d6/1d6 x2 4 Obuchowa

Rapier 40 sz 1d6 18-20/x2 3 K∏ujàca

Sejmitar 30 sz 1d6 18-20/x2 4 Sieczna

Krótki ∏uk 60 sz 1d6 x3 2 K∏ujàca

M∏ot bojowy 24 sz 1d8 x3 8 Obuchowa
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Du˝a broƒ

Nazwa Cena Obra˝enia Traf. krytyczne Ci´˝ar Typ broni

Miecz pó∏torar´czny 70 sz 1k10 19-20/x2 10 Sieczna

Monstrualna bu∏awa 80 sz 1k8/1k8 x2 20 Obuchowa

Podwójny miecz 200 sz 1k8/1k8 19-20/x2 15 Sieczna

Podwójny topór 60 sz 1k8/1k8 x3 25 Sieczna

Korbacz, ci´˝ki 30 sz 1k10 19-20/x2 20 Obuchowa

Topór dwur´czny 40 sz 1k12 x3 20 Sieczna

Miecz dwur´czny 100 sz 2k6 19-20/x2 15 Sieczna

Halabarda 20 sz 1k10 x3 15 K∏ujàca 
i Sieczna

D∏ugi ∏uk 150 sz 1k8 x3 3 K∏ujàca

Kosa 36 sz 2k4 x4 12 K∏ujàca 
i Sieczna
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Statystyki pancerzy

Stopieƒ Premia Przyk∏ady Maksymalna Kara do Ryzyko  Przybli˝ony Przybli˝ona Klasa
opancerzenia za zbroj´ pancerzy premia umiej´tnoÊci nieudania ci´˝ar cena

za Zr. si´ czaru 
mistycznego

Poziom 0 +0 Bez zbroi - - - - - Brak

Poziom 1 +1 Przeszywanica +8 0 5% 10 funtów 5 sz Lekka

Poziom 2 +2 Zbroja skórzana +6 0 10% 15 funtów 10 sz Lekka

Poziom 3 +3 Skórzana zbroja 
çwiekowana

Skóra +4 - - -1 20% 25 funtów 15 sz Lekka

Poziom 4 +4 Koszulka kolcza

Zbroja ∏uskowa +4 -2 20% 25 funtów 100 sz Ârednia

Poziom 5 +5 Kolczuga

NapierÊnik +2 - - -5 30% 40 funtów 150 sz Ârednia

Poziom 6 +3 Zbroja ∏uskowa

Zbroja folgowa 0 - - -7 40% 45 funtów 200 sz Ci´˝ka

Poziom 7 +7 Zbroja pó∏p∏ytowa 0 -7 40% 50 funtów 600 sz Ci´˝ka

Poziom 8 +8 Pe∏na zbroja +1 -6 35% 50 funtów 1,500 sz Ci´˝ka
p∏ytowa
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Kary za walk´ dwoma broniami

Wiedza

OkolicznoÊci G∏ówna r´ka Druga r´ka
Normalne kary -6 -10
Broƒ w drugiej r´ce jest lekka -4 -8
(czyli o jednà kategori´ mniejsza ni˝ wielkoÊç postaci)
Atut: obur´cznoÊç -6 -6
Atut: walka dwoma broniami -4 -8
W drugiej r´ce znajduje si´ lekka broƒ -4 -4
i postaç posiada atut: obur´cznoÊç
W drugiej r´ce znajduje si´ lekka broƒ -2 -6
i postaç posiada atut: walka dwoma broniami
Atuty: obur´cznoÊç i walka dwoma broniami -4 -4
W drugiej r´ce znajduje si´ lekka broƒ -2 -2
i postaç posiada atuty: obur´cznoÊç 
i walka dwoma broniami

Modyfikator  WartoÊç 
umiej´tnoÊci przedmiotu*

1 10

2 50

3 100

4 150

5 200

6 300

7 400

8 500

9 1000

10 2500
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Modyfikator  WartoÊç 
umiej´tnoÊci przedmiotu*

11 3750

12 4800

13 6500

14 9500

15 13000

16 17000

17 20000

18 30000

19 40000

20 50000

21 60000

22 80000

23 100000

24 150000

25 200000

26 250000

27 300000

28 350000

29 400000

30 500000

31 +100,000 za ka˝dy 
punkt powy˝ej 30
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Umiej´tnoÊç u˝ywania magicznych urzàdzeƒ

U˝ywanie U˝ywanie przedmiotu U˝ywanie przedmiotu U˝ywanie przedmiotu  
magicznych urzàdzeƒ zastrze˝onego dla klasy zastrze˝onego dla rasy zastrze˝onego dla postaci

o danym charakterze

1 1000 sz lub mniej niemo˝liwe niemo˝liwe

5 4800 sz lub mniej 1000 sz lub mniej niemo˝liwe

10 20000 sz lub mniej 4800 sz lub mniej 1000 sz lub mniej

15 100000 sz lub mniej 20000 sz lub mniej 4800 sz lub mniej

20 100000 sz lub mniej 100000 sz lub mniej 20000 sz lub mniej

25 100000 sz lub mniej 100000 sz lub mniej 10000 sz lub mniej
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Podstawowe Rzuty Obronne i Ataku dla wszystkich klas

Poziom Podstawowe Bazowy atak Wojownika Bazowy atak, Bazowy atak, Wymagane Maks. wartoÊç Maks. wartoÊç
klasy rzuty obronne Barbarzyƒcy, Kap∏ana, Druida, Czarownika DoÊwiadczenie pojedynczego wszystkich

Wy˝sze/Ni˝sze Paladyna i ¸owcy ¸otrzyka, Barda i Czarodzieja przedmiotu przedmiotów
i Druida

1 +0/+2 +1 +0 +0 0 1000 5000

2 +0/+3 +2 +1 +1 1000 1500 7500

3 +1/+3 +3 +2 +1 3000 2500 15000

4 +1/+4 +4 +3 +2 6000 3500 30000

5 +1/+4 +5 +3 +2 10000 5000 60000

6 +2/+5 +6/+1 +4 +3 15000 6500 85000

7 +2/+5 +7/+2 +5 +3 21000 9000 100000

8 +2/+6 +8/+3 +6/+1 +4 28000 12000 150000

9 +3/+6 +9/+4 +6/+1 +4 36000 15000 200000

10 +3/+7 +10/+5 +7/+2 +5 45000 19500 300000

11 +3/+7 +11/+6/+1 +8/+3 +5 55000 25000 400000

12 +4/+8 +12/+7/+2 +9/+4 +6/+1 66000 30000 500000

13 +4/+8 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1 78000 35000 600000

14 +4/+9 +14/+9/+4 +10/+5 +7/+2 91000 40000 700000

15 +5/+9 +15/+10/+5 +11/+6/+1 +7/+2 105000 50000 800000

16 +5/+10 +16/+11/+6/+1 +12/+7/+2 +8/+3 120000 65000 900000

17 +5/+10 +17/+12/+7/+2 +12/+7/+2 +8/+3 136000 75000 1000000

18 +6/+11 +18/+13/+8/+3 +13/+8/+3 +9/+4 153000 90000 1100000

19 +6/+11 +19/+14/+9/+4 +14/+9/+4 +9/+4 171000 110000 1200000

20 +6/+12 +20/+15/+10/+5 +15/+10/+5 +10/+5 190000 130000 1300000
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Znane czary Barda i ich liczba na dzieƒ

Liczba czarów Barda na dzieƒ Znane zakl´cia

Poziom 0 1 2 3 4 5 6 0 1 2 3 4 5 6

1 2 — — — — — — 4 — — — — — —

2 3 0 — — — — — 5 2 — — — — —

3 3 1 — — — — — 6 3 — — — — —

4 3 2 0 — — — — 6 3 2 — — — —

5 3 3 1 — — — — 6 4 3 — — — —

6 3 3 2 — — — — 6 4 3 — — — —

7 3 3 2 0 — — — 6 4 4 2 — — —

8 3 3 3 1 — — — 6 4 4 3 — — —

9 3 3 3 2 — — — 6 4 4 3 — — —

10 3 3 3 2 0 — — 6 4 4 4 2 — —

11 3 3 3 3 1 — — 6 4 4 4 3 — —

12 3 3 3 3 2 — — 6 4 4 4 3 — —

13 3 3 3 3 2 0 — 6 4 4 4 4 2 —

14 4 3 3 3 3 1 — 6 4 4 4 4 3 —

15 4 4 3 3 3 2 — 6 4 4 4 4 3 —

16 4 4 4 3 3 2 0 6 5 4 4 4 4 2

17 4 4 4 4 3 3 1 6 5 5 4 4 4 3

18 4 4 4 4 4 3 2 6 5 5 5 4 4 3

19 4 4 4 4 4 4 3 6 5 5 5 5 4 4

20 4 4 4 4 4 4 4 6 5 5 5 5 5 4
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Czary kap∏ana na dzieƒ

Bazowa liczba zakl´ç na dzieƒ*

Poziom 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 3 1 — — — — — — — —

2 4 2 — — — — — — — —

3 4 2 1 — — — — — — —

4 5 3 2 — — — — — — —

5 5 3 2 1 — — — — — —

6 5 3 3 2 — — — — — —

7 6 4 3 2 1 — — — — —

8 6 4 3 3 2 — — — — —

9 6 4 4 3 2 1 — — — —

10 6 4 4 3 3 2 — — — —

11 6 5 4 4 3 2 1 — — —

12 6 5 4 4 3 3 2 — — —

13 6 5 5 4 4 3 2 1 — —

14 6 5 5 4 4 3 3 2 — —

15 6 5 5 5 4 4 3 2 1 —

16 6 5 5 5 4 4 3 3 2 —

17 6 5 5 5 5 4 4 3 2 1

18 6 5 5 5 5 4 4 3 3 2

19 6 5 5 5 5 5 4 4 3 3

20 6 5 5 5 5 5 4 4 4 4
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Sfery kap∏aƒskie
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Sfera ZdolnoÊç specjalna 1 2 3 4 5 6 7
Powietrza Mo˝na odp´dzaç Wezwanie Wy∏adowania

˝ywio∏aki tak jak b∏yskawic ∏aƒcuchowe
nieumar∏ych

Zwierz´ca Ulepszone Kocia Prawdziwe Przemiana
przywo∏ywanie ZwinnoÊç Widzenie siebie

potworów
Âmierci Awatar energii Promieƒ Widmowy Wyczerpanie

negatywnej energii Zabójca
negatywnej

Zniszczenia Odp´dzanie Cuchnàca Kwasowa
uszkadza Chmura Mg∏a
konstrukty

Ziemi Mo˝na odp´dzaç Kamienna Ochrona
˝ywio∏aki tak jak Skóra przed Energià

nieumar∏ych
Z∏a Mo˝na odp´dzaç Wybuch Wyczerpanie

pozasferowców Negatywnej
tak jak nieumar∏ych Energii

Ognia Mo˝na odp´dzaç Âciana Ochrona
˝ywio∏aki tak jak Ognia przed Energià

nieumar∏ych
Dobra Mo˝na odp´dzaç Kamienna Mniejsze

pozasferowców Skóra Zwiàzanie
tak jak nieumar∏ych Sfer

Leczenia Wszystkie zakl´cia Leczenie Uzdrowienie
leczàce zostajà Powa˝nych
wzmocnione Ran

Wiedzy Dodatkowe Identyfikacja Ultrawizja Jasnowidzenie / Prawdziwe Poznanie
sfery zakl´ç jasnos∏yszenie widzenie legend

Magii Dodatkowe Zbroja Maga Kwasowa Wybuch Kamienna Lodowa
sfery zakl´ç Strza∏a Melfa Negatywnej Skóra Nawa∏nica

Energii
RoÊlinna Mo˝na odp´dzaç Korowa Pe∏zajàca

szkodniki tak jak Skóra Zag∏ada
nieumar∏ych 

Ochrony Boska Ochrona Mniejszy Klosz Ochrona
Niewra˝liwoÊci przed Energià

Si∏y Boska Si∏a Boska Moc Kamienna 
Skóra

S∏oƒca Ulepszone Palàce Promieƒ 
odp´dzanie Âwiat∏o S∏oƒca
nieumar∏ych

Podró˝y Dodatkowe Oplàtanie Paj´czyna Swoboda Spowolnienie Przyspieszenie
sfery zakl´ç Ruchu

Oszustwa Premie do    NiewidzialnoÊç Kula Ulepszona 
umiej´tnoÊci NiewidzialnoÊci NiewidzialnoÊç
u˝ywanych

najcz´Êciej przez
∏otrzyków

Wojny Mistrz Walki Kocia ZwinnoÊç Aura 
WitalnoÊci

Wody Mo˝na odp´dzaç Trucizna Lodowa
˝ywio∏aki tak jak Nawa∏nica

nieumar∏ych
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Czary druida na dzieƒ

Bazowa liczba zakl´ç na dzieƒ*

Poziom 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 3 1 — — — — — — — —

2 4 2 — — — — — — — —

3 4 2 1 — — — — — — —

4 5 3 2 — — — — — — —

5 5 3 2 1 — — — — — —

6 3 3 3 2 — — — — — —

7 6 4 3 2 1 — — — — —

8 6 4 3 3 2 — — — — —

9 6 4 4 3 2 1 — — — —

10 6 4 4 3 3 2 — — — —

11 6 5 4 4 3 2 1 — — —

12 6 5 4 4 3 3 2 — — —

13 6 5 5 4 4 3 2 1 — —

14 6 5 5 4 4 3 3 2 — —

15 6 5 5 5 4 4 3 2 1 —

16 6 5 5 5 4 4 3 3 2 —

17 6 5 5 5 5 4 4 3 2 1

18 6 5 5 5 5 4 4 3 3 2

19 6 5 5 5 5 5 4 4 3 3

20 6 5 5 5 5 5 4 4 4 4
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Dodatkowe atuty dla wojownika

Dodatkowe atuty dla wojownika
Obur´cznoÊç Ulepszona walka bez broni
Precyzyjne trafienie Powalenie
Rozp∏atanie MobilnoÊç
Odbijanie Strza∏ Strza∏ z bliska
Rozbrojenie Pot´˝ny atak
Uniki Szybki strza∏
Ulepszone trafienie krytyczne Og∏uszenie
Ulepszone rozbrajanie Og∏uszajàca pi´Êç
Ulepszone powalanie Walka dwoma broniami
Ulepszone parowanie Finezja w walce
Ulepszony pot´˝ny atak Ulubiona broƒ
Ulepszona walka dwoma broniami Specjalizacja w broni

Ataki, KP i Premie do SzybkoÊci Mnicha

Poziom Premia do ataku Obra˝enia w walce Premia SzybkoÊç
Mnicha bez broni bez broni* do KP** w biegu
1 +0 1d6 / 1d4 +0 100%
2 +1 1d6 / 1d4 +0 100% 
3 +2 1d6 / 1d4 +0 110%
4 +3 1d8 / 1d6 +0 110%
5 +3 1d8 / 1d6 +1 110%
6 +4/+1 1d8 / 1d6 +1 120% 
7 +5/+2 1d8 / 1d6 +1 120%
8 +6/+3 1d10 / 1d8 +1 120%
9 +6/+3 1d10 / 1d8 +1 130%
10 +7/+4/+1 1d10 / 1d8 +2 130%
11 +8/+5/+2 1d10 / 1d8 +2 130%
12 +9/+6/+3 1d12 / 1d10 +2 140%
13 +9/+6/+3 1d12 / 1d10 +2 140%
14 +10/+7/+4/+1 1d12 / 1d10 +2 140%
15 +11/+8/+5/+2 1d12 / 1d10 +3 145%
16 +12/+9/+6/+3 1d20 / 2d6 +3 145%
17 +12/+9/+6/+3 1d20 / 2d6 +3 145% 
18 +13/+10/+7/+4/+1 1d20 / 2d6 +3 150%
19 +14/+11/+8/+5/+2 1d20 / 2d6 +3 150%
20 +15/+12/+9/+6/+3 1d20 / 2d6 +4 150%

* pierwsza z liczb to obra˝enia zadawane przez mnichów Êredniej i du˝ej wielkoÊci. Druga dotyczy obra˝eƒ zadawanych przez ma∏ych mnichów.
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Zakl´cia paladynów i ∏owców na dzieƒ

Dodatkowe atuty ∏otrzyka

Podst. liczba zakl´ç na dzieƒ*

Poz 1 2 3 4
1 — — — —
2 — — — —
3 — — — —
4 0 — — —
5 0 — — —
6 1 — — —
7 1 — — —
8 1 0 — —
9 1 0 — —

10 1 1 — —
11 1 1 0 —
12 1 1 1 —
13 1 1 1 —
14 2 1 1 0
15 2 1 1 1
16 2 2 1 1
17 2 2 2 1
18 3 2 2 1
19 3 3 3 2
20 3 3 3 3

Os∏abiajàce uderzenie
Oportunista
Mistrzostwo
Elastyczny Umys∏
Odskok
Ulepszony odskok
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Znane zakl´cia czarownika i ich liczba na dzieƒ

Bazowa liczba czarów na dzieƒ** Znane zakl´cia
Poz 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 5 3 — — — — — — — — 4 2 — — — — — — — —
2 6 4 — — — — — — — — 5 2 — — — — — — — —
3 6 5 — — — — — — — — 5 3 — — — — — — — —
4 6 6 3 — — — — — — — 6 3 1 — — — — — — —
5 6 6 4 — — — — — — — 6 4 2 — — — — — — —
6 6 6 5 3 — — — — — — 7 4 2 1 — — — — — —
7 6 6 6 4 — — — — — — 7 5 3 2 — — — — — —
8 6 6 6 5 3 — — — — — 8 5 3 2 1 — — — — —
9 6 6 6 6 4 — — — — — 8 5 4 3 2 — — — — —

10 6 6 6 6 5 3 — — — — 9 5 4 3 2 1 — — — —
11 6 6 6 6 6 4 — — — — 9 5 5 4 3 2 — — — —
12 6 6 6 6 6 5 3 — — — 9 5 5 4 3 2 1 — — —
13 6 6 6 6 6 6 4 — — — 9 5 5 4 4 3 2 — — —
14 6 6 6 6 6 6 5 3 — — 9 5 5 4 4 3 2 1 — —
15 6 6 6 6 6 6 6 4 — — 9 5 5 4 4 4 3 2 — —
16 6 6 6 6 6 6 6 5 3 — 9 5 5 4 4 4 3 2 1 —
17 6 6 6 6 6 6 6 6 4 — 9 5 5 4 4 4 3 3 2 —
18 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3 9 5 5 4 4 4 3 3 2 1
19 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4 9 5 5 4 4 4 3 3 3 2
20 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 9 5 5 4 4 4 3 3 3 3
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Zakl´cia czarodzieja na dzieƒ

Bazowa liczba zakl´ç na dzieƒ*
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
3 1 — — — — — — — —
4 2 — — — — — — — —
4 2 1 — — — — — — —
4 3 2 — — — — — — —
4 3 2 1 — — — — — —
4 3 3 2 — — — — — —
4 4 3 2 1 — — — — —
4 4 3 3 2 — — — — —
4 4 4 3 2 1 — — — —
4 4 4 3 3 2 — — — —
4 4 4 4 3 2 1 — — —
4 4 4 4 3 3 2 — — —
4 4 4 4 4 3 2 1 — —
4 4 4 4 4 3 3 2 — —
4 4 4 4 4 4 3 2 1 —
4 4 4 4 4 4 3 3 2 —
4 4 4 4 4 4 4 3 2 1
4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Dodatkowe atuty dla czarodziei
Magia w walce Ciche zakl´cie
Wzmocnienie zakl´cia Talent magiczny
Przed∏u˝enie zakl´cia Magiczna penetracja
Maksymalizacja zakl´cia Zakl´cie bez gestów
Przyspieszenie zakl´cia

Dodatkowe atuty dla czarodziei
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Siatka charakterów

Chaotyczny dobry Neutralny dobry Praworzàdny dobry

Chaotyczny neutralny Neutralny Praworzàdny neutralny

Chaotyczny z∏y Neutralny z∏y Praworzàdny z∏y
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OÊ Dobra / Z∏a

Rasa WielkoÊç
Cz∏owiek Ârednia
Krasnolud Ârednia
Elf Ârednia
Gnom Ma∏a*
Pó∏elf Ârednia
Pólork Ârednia
Nizio∏ek Ma∏a*

WielkoÊç przedstawicieli poszczególnych ras

* ma∏e stworzenia nie mogà pos∏ugiwaç si´ Du˝a bronià (a Ârednià muszà w∏adaç z u˝yciem obu ràk).
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Tabela umiej´tnoÊci

Umiej´tnoÊç Barb Brd Kap∏ Drd Woj Mnich Pal ¸ow ¸ot Czar Czar Bez szk. Wyk. wsp∏.
Zrozumienie 
zwierzàt x x x * x x x * x x x Nie Cha.
Koncentracja - * * * * * * * - * * Tak Kon.
Rozbrajanie pu∏apek - - - - - - - - * - - Nie Int.
Dyscyplina * * - - * - - - - - - Tak Si.
Leczenie * * * * * * * * * * * Tak Màdr.
Ukrywanie si´ - * - - - * - * * - - Tak Zr.
Nas∏uchiwanie * * - - - * - * * - - Tak Màdr.
Wiedza * * * * * * * * * * * Tak Int.
Skradanie si´ - * - - - * - * * - - Tak Zr.
Otwieranie zamków - - - - - - - - * - - Nie Zr.
Parowanie * * * * * * * * * - - Tak Zr.
Aktorstwo x * x x x x x x x x x Tak Cha.
Kradzie˝ kieszonk. - * * * - * * - * - - Tak Cha.
Przeszukiwanie - * - - - - - - * - - Nie Zr.
Zak∏adanie pu∏apek - - - - - - - * * - - Tak Int.
Czaroznawstwo - * * * - - - - - * * Nie Int.
SpostrzegawczoÊç - - - - - - - * * - - Tak Màdr.
Prowokacja * * - - - - * - - - - Tak Cha.
U˝yw. mag. urzàdzeƒ x * x x x x x x * x x Nie Cha.

* umiej´tnoÊç klasowa
- umiej´tnoÊç innej klasy
x - nie mo˝na rozwinàç tej umiej´tnoÊci, bo jest ona dost´pna tylko dla przedstawicieli innej klasy postaci.
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Atuty
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Atuty bojowe Aktywne atuty Atuty defensywne Atuty magiczne Inne
bojowe

Obur´cznoÊç Precyzyjne trafienie U˝ywanie zbroi Magia w walce CzujnoÊç
(ci´˝ka)

Rozp∏atanie Rozbrojenie U˝ywanie zbroi Wzmocnienie zakl´cia Ulepszone 
(lekka) Odp´dzanie

Ulepszone trafienie Ulepszone rozbrojenie U˝ywanie zbroi Przed∏u˝enie Talent
krytyczne (Êrednia) zakl´cia

Ulepszone parowanie Ulepszone powalanie Odbijanie strza∏ Maksymalizacja zakĺ cia

Ulepszona walka Ulepszony pot´˝ny atak Uniki Przyspieszenie 
dwoma broniami zakl´cia

Ulepszona walka Powalanie Wielka Wytrwa∏oÊç Ciche zakl´cie
bez broni

Strza∏ z bliska Pot´˝ny atak ˚elazna wola Ulubione zakl´cie

Walka dwoma Szybki strza∏ B∏yskawiczny refleks Magiczna penetracja
broniami

Finezja w walce Og∏uszenie MobilnoÊç Zakl´cie bez gestów

Ulubiona broƒ Og∏uszajàca pi´Êç U˝ywanie tarczy

U˝ywanie broni: prostej, Mocna budowa
bojowej i egzotycznej

Specjalizacja w broni
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Atut: to specjalna cecha postaci zapewniajàca jej dodatkowe mo˝liwoÊci lub zapewniajàca premie
do tych, które ju˝ posiada.

Atut metamagiczny: atuty z tej kategorii pozwalajà czarodziejom zmieniaç niektóre aspekty rzuca-
nych przez nich zakl´ç, sprawiajàc, ˝e stanà si´ one mocniejsze, b´dà dzia∏aç d∏u˝ej itp. Takie
wzmocnione zakl´cia sà traktowane jak czary wy˝szych poziomów. 

Ca∏kowita liczba punktów przedmiotów: liczba magicznych przedmiotów, które mo˝e posiadaç;
jest ona uzale˝niona od poziomu doÊwiadczenia. 

Charakter: odzwierciedla sposób, w jaki twoja postaç postrzega dobro, prawo i chaos. 

GnG: gracz na gracza.

Iluzje: zakl´cia z tej szko∏y s∏u˝à do wp∏ywania na percepcj´ i tworzenia iluzji.

Ki: duchowa energia, z której korzystajà mnisi.

Klasa: okreÊla w czym specjalizuje si´ postaç. 

Kostki Wytrzyma∏oÊci: liczba kostek, którymi nale˝y rzuciç celem ustalenia liczby punktów
wytrzyma∏oÊci.

KP: Klasa pancerza odzwierciedla zdolnoÊci postaci do unikania ataków i przyjmowania ich na pan-
cerz. 

Nekromancja: zakl´cia, które manipulujà ˝yciem, tworzà je lub niszczà.

Odrzucanie: zakl´cia z tej szko∏y chronià przed magicznymi i fizycznymi atakami.

Okazja do ataku: to dodatkowy atak w walce wr´cz, który mo˝na przeprowadziç, gdy przeciwnik
jest wystawiony na cios.

Okràg∏e menu: to podstawowe narz´dzie interakcji ze Êwiatem gry. Mo˝na je wywo∏aç klikajàc na
jakimÊ obiekcie prawym przyciskiem myszy.

Pasek skrótów: to pasek umieszczony w dolnej cz´Êci ekranu. Za jego pomocà gracz mo˝e szybko
uzyskaç dost´p do wielu ró˝nych zdolnoÊci swojej postaci. 

Poziom rzucajàcego: odpowiednik poziomu klasy postaci rzucajàcej zakl´cie. 

Poziom umiej´tnoÊci: odzwierciedla wiedz´ i zdolnoÊci postaci w obr´bie danej umiej´tnoÊci. Im
wi´ksza b´dzie ta wartoÊç, tym wi´ksza szansa powodzenia w przypadku testu umiej´tnoÊci.

Poznanie: zakl´cia z tej szko∏y pomagajà w zdobywaniu informacji.

Przecià˝enie: postacie noszàce ekwipunek przekraczajàcy ich maksymalny udêwig wynikajàcy z si∏y
b´dà si´ poruszaç ze zmniejszonà pr´dkoÊcià.
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Przemiany: zakl´cia z tej sfery pozwalajà przekszta∏caç osoby i przedmioty, na które zostanà 
skierowane. 

Punkty umiej´tnoÊci: postaç otrzymuje je w chwili awansu na wy˝szy poziom doÊwiadczenia. Dzi´ki
nim mo˝na podnieÊç poziom poszczególnych umiej´tnoÊci. 

PW (Punkty wytrzyma∏oÊci): odzwierciedlajà ile obra˝eƒ jest w stanie znieÊç postaç, zanim umrze.

Runda: szeÊç sekund czasu gry.

Rzut obronny na refleks: im wy˝sza jest ta wartoÊç, tym wi´ksza szansa na unikni´cie rzuconej przez
czarodzieja kuli ognia czy Êmiertelnego zioni´cia smoka. Do rzutu obronnego na refleks dodaje si´
premi´ wynikajàcà ze Zr´cznoÊci.

Rzut obronny na si∏´ woli: odzwierciedla si∏´ umys∏u postaci, jej odpornoÊç na dominacj´ umys∏u 
i wiele innych magicznych efektów. Do rzutu obronnego na si∏´ woli dodaje si´ modyfikator MàdroÊci.

Rzut obronny na Wytrwa∏oÊç: odzwierciedla odpornoÊç postaci na ró˝ne czynniki fizyczne, trucizny,
parali˝ czy magi´ Êmierci. Rzut obronny na wytrwa∏oÊç jest modyfikowany o wysokoÊç premii za
Kondycj´.

Rzuty obronne: rzut obronny odzwierciedla odpornoÊç na dany rodzaj ataków, bàdê pewne 
okreÊlone efekty. Je˝eli uda si´ go zdaç, negatywne efekty, bàdê otrzymane obra˝enia zostanà
zmniejszone.

Skala Wyzwania (SW): im wy˝sza ta wartoÊç, tym silniejszy jest przeciwnik. 

Sprowadzanie: zakl´cia z tej szko∏y s∏u˝à do sprowadzania ró˝nych istot, najcz´Êciej po to, aby
pomaga∏y rzucajàcemu jako sojusznicy.

Stopieƒ TrudnoÊci (ST): im wy˝sza ta wartoÊç, tym trudniej odnieÊç sukces wykorzystujàc
umiej´tnoÊç.

Synergizm umiej´tnoÊci: niektóre umiej´tnoÊci doskonale si´ uzupe∏niajà i posiadanie jednej z nich
na poziomie co najmniej +5 oznacza premi´ +2 do innej. Jest to odnotowane w opisach umiej´tnoÊci. 

Sz: sztuki z∏ota. To waluta stosowana w Neverwinter Nights.

Sztuczka magiczna: zakl´cie najni˝szego poziomu.

Test bez szkolenia: w przypadku niektórych umiej´tnoÊci dopuszczalne jest wykonywanie testów,
nawet pomimo tego, ˝e postaç nie jest wyszkolona.
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Test konfrontacji: wykonuje si´ je przeciwko wynikowi testu umiej´tnoÊci innej postaci. 

Test umiej´tnoÊci: to zwyk∏y rzut 1k20, plus odpowiedni modyfikator. 

Test umiej´tnoÊci: wykonywany, kiedy twoja postaç zechce wykorzystaç w grze któràÊ ze swoich
umiej´tnoÊci. Wynik jest uzale˝niony od poziomu umiej´tnoÊci i stopnia trudnoÊci testu.

Trafienie krytyczne: to wyjàtkowo niszczycielski atak, który powoduje znacznie wi´ksze obra˝enia
ni˝ normalnie.

Tura: 10 rund albo 60 sekund czasu gry.

Umiej´tnoÊç: praktyczna wiedza postaci dotyczàca jakiegoÊ konkretnego obszaru.

Umiej´tnoÊç innej klasy: umiej´tnoÊç, z której najcz´Êciej korzystajà przedstawiciele pewnej okreÊ-
lonej klasy postaci.

Umiej´tnoÊç klasowa: umiej´tnoÊç, z której cz´sto korzystajà, bàdê w której specjalizujà si´ przeds-
tawiciele pewnej okreÊlonej klasy postaci.

Umiej´tnoÊç zastrze˝ona: umiej´tnoÊç, którà mogà opanowaç tylko przedstawiciele pewnej okreÊ-
lonej klasy postaci.

Wyssanie Energii: niektóre ataki (najcz´Êciej niektórych nieumar∏ych)mogà powodowaç, ˝e pos-
tacie b´dà w sobie akumulowaç negatywnà energi´, co mo˝e w konsekwencji prowadziç do trwa∏ej
utraty poziomu. 

Zaklinanie: takie zakl´cia s∏u˝à do przejmowania kontroli nad innymi stworzeniami albo do nada-
wania im specjalnych magicznych w∏aÊciwoÊci.

Zaskoczenie: postacie, które dadzà si´ zaskoczyç i nie sà przygotowane do dzia∏ania sà traktowane
jako Zaskoczone. Oznacza to, ˝e tracà premi´ do KP wynikajàcà ze zr´cznoÊci.

Zestaw: to przygotowany zestaw cech i wspó∏czynników dla danej klasy postaci. 

ZnajomoÊç Legend: ta umiej´tnoÊç pozwala identyfikowaç magiczne przedmioty.

77••DDOODDAATTEEKK  BB::  SS¸̧OOWWNNIICCZZEEKK  
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AA

Aktorstwo - 76
Atuty - 79

BB

Barbarzyƒcy - 49
Bardowie - 49
B∏yskawiczny refleks - 85
Broƒ, bojowa - 129
Broƒ, egzotyczna - 130
Broƒ, prosta - 129

CC

Charakter - 65
Charyzma  - 66
Chowaƒce - 92, 99, 100
Ciche zakl´cie - 87
Cichy chód - 75
Czarodzieje - 54
Czarownicy - 53
Czaroznawstwo - 79
Czary, panel czarów - 23
Cz∏owiek - 46
CzujnoÊç - 80

DD

Druid - 50
Drzwi, u˝ywanie - 18
Dyscyplina - 73

EE

Efekt choroby - 105
Efekt ciemnoÊci - 104
Efekt ciszy - 107
Efekt dominacji - 105
Efekt modyfikatora KP - 102
Efekt modyfikatora szybkoÊci ruchu - 106
Efekt modyfikacji umiej´tnoÊci - 107
Efekt niewidzialnoÊci - 105
Efekt niewra˝liwoÊci - 105
Efekt niewra˝liwoÊci na magi´ - 106
Efekt niewra˝liwoÊci na obra˝enia - 103
Efekt odp´dzania - 108
Efekt odpornoÊci na obra˝enia - 104
Efekt odpornoÊci na zakl´cia - 107
Efekt g∏uchoty - 104
Efekt og∏uszenia - 107
Efekt oplàtania - 105
Efekt oszo∏omienia - 104
Efekt oÊlepienia - 103
Efekt parali˝u - 106
Efekt prawdziwego widzenia - 108
Efekt przyspieszenia - 105
Efekt przywo∏ania - 108
Efekt regeneracji - 106
Efekt ryzyka chybienia - 106
Efekt sanktuarium - 107
Efekt snu - 107
Efekt spowolnienia - 108
Efekt strachu - 105
Efekt Êmierci - 104
Efekt trucizny - 106
Efekt tymczasowych PW - 107
Efekt ukrycia - 103
Efekt zam´tu - 103
Efekt zatrzymania czasu - 108
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Efekt zauroczenia - 103
Efekt zmniejszenia obra˝eƒ - 104
Efekt zwi´kszenia ataków - 106
Efekty cech - 102
Efekty klàtw - 103
Efekty negatywnych poziomów - 106
Efekty obra˝eƒ - 103
Efekty ulepszenia zdolnoÊci bojowych - 103
Elf - 47

FF

Finezja w walce - 89
Frakcje - 96

GG

Gnom - 47
Gra wieloosobowa - 28
Gracz przeciw graczowi - 31

II

Instalacja - 12
Inteligencja - 66

KK

Kap∏ani - 50
Karta postaci - 19
Klasa - 49
Klasowe zdolnoÊci specjalne - 54
Koncentracja - 73
Kondycja - 66

Konfiguracja gry - 12
Korzystanie z pojemników - 23
Kradzie˝ kieszonkowa - 77
Krasnolud - 46

LL

Leczenie - 74

¸̧

¸otrzykowie - 53
¸owcy - 52

MM

Magia w walce - 81
Magiczna penetracja - 88
Maksymalizacja zakl´cia - 85
MàdroÊç - 66
Mnich - 51
MobilnoÊç - 85
Mocna budowa - 89

NN

Namierzanie przeciwnika - 97
Nas∏uchiwanie - 74
NeutralnoÊç - 95
Niewra˝liwoÊç - 96
Nizio∏ek - 48
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OO

Obra˝enia - 103
Obra˝enia w walce dwoma broniami - 128
Obra˝enia zadawane bronià trzymanà 
w drugiej r´ce - 129
Obur´cznoÊç - 80
Odbijanie strza∏ - 81
Og∏uszajàca pi´Êç - 88
Ograniczenia wieloklasowoÊci - 127
Okazje do ataku - 99
Otwieranie drzwi - 18
Otwieranie zamków - 75

PP

Paladyni - 52
Pancerze i tarcze - 127
Panel atutuów - 21
Panel dziennika - 25
Panel mapy - 24
Panel sklepów - 26
Panel umiej´tnoÊci - 20
Panel wymiany - 26
Parowanie - 76
Pasek skrótów - 14
Perswazja - 76
Podwójne bronie - 129
Portret postaci - 15
Postacie lokalne - 13
Postacie wieloklasowe - 125
Postacie z serwera - 13
Pot´˝ny atak - 87
Powalenie - 85
Pó∏elf - 47
Pó∏ork - 48

Precyzyjne trafienie - 81
Profile - 69
Prowokacja - 78
Przed∏u˝enie zakl´cia - 82
Przeszukiwanie - 77
Przyjazne nastawienie - 96
Przyspieszenie zakl´cia - 86

RR

Reakcje bohaterów niezale˝nych - 95
Rozbrajanie pu∏apek - 73
Rozbrojenie - 81
Rozmowy - 139, 24
Rozp∏atanie - 81
Ró˝norodne przedmioty - 130
Rzut ataku - 97
Rzuty obronne - 98

SS

Sfery - 92
Si∏a - 66
Skrót klawiszowy - 19
Specjalizacja w broni - 90
SpostrzegawczoÊç - 78
Strza∏ z bliska - 86
Stworzenia, interakcja - 17
Szko∏y magii - 90
Szybki czat - 93
Szybki strza∏ - 86

ÂÂ

Âmierç - 104
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TT

Talent - 87
Talent magiczny - 88
Tarcza - 87
Trafienia krytyczne - 127
Tworzenie dru˝yny - 22
Tworzenie postaci - 44
Tworzenie postaci, podstawy - 13

UU

Ukrywanie si´ - 74
Ulepszona walka bez broni - 84
Ulepszona walka dwoma broniami - 84
Ulepszone odp´dzanie - 82
Ulepszone parowanie - 83
Ulepszone powalanie - 83
Ulepszone rozbrajanie - 83
Ulepszone trafienie krytyczne - 83
Ulepszony pot´˝ny atak - 84
Ulubiona broƒ - 89
Umiej´tnoÊci - 70
Uniki - 82
Ustawienie poziomu trudnoÊci - 27
U˝ywanie broni bojowej - 90
U˝ywanie broni egzotycznej - 90
U˝ywanie broni prostej - 90
U˝ywanie magicznych urzàdzeƒ - 79
U˝ywanie zbroi (ci´˝ka) - 80
U˝ywanie zbroi (lekka) - 80
U˝ywanie zbroi (Êrednia) - 80

WW

Walka dwoma broniami - 89, 129

Wczytywanie rozgrywek - 12
Wiedza - 75, 131
Wielka wytrwa∏oÊç - 82
WielkoÊç broni - 128
Wojownik - 51
WrogoÊç - 95
Wspó∏pracownicy - 99
Wyposa˝anie postaci w przedmioty - 22
Wzmocnienie zakl´cia - 82

ZZ

Zaj´ty - 96
Zakl´cia - 102
Zakl´cie bez gestów - 88
Zak∏adanie pu∏apek - 77
Zamykanie drzwi - 18
Zaskoczenie - 98
Zdobywanie poziomu - 124
ZdolnoÊci barbarzyƒcy - 54
ZdolnoÊci barda - 55
ZdolnoÊci czarodzieja - 65
ZdolnoÊci czarownika - 65
ZdolnoÊci druida - 57
ZdolnoÊci kap∏ana - 56
ZdolnoÊci ∏otrzyka - 63
ZdolnoÊci ∏owcy - 62
ZdolnoÊci mnicha - 58
ZdolnoÊci paladyna - 60
ZdolnoÊci wojownika - 58
Zestaw narz´dzi - 135
Zr´cznoÊç - 66
Zrozumienie zwierzàt - 72
Zwierz´cy towarzysze - 57, 63
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BIOWARE
Projekt rdzenia gry:
Trent Oster Marc Holmes
Scott Greig Don Moar
Mark Brockington Brent Knowles
James Ohlen Rob Bartel
Tobyn Manthorpe

Animacje:
G¸ÓWNY ANIMATOR:
Enrique Deo Perez

ANIMACJE GRY:
Carman Cheung Tony de Waal
Steve Gilmour Chris Hale
Mark How Rick Li
John Santos Larry Stevens
Henrik Vasquez

Grafika:
KIEROWNIK ARTYSTYCZNY:
Marc Holmes

GRAFICY PROTOTYPÓW:
Marc Holmes Casey Hudson
Lindsay Jorgensen Tobyn Manthorpe
Trent Oster Tony de Waal

GRAFICY EFEKTÓW:
Alex Scott

GRAFICY 2D:
Mike Grills Marc Holmes
Sung Kim Mike Leonard
Sean Smailes Rob Sugama
Derek Watts Jono Lee

GRAFICY 3D:
Nolan Cunningham Lindsay Jorgensen
Arnel Labarda Jono Lee Kalvin

Lyle Chris Mann
Tobyn Manthorpe Alex Rodrique
Trent Oster

GRAFIKA PROMOCYJNA:
Mike Sass    Todd Grenier Mike
Leonard      Sung Kim Marc Holmes

DODATKOWE GRAFIKI:
Ryan Blanchard Kelly Goodine
Matthew Goldman Todd Grenier
Yunkyung Kim Sherridon Routley
Elben Schafers Jason Spykerman
Cass Scott

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY (BIOWARE):
David Hibbeln

KIEROWNIK GRAFIKI PROMOCYJNEJ
(BIOWARE):
John Gallager

Dêwi´k
PRODUKCJA DèWI¢KU:
Alan Miranda

PROJEKT DèWI¢KU / INTEGRACJA:
David Chan John Henke

Muzyka:
Muzyka zosta∏a skomponowana i wykonana
przez Jeremy’ego Soula (www.jeremy-
soule.com)
Produkcja dêwi´ku: Artistry Entertainment

EFEKTY SPECJALNE
PROJEKT EFEKTÓW DèWI¢KOWYCH:
Frank Bry/Creative Sound Design
Paul Gorman /Duff Studios
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Filmy
Re˝yseria:
David Hibbeln

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY:
Sherridon Routley

KIEROWNICTWO MODELOWANIA POSTACI:
Chrostopher Mann

MODELE:
Ryan Blanchard Nolan Cunningham
Todd Grenier Jono Lee
Sherridon Routley Mike Spalding

G¸ÓWNE ANIMACJE:
Tony de Waal

ANIMACJE:
Carman Cheung Chris Hale
Mark How Rick Li
Enrique Deo Perez John Santos
Larry Stevens Henrik Vasquez
Ryan Blanchard

G¸ÓWNE ANIMACJE EFEKTÓW:
Ryan Blanchard

DODATKOWE EFEKTY SPECJALNE:
Tony de Waal Christopher Mann
Sherridon Routley

KOMPOZYCJA:
Sherridon Routley

DODATKOWE GRAFIKI:
Todd Grenier Mike Sass

Projekt
G¸ÓWNY PROJEKTANT:
Brent Knowles James Ohlen

G¸ÓWNY ZESPÓ¸ PROJEKTANCKI:
David Hibbeln
Rob Bartel Dave Gaider
Drew Karpyshyn Luke Kristjanson
Kevin Martens Aidan Scanlan
James Ohlen Rob Bartel
Tobyn Manthorpe
Preston Watamaniuk

SKRYPTY I WPROWADZANIE DANYCH:
Christopher Mann
Andrew ‘Colonel Bob‘ Nobbs
John Winski

PROJEKT SYSTEMU:
Preston Watamaniuk Rob Bartel

DODATKOWE PROJEKTY:
Mike Geist Cori May
Bob McCabe Dan Whiteside

INSTRUKCJA:
Brent Knowles Trent Oster
Preston Watamaniuk Bob McCabe
Luke Kristjanson Jim Bishop
Keith Soleski

Produkcja
KIEROWNICTWO PROJEKTU / PRODUCENT:
Trent Oster

DRUGI PRODUCENT:
Alan Miranda

PRODUCENT LINIOWI:
Keith Soleski

DODATKOWI PRODUCENCI WYKONAWCZY /
PO¸ÑCZONE KIEROWNICTWO BIOWARE:
Ray Muzyka Greg Zeschuk
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Programowanie
G¸ÓWNY PROGRAMISTA:
Scott Greig

G¸ÓWNY PROGRAMISTA NARZ¢DZI:
Don Maar

KIEROWNIK ZESPO∏U BADAWCZEGO:
Mark Brockington

ASYSTENT G¸ÓWNEGO PROGRAMISTY:
Don Yakielashek

PROGRAMOWANIE:
Howard Chung Mike Devine
Brenon Holmes Noel Borstad
Paul Roffel Sophia Smith
Rob Boyd Ross Gardner
Dan Morris Mark Darrah

PROGRAMOWANIE GRAFIKI
Kierownik grafików:
Jason Knipe

Projekt engine’u graficznego:
Stan Melax

PROGRAMOWANIE NARZ¢DZI:
Pat Chan Sydney Tang
Neil Flynn Darren Wong
Chris Christou Owen Borstad
Aaryn Flynn Marc Audy

DODATKOWE PROGRAMOWANIE:
Justin Smith Charles
“Chuckles “ Randall
Rob Babiak David Falkner
Ryan Hoyle

Public Relations:
Brad Grier Teresa Cotesta Tom Ohle

Zespó∏ sieciowy / Live

ZESPÓ¸ “LIVE”
Asystent producenta:
Derek French

Menad˝er Êrodowiskowy:
Jay Watamaniuk

Specjalista ds. obs∏ugi klienta:
Dave McGruther

ProgramiÊci: 
Craig Welburn Andrew Gardner

ZESPÓ¸ SIECIOWY
Projektanci stron:
Robin Mayne
Duleepa “Dups “ Wijayawardhana”

Grafiki internetowe:
Todd Greiner

KONTROLA JAKOÊCI
Kierownictwo kontroli jakoÊci:
Nathan Federick

KONTROLA JAKOÂCI:
Bob McCabe Chris Priestly
Derrick Collins Jonathan Epp
Karl Schreiner Kevin Booth
Scott Horner Scott Langevin
Stanley Woo

Specjalne podzi´kowania:
John Bishop za redakcj´ tekstu
Raymond Pratch za wprowadzanie danych

ADMINISTRACJA:
Richard Iwaniuk Mark Kluchky Theresa
Baxter Agnes Kokot Goldman
Jo-Marie Langkow Juliette Irish

ADMINISTRACJA SYSTEMU:
Chris Zeschuk Craig Miller
Nils Kuhnert Julian Karst
Brett Tollefson Dave Hamel
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INFOGRAMES
Produkcja:
Prezes studia:
Jean-Philippe Agati
Wice-prezydent rozwoju produkcji:
Steve Ackrich

PRODUCENT:
Todd Hartwig
Marketing
Wiceprezes ds. marketingu:
Steve Allison

KIEROWNIK MARKETINGU:
Jean Raymond

MENAD˚ER MARKI:
Mike Webster

Specjalne podzi´kowania:
Laddie Ervin
Public relations
MENAD˚ER PR:
Matt Feary

SPECJALISTA DS. PR:
Wiebke Vallentin

DOKUMENTACJA
Kierownictwo redakcji i obs∏ugi dokumen-
tacji:
Liz Mackney
Menad˝er publikacji:
W.D. Robinson
Projekt i uk∏ad instrukcji:
Bruce Harlick

US¸UGI MARKETINGOWE:
Starszy kierownik artystyczny:
David Gaines

Kierownictwo us∏ug kreatywnych:
Steve Martin
Us∏ugi in˝ynieryjne
Starszy menad˝er ds. us∏ug in˝ynieryjnych:
Luis Rivas
Specjalista ds. in˝ynierii:
Ken Edwards

ZGODNOÂå
Kierownik laboratorium kontroli zgod-
noÊci:
Dave “Blonde” Strang
Kierownicy kontroli zgodnoÊci:
Geoffrey Smith
Jason Cordero
Analitycy kontroli zgodnoÊci:
Chris McQuinn
Burke McQuinn
Enoch Ornstead
Randy Buchholz

KONTROLA JAKOÂCI
Kierownictwo kontroli jakoÊci:
Michael Craighead
Kierownictwo certyfikacji:
Kevin Jamieson
Kierownik testerów:
Mike Romatelli
Testerzy:
Tom Andrade, Mark Brand, Tim Burpee,
Tony Calabresi, Brett Casta,
Sarah Cherlin, Donald T.Clay, 
Marshal Clevesy, Paul Duke, JasonFitzgerald, 
Mark Florentino, Joe Fried,
Dan Frisoli, Robb Gagne,
Bobby Gilkerson, Karen Gledhill,
Don Gorday III, D ‘Artagnan Greene,
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Richard Higbee, Helen Hinchcliffe,
Joe Howard, Mark Huggins,
Roy Husson, Miguel Jauregui, Erik Jeffrey,
Jen Kaczor, Mike Krapovicky,
Andrew Lemat, Jeff Loney, Arthur Long,
Becky Madore, Erik Maramaldi,
Clif McClure, Christopher McPhail,
Lenny Montone, Matt Pantaleoni,
Brett Penkul, Jason Pope,
Chris Reimer, Cherilyn “Bunnies“
Rocha, Tanya Royer, Brian Scott,
Tobias Seltsam, P.Tserin Sodbinow,
Dave “Red“ Strang, Kingsley C.Sur,
Paul Swedis, Brian Swedis,
Jeffery Tolleson, Ted “The Undead“
Tomasko, Carl Vogel, Mike Walkingstick

LICENCJONOWANIE
Dyrektor ds. rozwoju:
Tim Campbell

MARKETING SIECIOWY I KOMUNIKACJA:
Producent wykonawczy:
John Nelson
STARSZY PRODUCENT:
Kyle Peschel
PRODUCENT:
Jean-Christophe Bornghi
STARSZY PROJEKTANT SIECI:
Micah Jackson
STARSI PROGRAMIÂCI SIECI:
Gerald Burns
Black Isle/Interplay (Pierwotny wydawca)
Feargus Urquhart
Ken Rosman Dan Kingdom
Reg Arnedo Lisa Bucek

G¸OSY
Produkcja:
Bill Black,Big Fat Kitty LLC
KIEROWNICTWO PRAC NAD G¸OSAMI:
Doug Stone
Dopig Stone Enterprises, Inc.

IN˚YNIER DèWI¢KU G¸OSÓW:
Al Johnson
DODATKOWA RE˚YSERIA:
Charles de Vries

EFEKTY SPECJALNE
Projekt efektów dêwi´kowych:
Frank Bey /Creative Sound Design 
Paul Gorman /Duff Studios

INFOGRAMES EUROPA

Prezes marketingu na Europ´:
Larry Sparks

Core games
Kierownik ds. marketingu:
Franck Heissat

Menad˝er ds. marketingu:
Cyril Voiron

Menad˝er marketingu produktu:
Sebastien Brasseur
Antoine Molant

Menad˝er PR:
Adeline Tiengou

Studio projektowe:
Olivier Lachard
Rose-may Mathon

Koordynacja marketingu:
Jenny Clark
Marie-Emilie Requien
Nadja Manseur
Catherine Esteoule
Cecille Gillet

Wytwarzanie:
Pauline Nam
Jake Tombs

Grupa wsparcia lokalizacji

Menad˝er ds. lokalizacji:
Sylvianne Pivot-Chossat
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NeverWinter Nights © 2002 Infogrames Entertainment, S.A. Wszelkie prawa zastrze˝one. Wydane przez Infogrames Europe S.A. © 2002 BioWare Corp. BioWare
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Menad˝erowie projekt ds. lokalizacji:
Maud Fravier
Sophie Blancheton
Gerard Barnaud

Menad˝er ds. t∏umaczeƒ:
Heather Riddoch

Konsultant Techniczny ds. lokalizacji:
Fabien Roset

Sprawdzanie funkcjonalnoÊci oprogramo-
wania:
Carine Mawart

Technik wst´pnego masteringu:
Stephane Enteric

Menad˝erowie ds. publikacji wtórnej:
Rebecka Pernered
Raphaelle Jonnery

Grupa certyfikacji i wspierania projekto-
wego (CPSG):
Rebecka Pernered, Caroline Fauchille
Jerome Di Tullio, Sophie Wibaux

POLSKA WERSJA J¢ZYKOWA

KIEROWNIK PROJEKTU:
Pawe∏ Sk∏adanowski

T¸UMACZENIE:
Ryszard Chojnowski, Rafa∏ Aniszewski,
Marcin Bojko, Tadeusz Borowiec,
Pawe∏ Domaƒski, Rados∏aw Giela, 
Cezar Matkowski, Janusz Mrzigod,
Jaros∏aw Przyby∏owicz, Jan Sielicki.

REDAKCJA:
Aleksandra Cwalina

NADZÓR NAD BETATESTAMI:
Micha∏ Cegie∏ka

POMOC PRZY IMPLEMENTACJI:
Maciej Marzec

NAGRANIA:
T-Rex Studio - trexstudio@trexstudio.com

RE˚YSERIA:
Artur Kruczek

G¸OSÓW U˚YCZYLI:
Witold Bieliƒski, Anna Borowiec,
Piotr Bujno, Jacek Czy˝,
Joanna Domaƒska, Zbigniew Dziduch,
El˝bieta Kijowska, Hanna Kinder-Kiss,
Jacek Kiss, Sebastian Konrad,
Artur Kruczek, Maciej Kujawski,
Tomasz Marzecki, Agnieszka Matysiak,
Miko∏aj Müller, Przemys∏aw Nikiel,
Przemys∏aw Sadowski, Andrzej Szopa,
Adam Szyszkowski, Darek Toczek,
Agnieszka Warchulska, Ernestyna Winnicka,
Marzena Zajàc, Krzysztof Zakrzewski 

Specjalne podzi´kowania dla Marleny M.

MARKETING
Marcin Marz´cki, Micha∏ Gembicki, 
Mariusz Duda, Krzysztof Szulc, 
Farida Saffarini, Pawe∏ Kozierkiewicz

DTP
Robert Dàbrowski, Marcin Âliwka
Artus Sebastian Starzyk sp.j.

ORGANIZACJA PRODUKCJI
Micha∏ Bakuliƒski
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1100••PPOOMMOOCC  TTEECCHHNNIICCZZNNAA

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.

Internet:
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do znale-
zienia 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.

Email:
Je˝eli z jakiegoÊ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujàce Ci´ pytanie na naszej stronie inter-
netowej, 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.

Telefon i tradycyjna poczta:
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  l i s t  na  adres  CD Projekt ,  Jag ie l loƒska 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, szcze-
gólnie: 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. 

Reklamacje:
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 dodat-
kowych kosztów. Je˝eli jednak stwierdzisz, ˝e zakupiona gra ma uszkodzone noÊniki, mo˝esz sko-
rzystaç z naszej gwarancji.
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PRAWA AUTORSKIE
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 przygotowanie 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 o dok∏adne zapoznanie si´ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodat-
kowymi warunkami udzielenia licencji (zwanymi ∏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 noÊ-

nika, 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 usta-
wowych 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.

1111••PPRRAAWWAA  AAUUTTOORRSSKKIIEE
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WY¸ÑCZENIE ODPOWIEDZIALNOÂCI 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 postano-
wieƒ 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´dzynarodowymi o och-
ronie 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 pod-
miotów 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 przez-

naczeniem 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 kombi-
nacji 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 wczeÊ-
niej 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 stwier-
dzisz 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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