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witamy w DEVERWINTER JTIGHTS™™

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

Dungeons & Dragons, ktéra rozgrywa sie w $wiecie Forgotten Realms®. Jesli nie znasz
jeszcze D&D albo Krain, to z radoscia witam Cie we wspanialym $wiecie, pelnym strasz-
liwych bestii, budzacej respekt magii i fascynujacych przygdd. Doswiadczonych graczy
chciatbym powita¢ w najlepszej komputerowej adaptacji zasad D8D. jaka kiedykolwiek
stworzono.

Neverwinter Nights jest efektem blisko pieciu lat wytezonej pracy duzego, zdolnego
i bardzo oddanego zespolu. Liczyt on sobie az do 65 pracujacych w pelnym wymiarze god-
zin cztonkéw. Firma BioWare opracowalta wiele olbrzymich gier. takich jak cho¢by Baldur's
Gate” i Baldur's Gate II. W przypadku Neverwinter Nights poszlismy jednak jeszcze krok
dalej, dostarczajac Tobie, drogi graczu, narzedzi do konstrukgji wiasnych rozgrywek. Teraz
bedziecie mogli pozna¢ wspanialy $wiat gry od naszej strony i pracowa¢ w oparciu
0 narzedzia, z ktérych korzystalismy podczas tworzenia oficjalnej kampanii.

A zatem: grajcie, badajcie i twérzcie. Cieszcie sie gra, ktora dla was stworzylismy.
Poznawajcie narzedzia i tworzcie wiasne Swiaty. No i oczywiScie nie mozna zapomnie¢
o Internecie, za posrednictwem ktérego bedziecie mogli znalez¢ $wiaty innych, podob-

nych sobie zapaleficéw.

Iycze wielu wspanialych przygéd
Trent T. Oster

Producent Neverwinter Nights
BioWare Corp.



CO zNAJDVJE SIE W TE] INSTRUKC]1

Niniejsza instrukcja zostala podzielona na cztery glowne czesci. W pierwszej zawarto
wszystkie informacje niezbedne do gry w Neverwinter Nights. Tu znajduje sie opis two-
rzenia postaci, poruszania sie i badania otoczenia, a takze informacje o tym, jak gra¢
Z innymi w sieci.

W drugiej czesci, zatytulowanej Miejsca i Ludzie, znajduje sie opis barwnego $wiata
Faerunu. czesto nazywanego takze Zapomnianymi Krainami (Forgotten Realms). Tutaj
znajdziecie szczegdtowe informacje na temat roznych obszaréw: od miasta Neverwinter,
az po dzikie i niezbadane Gory Grzbietu Swiata. Sa to informacje dodatkowe i podczas
gry w Neverwinter Nights ich znajomos¢ nie jest konieczna. Moga sie jednak okaza¢
bardzo pomocne w zrozumieniu $wiata Zapomnianych Krain. Trzecia czes¢, Podrecznik
Gracza, zawiera opis zasad Dungeons & Dragons, ktére sa wykorzystywane w Neverwinter
Nights. Informacje zawarte w tej sekcji opracowano, aby ulatwi¢ zrozumienie zasad
rzadzacych gra, ale takze po to, zeby umozliwi¢ maksymalne wykorzystanie zdolnosci
postaci podczas wedrowki przez $wiat gry.

Ostatnia cze$¢, Tworzenie Wiasnych Przygdd, zawiera szczegdlowe informacje na
temat Zestawu Narzedzi Neverwinter Nights i Klienta Mistrza Podziemi, ktore zostaly
umieszczone w Neverwinter Nights. Zestaw Narzedzi Neverwinter Nights jest programem,
z ktérego korzystali pracownicy BioWare podczas tworzenia oficjalnej kampanii
Neverwinter Nights. Klient Mistrza Podziemi pozwala na prowadzenie wlasnych rozgry-

wek wieloosobowych i sprawowanie catkowitej nad nimi kontroli.
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Na poczatku gry, budzace niegdys respekt miasto Neverwinter stato sie legowiskiem paniki

i terroru. Tajemnicza zaraza nazywana Wyjaca Smiercia pochtonela tysiace ofiar, a kole-
jne tysiace zostaly zarazone. W obliczu zagrozenia epidemia calego Faerunu, wladcy
Neverwinter oglosili kwarantanne i zamkneli bramy miasta. W jego murach pozostali
zaréwno chorzy jak i zdrowi.

Lady Aribeth de Tylmarande wydata odezwe do wszystkich poszukiwaczy przygéd
przebywajacych w miescie, z prosha o pomoc w utrzymaniu porzadku i poszukiwaniach
lekarstwa. Szansa zdobycia honoru i bogactwa przyciagneta do Aribeth wielu ludzi, ale
na prézno. Z kazdym dniem zaraza siega coraz dalej. rozprzestrzeniajac sie w najbied-

niejszych dzielnicach niczym pozar. Wielu niedoszlych bohateréw padio, alekarstwa wciaz

nie znaleziono.







IMFORMACJE WSTEPIIE

INSTALACJA I ROZPOCZECIE GRY

Aby zainstalowac gre Neverwinter Nights, wystarczy umiesci¢ w napedzie DVD-ROM dysk z gra i wyko-
nywa¢ pojawiajace sie na ekranie polecenia. Jesli po umieszczeniu plyty w napedzie nie pojawi sie
okno automatycznego odtwarzania, to prosze wykona¢ nastepujace kroki: 1) zamkna¢ wszelkie
dziatajace programy; 2 ) umieéci¢ dysk z gra Neverwinter Nights w napedzie DVD-ROM: 3 ). klikna¢
dwa razy na ikonie ,Moj komputer” (znajduje sie ona na pulpicie; 4 ), klikna¢ dwa razy na ikonie
napedu DVD-ROM; 5) aby uruchomit instalator, kliknij dwa razy na ikonie Setup.exe: 6) wykonuj
pojawiajace sie na ekranie polecenia.

Po zakonczeniu instalacji pojawi sie opcja podgladu pliku CzytajTo lub uruchomienia gry.
CzytajTo jest plikiem tekstowym, w ktorym zawarto dodatkowe informacje, ktére pojawily sie po
oddaniu instrukgji do druku.

KONFIGURACJA GRY

Program Konfiguracyjny Neverwinter Nights, nwconfig, jest automatycznie uruchamiany przy pier-
wszym starcie gry. Mozna go takze uruchomi¢ wybierajac z menu opcje Konfiguracja. Ten program
dokona oceny sprzetu zainstalowanego w systemie, a takze zalecanych ustawien grafiki 3D. Oczywiscie
opgje te mozna recznie dostosowac. Informacje te moga zosta¢ zebrane w postaci raportu, ktory
w razie wystapienia probleméw technicznych bedzie mozna przesta¢ do pomocy technicznej, celem
uzyskania pomocy.

Po pierwszym uruchomieniu program oceni czy system spetnia minimalne wymagania do gry
w Neverwinter Nights. W kazdej chwili mozna ponownie dokona¢ sprawdzenia. klikajac na przy-
cisku "Skanowanie”.

W dziale .Opcje”. mozna okresli¢ czy gra ma korzysta¢ z trybu OpenGL. czy DirectX, wybra¢
rozdzielczo$¢, a takze zestaw tekstur.

W dziale "Zestawy tekstur” mozna zarzadza¢ zainstalowanym zestawem tekstur. Zanim zos-
tana one jednak dopuszczone do zapisu, konieczne jest ich sprawdzenie.

Opcja Raporty” pozwala wygenerowac dwa raporty. Pierwszy zawiera podsumowanie sprzetu
i oprogramowania 3D, wykrytego w systemie. Drugi to raport .Angielski". zawierajacy inne infor-
macje o grze, ktore mozna przesta¢ do pomocy technicznej, celem uzyskania pomocy w rozwiaza-
niu ewentualnych probleméw.

POMOC TECHNICZNA

Znajdziesz na stronie 185.
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PODSTAWY TWORZENIA POSTACI

Zanim rozpoczniesz gre w Neverwinter Nights, musisz najpierw stworzy¢ posta¢. Jesli nie mozesz
sie doczeka¢ rozpoczecia gry. wybierz gotowego bohatera. Doswiadczeni gracze, zaznajomieni z sys-
temem Dungeons 8 Dragons. moga stworzy¢ postacie catkowicie od podstaw. Kiedy bedziesz gotow
do gry, kliknij na przycisk ,Nowa gra” i wybierz Prolog. Wczytany zostanie modut prologu, ktéry ma
przygotowat gracza do rozgrywki. Jesli chcesz od razu rozpocza¢ gre, wybierz opcje "Wybierz gotowa
posta¢”. W sytuacji, kiedy chcesz mie¢ pelna kontrole na procesem tworzenia postaci, wybierz druga
opgje. Wiecej informagji na temat generowania postaci mozna znalez¢ w dalszej czeéci niniejszej
instrukgji (patrz strona 44).

Postaci lokalne i z serwera

W Neverwinter Nights sa dwa rodzaje postaci graczy: lokalne i z serwera. Postacie lokalne sa two-
rzone i przechowywane na komputerze gracza i mozna nimi gra¢ zawsze i wszedzie tam, gdzie pos-
tacie tego rodzaju sa dopuszczane. Postacie z serwera sa tworzone na serwerze rozgrywki i tam
przechowywane. Aby gra¢ taka postacia, trzeba najpierw polaczy¢ sie z serwerem, na ktérym zostata
stworzona. Takie postacie sa zabezpieczone celem zapewnienia uczciwej rozgrywki w sieci. Podczas
tworzenia rozgrywki mozna okresli¢ jakie postacie maja by¢ do niej dopuszczane.

Gtowny ekran Neverwinter Nights zostat tak opracowany, aby w jak najmniejszym stopniu wplywat
na sama gre. Glowny ekran stuzy jako rama i podczas gry nakladane sa na nia rézne panele. na
ktére gracz moze oddziatywa¢ ( takie jak ekwipunek czy karta postaci); pokrywaja one polowe ob-
szaru gry i sa poiprzezroczyste.

W Neverwinter Nights twoja posta¢ zawsze znajduje sie na $rodku ekranu. Na otoczenie
mozna oddzialywa¢ za pomoca kursora myszy, poruszajac nim po ekranie. Do wykonywania akgji
stuza przyciski myszy: lewy i prawy. Po najechaniu wskaznikiem myszy na obiekt albo istote, ikona
myszy zmieni sie na ikone akcji wskazujaca domyéina akcje dla danego obiektu.




Aby wykona¢ domysina akeje, kliknij lewym przyciskiem myszy. Kiedy chcesz wykona¢ inna akgje,
kliknij prawym przyciskiem myszy, aby wywola¢ okragle menu. Klikniecie lewym przyciskiem myszy
na ekranie pozwala przemiesci¢ posta¢ we wskazane miejsce. Kiedy najedziesz wskaznikiem na
wroga, zmieni on ksztalt na ikone walki. Aby rozpocza¢ starcie, wystarczy klikna¢ lewym przycis-
kiem myszy.

OKRAGLE MENU

Okragte menu jest podstawowym narzedziem, pozwala-
jacym na interakcje ze $wiatem Neverwinter Nights. Aby
je wywolac, najedz kursorem myszy na jakis obiekt i nacis-
nij prawy przycisk myszy. Pojawi sie okragle menu z wybra-
nym obiektem w $rodku.

Na obrzezach tego okregu znajduja sie ikony sym-
bolizujace dostepne akcje, ktore mozna wykona¢ na
danym obiekcie. Moze to by¢ cokolwiek, od rzucenia

% zaklecia. az po atak, tak jak pokazano na umieszczonym
obok obrazku. Szybkie klikniecie lewym przyciskiem myszy pozwala wykona¢ wskazana akcje. Przy
ikonach niektorych akji. tak jak na powyzszym obrazku, moze sie znajdowa¢ mata strzatka. Oznacza
ona kolejny poziom akgji, do ktérych mozna uzyska¢ dostep, klikajac lewym przyciskiem myszy.
Wokot akgji wida¢ bedzie niewielka obwodke, a obok ikony - mala strzatke. Ta obwédka to tak
naprawde podglad nastepnego poziomu menu, dzieki ktéremu mozna obejrze¢, co znajduje sie
dalej.

Zaawansowanym sposobem korzystania z okraglego menu jest przytrzymanie prawego przycisku
myszy i poruszanie sie poprzez ruchy wskaznika. Innym sposobem jest wykorzystanie klawiatury nume-
rycznej. Kazda z cyfr na klawiaturze numerycznej odpowiada jednemu z miejsc w okraglym menu. ( tzn.
8 jest na gorze, 2 na dole. 7 po lewej u gory. itd.)

PASEK SKROTOW

Pasek skrotow stanowi wazny element interfejsu Neverwinter Nights. Dzieki niemu mozna w fatwy
sposob uzyskac dostep do najwazniejszych opgji. Kazda .komérka™ w pasku odnosi sie do klawisza
funkcyjnego. Kiedy nacisniesz jeden z nich, wykonane zostanie polecenie umieszczone w danej
komorce. Mozna przeciagac przedmioty z ekwipunku na pasek skrotow i nacisna¢ klawisz albo
klikna¢ na komérce, aby uzy¢ lub wzia¢ do reki dany przedmiot - w zaleznosci od tego, co to jest.
Jesli chcesz umiesci¢ na pasku skrotow jakies zaklecie, to nalezy przeciagna¢ odpowiednia ikone
z przygotowanych zakle¢ albo rozwina¢ pasek skrotéw i wybra¢ czar.



GLOWNY EKRAN ROZGRYWKI

Gtowny ekran jest podzielony na dziewie¢ czesci, z ktérych kazda dostarcza cennych informagji
i pozwala sprawowac kontrole nad postacia i przebiegiem rozgrywki.

L. Portret postaci

To wizerunek, ktéry wybrale$ dla swojego bohatera. Kiedy inne postacie beda ci sie przygladac, to
zobacza wlasnie ten portret. Obok niego znajduje sie waski, czerwony pasek. odzwierciedlajacy
aktualny stan zdrowia twojej postaci. Jesli zmieni on kolor na zielony, bedzie to oznaczat. ze boha-
ter zostat zatruty. Kolor brazowy oznacza jakas chorobe.

2. Pole opgi

Tutaj mozesz klikna¢ na jednym z przyciskow, aby wywola¢ jeden z wielu ekranéw niezbednych do
sterowania postacia. np. mape, ekran ekwipunku, dziennik, karte postaci, ekran opgji, ksiege czarow
oraz panel opgji gracz na gracza”.

T




Tutaj pojawiaja sie cztonkowie twojej druzyny. Mozesz dodac innych graczy
do swojej druzyny. wybierajac z okragtego menu opcje ,Komunikacja'.
W menu, ktdre sie pojawi dostepna bedzie opcja .Zapros'. Zaproszony gracz
moze teraz sam rozwina¢ menu .Komunikacji” i wybra¢ opcje Dotacz".
Przywolane istoty takze pojawiaja sie w pasku druzyny, oczywiscie tylko na
czas, kiedy beda jej stuzy¢. Za pomoca paska druzyny mozesz szybko uzys-
ka¢ informacje na temat jej czlonkow albo wyda¢ polecenie wykonania jakiejs akcji. Wystarczy
klikna¢ prawym przyciskiem myszy i wywola¢ okragle menu.

Maly pasek znajdujacy sie po lewej stronie portretu ilustruje stan zdrowia postaci. W gérnej
czesci po prawej stronie znajduje sie ikona strzatki. Wskazuje ona, gdzie jest dana posta¢ w odnie-
sieniu do bohatera kierowanego przez gracza. W razie koniecznoci pojawiaja sie takze ikony od-
zwierciedlajace wykonywana akurat akcje. Moze to by¢ np. walka, rzucanie zaklecia czy odpoczy-
nek. Jesli posta¢ zostanie zabita, pojawi sie ikona przedstawiajaca czaszke.

4. Okno(a) (zatu

W oknie czatu wyswietlane sa komunikaty od innych graczy. Mozna powiekszy¢ to okno przeciaga-
jac czarna zaktadke, ktéra znajduje sie w gornej jego czesci. Klikajac na niej prawym przyciskiem
mozna wybra¢ filtry komunikatow wyéwietlanych w kazdym z okien. Aby wylaczy¢ wszystkie komu-
nikaty poza tymi, ktére dotycza walki, wiacz okragle menu, wybierz zakladke okna czatu i wylacz
wszelkie inne komunikaty. Aby szybko odpowiedzie¢ komus, kto wlasnie przestal ci komunikat, klik-
nij na jego portrecie, a pole tekstowe zostanie wywolane automatycznie.

5. Pasek Wpisywania Tekstu

Tutaj wprowadza sie tres¢ komunikatow. Aby zacza¢ pisa¢, nacisnij enter albo kliknij na pasku. Tutaj
mozna wykorzystywat rézne komendy zawierajace ukosnik (./"). Wpisanie przed komunikatem
/S" (shout - krzyknij) pozwala wysta¢ wiadomos¢ jako krzyk. co oznacza, ze bedzie ona slyszalna
na duzym obszarze. Wpisanie ./P" pozwala wysta¢ wiadomos¢ tylko do cztonkéw druzyny.

6. Pasek Skrotow
Za jego pomoca mozna szybko uzyska¢ dostep do waznych funkji, dzieki czemu gra staje sie przy-
jemniejsza. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ na stronie 1 4.

7. Kompas
Kompas to prosty wskaznik: "N" zawsze wskazuje potnoc, wiec jesli wydasz swojej postaci polece-
nie ruchu doktadnie w kierunku wskazywanym przez ta litere, to bedzie sie ona porusza¢ na pétnoc.



8. Kolejka Akgji

Kolejka akeji pokazuje, co w danej chwili robi posta¢, a takze zadania zaplanowane na pézniej.
W ogniu walki moze sie okazac, ze bedziesz wydawa¢ polecenia szybciej niz posta¢ bedzie mogla
je wykonywac¢. W takiej sytuacji zostana one dodane do kolejki akgji. Aby usuna¢ jakas zaplano-
wana czynnos¢ z kolejki akgji, wystarczy klikna¢ na niej prawym przyciskiem myszy.

9. Pasek Stanu

Pasek stanu pokazuje wszelkie efekty specjalne nalozone w danym momencie na postac. Jezeli
rzucite$ zaklecie zapewniajace premie do wspotczynnika albo jakas zdolnos¢ specjalna. to na pasku
stanu pojawi sie odpowiednia informacja. Tutaj wyswietlane sa takze informacje o negatywnych
czynnikach dziatajacych na posta¢. Moga to by¢ wrogie zaklecia, trucizny czy choroby. Aby uzyska¢
szczegdlowy opis danego efektu, wystarczy najecha¢ na ikone kursorem myszy i chwile poczekac.
Jedli ikona zaczyna miga¢, oznacza to. ze dany efekt niediugo przestanie dziatac.

TYPOWE DZIALANIA W SWIECIE GRY
Oto kilka przykladow dziatan, jakie mozna podejmowac w $wiecie gry.

Stworzenia

Kiedy najedziesz wskaznikiem myszy na wrogie stworzenia, zostaja one podswietlone na czerwono.
Kursor zmieni sie wtedy w ikone ataku. Mozliwosci przeciwnika mozna oceni¢. Kliknij prawym
przyciskiem myszy na stworzeniu, aby wywola¢ okragle menu i wybierz opcje .Zbadaj" - znajduje
sie ona u gory na srodku tego menu. Stworzenia, ktore nie okazuja wrogosci, beda zaznaczone na
niebiesko (albo na zielono. jesli sa czlonkami twojej druzyny) , a wskaznik myszy zmieni sie na kur-
SOT TOZMOWY.

Przedmioty

Kliknij prawym przyciskiem. aby wywola¢ okragle menu i wybierz opcje .Zbadaj" (znajduje sie ona
na érodku, u gory). aby zdoby¢ wiecej informacji o wybranym przedmiocie. Jeéli przedmiot nie jest
zidentyfikowany, to by¢ moze jest magiczny: takie przedmioty mozna identyfikowa¢ za pomoca
umiejetnosci Wiedza albo za pomoca zaklecia Identyfikacji. Za pomoca okraglego menu mozna wyek-
wipowac posta¢ w przedmioty i bron lezace na ziemi. Przedmioty i bron mozna takze przypisa¢ do
paska skrotow, tak by za jego pomoca mozna bylo z nich korzysta¢. Jesli jaki$ przedmiot ma kilka
funkgji, to kliknij prawym przyciskiem myszy na jego skrocie i wybierz opcje .Przypisz specjalna
funkcje”, zeby okresli¢ domyéna funkcje przedmiotu. Niektére przedmioty ( takie jak klejnotyistrzaly )
mozna grupowat. Aby to zrobi¢. wystarczy przeciagna¢ identyczne przedmioty na jedno miejsce
w ekwipunku. W zaleznosci od rodzaju przedmiotow w jednej grupie moze sie miesci¢ rozna ich
liczba. Grupe mozna rozdzieli¢, klikajac na niej prawym przyciskiem myszy. Wyswietlone zostanie
okragle menu, z ktorego mozna wybra¢ opcje ,Rozdziel". Grupa zostanie podzielona i bedzie mozna
okresli¢ ile przedmiotow ma zosta¢ przeniesione.

T



Pojemniki, DZzwignie i Inne
Pojemniki otwiera sie, klikajac na nich prawym przyciskiem myszy albo wybierajac z okraglego
menu opcje Uzyj". Istnieje wiele sposobow otwarcia zamknietego pojemnika: poczawszy od
umiejetnosci Otwierania zamkow, poprzez uzycie sily, az po zastosowanie zaklecia. Po wskazaniu
pojemnika wystarczy wybra¢ z okraglego menu opcje Otwérz zamek™ albo Wywaz". Do otwiera-
nia pojemnikéw mozna takze wykorzysta¢ czary. Niektore z nich moga jednak uszkodzi¢, a czasem
nawet zniszczy¢ pojemnik. Te ostatnie sa otwierane automatycznie.
(zar o nazwie .Otwarcie” pozwala otworzy¢ wiekszos¢ pojemnikow bez ryzyka ich uszkodzenia.
Dzwignie i inne urzadzenia specjalnego przeznaczenia uruchamia sie klikajac na nich lewym
przyciskiem myszy albo wybierajac z okragtego menu opcje ,Uzyj".

Drzwi
Drzwi mozna otworzy¢ za pomoca klucza, wytrycha (i umiejetnoéci Otwierania zamkéw ). mozna
je wylamac albo pokona¢ za pomoca zaklecia.

Jezeli masz klucz, to kliknij na drzwiach lewym przyciskiem myszy albo wybierz z okraglego
menu opcje ,0tworz". W przypadku zamknietych drzwi z okraglego menu mozna wybra¢ opcje .0twérz
zamek” albo Wywaz". Zamkniete drzwi mozna takze otworzy¢ za pomoca zakle¢; cze$¢ czaréw moze
jednak uszkodzi¢ albo nawet zniszczy¢ drzwi. Takie zniszczone drzwi zostaja automatycznie otwarte.
Zaklecie o nazwie ,Otwarcie” pozwala otworzy¢ wiekszos¢ drzwi bez ich uszkadzania.

Drzwi mozna zamkna¢. wybierajac z okraglego menu opcje .Zamknij". Aby jednak byto to
mozliwe, te drzwi musialy zosta¢ wczesniej zaznaczone w zestawie narzedzi jako takie, ktore da sie
zamkna¢. Jesli w okraglym menu nie pojawi sie opcja .Zamknij", oznacza to, ze danych drzwi nie
mozna zamknaé.

Rozbrajanie pulapek

Zanim bedzie mozna przystapi¢ do rozbrajania putapki, trzeba ja najpierw znalez¢. Aby to zrobic,
wybierz z okragtego menu opgje .Specjalne zdolnosci”, a nastepnie ,Tryb przeszukiwania™. W trybie
aktywnego przeszukiwania posta¢ nie moze biega¢ i wykonuje testy Przeszukiwania z pelnym mody-
fikatorem umiejetnosci. Kiedy posta¢ nie korzysta z trybu aktywnego przeszukiwania, znajdowanie
putapek odbywa sie z potowa modyfikatora umiejetnosci postaci.

Kiedy uda sie znalez¢ jaka$ putapke, pewien obszar na ziemi zostanie zaznaczony na czer-
wono - bedzie to dzialajaca putapka. Mozna na nia najecha¢ wskaznikiem myszy i wywola¢ okragle
menu. W nim znajdziemy kilka opcji: jedna z nich jest rozbrojenie putapki. inna - jej zabranie.
Zabranie pulapki jest znacznie trudniejszym zadaniem niz jej rozbrojenie, ale w ten sposéb bedzie
ja mozna pozniej wykorzysta¢ do whasnych celow.




SKROTY KLAWISZOWE

Przewodnik po domysinych skrétach klawiszowych w Neverwinter Nights mozna znalez¢ w karcie
referencyjnej, ktora znajduje sie na plycie z gra.

PANEL POSTACI

Karta Postaci
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Doswiadczenie:

Panel karty postaci zawiera wszystkie najwazniejsze statystyki i zdolnosci twojego bohatera.
W jego gornej czesci znajduja sie zaktadki, za pomoca ktérych mozna uzyska¢ dostep do réznych
informacji o postaci.




Panel Umiejetnosci

Opis postaci, Aluvian Darkstar

S LRIt o vk oy vy ERRE

podezas

.
W Dyscyplina

w2 * Ukrywanie sig
% Nastuchiwanie
Wiedza

> | Cichy ch

W panelu umiejetnosci znajduja sie wszystkie umiejetnosci twojej postaci wraz z modyfikatorami.
Podany tutaj poziom umiejetnosci to catkowity poziom umiejetnosci wraz z premia za odpowiedni
wspolczynnik. Aby uzyska¢ bardziej szczegétowe informacje na temat jakiej$ umiejetnosci. wystarczy
ja wybra¢. Dowiesz sie, na jakim opiera sie ona wspofczynniku i jaki jest koszt jej rozwiniecia.




Panel Atutéw

Opis postaci, Aluvian Darkstar
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Wyostrzone zmvsbe

W panelu atutéw znajduije sie lista wszystkich posiadanych przez posta¢ atutow. W grze Neverwinter
Nights specjalne zdolnosci i cechy ras wyéwietlane sa pod nazwa atutéw. Tak wiec na tym ekranie
znajda sie wszystkie informacje na temat specjalnych zdolnosci wynikajacych z rasy i klasy twojej
postaci.

PANEL EKWIPUNKU

W panelu ekwipunku wyswietlane sa wszystkie przedmioty, ktére posta¢ nosi ze soba. W gérnej jego
czesci wyswietlone sa te elementy wyposazenia, z ktérych posta¢ w danym momencie korzysta. Siatka
w dolnej czesci ekranu zawiera wszystko to. co posta¢ posiada w ekwipunku.

Aby wybra¢ jakis przedmiot, nalezy klikna¢ na nim lewym przyciskiem myszy. Przytrzymujac
go mozna przeciaga¢ przedmioty w inne miejsca.

W prawej, dolnej czesci ekwipunku znajduje sie kilka zaktadek, dzieki ktorym mozna uzys-
ka¢ dostep do wszystkich paneli. W ten sposob mozna nosi¢ naprawde duzo rzeczy. W dolnej czesci
znajduije sie informacja o wadze niesionego wyposazenia, a takze o maksymalnym udzwigu postaci.
Jezeli zostanie on przekroczony, posta¢ bedzie przeciazona i nie bedzie mogla biegac.




Po prawej stronie znajduije sie aktualna ilos¢ zlota i liczba punktow przedmiotow. Ta ostat-
nia jest zwiazana z magicznymi przedmiotami.

Kazdy z nich ma punktowa wartos¢, ktéra zsumowana dla wszystkich posiadanych przed-
miotéw daje punktowa warto$¢ przedmiotow. z ktorych korzystasz lub ktére posiadasz w ekwi-
punku. Kiedy osiagniesz maksymalna warto$¢ punktéw przedmiotow. twoja postat nie bedzie juz
mogla podnosi¢ magicznych przedmiotow. Za kazdym razem, kiedy twoja posta¢ awansuje na wyzszy
poziom doswiadczenia, maksymalna liczba punktéw przedmiotéw wzrasta.

Wyposazenie postaci w przedmioty

Aby wyekwipowa¢ posta¢ w jakis przedmiot, trzeba przeciagna¢ go w odpowiednie miejsce. Mozna
to takze zrobi¢ za pomoca okraglego menu. Wystarczy klikna¢ na przedmiocie i wybra¢ opcje
Wyposaz", aby przypisa¢ go do odpowiedniego miejsca w ekwipunku.




KORZYSTANIE Z POJEMNIKOW Shreymia

Pojemniki traktuje sie prawie tak samo jak nor-
malny ekwipunek. W dolnej czesci tego ekranu znaj-
duja sie pola reprezentujace ekwipunek. W gornej
cze$ci wyswietlona jest zawarto$¢ pojemnika.
Mozna dowolnie ja przeciaga¢ i upuszczac, albo
przemieszcza¢ za pomoca okraglego menu.

PANEL CZAROW
Panel czaréw jest podzielony na dwie czesci: ksiege zakle¢
i przygotowanie zakle¢. Czarodzieje. kaptani, druidzi, pala-
dyni i towcy musza przygotowac zaklecia, zanim beda mogli
z nich skorzysta¢. Bardowie i czarownicy nie musza tego
robi¢. Aby przygotowa¢ zaklecie, trzeba najpierw wybra¢
klase postaci, ktora moze sie postugiwa¢ magia. a potem
odpowiedni poziom zakle¢ z ksiegi. Ponizej wybranego
poziomu wyswietlone zostanie drzewko dostepnych czaréw.
Kiedy posta¢ posiada jakie$ atuty metamagiczne (patrz
Atuty, rozdzial 3 Podrecznika Gracza). to za ich pomoca
moze wzmocni¢ przygotowywane zaklecie - wystarczy
wybra¢ mala ikone strzatki, ktora jest wyswietlona po lewej stronie. Po jej wybraniu wyswietlone
zostana zaklecia, ktére mozna wzmocni¢. Aby uzyska¢ informacje o poszczegélnych czarach. kliknij
na jednym z przyciskow .Inspekcji” - znajduja sie one obok nazwy kazdego zaklecia. Kiedy juz zde-
cydujesz sie jakie zaklecie chcesz przygotowaé, kliknij na malej strzalce umieszczonej po prawej
stronie jego nazwy albo przeciagnij ikone zaklecia w odpowiednie miejsce.

Postacie wieloklasowe musza przygotowywac zaklecia dla kazdej z poszczegélnych klas. Kiedy
wszystkie miejsce zostana juz zajete, wybierz z okraglego menu przycisk .Odpoczynek”. Gdy twoja
posta¢ odpocznie, bedzie mozna rzucac¢ przygotowane zaklecia.




PANEL ROZMOW

Panel rozméw to gléwne narzedzie pozwalajace na inter-
akcje z innymi postaciami w grze Neverwinter Nights.
W jego lewej stronie wyswietlony bedzie portret postaci.
z ktéra rozmawiasz. Sama tres¢ wypowiedzi zostanie wys-
wietlona zaraz obok.

Pod portretem beda sie znajdowa¢ mozliwe odpowiedzi twojej postaci. Pierwsza z nich jest
opatrzona czerwonym komentarzem, ktéry wskazuje umiejetnos¢ albo specjalna zdolnos¢, z ktérej
mozna skorzysta¢ podczas rozmowy. W tym przypadku Inteligencja postaci zapewnifa nieco dodat-
kowych informacji o BN, co znajduje odzwierciedlenie w dialogu. Gracz powinien klikna¢ na tej
opgji. jesli postat ma tak odpowiedzie¢ albo wybra¢ inna mozliwos¢. Obecnos¢ dodatkowych
mozliwosci podczas rozmowy jest uzalezniona od Inteligencji i Charyzmy. W niektérych przypad-
kach wysoka Sita moze poméc w grozeniu opornemu rozméwcy, a wysoka Madros¢ skierowac roz-
mowe na nowy tor.

Rozmowe mozna przerwa¢ w dowolnym momencie - naciskajac klawisz Escape, odchodzac
albo wykonujac jakas wroga akgje.

PANEL MAPY
S —— Panel mapy zawiera mape obszaru, na ktérym znajduje sie postat. W miare

ﬂ' badan tego obszaru bedzie ona aktualizowana, dzieki czemu mozna $led-
zi¢ wydarzenia. Na mapie znajduja sie male pinezki. Kazda z nich ma swoja

etykiete, wyswietlana w gornej czesci mapy.

Na mape mozna nanie$¢ wlasne pinezki, klikajac na polu znajdujacym sie w lewym, gornym
rogu mapy. a nastepnie na miejscu, w ktérym pinezka ma sie znalez¢.

Kiedy juz znajdzie sie na mapie. wyswietlone zostanie okno dialogowe. w ktérym bedzie
mozna wpisa¢ opis danej pinezki.




PANEL DZIENNIKA
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W panelu dziennika znajduja sie informacje dotyczace stanu przygody i poszczegélnych zadan, kté-
rych wykonania podjela sie posta¢. Dzieki umieszczonym w gérnej czesci zakladkom mozna
przelacza¢ zawartos¢ panelu pomiedzy trzema réznymi dziennikami.

Pierwsza zakladka po lewej stronie pozwala przeglada¢ prywatny dziennik postaci. Znajduja
sie w nim informacje na temat zadan i postaci, z ktérymi nasz bohater rozmawial. To bardzo wazny
element gry. Nie zapomnij o jego regularnym przegladaniu, bo za jego pomoca mozna kontrolo-
wac stan poszczegolnych zadan.

Nastepna zakladka pozwala wyswietli¢ informacje na temat wykonanych zadan. Wszystkie
wykonane zadania automatycznie zostana przeniesione z dziennika do tej zakladki.

Trzecia zakladka jest pusta. To miejsce jest przeznaczone na notatki gracza i jego wrazenia z gry.




Kupowanie przedmiotéw w sklepie jest bardzo podobne do korzystania z jakiegos pojemnika. Sklep
pojawi sie po lewej stronie, a twéj ekwipunek po prawej. Aby kupic jakis przedmiot. przeciagnij go
do swojego ekwipunku. Pojawi sie zapytanie, czy chcesz kupi¢ wybrany przedmiot. Jesli potwierd-
zisz i posiadasz odpowiednia ilo$¢ ztota, wymiana zostanie dokonana i przedmiot znajdzie sie
w twoim ekwipunku.

PANEL HANDLU

Panel Handlu dziata bardzo podobnie do panelu pojemnika. Po lewej stronie znajduja sie przed-
mioty. ktére oferuje inna postac. Po prawej natomiast to, czego ty chcesz sie pozbyc¢. Kiedy bedziesz
zadowolony z przedmiotéw lezacych po obu stronach, kliknij na przycisku .Zaproponu;j”. Drugi gracz
moze wtedy zrobi¢ dwie rzeczy: zaakceptowac oferte albo ja odrzucic - czy to zmieniajac przedmioty
po swojej stronie, czy tez naciskajac przycisk ,Anuluj”. Taki system oznacza, ze zanim dojdzie do
wymiany, obaj gracze musza sie na nia zgodzic.

PANEL OPCUJI

W grze Neverwinter Nights znajduje sie wiele opgji. dzieki
ktérym mozna dostosowa¢ ja do wlasnych potrzeb. Zeby
wprowadzi¢ jakie$ zmiany podczas gry. nalezy wyswietli¢
panel opcji. Mozna to zrobi¢ naciskajac klawisz Escape lub
.07, albo wybierajac ikone opdji z gléwnego ekranu gry.

W gérnej czesci ekranu znajduja sie przyciski wezyta-
nia i zapisu. Aby wezyta¢ gre, wybierz Wezytaj gre” i wskaz
stan gry, ktory ma zosta¢ wczytany. By zapisa stan gry. wybierz




przycisk Zapisz” i wskaz miejsce, w ktorym plik ma zosta¢ zapisany. Potem musisz jeszcze poda¢
nazwe dla zapisanej gry.

Kolejny przycisk to .Zapisz postac’. Za jego pomoca mozna zapisa¢ wlasna posta¢ poza
biezaca rozgrywka, dzieki czemu bedzie mozna z niej skorzysta¢ w innej przygodzie. Jezeli posta¢
awansuje podczas innej rozgrywki. to podczas wezytywania stanu zostaniesz zapytany. czy ma zos-
ta¢ zaktualizowana. Jezeli odpowiesz twierdzaco, zapisany stan rozgrywki zostanie uzupetniony
aktualniejsza wersja postaci.

Opgje gry pozwalaja modyfikowa¢ ustawienie poziomu trudnosci gry i wiele innych opcji
zwiazanych z sama rozgrywka. W przypadku wiekszosci graczy zalecane jest korzystanie z ustawien
domyslnych, bo wtedy rozgrywka jest bardzo zbalansowana. Jesli jednak jestes doswiadczonym gra-
czem Dungeons & Dragons, mozesz rozwazy¢ wybranie opcji ,Zasady D8D". To ustawienie sprawia,
ze gra bedzie korzysta¢ z nieco bardziej zaawansowanych zasad tego systemu.

Opgje graficzne pozwalaja zmieni¢ ustawienia obrazu. Mozna okresli¢ poziom szczegétow
tekstur, rozdzielczos¢ ekranu i wiele opgji grafiki. Im wiecej opcji wylaczysz, tym plynniej gra bedzie
dziatala. Jesli stwierdzisz, ze gra nie dziala plynnie. sprobuj wylacza¢ kolejne opcje, az wydajnos¢
cie zadowoli.

Opcje diwiekowe pozwalaja na konfiguracje dzwieku w grze i wlaczenie badz wylaczenie
réznych opgji.

Sterowanie pozwala zmieni¢ tryb kamery i rozne opcje schematow sterowania. Mozna na
przyklad wlaczy¢ tryb prowadzenia i sterowa¢ postacia za pomoca klawiatury.

Imien ustawienia klawiszy - ta opcja pozwala zmieni¢ ustawienia skrétow klawiszowych, tak
aby pasowaly od indywidualnych wymagan. W gérnej czesci panelu mapowania klawiszy znajduja sie
zaktadki z roznymi kategoriami skrotow, ktore mozna zmienia¢. Aby zmieni¢ jakis klawisz, kliknij na
wybranej funkgji i nacisnij klawisz, ktory ma aktywowa¢ dana akgje. Do jednego klawisza nie mozna
przypisa¢ wiecej niz jedna funkcje, warto wiec pamietac ktére klawisze zostaly juz wykorzystane.

Punkty Wytrzymalosci: Przy Normalnym poziomie trudnosci badz tez nizszym, sa one przyz-
nawane zgodnie z nastepujaca procedura. Na poziomach od | do 3 posta¢ otrzymuje maksymalna
liczbe punktéw wytrzymatosci. Na poziomie 4 i wyzszych, bedzie wykonywac rzut, ale wszystkie rzuty
ponizej 1 /2 maksimum beda zaokraglane do tej wartosci. Tak wiec czarodziej. ktéry rzuca punkty
wytrzymatosci koscia k4. otrzyma minimalnie 3 punkty wytrzymatosci na poziom.




GRA WIELOOSOBOWA

PODROZ W SIECI

Do rozgrywki wieloosobowej w Neverwinter Nights potrzebne jest potaczenie z innymi kompute-
rami, nawiazywane za posrednictwem Internetu lub sieci lokalnej (LAN). Mozesz tworzy¢ serwer
gry. z ktorym beda sie faczy¢ inni gracze lub dotaczy¢ do istniejacych gier na serwerach stworzo-
nych przez kogo$ innego.

Gdy zagrasz w sieci po raz pierwszy. gra poprosi o utworzenie profilu gracza (player
profile). Profil ten umozliwia Neverwinter Nights identyfikowanie poszczegélnych graczy i zapew-
nia dostep do specjalnych obszaréw strony mitosnikéw Neverwinter Nights (www.neverwinter-
nights.com ). Jeéli profil gracza zostal utworzony weczesniej (w grze lub na stronie mitosnikéw
Neverwinter Nights) . wystarczy wpisa¢ imie gracza i hasto. aby przejs¢ dalej. Jeéli profil nie zostat
jeszcze utworzony. kliknij na przycisku .Stwérz nowe konto” i wpisz imie gracza, hasto i adres poczty
elektronicznej. Ten ostatni nie jest niezbedny, lecz jesli go nie podasz. nie bedziesz mégt odzyska¢
hasta w przypadku jego zapomnienia.

UWAGA! Wazna informacja dla polskich fanow Neverwinter Nights!ll Firma CD Projekt i Wirtualne
Imperium Gier/Wirtualna Polska uruchomity jedyny oficjalny, DARMOWY, polski serwer do rozgry-
wek NWN w Internecie. Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronach:

http://nwn.gry.wp.pl lub http://nwn.cdprojekt.com

TWORZENIE SERWERA GRY

Tworzac serwer gry, uzyskasz kontrole nad zabawa wieloosobowa. Bedziesz w stanie kierowac sesja,
usuwajac graczy tymezasowo lub na stafe blokujac im dostep do twego serwera gry. W celu utwo-
rzenia sesji kliknij na opgji .Gra wieloosobowa” w menu gléwnym, a potem albo rozpocznij nowa
gre. albo wczytaj stan gry. Spowoduje to uruchomienie serwera gry z uzyciem wybranego modutu
lub stanu gry, a inni gracze beda mogli gra¢ na twoim serwerze dopéty. dopéki ty takze bedziesz
uczestniczy¢ w rozgrywce.

Przy rozpoczynaniu nowej gry gospodarz sesji ma dostep do wielu opcji umozliwiajacych mody-
fikowanie $wiata gry. Do najprostszych opcji nalezy liczba graczy dopuszczanych do sesji
i mozliwo$¢ zabezpieczenia jej hastem. Jesli uzyjesz hasla dla graczy, zaden gracz nie bedzie mog!
dotaczy¢ do sesji nie znajac go. Jesli uzyjesz hasta DM, wtedy tylko gracze znajacy to hasto beda mogli
potaczy¢ sie z serwerem uzywajac klienta DM. Kolejna wazna opcja to parametry trybu gracz przeciw
graczowi (GpG). Sa one opisane w dalszej czesci instrukeji. w podrozdziale .Gracz przeciw graczowi™.



DOLACZANIE DO GRY WIELOOSOBOWEJ

Gdy chcesz wzia¢ udziat w rozgrywce, kliknij na opcji ,Gra wieloosobowa™ w menu glownym,
a potem na opgji ,.Dotacz". W oknie przegladarki gier pojawi sie lista sesji. Jesli grasz bez pofacze-
nia internetowego. gra moze na chwile zatrzymac sie na tym ekranie. W celu wyszukania sesji
w sieci lokalnej zamiast z uzyciem serwisu internetowego, mozesz klikna¢ na zakladce LAN. Jezeli
masz aktywne polaczenie z Internetem, po chwili zobaczysz obszerna liste dostepnych sesji. Wykaz
ten mozna porzadkowac¢ za pomoca réznych filtréw, znajdujacych sie u gory strony - wystarczy klikna¢
na nazwie filtru. Mozesz tez klika¢ na przelaczniku typu gry w lewym dolnym narozniku, a lista
bedzie wyswietla¢ wybrany rodzaj sesji. Gdy znajdziesz sesje, ktéra bedzie ci odpowiadac. kliknij na
niej. a nastepnie na przycisku .Potacz". U gory ekranu znajduje sie takze zakfadka historii. Wyswietla
ona liste ostatnio rozgrywanych sesji wraz z ich lokalizacja. Jesli chcesz ponownie dotaczy¢ do gry
rozgrywanej wczesniej, kliknij na zakladce Historia", wybierz odpowiednia sesje, a potem kliknij
na przycisku ,Potacz”.

WYBOR POSTACI

Aluvian Darkstar . Opis postaci
arodziej) (Lokalne)

Diadan Lock
| (Bard) (Lokalne)

l Nowa postaé l Usuri postaé l Graj J




Po dotaczeniu do sesji ujrzysz strone wyboru postaci. Z lewej strony widoczna bedzie lista dostepnych
bohateréw. Wystarczy klikna¢ na jednej z nich, a potem na przycisku .Graj". Czasami niektore pos-
tacie moga by¢ niedostepne. Oznacza to, ze nie sa one dopuszczone do gry na danym serwerze.
Dzieje sie tak z powodu ograniczen niektérych modutéw (na przyktad poziomu lub klasy) . Niekiedy
dany serwer moze akceptowac jedynie postacie serwera.

POSTACIE LOKALNE I POSTACIE SERWERA

W Neverwinter Nights istnieja dwa rodzaje postaci: postacie lokalne i postacie serwera. Postac lokalna
to taka. ktérej dane sa przechowywane na twoim komputerze. Moze by¢ ona wykorzystywana pod-
czas gry na wielu réznych serwerach, w grze jednoosobowej lub utworzonej przez ciebie sesji wie-
loosobowe;j. Po zakoniczeniu gry wieloosobowej .zabierasz ja ze soba™.

Postac serwera to postac, ktorej dane sa przechowywane wylacznie na serwerze, z ktérym sie
taczysz. Dostep do tej postaci bedziesz mie¢ tylko po polaczeniu sie z tym serwerem. Po zakoncze-
niu gry wieloosobowej .zostawiasz ja z gospodarzem sesji". Ten rodzaj postaci zalecany jest dla osob
grajacych jako regularna grupa, poniewaz gracze nie moga modyfikowa¢ postaci poza sesja.

Sam serwer moze by¢ skonfigurowany do dopuszczania postaci lokalnych lub serwera.
Po potaczeniu sie z danym serwerem otrzymasz informacje o rodzaju akceptowanych przezen pos-
taci. Gdy polaczysz sie z serwerem dopuszczajacym wylacznie postacie serwera, mozesz utworzy¢
swoja posta¢, klikajac na przycisku ,Nowa posta¢™ na ekranie listy postaci.

PRZENOSZENIE POSTACI MIEDZY SESJAMI

W Neverwinter Nights nie ma réznic miedzy postaciami gry jedno- i wieloosobowej. W dowolnej
chwili mozesz pobra¢ postat z zapisanego stanu gry, zagra¢ nia w sieci, a nastepnie kontynuowa¢
gre jednoosobowa z uzyciem tego bohatera.

W celu pobrania postaci z zapisanego stanu gry wystarczy wezyta¢ odpowiedni plik zapisu
i przejs¢ na strone opcji. Nastepnie kliknij na przycisku .Zapisz postac”, a zobaczysz komunikat “Twoja
posta¢ zostala pomyslnie wyeksportowana”. Funkcja ta tworzy posta¢ lokalna, bedaca doktadna kopia
bohateraznajdujacego sie w uzytym pliku zapisu. Jesli nastepnie wrécisz do menu gtéwnego i dofaczysz
do gry wieloosobowej, wyeksportowana posta¢ bedzie dostepna na stronie wyboru postaci. Kopie
swojej postaci otrzymasz tez automatycznie, gdy ukonczysz przygode wieloosobowa.

Jesli wezytasz pierwotny stan gry, bedziesz kontynuowa¢ rozgrywke od miejsca, w ktorym
zostala przerwana, z uzyciem postaci znajdujacej sie w tym pliku zapisu. Gdy zdecydujesz. ze chcesz
podja¢ gre z uzyciem innej postaci, przejdz do ekranu wczytania gry. Wybierz odpowiedni zapis
i kliknij na przycisku importowania postaci. zamiast przycisku wczytania. Pojawi sie ekran wyboru
postaci. Wybierz dowolna posta¢ lokalna i kliknij na przycisku .Graj". Zapisana gra zostanie wczy-



tana, lecz pierwotna postac zostanie zastapiona bohaterem importowanym. Wszystkie zapisane stany
gry beda od tej pory zawiera¢ nowa postac.

TWORZENIE DRUZYNY

W celu utworzenia druzyny podczas rozgrywki wieloosobowej musisz najpierw zaprosi¢ kogos, by
do ciebie dofaczyl. Zaproszona osoba musi potem wyrazi¢ zgode.

Mozesz zaprasza¢ graczy do swojej druzyny, uzywajac opcji okraglego menu pod nagtowkiem
spotecznosci. Kliknij PPM na graczu, ktorego chcesz zaprosic. a potem kliknij na zakiadce spotecz-
noéci. Nastepnie kliknij na opcji zaproszenia, a wybrany gracz otrzyma wiadomos¢ o tym, ze zostat
przez ciebie zaproszony do twojej druzyny.

Utworzona druzyne mozna rozwiaza¢. przechodzac do tego samego miejsca w okraglym
menu i klikajac na opcji .Rozwiaz".

GRACZ PRZECIW GRACZOWI (GPG)

Istnieja trzy poziomy tej opgji: bez GpG. druzynowe GpG i pelne GpG. Jesli wybierzesz opcje .bez
GpG", gracze nie beda mogli sie wzajemnie rani¢. Ustawienie .druzynowe GpG" umozliwia ranienie
innych bohaterow, ktorzy nie naleza do twojej druzyny. Ostatnie ustawienie, .petne GpG", oznacza,
Ze wszyscy gracze moga sie wzajemnie rani¢, chyba ze znajda sie w specjalnym obszarze, na ktérym
opcja GpG jest zablokowana. W przypadku petnego GpG zaklecia obszarowe rania wszystkich graczy.
ktorzy znajda sie w zasiegu czaru. uwazaj wiec, gdzie bedziesz rzuca¢ takie zaklecia. Poziom GpG
ustawiony na serwerze stanowi maksymalny poziom konfliktow GpG, dozwolonych w danym module.
Oznacza to. ze jesli serwer zostal ustawiony na petne GpG, w module moga istnie¢ obszary, na kto-
rych obowiazuje druzynowe GpG lub brak GpG. Jesli jednak serwer jest skonfigurowany na .bez
GpG”, wszystkie obszary w module beda takze bez GpG.

SYMPATIA I ANTYPATIA DO INNYCH GRACZY

Klikniecie na przycisku reakeji gracza wywoluje panel przedstawiajacy aktualne ustawienie GpG
biezacego obszaru oraz informacje o stosunku gracza do innych oséb, przebywajacych w $wiecie
gry. Twoja postawa wobec innego gracza moze by¢ sympatia lub antypatia. Aby zmieni¢ postawe
w stosunku do okreslonego gracza, wystarczy klikna¢ na jego imieniu. Dzialaj rozwaznie - gracze sa
powiadamiani o zmianie twojego stosunku do nich. Stosunek innych graczy do ciebie mozesz poz-
nac¢ dzieki odpowiednim parametrom w kolumnie reakgji. A o co chodzi z ta cala sympatia i anty-
patia? Parametr ten okresla postawe twoich pomocnikéw i zakres dopuszczalnych wrogich dziatan
w stosunku do danego gracza, zaleznie od ustawienia opcji GpG w danym obszarze, Twoj stosunek
do innego gracza zadecyduije, czy przyjmiesz wobec niego postawe przyjazna, neutralna czy wroga.

e



Ponizsza tabela przedstawia wplyw twojego stosunku i ustawienia GpG na postawe wobec innych

graczy.
4 N\
Bez GpG Druzynowe GpG Peine GpG
é W druzynie Przyjazny Przyjazny Neutralny
Sympatia Przyjazny Neutralny Neutralny
\_ Antypatia Przyjazny Wrogi Wrogi Y,

Jesli jestes przyjazny w stosunku do innych graczy, nie mozesz ich rani¢, okrada¢ ani podejmowac
wobec nich zadnych innych wrogich czynnoici. Zadne twoje zaklecie ofensywne nie wyrzadzi im
szkody, nie bedziesz tez wykorzystywa¢ okazji do atakowania ich. Twoi pomocnicy (zwierzeta,
chowarice, przywolane stwory, towarzysze) réwniez nie beda ich atakowat.

Jesli jestes neutralny w stosunku do innych graczy. mozesz podejmowac wobec nich otwarte wro-
gie dzialania; twoje zaklecia ofensywne beda im szkodzi¢. Jednak twoi pomocnicy nie beda ich ata-
kowat i nie bedziesz tez wykorzystywa¢ okazji do ataku.

Jesli jestes wrogi w stosunku do innych graczy, mozesz podejmowa¢ wobec nich otwarte wrogie
dziatania, bedziesz wykorzystywa¢ okazje do ataku, a twoi pomocnicy beda ich atakowac.

Legenda u dotu panelu reakgji gracza przedstawia petna liste konsekwencji stanu wrogosci.

Bedac gospodarzem serwera, masz do dys-
pozycji takze przyciski wykluczenia i zakazu.
Po wybraniu gracza i kliknieciu na przycisku
wykluczenia, wskazana osoba zostanie
odlaczona od serwera. Moze jednak sprébo-
wac polaczy¢ sie pozniej. Jesli uzyjesz przy-
cisku zakazu, profil wybranego gracza zos-
tanie dodany do .czarnej listy" serwera i p6z-
niejsze probylaczenia sie tego graczaz twoim
serwerem beda blokowane.
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Twoje podroéze powioda cie przez wiele krain Zapomnianych Krélestw. od PéInocnego Wybrzeza
Mieczy do Dzikiej Granicy. Ponizej znajdziesz zwiezte opisy kilku najwazniejszych miast i miejsc
w grze.

MIASTO NEVERWINTER

Jest to cywilizowane miejsce, w ktorym wszystkie rozumne rasy Faerunu ciesza sie pokojowym
wspotistnieniem. Neverwinter jest sprzymierzone z Waterdeep przeciwko Luskan i orkom. Jest tak
mocno ufortyfikowane, ze uwaza sie je za jedno z najbezpieczniejszych miast Wybrzeza Mieczy.
W ostatnich miesiacach straszliwa zaraza zmusita wladze tego niegdys tetniacego zyciem miasta do
ogloszenia kwarantanny.

MIASTO LUSKAN

Jest to portowe miasto, znajdujace sie nad Morzem Mieczy. Niekiedy nazywane jest tez Miastem
Zagli. a 0 jego marynarskim charakterze $wiadczy tez fakt, ze rzadzi nim rada Wielkich Kapitan6w.
Niektorzy szepcza, iz kapitanowie sa w rzeczywistosci jedynie marionetkami Tajemnego Bractwa,
a krazace ostatnio plotki moglyby $wiadczy¢ o tym, ze w miescie zadomowilo sie jeszcze mrocznie-
jsze Zto. Niezaleznie od tego czy jest to prawda, czy nie, Luskan jest niewatpliwie ztowrogim mias-
tem piratéw i innych niebezpiecznych oséb.

PORT LLAST

Watle istnienie tej niewielkiej rybackiej wioski zalezy od Neverwinter, lecz ostatnio ten pozytywny
wplyw sie skonczyl. Cho¢ kiedys ta spokojna przystan byla ozywionym morskim wezlem komuni-
kacyjnym, dzi$ stafa sie cicha miescina, w ktorej chyba nigdy nie zdarza sie nic ciekawego.

STUDNIA BEORUNNY

Jest to pradawny dom szczepu (zarnego Lwa Uthgardu. Na potudnie od tej wioski znajduje sie Fort
Ilkard. posterunek utrzymywany przez miasto Neverwinter, ktéry ma sledzi¢ liczne hordy orkow.
podrozujace przez te okolice.



ZIIATIE OSOBIiSsTOSCi POLIIOCY

LORD NASHER

Lord Nasher jest poszukiwaczem przygod. ktory dawno juz zakonczyl swa awan-
turnicza kariere. Niegdys stawny na calej Pétnocy, od wielu lat zadowala sie pozycja
rzadcy miasta Neverwinter. Teraz. gdy jego ukochane miasto przezywa najciezsze
czasy, jeszcze raz zerwal sie do czynu. organizujac niewielki oddzial zaufanych
bohateréw, z ktérymi ma zamiar polozy¢ kres koszmarowi Wyjacej Smierci.

ARIBETH

Powiadaja, ze stynaca z pieknosci. ukochana za dobro¢ i pasowana na rycerza za
swa wiare mtoda Aribeth de Tylmarande nalezy do najprzedniejszych paladynow
# Tyra na calym Wybrzezu Mieczy. Jest jednym z najbardziej zaufanych doradcow
lorda Nashera, a teraz powierzono jej misje znalezienia leku na zabéjcza Wyjaca
Smier¢.

FENTHICK

Dobroduszny arbiter sprawiedliwosci Tyra zdoby! sobie stawe w Neverwinter nie
tylko dzieki roztropnosci podejmowanych decyzji. lecz takze za sprawa namietnych
zalotéw do uroczej paladynki, Aribeth de Tylmarande. W pewnych kregach ta
para jest okreslana jako ,miecz i kolczuga samego Tyra". Ich $lub ma zosta¢
ogloszony przed uplywem roku.

DESTHER

Desther Indelayne jest obecnym Rycerzem Strazy Helma w miescie Neverwinter.
On i jego bracia to nowi przybysze, lecz ich niezmordowane wysitki majace na
celu opanowanie rozszerzania sie zarazy szybko zyskaly Destherowi wielki szacu-
nek i wplywy. Nikt nie przeczy korzyéciom, jakie przyniosly ich dziatania, lecz przy-
czynily sie one jedynie do zlagodzenia cierpien umierajacych na Wyjaca Smier¢.
Jak dotad lekarstwa nie znaleziono.
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AARIN GEND

| O tym mistrzu szpiegéw wiadomo niewiele poza strzepkami informagji, ktore
z pewnoscia sam rozpuszcza. Jego wyrachowana poza, emanujaca spokojem
i pewnoscia siebie, skrywa zakorzeniona nieustepliwos¢ i gleboka determinacje
osiagania celu niezaleznie od kosztow. Niewielu znajdzie sie glupcow. ktorzy
odwaza sie stana¢ mu na drodze.

W Neverwinter przebywa wielu bohaterow. Niektorzy zjawili sie w miescie dla stawy i Ztota, inni -
chcac ulzy¢ cierpieniom tego niegdys pieknego miasta. Chetnie dotacza do twej druzyny, jesli bedziesz
ich potrzebowat.

UWAGA: Pomocnicy beda czesto z réznych powodow wreczac ci rozne przedmioty. Zachowaj je, inaczej nie bedziesz w stanie
ukoriczy¢ poszczegélInych zadan pobocznych w Neverwinter Nights. Gdy zgina, zostana przeniesieni do najblizszej $wiatyni Tyra.

LINU LA'NERAL

Ta elficka kaptanka przybyta do Neverwinter ze swej ojczystej Everaski tylko po
to, by utkna¢ w miescie objetym kwarantanna. Linu poszukuje pewnego $wietego
przedmiotu, skradzionego niedawno, a ostatnio widzianego w miescie.

SHARWYN

Sharwyn, poszukujaca stawy i fortuny w rodzinnym miescie, mozna czesto spot-
ka¢ w réznych miejscowych lokalach. Nierzadko $piewa tam nowe ballady lub
umacnia swe kontakty w mniej szacownych kregach Neverwinter.




DAELAN CZERWONY TYGRYS

Ten barbarzynca z Uthgardu nie puszcza pary z ust na temat powodéw swego
przybycia do Neverwinter. Stuzy jako najemnik. ale - jako honorowy pétork - tylko
u 0s6b posiadajacych stosowne $rodki i usposobienia.

TOM ,SZCZERBA™ SZUBIENICZNIK

Szczerba znalazt sie w Neverwinter w wyniku niedawnego (i po$piesznego)
wyjazdu z Kalimportu. Uwieziony w umierajacym powoli miescie wykonuje
przerézne dziwne zlecenia i stara trzymac sie z dala od klopotow.

GRIMGNAW

Ten zimny i bezlitosny zabdjca dawno temu porzucit swoj krasnoludzki klan, aby
wstapi¢ do zakonu Diugiej Smierci. Jak wszyscy mnisi tego nikczemnego zakonu,
Zywi podziw dla $mierci, cierpienia oraz innych rzeczy ponurych i makabrycznych.
Zawsze chetnie posle nowe ofiary w objecia Milczacego Wiadcy.

| BODDYKNOCK GLINCKLE

Ten gnom-odkrywca jest wielkim mitosnikiem nowinek i nowosci oraz kolekcjo-
nerem hibelotéw. Mozna go spotka¢ na ulicach Neverwinter lub w miejscowej
enklawie najemnikéw. Chetnie wynajmie sie jako czarownik.
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Wymienione ponizej stwory mozna spotka¢ w dziczy i lochach wokét Neverwinter, a niekiedy nawet
w samym miescie. Liczba gwiazdek po nazwie stwora informuje o jego randze; im wiecej gwiaz-
dek, tym bardziej jest niebezpieczny. Pamietaj jednak. ze dla poczatkujacego poszukiwacza przygéd
kazde spotkanie z przeciwnikiem moze okaza¢ sie ostatnim.

Gobliny i orkowie (*): Te dzikie humanoidy sa zguba kazdej druzyny na niskim pozio-
mie, lecz dla do$wiadczonych podréznikow stanowia tylko drobna niedogodnos¢.

Szkielety (**): Tych pozbawionych umystu nieumarlych, ozywionych czarami nekro-
mantow, mozna fatwo zlikwidowa¢ za pomoca broni obuchowej, takiej jak maczugi
i mloty, ale miecze, widcznie i strzaly sa w walce z nimi duzo mniej skuteczne.

Zombie (**): Cho¢ ci nieumarli sa potezniejsi od szkieletow, ich powolny. rozchwiany
chod sprawia, ze tatwiej uciec przed nimi lub ich wymanewrowac.

Wampiry (**): Wampiry to nieumarli, karmiacy sie zywymi. Budzacy obawy wampirzy
atak wyssania energii mozna zablokowa¢ czarami, takimi jak Ochrona przed Energia
Negatywna. Potezniejsze wampiry sa praktycznie niesmiertelne do chwili zniszczenia ich
trumien.

Trolle (***): Te straszne potwory sa maszynami do zabijania. Sa w stanie zadawac¢ i wyt-
rzymywac wiecej obrazen niz inne stwory, dwa razy wieksze od nich. Zwykle rany trolle
regeneruja. sa jednak wrazliwe na dzialanie ognia lub kwasu.




Rakshasy (****): Ci grozni przybysze z innych $wiatéw sa niewrazliwi na wiekszos¢ zakle¢
i efektow magicznych. Szczegdlnie skutecznie likwiduja czarodziejow i innych uzytkow-
nikow magii.

Golemy (***): Golemy sa budowane, nie przychodza na $wiat w zwykly sposéb.
(Czarodzieje tworza je do okreslonych celow, zwykle strazniczych. Wiekszos¢ goleméw
jest wysoce odporna na magie, ale kazdy ich rodzaj ma wlasciwa sobie stabos¢.

Balorowie (***): Te wielkie stwory lacza przewage fizyczna z poteznym arsenalem
umiejetnosci magicznych. Naleza do najwiekszych demondw; wszyscy stusznie sie ich oba-
wiaja.

Smoki (****): Te basniowe stworzenia spozyly wiecej poszukiwaczy przygéd niz wszyst-
kie opisane wczesniej potwory tacznie. Dobre smoki moga by¢ poteznymi - cho¢ kaprys-
nymi - sojusznikami. Zte smoki naleza do najgrozniejszych przeciwnikow. Unikaj walki
z tymi bestiami: ich skarby moga by¢ legendarne, ale martwym zloto sie nie przyda.

Stopien trudnosci danego przeciwnika mozesz pozna¢ w kazdej chwili, uzywajac opcji “Zbadaj”
w okraglym menu. Tabela na nastepnej stronie opisuje poszczegdlne stopnie trudnosci.
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Tabela 1.: Kategorie trudno$ci potworéw

/Poziom wyzwania potwora | Kategoria Kolor Objasnienie A
+5 pozioméw lub wiecej Niemozliwy Karminowy Smier¢ masz
jak w banku.
+3 lub +4 poziomy Gorujacy (zerwony Pokonanie takiego
stwora

sprawi ci trudnosci.

+1 lub +2 poziomy Bardzo trudny Pomaranczowy Przezycie nie jest
gwarantowane, jesli
nie uzyjesz czarodziejskich
mikstur i innego
magicznego wspomagania.

Taki sam poziom jak Interesujacy Loty Mozesz pokonac kilku
bohaterowie lub o I mniej takich przeciwnikow
bez odpoczynku.

-2 lub -3 poziomy Sredni Niebieski Kilka cioséw otrzymasz.

-4 lub -5 pozioméw Latwy Zielony Warci niewiele
doswiadczenia, ale nie
zrobia ci wielkiej krzywdy.

-6 poziomow lub wiecej Bez wysitku Bialy Szkoda na nich czasu.

AN J
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CZAS I ODPOCZYIIEK_

Rundy i tury
Runda w grze trwa okoto szesciu sekund. Tura sklada sie z dziesieciu rund i trwa 60 sekund.

(zas gry a czas rzeczywisty
Jedna godzina w Neverwinter Nights trwa dwie minuty czasu rzeczywistego. (zyli 48 minut czasu
rzeczywistego oznacza jedna 2 4-godzinna dobe w grze.

Odpoczynek
Niektore czary i efekty trwaja jeden dzien gry. Przestaja one dziala¢ po uplywie 48 minut czasu rze-
czywistego lub po odpoczynku druzyny.

Odpoczynek trwa zaledwie 30 sekund czasu rzeczywistego. lecz w grze uplywaja wtedy petne
24 godziny. W trakcie takiego odpoczynku przygotowywane sa zaklecia, efekty przestaja dziala¢.
przedmioty z pewna liczba tadunkéw na dzien regeneruja sie itp.










4PODRECZITIK.

GRACZA

Gra Neverwinter Nights jest oparta na trzeciej edycji gry fabularnej Dungeons & Dragons i umozliwia
tworzenie prawdziwych heroséw i granie nimi. Mozesz podrozowac po ciekawych fantastycznych
$wiatach, uczestniczy¢ w wielkich i skromnych wydarzeniach, i tylko od ciebie zalezy, czy twoja posta¢
bedzie zachowywac sie podobnie jak ty. czy tez bedzie sie od ciebie rézni¢ jak noc od dnia.

Podczas gry wieloosobowej spotkasz takze innych graczy, pochodzacych z calego $wiata;
bedziesz sie mogh od nich uczy¢, walczy¢ przy ich boku albo tez przeciwko nim. Z uplywem czasu
twoi bohaterowie moga sie rowniez sta¢ nauczycielami, wielkimi wojownikami lub celem dla prze-
ciwnika. Mozesz wykorzysta¢ dowolny styl gry - sta¢ sie jawna sifa ksztaltujaca wydarzenia lub tez
trzymac sie za kulisami.

Zasady Dungeons & Dragons zostaly utozone w taki sposob, by ulatwi¢ ci podroze i gra
Neverwinter Nights w peltni wykorzystuje te elastycznos¢. Wygoda komputerowej gry fabularnej
oznacza, ze wiekszoé¢ zasad i funkgji jest stosowana automatycznie bez udziatu gracza, ktory moze
swobodnie cieszy¢ sie swoja przygoda, zamiast martwi¢ o regutki.

Gracze, ktorzy nie znaja gry fabularnej Dungeons & Dragons moga jednak poczu¢ sie
przyttoczeni liczba szczegotow uwzglednionych w Neverwinter Nights. Nie nalezy sie jednak tym
martwi¢., poniewaz niniejszy rozdzial zawiera wszystkie informacje niezbedne do stawienia czota
najlepszym weteranom. Dzieki temu kazdy moze w pelni cieszy¢ sie poznawaniem tego ozywionego
$wiata fantasy.

TWORZEMNIE POSTACI

Zanim rozpoczniesz gre w Neverwinter Nights, musisz zdecydowac, jaka postacia chcesz grac. Jest
tu wiele miejsca na dostosowywanie postaci do whasnych upodoban, zatem poczatkowo liczba para-
metréw moze onie$mielac. Najlepiej jest pamieta¢, ze nie ma postaci dobrych ani ztych, a rozni
gracze moga docenia¢ rézne aspekty gry. Mozesz tworzy¢ dowolna liczbe postaci, masz wiec sporo
miejsca na eksperymentowanie.

Jednym ze sposobow przejicia przez proces tworzenia postaci jest przystapienie do tego z
koncepcja gotowa. Wielu mitosnikow gier fabularnych lubi odtwarza¢ postacie historyczne, mitolo-
giczne lub popularne. Gracze lubiacy wyzwania czesto tworza postacie z jaka$ wada. na przyklad
chorowite lub nieco btazenskie. Moga tez podjac klasyczny stereotyp i rozegra¢ go w nowy sposob.
tworzac na przyklad krasnoludzkiego barbarzynce o naukowym zacieciu lub wolacego proce od
topora. Niezaleznie od zrédta inspiracji, po uformowaniu koncepgji postaci proces tworzenia boha-
tera jest znacznie tatwiejszy.
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Neverwinter Nights ma bardzo gietki system modyfikowania postaci, nie nalezy sie wiec za
bardzo martwi¢ decyzjami podejmowanymi na wstepnych etapach. Mozesz na przyklad utworzy¢
gnoma-barbarzynce, aby udowodni¢ niedowiarkom, ze gnomy nie maja sobie réwnych jako
wojownicy. Lecz gdy po jakims czasie dojdziesz do wniosku, ze spedzasz wiecej czasu na wychwa-
laniu jego czynéw w opowiesciach i balladach niz na prawdziwej walce, mozesz wybra¢ poziom
barda - klasy lepiej przystosowanej do takiego stylu gry. Twéj gnom zachowa swe barbarzynskie kor-
zenie, ale od tej pory bedzie mogt swobodnie gromadzi¢ doswiadczenie jako bard. Pamietaj. ze
znaczna czes¢ radosci grania w Dungeons & Dragons pochodzi z obserwowania, jak twoja posta¢
rozwija sie i zmienia.

Tworzenie postaci jest ekscytujace, lecz moze tez by¢ procesem zniechecajacym. Jesli weiaz
brakuje ci pewnosci, wjaki sposob poradzi¢ sobie zdanym ekranem lub jakie decyzje bylyby najlepsze.
po prostu kliknij na przycisku .Zalecane™, a program dokona wyboru za ciebie. Mozesz tez wréci¢
na poczatek catego procesu i wybrac¢ .Profil”, czyli zestaw cech i umiejetnosci wybranych pod katem
okreslonego .kroju” postaci.
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PLEC

Pierwszym etapem tworzenia postaci jest wybranie pici. Wybierz kobiete lub mezczyzne, a potem
kliknij na przycisku OK. by przejs¢ dalej.

RASA

Faerun zamieszkuje wiele ras. a kazda ma swoiste stabe i mocne strony. Siedem ras dostepnych dla
gracza to: cziowiek, krasnolud, elf, gnom, potelf, potork i niziotek.

Czlowiek

Ludzie sa najbardziej wszechstronna z pospolitych ras. Krétkie zycie i sktonnos¢ do wedrowek oraz
podbojow powoduja tez bardzo duze zréznicowanie fizyczne ludzi. Maja karnacje od prawie czar-
nej do bardzo bladej. wlosy od czarnych do blond. a zarost (u mezczyzn) od rzadkiego do obfi-
tego. Ubieraja sie czesto nieortodoksyjnie, nosza nietypowe fryzury. ciekawe elementy stroju, tatuaze
itp.

e Ulubiona klasa (dowolna): Przy okreélaniu, czy czlowiek-wieloklasowiec otrzymuje kare
doswiadczenia, jego najwyzsza klasa nie liczy sie.

® Pojetnos¢: | dodatkowy atut na I poziomie.

® Bieglos¢: 4 dodatkowe punkty umiejetnoéci na 1 poziomie plus | dodatkowy punkt
umiejetnosci przy kazdym awansie.

Krasnolud

Krasnoludowie sa znani z talentow wojennych, zdolnosci wytrzymywania znacznych obrazen
fizycznych i magicznych, pracowitosci i mocnej glowy do piwa. Sa nieskorzy do zartow i nieufni
wobec obcych, ale wielkoduszni dla tych, ktorzy zdobyli ich zaufanie. Rosna na 4 do 4 i pét stopy,
lecz sa krepi i przysadzisci, mierzac wszerz niemal tyle, ile wynosi ich wzrost. Skéra krasnoludow
moze mie¢ odcien od kremowego do jasnobrazowego, a ich wlosy sa czarne, szare lub brazowe.
Krasnoludzcy mezczyzni wysoce cenia swoje brody.

® Krasnoludzkie modyfikatory cech: kondycja +2, charyzma -2.
e Ulubiona klasa (wojownik ) : Jesli wieloklasowy krasnolud jest wojownikiem, to ta klasa nie
liczy sie przy ustalaniu, czy krasnolud odczuwa kare doswiadczenia za wieloklasowos¢.

Zdolnosa specjalne: kamieniarstwo, widzenie w ciemnosci, odporno$¢ na trucizny, odpornos¢

na zaklecia, ofensywne szkolenie w walce z orkami, ofensywne szkolenie w walce z goblinoidami,
defensywne szkolenie w walce z olbrzymami, premia do umiejetnoéci (wiedza).
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Elf

Elfy styna ze swej poezji. piesni i sztuk magicznych, lecz gdy grozi im niebezpieczenstwo, wykazuja
tez wielki talent w postugiwaniu sie bronia i w zdolnosciach strategicznych. Elfy moga zy¢ ponad
700 lat i wedtug ludzkich poje¢ bardzo powoli wybieraja przyjaciot i wrogéw. a jeszcze wolniej ich
zapominaja. Sa smukle i mierza od 4 i pot stopy do 5 i pét stop wzrostu. Maja zwykle blada skére,
ciemne wiosy i ciemnozielone oczy. Nie maja zarostu ani owlosienia na reszcie ciala, wola wygodne
stroje i charakteryzuja sie nieziemska gracja. Wiele innych ras uwaza je za niezwykle urodziwe.

e Elfickie modyfikatory cech: zrecznos¢ +2, kondycja -2.
e Ulubiona klasa ( czarodziej): Jesli wieloklasowy elf jest czarodziejem, to ta klasa nie liczy sie
przy ustalaniu, czy elf odczuwa kare do$wiadczenia za wieloklasowosc.

Zdolnosdi specjalne: bezsennos¢, odporno$¢ nazaklinanie, dodatkowe bieglosci ( diugi miecz, rapier,
krétki tuk, diugi fuk ). premia do umiejetnoéci (nastuchiwanie ), premia do umiejetnosci ( przeszu-
kiwanie ), premia do umiejetnosci (spostrzegawczos¢ ), wyostrzone zmysly, wyczulony wzrok.

Gnom

(Gnomy sa bardzo poszukiwane jako alchemicy. wynalazcy i technicy. cho¢ wiekszos¢ woli zazywac prostych
wygdd wérod swoich ziomkéw. Lubia zwierzeta, klejnoty i zarty, zwlaszcza psikusy platane innym. Uwielbiaja
uczy¢ sie z whasnego doswiadczenia i zawsze prébuja nowych metod budowania réznych rzeczy. Mierza 3
do 3 i pél stopy wzrostu, a skore maja od jasnobrazowej do brazowej. Wiosy maja jasne. a oczy czesto
btekitnawe. Ubieraja sie zwykle w ziemiste kolory, ale zawile dekoruja swe stroje. Gnomy rodzaju meskiego
przejawiaja upodobanie do starannie przycietych brod. Przecietny gnom zyje 350-500 lat.

® Gnomie modyfikatory cech: kondycja +2, sita -2.
e Ulubiona klasa ( czarodziej ) : Jesli wieloklasowy gnom jest czarodziejem, to ta klasa nie liczy
sie przy ustalaniu, czy gnom odczuwa kare doswiadczenia za wieloklasowos¢.

Zdolnosci specjalne: niewielki wzrost, odporno$¢ na iluzje, ofensywne szkolenie w walce z reptilio-
nami, ofensywne szkolenie w walce z goblinoidami, defensywne szkolenie w walce z olbrzymami,
premia do umiejetnosci ( nastuchiwanie) . premia do umiejetnosci (koncentracja), talent magiczny
(iluzja), wyczulony wzrok.

Potelf

Pételfy charakteryzuja sie ciekawoscia i ambicja odziedziczona po ludzkich przodkach oraz wrazliw-
ymi zmystami i mito$cia do przyrody otrzymanymi po elfach, sa jednak obcy dla obu tych kultur. Dla
ludzi wygladaja jak elfy, dla elféw - jak ludzie. Pételfy sa bledsze, bardziej jasnowlose i gtadkoskore
niz ich ludzcy rodzice, lecz ich karnacja i inne cechy sa réznorodne jak u ludzi. Zazwyczaj maja zie-
lone. elfie oczy. Zyja do okoto 180 lat.
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e Ulubiona klasa (dowolna): Przy okreélaniu, czy pételf-wieloklasowiec otrzymuje kare
doswiadczenia, jego najwyzsza klasa nie liczy sie.

Zdolnosci specjalne: bezsennoé¢, odpornoé¢ na zaklinanie, premia do umiejetnoéci ( nastuchi-
wanie), premia do umiejetnosci ( przeszukiwanie), premia do umiejetnosci (spostrzegawczosc).
wyczulony wzrok.

Pélork

Pétorkowie to goracokrwiste i ponure rezultaty kojarzenia sie ludzi z orkami. Wola dziala¢ niz mys-
le¢ i walczy¢ niz dyskutowa¢. Uwielbiaja proste przyjemnosci, takie jak ucztowanie, chelpienie sie
i zywiotowy taniec. Moga stanowi¢ duzy atut w odpowiedniej druzynie, lecz nie na balach u ksiazat.
Pétorkowie sa rownie wysocy, co ludzie, lecz w ich posturze odznaczaja sie cechy brutalne. Uwazaja
blizny za powdd do dumy i element upiekszajacy. Rzadko dozywaja 75 lat.

* Modyfikatory cech pétorka: sita +2. inteligencja -2. charyzma -2.
e Ulubiona klasa (barbarzyfca): Jesli wieloklasowy pétork jest barbarzynca, to ta klasa nie
liczy sie przy ustalaniu, czy odczuwa kare doswiadczenia za wieloklasowosc.

Zdolnosci specjalne: widzenie w ciemnosci.

Niziolek

Niziotki to sprytne, zdolne i pomystowe osoby, zdolne przetrwa¢ wiele. Sa znane z niepohamowa-
nej ciekawosci i Smiatosci. ktorej nie doréwnuje wiele wiekszych ludow. Przyciaga je bogactwo, lecz
wola wydawa¢ niz gromadzi¢. Cere maja rumiana, wosy czarne i proste, a oczy czarne lub brazowe.
Niziotki ptci meskiej czesto hoduja dtugie bokobrody, lecz rzadko brody czy wasy. Wola praktyczne
stroje, chetniej zakladaja wygodne koszule niz bizuterie. Mierza okoto 3 stop wzrostu i zwykle
dozywaja 150 lat.

e Modyfikatory cech niziotka: zrecznoé¢ +2. sifa -2.
e Ulubiona klasa (fotrzyk ): Jesli wieloklasowy niziotek jest fotrzykiem. to ta klasa nie liczy sie

przy ustalaniu, czy odczuwa kare doswiadczenia za wieloklasowos¢.

Zdolnosci specjalne: niewielki wzrost, premia do umiejetnoéci (nastuchiwanie), premia do
umiejetnoéci (skradanie sie). szczescie, dzielnosé, celne oko.
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PORTRETY

Wybierz portret dla swej postaci.

KLASA

Klasa oznacza zawdd lub powolanie twej postaci. Okresla jego/jej mozliwosci: szkolenie bojowe,
umiejetnosci magiczne, zdolnosci itd. Wybierajac klase dla swej postaci, pamietaj. jaka koncepcja
towarzyszy tworzeniu tego bohatera. Jedenascie podstawowych klas obejmuje prawdopodobnie
wszystkie koncepcje postaci; czesto masz do wyboru kilka mozliwosci. Na przyktad zaréwno towcy,
jak i wojownicy moga by¢ znakomitymi fucznikami, a paladyni i kaptani doskonale sprawdzaja sie
przy zwalczaniu nieumarlych.

Rozdziat o klasowych zdolnosciach specjalnych przedstawia zalety i zdoInosci poszczegdlnych
klas. Tabele dotyczace klas znajduja sie w Dodatku A.

Barbarzyncy

Barbarzyncy sa dzielni, a nawet nieostrozni, a ich umiejetnosci bojowe czynia z nich znakomitych
poszukiwaczy przygdd. Zamiast szkolenia i dyscypliny dysponuja poteznym gniewem, ktéry czyni ich
silniejszymi, wytrzymalszymi i bardziej odpornymi na atak. Energii starcza im tylko na kilka takich
wybuchoéw gniewu dziennie, lecz to zwykle wystarcza. Ustawiczne wymykanie sie niebezpieczenstwom
wyposazylo barbarzyncéw w co$ w rodzaju ,széstego zmystu”, nadprzyrodzonej zdolnosci wyczu-
wania zagrozenia i unikania atakow. Wytrzymalos¢ biegowa barbarzyncow jest legendarna.

e Ograniczenia charakteru: dowolny niepraworzadny.

® Kostka wytrzymatosci: k12.

® Bieglosci: kazde uzbrojenie proste lub bojowe, lekki pancerz, $redni
pancerz, tarcze.

e Punkty umiejetnosci ( modyfikator inteligencji *4 na | poziomie): 4 +
modyfikator inteligencji.

® Eks-barbarzyncy: barbarzynca nie moze dalej awansowac, jesli jego
charakter stanie sie kiedykolwiek praworzadny.

Bardowie

Bardowie czesto pelnia role negocjatorow, postancow, zwiadowcow i szpiegéw. Uwielbiaja towar-
zyszy¢ bohaterom (i ztoczyicom ) . by by¢ naocznymi éwiadkami bohaterskich (lub makabrycznych)
czynéw, poniewaz bard, opowiadajacy historie, ktére sam przezyl, zyskuje stawe wsrdd innych bar-
dow. Bardowie potrafia rzuca¢ zaklecia mistyczne bez uprzedniego przygotowania. podobnie jak
czarownicy. Ponadto dziela pewne wyspecjalizowane umiejetnosci zfotrzykami, a ich wiedza o przed-
miotach jest niemal niezréwnana. Wysoka charyzma umozliwia bardowi uzywanie zakle¢ wysokiego

poziomu.
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e QOgraniczenia charakteru: dowolny niepraworzadny.

e Kostka wytrzymatosci: k6.

® Bieglosci: uzbrojenie proste. lekki pancerz. $redni pancerz, tarcze.

e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.

* Magia: mistyczna (oparta na charyzmie, nie wymagajaca przygotowania
zakle¢, zbroja moze uniemozliwi¢ rzucenie czaru). Bardowie zaczynaja gre
ze znajomoscia wszystkich sztuczek (zakle¢ 0 poziomu).

® Eks-bardowie: bard nie moze dalej awansowac. jesli jego charakter
stanie sie kiedykolwiek praworzadny.

Patrz tez: Zaklecia barda.

Kaplani

Duchowni sa posrednikami miedzy sfera ziemska a boska (albo piekielna).
Dobry Kaptan pomaga potrzebujacym, natomiast zly stara sie szerzy¢ po $wie-
cie wizje swojego okrutnego bostwa. Wszyscy kapfani potrafia leczy¢ rany
i zawraca¢ ludzi stojacych na krawedzi Smierci, a potezniejsi z nich umieja
nawet wskrzesza¢ zmarlych. Maja tez wiadze nad nieumarlymi i potrafia
odpedza¢, a nawet niszczy¢ owe stwory. Sa wyszkoleni w uzywaniu prostej
broni i moga bez przeszkod uzywa¢ wszelkich pancerzy i tarcz. poniewaz
opancerzenie nie wplywa na zaklecia kaplanskie. Poza swoim zwyklym zestawem zakle¢ kazdy
kaptan wybiera specjalizacje w dwoch sferach potegi swego bostwa. Zapewniaja one kaptanowi
dostep do mocy specjalnych oraz zakle¢. ktérych w innym przypadku nie mégtby sie nauczyc. Kaptan
powinien mie¢ wysoka madros¢, poniewaz cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakle¢, jakie

moze opanowac.

e Kostka wytrzymatosci: k8.

* Bieglosci: uzbrojenie proste. wszystkie pancerze, tarcze.

e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.

® Magia: kapfanska (oparta na madrosci, zbroja nie ma wplywu na rzucanie czaru).
Patrz tez: Zaklecia kaptanskie, Sfery kaptanskie.

Druidzi

Druidzi uzyskuja swoje moce nie przez panowanie nad natura, ale dzieki jednosci z nia. Nienawidza
wszystkiego. co nienaturalne, miedzy innymi wynaturzen i nieumarlych, i niszcza ich, gdy tylko moga.
Swe zaklecia kaptanskie otrzymuja od przyrody. nie od bogow. W miare wzrostu do$wiadczenia
druidzi uzyskuja dostep do réznorodnych mocy, jak na przyktad mozliwo$¢ zmieniania sie w zwierze.
(zesto zreszta maja przy sobie zwierzecych towarzyszy. Uzbrojenie i opancerzenie druida ograniczone
sq ich tradycyjnymi przysiegami, a nie zwyklym szkoleniem. Druid powinien mie¢ wysoka madros¢,
poniewaz cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakle¢, jakie moze opanowac.
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e Ograniczenia charakteru: musi by¢ neutralny dobry, praworzadny
neutralny, typowo neutralny, chaotyczny neutralny lub neutralny zly.

e Kostka wytrzymatosci: k8.

® Bieglosci: maczuga, sztylet, strzalki, sierp, sejmitar, wldcznia, proca, kij, jak
rowniez lekki pancerz, sredni pancerz i tarcze.

e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.

* Magia: kaplanska (oparta na madroéci, zbroja nie ma wplywu na rzucanie
czaru).

e Eks-druidzi: druid nie moze dalej awansowac, jesli jego charakter catko-
wicie przestanie by¢ neutralny.

Patrz tez: Zaklecia druida.

Wojownicy
Wojownicy moga petni¢ rézne role, poczynajac od zoltnierzy, a konczac na straznikach porzadku.
Dla niektorych przygoda stanowi sposéb wzbogacenia sie. podczas gdy inni moga uzywac¢ swych
umiejetnosci do ochrony stabszych. Wojownicy charakteryzuja sie najbardziej wszechstronnymi
umiejetnosciami bojowymi sposrod wszystkich klas, ktore moze wykorzysta¢ gracz. Szkola sie
w uzyciu wszystkich standardowych rodzajow uzbrojenia i opancerzenia. Wymagajace szkolenie
bojowe wojownikéw zapewnia im wiele atutéw uzyskiwanych ze wzrostem doswiadczenia.
Wojownicy wysokich pozioméw potrafia wykonywa¢ specjalne manewry podczas walki i uzywac
egzotycznego uzbrojenia, niedostepnego dla innych postaci.

e Kostka wytrzymatoéci: k10.
® Bieglosci: kazde uzbrojenie proste lub bojowe, wszystkie pancerze,
wszystkie tarcze.
e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.
Patrz tez: Premiowe atuty wojownika.

Mnisi

Mnisi sa wszechstronnymi wojownikami, wyszkolonymi w walce bez broni i pancerza. Mnisi o dobrym
charakterze sa obroficami zwykdych ludzi, za$ Zli znakomicie nadaja sie na szpiegdw i zabdjcow.
Choc nie potrafia rzuca¢ zakle¢. skupiaja w sobie subtelna energie zwana ki. Umozliwia ona uzywa-
nie zadziwiajacych zdolnosci, takich jak leczenie sie, chwytanie strzal w locie i blyskawiczne unika-
nie cioséw. Zdolnoéci mnichéw (zaréwno zwykle, jak i zwiazane z ki) rosna w miare zdobywania
przez nich do$wiadczenia, dajac im coraz wieksza wladze nad wiasnym cialem i otoczeniem. Noszac
zbroje, mnisi do$wiadczaja catego szeregu kar dotyczacych zdolnosci, poniewaz uzywanie opance-
rzenia narusza ich surowy kodeks. Mnich w zbroi traci swe premie wynikajace z madrosci i klasy
pancerza zaleznej od poziomu. Maleje tez jego szybkos¢ i liczba dodatkowych atakéw bez broni na

e

runde.
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e Ograniczenia charakteru: dowolny praworzadny.
® Kostka wytrzymatosci: k8.
® Bieglosci: maczuga, sztylet, topor, lekka kusza, ciezka kusza, kama, kij, shuriken, proca.
e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.
Patrz tez: Ataki mnicha.

Paladyni

Paladyni charakteryzuja sie powaznym podejsciem do przygody: nawet najbardziej przyziemna misja
jest dla nich osobistym sprawdzianem - okazja do wykazania sie mestwem, uczenia sie taktyki i czy-
nienia dobra. Sa to wojownicy cnoty. chronieni przez boskie moce. ktore strzega ich przed krzywda.
bronia przed choroba, lecza i nie dopuszczaja do nich strachu. Paladyn moze tez uzy¢ swej mocy
do pomagania innym, leczac rany i choroby, a takze do niszczenia zla. Doswiadczeni paladyni spraw-
niej walcza z sitami z{a i moga odstrasza¢ nieumarlych. Paladyn powinien mie¢ wysoka madros¢.
poniewaz cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakle¢, jakie moze opanowac. Wiele jego
specjalnych umiejetnosci dziala lepiej przy wysokiej charyzmie.

* Ograniczenia charakteru: wylacznie praworzadny dobry.

e Kostka wytrzymatoéci: k1 0.

® Bieglosci: kazde uzbrojenie proste lub bhojowe, wszystkie pancerze,
wszystkie tarcze.

® Punkty umiejetnosci (*4 na | poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.

* Magia: zaklecia paladyna: magia kaplahska (oparta na madrosci, zbroja
nie ma wplywu na rzucanie czaru).

® Eks-paladyni: paladyn, ktéry nie jest juz praworzadny dobry, nie moze
awansowac, dopoki nie stanie sie z powrotem praworzadny dobry.

Patrz tez: Zaklecia paladyna.

kowcy
Lowcy to utalentowani tropiciele i mysliwi, ktorych domem jest las. Pod wzgledem umiejetnosci bo-
jowych niemal doréwnuja wojownikom, cho¢ nie maja ich zamitowania do walki. Zamiast tego kon-
centruja swe zdolnosci i szkolenie na okreslonym wrogu - wybranych stwordw fowca nienawidzi
bardziej od innych i stara sie je wytropi. i zabi¢. Lowcy czesto staja sie obroncami, pomagajacymi
ludziom, ktérzy zamieszkuija lasy lub podrézuja przez nie. Talenty fowcy umoz-
liwiaja mu ciche poruszanie sie i ukrywanie w cieniu, zwlaszcza w naturalnym
otoczeniu. Lowca dysponuje doglebna wiedza na temat pewnych gatunkow
zwierzat. Do$wiadczeni fowcy maja tak $cista wiez z natura, ze potrafia czer-
pac z niej energie i rzuca¢ zaklecia kaplanskie, podobnie jak druidzi: maja
takze zwierzecych towarzyszy. Lowca powinien mie¢ wysoka madros¢, poniewaz
cecha ta decyduje o maksymalnym poziomie zakle¢, jakie moze opanowat.

e
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e Kostka wytrzymatosci: k10.

® Bieglosci: kazde uzbrojenie proste lub bojowe, lekki pancerz, sredni pancerz i tarcze.

® Punkty umiejetnosci (*4 na | poziomie): 4 + modyfikator inteligencji.

* Magia: kaplanska (oparta na madrosci, zbroja nie ma wplywu na rzucanie czaru).
Patrz tez: Zaklecia fowcy.

Lotrzykowie

Poszczegolni totrzykowie maja ze soba niewiele wspolnego. O ile czes¢ z nich
-a moze nawet wiekszoé¢ - to skryci ztodzieje, to wielu stuzy tez jako zwiadowcy.
szpiedzy, detektywi, dyplomaci i zwykle zbiry. Lotrzykowie sa wszechstronni i potra-
fia $wietnie dostosowywac sie do okolicznosci; dysponuja wieloma talentami,
umozliwiajacymi im zdobycie tego. do czego inni nie chca ich dopuscic. Cho¢
w walce nie moga réwnac sie z wojownikami, wiedza, jak uderzac¢ tam, gdzie naj-
bardziej boli, a ich ataki z zaskoczenia moga powodowa¢ powazne szkody. Lotrzy-
kowie zdaja sie tez mie¢ szosty zmyst. gdy idzie o unikanie zagrozenia. Doswiadczeni
fotrzykowie dysponuja niemal czarodziejskimi mocami i umiejetnosciami,
umozliwiajacymi im skryte poruszanie sie, wykonywanie unikéw i atakowanie
z zaskoczenia. Ponadto, cho¢ sami z siebie nie sa w stanie rzuca¢ zakle¢, czasami
potrafia czarowa¢ z uzyciem zwojéw. uaktywnia¢ rozdzki i uzywa¢ wszelkich
magicznych przedmiotow.

e Kostka wytrzymatosci: k8.
* Bieglosci: maczuga, sztylet, strzatka, lekka kusza, ciezka kusza, butawa, morgensztern, rapier,
krotki tuk, krotki miecz i kij. Moga uzywac¢ lekkich zbroi. ale nie tarcz.
® Punkty umiejetnosci (*4 na | poziomie): 8 + modyfikator inteligencji.
Patrz tez: Specjalne atuty totrzyka.

(zarownicy

Czarownicy uzywaja magii mistycznej, manipulujac energia magiczna raczej za
pomoca wyobrazni i talentu, niz wyuczonej dyscypliny. Nie maja ksiag. nauczycieli
ani teorii - tylko surowa energie, sterowana ich wola. Czarownicy znaja mniej zakle¢
niz czarodzieje i zdobywaja je wolniej, potrafia jednak rzucac je czesciej i nie musza
ich przygotowywac z wyprzedzeniem. W przeciwienstwie do czarodziejow nie moga
specjalizowac sie w zadnej szkole magii. Poniewaz ich umiejetnosci magiczne nie
wymagaja lat studiow i wyrzeczen, jak w przypadku czarodziejow, czarownicy maja
wiecej czasu na nauke umiejetnosci bojowych i potrafia wiada¢ prostym uzbroje-
niem. Czarownik moze przywolywa¢ chowanca: niewielkie magiczne zwierze, ktore
mu stuzy. Bardzo wazna dla czarownikow jest charyzma; im wyzsza jej wartos¢,
tym wyzszy poziom zakle¢, jakie zdotaja opanowac.

g
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o Kostka wytrzymatosci: k4.

® Bieglosci: uzbrojenie proste, zadnych pancerzy i tarcz.

® Punkty umiejetnosci (*4 na L poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.

* Magia: mistyczna (oparta na charyzmie. nie wymagajaca przygotowania zakle¢, zbroja moze
uniemozliwi¢ rzucenie czaru) . Czarownicy zaczynaja gre ze znajomoscia wszystkich sztuczek
(zakle¢ 0 poziomu).

Patrz tez: Zaklecia czarownika.

(zarodzieje

(Czarodzieje uzywaja magii mistycznej. opierajac sie na doglebnych stu-
diach. Dla czarodzieja magia nie jest talentem. ale trudna, cho¢ warta
pracy sztuka. Gdy sa przygotowani do walki, moga uzywa¢ swych zakle¢
z niszczycielskim skutkiem. Ale zaskoczeni bronia sie stabo. Sita cza-
rodzieja polega na jego zakleciach; wszystko inne ma znaczenie dru-
gorzedne. (zarodzieje ucza sie nowych zakle¢ w miare eksperymento- ~ul
wania i zdobywania doswiadczenia, a takze od innych czarodziejow. Ponadro ze wzrostem uzyska-
nego doswiadczenia potrafia ulepsza¢ swoje zaklecia, zwiekszajac ich zasieg. site dziatania albo mody-
fikujac je w inny sposob. Czarodziej moze przywolywa¢ chowanca: niewielkie magiczne zwierze, ktore
mu stuzy. Majac wysoka inteligencje, czarodzieje moga uzywac zakle¢ bardzo wysokich pozioméw.

o Kostka wytrzymalosci: k4.

* Biegloéci: maczuga, sztylet, lekka kusza. ciezka kusza i kij. Zadnych pancerzy i tarcz.

e Punkty umiejetnoéci (*4 na L poziomie): 2 + modyfikator inteligencji.

° Magia: mistyczna (oparta na inteligencji. wymagajaca przygotowania zakle¢, zbroja moze
uniemozliwi¢ rzucenie czaru). Czarodzie]e zaczynaja gre ze znajomoscia wszystkich
sztuczek (zakle¢ 0 poziomu) i czterech zakle¢ | poziomu.

Patrz tez: Zaklecia czarownika.

KLASOWE ZDOLNOSCI SPECJALNE

Kazda klasa dysponuje pewnymi zdolnoéciami, ktére powaznie réznia ja od innych. Zdolnosci te sta-
nowia nieodtaczny element klasy twojej postaci; ich doskonalenie bedzie bardzo pomocne.

ZDOLNOSCI BARBARZYNCY

Szak:

Barbarzynca potrafi wpada¢ w morderczy szal, co sprawia, ze staje sie powazniejszym przeciwnikiem.
Uzyskiwany: na 1 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Na | poziomie - raz dziennie; od 4 poziomu - dwa razy dziennie; od 8
poziomu - trzy razy dziennie; od 12 poziomu - cztery razy dziennie.

Korzysci: sita + 4, kondycja +4: +2 morale do rzutéw obronnych na wole.
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Kary: KP -2.

Uwagi: trwa przez 3 rundy + zmieniony modyfikator kondycji. Na 15 poziomie szat zmienia sie
w dziki szal, zapewniajacy barbarzyficy premie +6 do sily i kondydji, +3 do rzutéw na wole (kara
-2 klasy pancerza nadal obowiazuje ).

Szybkie poruszanie sie

Barbarzynca uzyskuje L0% premie szybkosci ruchu.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Niezwykle uniki

Barbarzyncy potrafia porusza¢ sie szybko i reagowa¢ na zagrozenie zwinniej niz pozostate klasy.
Zdolnos¢ ta rozwija sie z awansowaniem na wyzsze poziomy.

Uzyskiwany:

Poziom 1: zachowujesz premie zrecznosci do KP, nawet jesli zostaniesz zaskoczony
Poziom 5: +1 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu pulapek

Poziom 10: +2 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek

Poziom 13: +3 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek

Poziom 16: +4 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek

Poziom 19: +5 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek

Uzycie: automatycznie.

Imniejszenie obrazen

Barbarzynca uzyskuje umiejetnos¢ bagatelizowania czesci obrazen otrzymanych przy kazdym ciosie
lub ataku.

Uzyskiwane: na L | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysai:

Poziom 1 l: zmniejszenie obrazen o 1 punkt

Poziom 14: zmniejszenie obrazen o 2 punkty

Poziom 17:zmniejszenie obrazen o 3 punkty

Poziom 20: zmniejszenie obrazen o 4 punkty.

ZDOLNOSCI BARDA
Wiedza harda

Bard potrafi identyfikowa¢ przedmioty fatwiej niz inne klasy.

Uzyskiwana: na | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: uzywa poziomu barda jako premii przy wszystkich rzutach na wiedze.

. A
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Piesn Barda
Bardowie potrafia $piewa¢ piesni podnoszace na duchu towarzyszy.
Uzyskiwana: na | poziomie.
Uzycie: po uaktywnieniu.
Korzysci: Spiew barda nie wplywa na istoty ogluszone. Bard moze $piewac raz dziennie na poziom Klasy.
Piesh dziata na wszystkich sprzymierzenicow w promieniu L0 metréw i trwa przez 6 rund. Im wyzsza
umiejetno$¢ aktorstwa, tym lepsza jest piesi barda. Premie wynikajace z piesni barda nie sumuja sie.
o Aktorstwo i poziom barda 1: +1 do rzutéw ataku i obrazen.
® Aktorstwo 6. poziom barda 2: +1 do rzutow na wole.
o Aktorstwo 9. poziom barda 3: +1 do rzutow obrazen i do rzutéw na odpornosc.
o Aktorstwo 12, poziom barda 6: + 1 do rzutéw na refleks.
o Aktorstwo 15, poziom barda 8: +1 do rzutéw ataku, +8 tymezasowych punktow wytrzymalosci.
o Aktorstwo 18. poziom barda L 1: +2 premii za uniki do klasy pancerza.
® Aktorstwo 21, poziom barda 14: +1 do rzutéw obrazen, +8 tymczasowych punktéw
wytrzymatosci, +1 premii za uniki do klasy pancerza.
o Aktorstwo 24, poziom barda 15: +1 do rzutow na wole, +1 do rzutéw na refleks, +1 do
rzutéw na odpornoé¢, + 1 premii za uniki do klasy pancerza.
® Aktorstwo 25, poziom barda L 6: + 1 do rzutéw nawole, + 4 tymczasowe punkty wytrzymatosci,
+1 premii za uniki do klasy pancerza.
© 7a kazde kolejne 5 punktow aktorstwa i kazdy kolejny poziom barda +2 tymczasowe punkty
wytrzymatosci.

ZDOLNOSCI KAPLANA

Spontaniczne czarowanie

Uzyskiwane: na 1 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Zdolnos¢ do zastapienia kazdego zaklecia i rzucenia zamiast niego leczniczej odmiany
czaru tego samego poziomu. Zawsze, gdy ikona zaklecia kaptanskiego jest oznaczona litera S
w lewym gornym rogu, kaptan moze rzuci¢ ten czar spontanicznie. Spowoduje to “zuzycie” innego
zaklecia z tego samego poziomu.

Odpedzanie nieumarlych

Uzywajac tej zdolnosci posta¢ moze zmusi¢ nieumarlych do ucieczki.

Uzyskiwane: na | poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Mozna go uzy¢ trzy razy dziennie plus kaptanski modyfikator charyzmy.
Korzysci: Do ustalania, ile kostek wytrzymatosci nieumarlych zostanie odpedzonych, uzywany jest
poziom i charyzma kaptana. Jesli kaplan ma poziom dwa razy wyzszy niz kostka wytrzymalosci nieu-
marlego, wrdg zostanie natychmiast zniszczony.
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ZDOLNOSCI DRUIDA

Zmysl natury

Podczas walki w dziczy druid uzyskuje premie +2 do wszystkich atakow.
Uzyskiwany: na | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Iwierzecy towarzysz

Druidzi moga przyzywa¢ oddanego zwierzecego towarzysza.

Uzyskiwany: na | poziomie.

Uzycie: raz dziennie, jest obecny do chwili $mierci lub odestania.

Korzy$ci: Zwierzecy towarzysze sa wybierani podczas tworzenia postaci i moga by¢ zmieniani przy
kazdym awansie druida na wyzszy poziom.

Pewny krok

Druidzi potrafia ignorowac¢ wszystkie magiczne i niemagiczne przeszkody, utrudniajace ruch.
Uzyskiwany: na 2 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Niewrazliwos¢ na zaklecia i efekty sliskosci. pajeczyny i oplatania.

Inikajacy trop

Po lasach i puszczach druidzi poruszaja sie niepostrzezenie.

Uzyskiwany: na 3 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W dziczy zapewnia premie +4 do testow ukrywania sie i skradania.

Odpornos¢ na uroki natury

Dzieki dogtebnemu zrozumieniu natury druidzi potrafia unikna¢ najczestszych niebezpieczenstw ze
strony Swiata przyrody.

Uzyskiwana: na 4 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Zapewnia premie +2 do rzutéw obronnych przeciwko zakleciom i efektom strachu.

Zwierzeca postac

Druid zyskuje umiejetnos¢ przeksztalcania sie w rézne zwierzeta.

Uzyskiwana: na 5 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie na 5 poziomie, dwa razy dziennie na 6. trzy razy na 7, cztery
razy na L0, pie¢ razy na 1 4 i sze$¢ razy dziennie na 18 poziomie. Przemiana trwa | godzine ( czasu
gry) na poziom druida.

Korzysci: Druid moze wybiera¢ miedzy kilkoma postaciami zwierzecymi, ktére staja sie coraz sil-
niejsze w miare awansowania druida na wyzsze poziomy.

T
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Niewrazliwo$¢ na jad

Druidzi moga w pewnym momencie uzyska¢ niewrazliwo$¢ na dziatanie wiekszosci trucizn.
Uzyskiwana: na 9 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Zapewnia niewrazliwos¢ na trucizny.

Posta¢ zywiolaka

Druidzi zyskuja umiejetnos¢ przeksztalcania sie w rozne zywiotaki.

Uzyskiwana: na 16 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie na 16 poziomie, dwa razy dziennie na L7, trzy razy na 19.
Przemiana trwa | godzine (czasu gry) na poziom druida.

Korzysci: Wielkie zywiolaki na 16 poziomie i starsze zywiotaki na 20.

ZDOLNOSCI WOJOWNIKA

Premiowe atuty
Co dwa poziomy wojownik otrzymuje premiowy atut (do wyboru z czesci listy atutéw ). Stanowi on
dodatek do atutéw uzyskiwanych przez kazda posta¢ za awansowanie na wyzsze poziomy.

ZDOLNOSCI MNICHA

Premiowe atuty

Mnich otrzymuje kilka atutéw automatycznie (ze standardowej listy atutéw ). Na pierwszym pozio-
mie: ulepszona walka bez broni i ogluszajaca pies¢. Na drugim: odbicie strzal. Na széstym: powa-
lenie i ulepszone powalenie.

Spegjalna bron
Walczac kama, mnich zachowuje swoja premie ataku bez broni.

Mnich: premia do klasy pancerza
Mnisi dodaja do klasy pancerza modyfikatory madrosci i zrecznosci.

Grad cioséw

Mnich otrzymuje dodatkowy atak na runde podczas walki (bez broni lub gdy walczy kama).
Uzyskiwana: na | poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu.

Kary: rzuty wszystkich atakow, stanowiacych czes¢ gradu cioséw, otrzymuja kare -2.

Odskok

Mnisi sa w stanie unika¢ sytuacji. ktore moga zagrozi¢ im $miercia.
Uzyskiwany: na | poziomie.

Uzycie: automatycznie.
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Korzysci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwolitby innym postaciom zmniejszy¢ odnie-
sione obrazenia o pofowe, mnich wychodzi z opresji bez szwanku.

Mnich: szybkos¢

Mnich uzyskuje mozliwos¢ szybkiego poruszania sie.

Uzyskiwana: na 3 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Mnisi poruszaja sie szybciej niz inne klasy: zdolnos¢ ta poprawia sie wraz z awansowaniem
na wyzsze poziomy.

Czystos¢ ciala

Mnisi sa odporni na pospolite choroby.
Uzyskiwana: na 5 poziomie.

Uiycie: automatycznie.

Korzy$ci: Niewrazliwos¢ na choroby.

Jednos¢ ciala

Mnich potrafi leczy¢ swe rany.

Uzyskiwana: na 7 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Przywraca dwa razy tyle punktéw wytrzymatosci, ile wynosi poziom postaci.

Ulepszony odskok

Mnich zyskuje nadludzka zdolno$¢ unikania zagrozenia.

Uzyskiwany: na 9 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwolitby innym postaciom zmniejszy¢ odnie-
sione obrazenia o polowe, mnich wychodzi z opresji bez szwanku. Jesli rzut na refleks jest nieu-
dany, mnich odnosi polowe obrazen.

Cios ki

Podczas atakowania przeciwnika majacego mozliwos¢ redukowania obrazen, atak mnicha bez broni
jest traktowany jak atak bronia z premia ulepszenia.

Uzyskiwany: na 10 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Odpowiada premii ulepszenia + 1 na poziomie 10, +2 na poziomie 13 i +3 na 16.
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Diamentowe cialo

Dzieki medytacji i whadzy nad swym cialem zdyscyplinowany mnich moze sta¢ sie niewrazliwy na
wszystkie naturalne trucizny i wiekszo$¢ magicznych.

Uzyskiwane: na L | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzy$ci: Niewrazliwos¢ na trucizny.

Diamentowa dusza

Ki, duchowa energia stanowiaca zrédto mocy mnicha, moze przyja¢ postac sily odpierajacej prawie
wszystkie ataki magiczne, poza najbardziej zdeterminowanymi.

Uzyskiwana: na 12 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Odpornos¢ na czary jest rowna poziomowi postaci *10.

Zahoéjcza dlon

Wykorzystujac swoja ki, mnich moze zada¢ szybka $mier¢ ciosem zadanym bez uzycia broni.
Uzyskiwana: na 15 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Jesli atak jest udany i powoduje obrazenia, cel musi wykonac rzut obronny na wytrzymatos¢
(stopien trudnoéci 10 + 1/2 poziomu mnicha + modyfikator madrosci mnicha). Nieudany rzut
oznacza natychmiastowa smier¢ celu.

Pusta powloka

Dzieki mistrzowskiemu opanowaniu ki mnich moze znikna¢ z widoku.
Uzyskiwana: na L8 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Dwa razy dziennie.

Korzysci: Mnich zyskuje 50% maskowanie.

Samodoskonalenie

Mistrzowskie opanowanie ciala i ducha osiaga mnicha jest tak doskonale, ze staje sie on istota nad-
naturalna, ktora moze nie zwraca¢ uwagi na zwykla bron i wiele zakle¢.

Uzyskiwane: na 20 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Niewrazliwos¢ na wszystkie zaklecia wplywajace na umyst: redukcja obrazen 20/+ 1.

ZDOLNOSCI PALADYNA

Boska opatrznos¢

Paladyn. poblogostawiony przez swoje bostwo. zyskuje premie odpornosci na rézne rodzaje ataku.
Uzyskiwana: na | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Paladyn dodaje swéj dodatni modyfikator charyzmy (jesli go ma) do wszystkich rzutéw
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obronnych.

Boskie zdrowie

Wiekszos¢ chorob jest w naturalny sposéb odpierana przez $wieta moc paladyna.
Uzyskiwane: na 1 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzyéci: Niewrazliwos¢ na choroby.

Nakladanie rak

Swieta moc paladyna moze zosta¢ uzyta do leczenia ran.

Uzyskiwane: na | poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Jesli paladyn dysponuje dodatnim modyfikatorem charyzmy, moze leczy¢, przywracajac liczbe
punktow wytrzymatosci rowna modyfikatorowi charyzmy pomnozonemu przez poziom paladyna.

Aura odwagi

Paladyn jest niewrazliwy na wszelkie zaklecia i efekty strachu.
Uzyskiwana: na 2 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Niewrazliwoé¢ na strach.

Iniszczenie zla

Dzieki mocy swego boskiego patrona, paladyn moze przypusci¢ $wiety atak, niszczacy wrogéw o
Zlym charakterze.

Uzyskiwane: na 2 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Paladyn dodaje swéj dodatni modyfikator charyzmy (jeli go ma) do najblizszego rzutu
ataku wrecz i dodaje premie obrazen rowna swojemu poziomowi. Jesli cel ataku nie ma ztego cha-
rakteru. zniszczenie zia nie odnosi zadnego skutki i zostaje zmarnowane.

Odpedzanie nieumarlych

Gdy paladyn osiagnie trzeci poziom, moze skierowa¢ na wroga moc swego boskiego patrona w celu
rozproszenia lub zniszczenia nieumartych.

Uzyskiwane: na 3 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Jak w przypadku kaptana.

Korzysci: Tak jak kaptanskie odpedzanie nieumarlych.

Uleczenie choroby

Dostep do boskich mocy umozliwia paladynowi leczenie z choroby siebie samego lub towarzyszy.
Uzyskiwane: na 3 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Leczy chorobe jak analogiczne zaklecie.
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ZDOLNOSCI LOWCY

Inikajacy trop

Po lasach i puszczach fowcy poruszaja sie niepostrzezenie.

Uzyskiwany: na | poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W dziczy zapewnia premie +4 do testow ukrywania sie i skradania.

Wrég rasowy

Lowcy zyskuja doglebne zrozumienie stabosci réznorodnych stworéw.

Uzyskiwany: na 1 poziomie i nastepny co 5 pozioméw.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W walce z wrogiem rasowym fowcy uzyskuja premie + | do testow nastuchiwania, spostrze-
gawczosci i prowokadji, a takze +1 do wszelkich obrazen fizycznych, zadawanych temu wrogowi.
Premie te rosna o 1 co 5 pozioméw. Na przyklad na | poziomie towca wybiera jako wroga raso-
wego wynaturzenia i otrzymuje premie +1 w walce z nimi. Na poziomie 5 wybiera smoki jako
swego drugiego wroga rasowego. Od tej pory otrzymuje premie +2 do obrazen (i testow nastuchi-
wania, spostrzegawczosci i prowokacji) w walce zaréwno z wnaturzeniami, jak i smokami.

Tabela 2. Grupy wrogéw rasowych fowcy

Grupy rasowe p
Wynaturzenia Potelf
Zwierze Pétork
Bestia Niziotek
Konstrukt (zlowiek
Smok Potworny humanoid
Zywiotak Ork
Fey Humanoid gadoksztattny
Olbrzym Magiczna bestia
Krasnolud Pozasterowiec
Elf Zmiennoksztattni
Gnom Nieumarli
\__ Goblinoid Robactwo Y,
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Na | poziomie fowcy otrzymuja automatycznie atuty oburecznosci i walki dwoma broniami. Na 9
poziomie otrzymuja automatycznie ulepszona walke dwoma broniami.

ZIwierzecy towarzysz

Lowcy moga przyzywat oddanego zwierzecego towarzysza.

Uzyskiwany: na 6 poziomie.

Uzycie: raz dziennie, obecny do chwili $mierci lub odestania.

Korzysci: Zwierzecy towarzysze moga by¢ zmieniani przy kazdym awansie towcy na wyzszy poziom.

ZDOLNOSCI LOTRZYKA

Atak z zaskoczenia

Lotrzykowie studiuja stabe punkty swoich przeciwnikéw i moga wykorzysta¢ te wiedze do prze-
prowadzania $miercionosnych atakéw z zaskoczenia.

Uzyskiwany: na 1 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Przy kazdym udanym ataku wrecz lub z broni strzeleckiej na przeciwnika, ktory zostat zas-
koczony lub nie widzi postaci (to znaczy posta¢ porusza sie w trybie krycia sie lub jest niewidzi-
alna) lub byt zwrécony plecami do postaci i walczy, ale nie z postacia totrzyka, cios fotrzyka zadaje
dodatkowe obrazenia ( + L k6 na L poziomie i dodatkowe + L kb na kazde dwa nastepne poziomy).
Dodatkowe obrazenia nie sa mnozone w przypadku trafienia krytycznego.

Cechy specjalne: Konstrukty i nieumarli sa niewrazliwi na ataki z zaskoczenia, podobnie jak wszyscy
przeciwnicy niewrazliwi na trafienia krytyczne.

Odskok

Lotrzykowie sa w stanie unika¢ sytuacji, ktére moga zagrozi¢ im $miercia.

Uzyskiwany: na 2 poziomie.

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwolitby innym postaciom zmniejszy¢ odnie-
sione obrazenia o potowe, fotrzyk wychodzi z opresji bez szwanku.

Niezwykly unik

Lotrzykowie potrafia porusza¢ sie szybko i reagowa¢ na zagrozenie zwinniej niz pozostate klasy.
Zdolnos¢ ta rozwija sie z awansowaniem na wyzsze poziomy.

Uzyskiwany:

Poziom 3: zachowujesz premie zrecznosci do KP, nawet jesli zostaniesz zaskoczony.

Poziom 6: + 1 do rzutow obronnych na refleks przy unikaniu pulapek.

Poziom L 1: +2 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek.

Poziom L4: +3 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek.

Poziom 17: +4 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek.

Poziom 20: +5 do rzutéw obronnych na refleks przy unikaniu putapek.
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Uzycie: automatycznie.

Specjalne atuty lotrzyka
Po osiagnieciu L 0 poziomu i pozniej co trzy poziomy fotrzyk moze wybra¢ atut specjalny z ponizszej
listy:

Oslabiajace uderzenie
Uzycie: automatycznie.
Korzysci: Kazdy udany atak z zaskoczenia powoduje obnizenie sily ofiary o dwa punkty.

Oportunista

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Lotrzyk uzyskuje premie +4 do wszystkich rzutow ataku podczas wykorzystywania okazji
do ataku.

Mistrzostwo

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Umiejetnos¢ rozbrajania putapek, otwierania zamkéw i zakiadania putapek moze wyno-
si¢ 20 nawet podczas walki.

Elastyczny umyst

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: Jesli totrzykowi nie uda sie rzut obronny przeciwko zakleciu wplywajacemu na umyst,
automatycznie powtarza rzut.

Ulepszony odskok

Uzycie: automatycznie.

Korzysci: W sytuacjach, kiedy udany rzut na refleks pozwolitby innym postaciom zmniejszy¢ odnie-
sione obrazenia o polowe, fotrzyk wychodzi z opresji bez szwanku. Jesli rzut na refleks jest nieu-
dany, fotrzyk odnosi polowe obrazen.

Rzut obronny

Uzycie: automatycznie, raz dziennie.

Korzysci: Jesli twoja postac zostanie trafiona ciosem potencjalnie $miertelnym (to znaczy odniesie
obrazenia, po ktérych jej liczba punktéw wytrzymatosci spadiaby ponizej L ), wykonuje rzut obronny
na refleks (stopien trudnosci - odniesione obrazenia). W przypadku udanego rzutu odniesione
obrazenia zostana zmniejszone o polowe (cho¢ to moze nadal zabi¢ twoja posta¢). W przypadku.
gdy totrzyk zostanie zaskoczony. rzut obronny mu nie przystuguje.
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ZDOLNOSCI CZAROWNIKA

Przywolanie chowarca

Uzyskiwane: na 1 poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Czarownik moze przywola¢ niewielkie stworzenie, ktore bedzie pomaga¢ mu w walce lub
badaniu terenu. Gdy chowaniec zginie, czarownik utraci 1k6 punktéw wytrzymatosci, lecz bedzie
mogt go przywolta¢ ponownie nastepnego dnia.

ZDOLNOSCI CZARODZIEJA

Przywolanie chowanca

Uzyskiwane: na | poziomie.

Uzycie: po uaktywnieniu. Raz dziennie.

Korzysci: Czarodziej moze przywola¢ niewielkie stworzenie, ktére bedzie pomaga¢ mu w walce lub
badaniu terenu. Gdy chowaniec zginie, czarodziej utraci Lkb punktow wytrzymatosci. lecz bedzie
mogt go przywola¢ ponownie nastepnego dnia.

Premiowe atuty czarodzieja

Co pie¢ pozioméw czarodziej moze wybra¢ premiowy atut z listy atutéw metamagicznych i zakle¢.
Jest to dodatek do atutéw uzyskiwanych przez kazda posta¢ po awansie na wyzszy poziom doswi-
adczenia.

CHARAKTER

Charakter odzwierciedla stosunek postaci do idei dobra i zta oraz porzadku i chaosu. Charakter
bohatera moze mie¢ wplyw na reakcje niektorych postaci niezaleznych w grze, a niekiedy bedzie
decydowat o tym, czy posta¢ moze uzy¢ danego przedmiotu ( niektére przedmioty maja wiasny cha-
rakter, a miedzy przedmiotem a uzytkownikiem nie moze wystapi¢ konflikt). Jednak gléwnym
znaczeniem charakteru postaci jest decydowanie o jej zachowaniu w trakcie gry, aczkolwiek cha-
rakter nie jest elementem niezmiennym. Moze sie on zmieni¢ w celu dopasowania do stylu gry pos-
taci, jesli odchylenia od pierwotnego charakteru sa state i powazne. Cala dziewiatka kombinacji jest
dostepna dla graczy, chociaz charaktery ,zle" zdarzaja sie czesciej wérdd Zloczyncow i potwordw.
Patrz tez ,Siatka charakteréw™ na stronie 166.

WARTOSCI CECH

Podstawowe charakterystyki, okreslajace twoja postac, dziela sie na szes¢ cech. Kazda z cech oznacza
okreslony aspekt postaci, a umiejetnosci wywodzace sie z tych cech sa modyfikowane w oparciu
o ich wartosci. Niektore klasy maja tez ulubione cechy. a skuteczno$¢ dziatania postaci moze by¢
znacznie zwiekszona przez ich wysokie wartosci takich cech.
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Sila: jest miara potegi mie$ni i mocy fizycznej postaci. Jest to cecha szczegélnie wazna dla wojowni-
kow, barbarzyncéw, paladynéw, fowcéw i mnichow, poniewaz umozliwia im zyskanie przewagi
podczas walki.

Ireazno$(: jest to miara zwinnosci, szybkosci odruchow i poczucia rownowagi. Jest najwazniejsza
dla fotrzykéw. ale takze dla postaci uzywajacych lekkiej i éredniej zbroi ( barbarzynicy i towcy) lub
nie uzywajacych jej weale ( mnisi, czarownicy, czarodzieje) oraz dla postaci pragnacych by¢ dobrymi
tucznikami.

Kondycja: odzwierciedla zdrowie i wytrzymalos¢ postaci. Wysoka kondycja zwieksza liczbe punktow
wytrzymalosci (czyli okresla, ile posta¢ moze odnieé¢ obrazen ). co jest wazne dla kazdego. ale
zwlaszcza dla wojownikéow. Gdy kondycja wzrasta, rosnie takze liczba punktéw wytrzymatosci.
Uzytkownicy magii potrzebuja wysokiej kondycji, aby ich zaklecia nie byly w trakcie walki przery-
wane.

Inteligencja: decyduje o tym, jak dobrze twoja posta¢ uczy sie i rozumuje. Jest wazna dla czaro-
dziejow. poniewaz wywiera wplyw na liczbe rzucanych przez nich zakle¢, ich moc i mozliwosci prze-
ciwstawienia sie im. Jest tez wazna dla kazdej postaci, ktéra chce dysponowa¢ wieloma umiejetnos-
ciami, aczkolwiek zwiekszenie inteligencji nie spowoduje przydzielenia postaci .zaleglych” punktow
umiejetnosci. UWAGA: o umiejetnosciach magicznych czarownikéw decyduje nie inteligencja, ale
charyzma. OSTRZEZENIE: inteligencja o wartosci nizszej od 9 oznacza, ze twoja postat nie jest
w stanie poprawnie sie wypowiadac.

Madros¢: okresla site woli postaci, jej zdrowy rozsadek. spostrzegawczosé i intuicje (podczas gdy
inteligencja okresla umiejetnos¢ analizowania informacji). Przystowiowy .roztargniony profesor”
bedzie mie¢ niska madros¢, cho¢ wysoka inteligencje. Prostaczek o niskiej inteligencji moze jednak
mie¢ duza madroé¢ zyciowa. Jest ona wazna dla kaplanéw i druidéw (wplywa na site i liczbe ich
zakle¢), a takze dla paladynéw i fowcow.

Charyzma: jest miara sity osobowosci postaci, jej mozliwosci perswazji, zdolnosci przywodczych
i atrakcyjnej powierzchownosci. Odpowiada rzeczywistej sile osobowosci. a nie temu, jak postac jest
oceniana przez innych . Charyzma jest najwazniejsza dla paladynéw, czarownikow i bardéw. Ma tez
istotne znaczenie dla kaptanéw, poniewaz decyduje o ich umiejetnosci odpedzania nieumartych.
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Zalecane wartosci cech

Ogélna zasada brzmi, ze kazda posta¢ powinna mie¢ przynajmniej L0 punktéw kazdej cechy, aby
unikna¢ kar przy testach i rzutach. Nie jest to jednak obowiazkowe, a czesto najbardziej interesu-
jace sa postacie w pewien sposob uposledzone.

Kazda posta¢ powinna mie¢ wysoka wartos¢ przynajmniej jednej cechy istotnej dla klasy pos-
taci. Paladyn na przyktad powinien mie¢ charyzme 12 lub wyzsza, aby osiagac najlepsze rezultaty
podczas korzystania ze swych klasowych umiejetnosci. Czarodziej powinien mie¢ wysoka inteligencje,
aby méc uzywac zakle¢ wysokich pozioméw. Niektore klasy moga mie¢ wiecej niz jedna ceche istotna
-na przyklad dla bardow wazna jest zaréwno charyzma jak i zrecznos¢. W takim przypadku gracz
musi zdecydowac, czy chce sie skoncentrowac na jednej z tych cech kosztem innych, czy tez podzie-
li¢ uwage miedzy wszystkie.

Kazda cecha ma zalezny od warto$ci modyfikator, ktéry moze wynosi¢ od -5 do + L5 i wiecej.
Modyfikatory wiekszosci postaci stworzonych przez graczy mieszcza sie w zakresie od -1 do + 4, cho¢
moga sie zdarzy¢ postacie nietypowe, ktérych modyfikatory beda siega¢ +5 lub -2.
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Tabela 3. Wartosci cech i modyfikatoréow

o Cecha  Modyfikator —Dodatkowe zaklecia (podzielone wedlug poziomow) — )
o[t ]2[3][4]s[e|7][8]09
1 -5 —Nie moze rzuca¢ zakle¢ zwiazanych z dana cecha—
2-3 -4 —Nie moze rzuca¢ zakle¢ zwiazanych z dana cecha—
4-5 -3 —Nie moze rzuca¢ zakle¢ zwiazanych z dana cecha—
6-7 -2 —Nie moze rzuca¢ zakle¢ zwiazanych z dana cecha—
8-9 -1 —Nie moze rzuca¢ zakle¢ zwiazanych z dana cecha—
10-11 0 = - = — — = = — — —
12-13 ! = 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 L — — — —
22-23 “6 — 2 2 1 1 L L - - —
24-25 “7 — 2 2 2 1 L L 1 — —
26-27 +8 — 2 2 2 2 L L 1 1 —
28-29 +9 — 3 2 2 2 2 L 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
\4 0-41 +15 - 4 4 4 3 3 3 3 2 2 )

%
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System kupowania punktéw

Neverwinter Nights wyznacza wartosci cech w oparciu o system oparty na punktach, a nie na rzu-
tach kostka. Na poczatku posta¢ gracza ma wartosci wszystkich cech rowne 8: gracz ma do dyspo-
zycji pule 30 punktéw, dzieki ktérym moze podwyzsza¢ cechy swej postaci. Moze na przyklad pod-
nie$¢ site z 8 do 10 punktéw, na co zuzyje 2 punkty. Jednak w miare podnoszenia cechy do wyjat-
kowych wartosci jej koszt punktowy rosnie zgodnie z ponizsza tabela. Podwyzszenie wartosci cechy
z 8 do 16 kosztuje L0 punktow, nalezy wiec uwaza¢, by nie zaniedba¢ pozostalych cech w trakcie
podnoszenia jednej czy dwoch do poziomu wyjatkowego.

Tabela 4. Koszt podnoszenia cech

/Warroéé cechy Koszt podniesienia Koszt faczny N
o | punkt (podniesienia od 8)
8 0 0
9 1 L
10 1 2
L1 1 3
12 1 4
13 1 5
14 1 6
15 2 8
16 2 10
17 3 13
\_ 18 3 16 i
PROFILE

Profile sa przeznaczone dla graczy, ktérzy chca od razu wskoczy¢ w ogien rozgrywki, bez zaglebia-
nia sie w proces tworzenia postaci. Profil oznacza automatyczny dobor cech, atutow i zakle¢ w zes-
tawie odpowiednim dla wybranej rasy i klasy. Profil przydziela tez podstawowe wyposazenie, dzieki
czemu mozna od razu przystapi¢ do gry. Kazda klasa ma profil domyslny. wybierany automatycznie
po kliknieciu na przycisku ,Zalecane".
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UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci odpowiadaja réznym obszarom praktycznej wiedzy, ktéra posta¢ dysponuje. Sa
kolejnym elementem opisujacym posta¢ obok podstawowych cech klasy i rasy postaci. Umozliwiaja
dalsze dostosowanie postaci do gustu gracza i réznicowanie ich miedzy soba.

Test umiejetnosci: jest przeprowadzany w chwili, gdy posta¢ uzywa danej umiejetnosci do
wykonania jakiejs czynnosci. Jest to rzut k20 (kostka dwudziestoscienna) z uzyciem wszelkich
pozioméw umiejetnosci i modyfikatorow wynikajacych z cech. Test umiejetnosci jest udany. jesli
wynik jest réwny lub wiekszy od stopnia trudnosci (ST) danego zadania. Stopien trudnosci moze
by¢ stalym parametrem jakiego$ obiektu (na przyktad pufapki) lub moze by¢ wyznaczany w opar-
ciu o wynik testu umiejetnosci innej postaci. Ten drugi typ testu umiejetnosci jest tez nazywany tes-
tem przeciwnosci. poniewaz twoj test jest przeciwstawiany testowi umiejetnosci innej postaci.
Do testu umiejetnosci stosowane sa czesto réznorodne modyfikatory wynikajace ze zdolnosci raso-
wych, atutéw, kar testu pancerza i efektow zakle¢. W kazdym przypadku modyfikatory te sa faczone
i dodawane do wyniku rzutu k20, zgodnie ze wzorem:

Test umiejetnosci - k20 + poziom umiejetnosci + modyfikator cechy + inne modyfikatory

UWAGA: Z uwagi na ST i modyfikatory poziomu umiejetno$ci wynik rzutu 1 nie zawsze oznacza porazke, a 20 nie zawsze oznacza
sukces. Na przyklad $rednio uzdolniony ztodziej moze mie¢ 6 poziom kradziezy kieszonkowej i premie +3 ze zrecznosdi, co facznie
daje modyfikator +9 dla kradziezy kieszonkowej. Biorac pod uwage, ze zwykly pojemnik ma ST - 10, przy braku okolicznosci
utrudniajacych dana posta¢ nie moze nie wykona¢ tego zadania, poniewaz najnizszy wynik jego rzutu wyniesie L + 9 - 10 (co
oznacza sukces). Z drugiej strony kradziez wrogiej istoty o ST - 30, przy braku dodatkowych modyfikatoréw bedzie sie zawsze
konczy¢ porazka, poniewaz najwyzszy mozliwy wynik testu to 20 + 9 - 29.

Poziomy umiejetnosci

Poziomy te podwyzsza sie kosztem punktow umiejetnosci. otrzymywanych przez posta¢ przy jej two-
rzeniu i przy awansach na wyzsze poziomy doswiadczenia w danej klasie. Kazda umiejetnos¢ ma
swoj poziom, poczynajac od 0 (brak treningu) do 23 (maksymalny poziom umiejetnosci dla pos-
taci 20 poziomu). Poziom umiejetnosci jest dodawany do wyniku rzutu przy kazdym teécie
umiejetnosci, wiec im wyzszy poziom umiejetnosci, tym lepsze beda wyniki testow.

Umiejetnosci klasowe

Sa to umiejetnosci wehodzace w zakres wiedzy i szkolenia danej klasy. Kazdy punkt umiejetnosci
wydany na umiejetno$¢ klasowa zwieksza ja o 1 punkt. Maksymalny poziom dowolnej umiejetnosci
klasowej wynosi poziom postaci * 3.
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Umiejetnosci pozaklasowe

Sa to umiejetnosci, w ktorych dana klasa ma niewielkie doswiadczenie, lub ktére nie wchodza
w zakres jej wiedzy i szkolenia. Kazdy punkt umiejetnosci wydany na podwyzszenie umiejetnosci
pozaklasowej powoduije jej wzrost o pot poziomu. Maksymalny poziom dowolnej umiejetnosci poza-
klasowej wynosi ( poziom postaci + 3) /2 lub doktadnie potowe tej umiejetnosci klasowej. Potowy
poziomu nie poprawiaja wyniku testu umiejetnosci, ale dwie polowy poziomu sumuja sie, dajac
jeden petny poziom.

Umiejetnosci swoiste

Niektore umiejetnosci sa swoiste dla danej klasy i moga zosta¢ opanowane wylacznie przez przeds-
tawicieli tej klasy. Pod wzgledem punktow umiejetnosci i poziomow maksymalnych umiejetnosci
swoiste sa traktowane tak samo jak klasowe.

Wspolgranie umiejetnosci

Niektére umiejetnosci sprzyjaja sobie wzajemnie. Méwiac ogdlnie, piaty lub wyzszy poziom
umiejetnosci zapewnia premie wspolgrania +2 w testach dotyczacych umiejetnosci zwiazanej z ta
pierwsza (zgodnie z opisem umiejetnosci). Przykladowymi wspéigrajacymi umiejetnoéciami sa
rozbrajanie putapek i zakladanie putapek.

Typy testow umiejetnosci

Testy bez wyszkolenia: niektore umiejetnosci dopuszczaja testowanie przy poziomie 0. Fakt ten jest
zaznaczany W opisie umiejetnosci.

Testy przeciwnosci: testy takie sa przeprowadzane w stosunku do wyniku testu umiejetnosci innej
postaci. Na przyklad, jesli posta¢ chce sie przeslizgna¢ obok straznika, wynik jej testu umiejetnosci
skradania sie musi pobi¢ wynik testu nastuchiwania u straznika. Gdy postac zblizy sie do straznika,
gra przeprowadzi test skradania sie dla postaci i test nastuchiwania dla straznika. Posta¢ o wyzszym
wyniku wygrywa. W przypadku remisu testy sa powtarzane az do wylonienia zwyciezcy.

Stopien trudnosci: wiele testow jest przeprowadzanych w stosunku do stopnia trudnosci zadania
(ST). ST stanowi cel testu umiejetnosci postaci wykonujacej to zadanie. Wartosci ST sa ustalane
przez BioWare lub niekiedy przez autorow modutéw. Na przyklad dany typ zestawu pulapkowego
moze mie¢ ST 15. Oznacza to. ze w celu zalozenia tej putapki wynik testu umiejetnosci .zakladanie
putapek” musi wynies¢ 15 lub wiecej. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze niektore okolicznosci moga
mie¢ wplyw na modyfikator umiejetnosci postaci (kary za pancerz itp.). podczas gdy inne moga
zmienia¢ ST zadania (pulapka moze by¢ niesprawna).

e
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Testy dwudziestkowe: poza walka wszystkie testy umiejetnosci sa wykonywane jakby wynik rzutu
wynosit 20. To znaczy, ze zaden rzut nie jest wykonywany, a w celu ustalenia wyniku testu modyfi-
kator umiejetnosci jest dodawany do 20. Podczas walki rzuty sa wykonywane normalnie.

LISTA UMIEJETNOSCI

W Neverwinter Nights wystepuje szeroki zakres umiejetnosci - jest ich zbyt wiele, by jedna posta¢
mogla mistrzowsko opanowat wszystkie. Pamietajac o tym, musisz sie skupi¢ na takiej umiejetnosci
swej postaci, ktora najlepiej pasuje do jej mozliwosci i roli.

UWAGA: Zalaczylismy w niniejszym rozdziale opis rozwi testu umiej $ci, ale gracz w trakcie rozgrywki nie musi
rozwiazywac takich testow izielnie. Sa one przepr 1 automatycznie ,za kulisami” w ramach normalnej gry. Jedyny
mechanizm D&D, jaki gracze w Neverwinter Nights powinni znac, to: wiecej znaczy lepiej.

Tryb wykrywania

Umiejetnosci nastuchiwania, spostrzegawczosci i wyszukiwania sa elementami trybu wykrywania.
Gdy sa aktywne, hamuja ruch postaci i powoduja, ze przeprowadza ona aktywne testy nastuchiwa-
nia. spostrzegawczosci i wyszukiwania.

Tryb krycia sie

Umiejetnosci krycia sie i skradania sa elementami trybu krycia sie. Wybierz opcje .Krycia sie” pod
naglowkiem ,Umiejetnosci specjalne” w okraglym menu. Postacie automatycznie przechodza w tryb
krycia sie. gdy staja sie niewidzialne. Postacie w trybie krycia sie poruszaja sie wolniej od innych.

ZROZUMIENIE ZWIERZAT
" o 1 Cecha: cha‘w?ma.
SR Klasy: druid i fowca.

Bez wyszkolenia: nie.

Udany test umozliwia postaci zauroczenie lub zdominowanie zwierzecia.
Test: Zwierzeta i monstrualne zwierzeta maja ST réwny 20 + kostka wytrzymatosci zwierzecia. Bestie
zwykle i magiczne maja ST 24 + kostka wytrzymatosci zwierzecia. Udany test oznacza zauroczenie
zwierzecia; gdy wynik testu przekracza ST o szes¢ lub wiecej. zwierze zostaje zdominowane.
Cechy spegjalne: Jesli wynik testu bedzie nizszy od ST o 5 lub wiecej, wtedy zwierze stanie sie wrogie.
Uzycie: Uaktywnij umiejetnos¢. a potem kliknij na wybranym zwierzeciu.
Zwierzetamizdominowanymi mozna kierowac¢ jak pomocnikami. Zauroczenie lub dominacja bedzie
utrzymywac sie przez | runde na kazdy poziom uzywajacego umiejetnosci.

3T
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KONCENTRACJA

Cecha: kondycja.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.

Test koncentragji jest przeprowadzany zawsze wtedy. gdy posta¢ zostanie rozproszona podczas rzu-
cania czaru. Jest tez wykorzystywany. gdy postac stara sie unikna¢ skutkéw umiejetnosci prowokacji.
Test: ST jest rowny L0 plus odniesione obrazenia plus poziom rzucanego zaklecia. Rzucajacy otrzy-
muje przy tescie kare -4. jesli czaruje w odleglosci do trzech metréw od wroga.

Uzycie: automatyczne.

ROZBRAJANIE PULAPEK

Cecha: inteligengja.
x ":’: Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: nie.
Umiejetnos¢ umozliwia wykonanie réznych operacji na putapce.
Test: istnieja cztery operacje o coraz wiekszym stopniu trudnosci, ktore mozna wykona¢ na putapce.
Podstawowy ST jest okreslany w oparciu o stopien trudnosci danej putapki i stopien trudnosci oper-
acji. Umiejetnosc rozbrajania pulapek jest wykorzystywana przy: badaniu putapki w celu ustalenia
trudnosci jej rozbrojenia ( podstawowy ST-7 ), oznakowaniu putapki, aby inni cztonkowie druzyny
mogli ja omina¢ ( podstawowy ST-5) . zdemontowania putapki ( podstawowy ST+ 10) lub jej rozbro-
jenia (podstawowy ST).
Cechy specjalne: putapki o ST 25 lub wiekszym moga by¢ rozbrajane wylacznie przez totrzykow.
Dysponujac umiejetnoscia zaktadania pulapek na poziomie 5 lub wyzszym. posta¢ otrzymuje przy
testach rozbrajania premie wspétgrania +2. Umiejetnosci rozbrajania i zaktadania putapek mozna
uwazat za skladowe umiejetnosci D&D “Unieszkodliwianie urzadzen”.
Uzycie: w okraglym menu wykrytej pulapki pojawiaja sie opcje .Zbadaj", .Oznacz putapke”, ,Rozbréj
putapke”, Zabierz putapke”.

DYSCYPLINA

Cecha: sita.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Udany test umozliwia postaci przeciwstawienie sie skutkom kazdego atutu bojowego (rozbrojenie,
precyzyjne trafienie, ogluszenie lub powalenie).
Test: ST jest rowny wynikowi rzutu ataku przeciwnika.
Uzycie: automatyczne.
Uwaga: Dyscyplina jest umiejetnoscia z Neverwinter Nights. Nie stanowi elementu systemu Dungeons
& Dragons, ale jest niezbedna czescia technologii Aurora Engine.
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B [ECZENIE

Cecha: madros¢

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Dzieki tej umiejetnosci posta¢ moze regenerowac punkty wytrzymaltosci oraz leczy¢ zatrucia i cho-
roby. uzywajac apteczki.
Test: posta¢ musi uzyska¢ wynik wyzszy niz ST trucizny lub choroby. W przypadku powodzenia cel
zostaje uleczony i odzyskuje punkty wytrzymatosci w liczbie réwnej wynikowi rzutu umiejetnosci
plus wszystkie modyfikatory. Jesli cel nie jest zatruty ani chory, i tak odzyskuje odpowiednia liczbe
punktéw wytrzymalosci.
Uzycie: Uaktywnij apteczke i kliknij na rannym.

UKRYWANIE SIE

Cecha: zrecznoé¢

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Umozliwia postaci ukrywanie sie przed wrogami.
Test: Po ukryciu sie jest wykonywany rzut przeciwko wynikowi testu spostrzegawczosci przeciwnika
z uwzglednieniem wszystkich kar dla postaci. wynikajacych z noszenia zbroi. Sukces oznacza, ze
przeciwnik pozostanie nieswiadomy obecnosci postaci, przechodzac obok niej lub postaci, ktora go
mija. Bohater nie moze podejmowac testu ukrywania sie, jesli znajduje sie w polu widzenia jakiejkol-
wiek inteligentnej istoty nie nalezacej do druzyny.
Cechy spegjalne: ukrywanie sie i cichy chod sa potaczone w tryb krycia sie. Ruch w trybie krycia sie
jest wolniejszy niz normalnie. Noszenie zbroi lub uzywanie pochodni zmniejsza szanse udanego
uzycia tej umiejetnosci. natomiast stabe oswietlenie - zwieksza. Posta¢ trudniej zauwazy¢, gdy stoi
ona nieruchomo i/lub jest niewielka.
Uzycie: tryb krycia sie.

- NASLUCHIWANIE
% Cecha: madrosc.
Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Nastuchiwanie umozliwia postaci zauwazenie istot kryjacych sie w poblizu.
Test: rezultat nastuchiwania zalezy od jego testu przeciwko wynikowi testu skradania sie przeciwnika.

Udany test czyni przeciwnika widocznym i umozliwia postaci wziecie go na cel.

Cechy specjalne: stanie nieruchomo daje premie +5 nastuchiwania. Posta¢ z atutem czujnosci otrzy-
muje premie wspétdzialania +2 do testéw nastuchiwania. Lowcy otrzymuja premie nastuchiwania
przeciwko swym wrogom rasowym. Elfy, gnomy i niziotki otrzymuja premie rasowa *2 do testow
nastuchiwania. Potelfy otrzymuja premie rasowa * L.

Uzycie: tryb wykrywania.
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WIEDZA

Cecha: inteligencja.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.

Wiedza umozliwia postaci identyfikowanie nieznanych magicznych przedmiotow.

Test: wykonywany jest rzut przeciwko wartosci niezidentyfikowanego przedmiotu w celu okresle-
nia magicznych cech, jakie przedmiot moze miec.

Cechy specjalne: bardowie identyfikuja przedmioty tatwiej niz inne klasy. Rézne zaklecia i przed-
mioty moga zapewnia¢ premie wiedzy. Wiedza jest elementem umiejetnosci .wiedza" Dungeons &
Dragons.

Uzycie: automatycznie podczas badania przedmiotu.

CICHY CHOD

Cecha: zrecznosé.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.

Posta¢ moze podkras¢ sie do wroga.

Test: ST to wynik testu nastuchiwania przeciwnika. Jesli test sie uda. przeciwnik bedzie nieswiadomy
poruszania sie postaci.

Cechy specjalne: ukrywanie sie i cichy chod sa potaczone w tryb krycia sie. Ruch w trybie krycia sie
jest wolniejszy niz normalnie. Noszenie zbroi lub uzywanie pochodni zmniejsza szanse udanego
uzycia tej umiejetnosci, natomiast stabe oéwietlenie - zwieksza.

Uzycie: tryb krycia sie.

OTWIERANIE ZAMKOW

Cecha: zrecznos¢.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: nie.
Dzieki tej umiejetnosci posta¢ moze wchodzi¢ do zamknietych pomieszczen oraz otwiera¢ zam-
kniete pojemniki.
Test: ST jest wyznaczany w oparciu o poziom trudnosci zamka. Udany test oznacza otwarcie zamka.
Cechy specjalne: wytrych moze zapewni¢ rézne premie przy probie otwarcia zamka, lecz zostanie
zniszczony niezaleznie od wyniku testu.
Uzycie: uaktywnij umiejetnos¢, a potem kliknij na zamknietym obiekcie.
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PAROWANIE

Cecha: zrecznost.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.

Parowanie cioséw oznacza zablokowanie ataku, a niekiedy umozliwia zadziwiajacy kontratak.
Umiejetnos¢ ta jest jednym z elementow walki obronnej. Pozwala postaci na catkowite skupienie
sie na obronie podczas walki wrecz.

Test: ST to zmodyfikowany rzut ataku otrzymywanego ciosu. Udane parowanie oznacza catkowite
unikniecie obrazen. Posta¢ moze parowac tylko tyle ciosow, ile sama moze przeprowadzi¢ atakow.
Cechy specjalne: jesli parowanie jest udane, a réznica miedzy wynikiem rzutu a ST wynosi co najmniej
10 punktéw, nastepuje kontratak. czyli dodatkowy atak broniacego sie na przeciwnika, ktéry zadat
sparowany Cios.

Uzycie: uaktywnij tryb parowania. Posta¢ pozostanie w tym trybie do chwili przetaczenia na inny.
Uwaga: Parowanie jest umiejetnoscia z Neverwinter Nights. Nie stanowi elementu systemu Dungeons
& Dragons. ale jest niezbedna czescia technologii Aurora Engine.

AKTORSTWO
Cecha: charyzma.
Klasy: bard.
Bez wyszkolenia: tak.
Dzieki aktorstwu bard moze wykonywa¢ swoja piesn. zwiekszajaca umiejetnosci bojowe sojuszni-
kéw i ich odpornos¢ na oddzialywanie na umyst. Aktorstwo ma podstawowe znaczenie dla kazdego
barda, ktory chce mie¢ mozliwos¢ wykonywania swej piesni.
Test: brak. Im wyzszy poziom umiejetnosci, tym lepsza piesh barda.
Uzycie: Uaktywnij umiejetnos¢, a sojusznicy znajdujacy sie w promieniu L0 metréw od $piewajacego
odczuja wplyw piesni.
PERSWAZJA (DYPLOMACJA)
Cecha: charyzma.
Klasy: wszystkie.
Bez wyszkolenia: tak.

Podczas rozmowy posta¢ ma mozliwo$¢ naktonienia rozméwcy do zdradzenia dodatkowych infor-
macji lub do przekazania dodatkowych skarbow.

Test: ST zalezy od PN, z ktéra posta¢ rozmawia.

Cechy specjalne: umiejetnos¢ dyplomacgji dzieli sie w Neverwinter Nights na dwie inne, perswazje
i prowokacje.

Uzycie: uzywana podczas rozmowy.



4PODRECZITIK.

GRACZA

KRADZIEZ KIESZONKOWA

Cecha: zrecznost.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: nie.

Umiejetno$¢ ta umozliwia postaci wyjmowanie przedmiotéw z ekwipunku innej osoby.

Test: kradziez odbywa sie w dwdch etapach. Najpierw przedmiot musi zosta¢ uzyskany. a potem okradany moze
zauwazy¢ kradziez Podstawowy ST na potrzeby kradziezy wynosi 20 dla istot przyjaznych lub neutralnych i 30
dla wrogich. Na wynik tego testu wplywaja kary za pancerz Istota okradana wykonuje test spostrzegawczosci
przeciwkowynikowi testu kradziezy kieszonkowej twojej postaci. Wrogieistoty otrzymuja premie + 1 0 do spostrze-
gawczosci. Jesli test przeciwny jest udany, okradany zauwaza probe kradziezy. PN, ktora zauwaza, ze jest okra-
dana, staje sie wroga: natomiast gracz. ktorego postac stala sie celem nieudanej kradziezy, zostanie o tym poin-
formowany. Jesli z drugiej strony oba testy sa udane dla twojej postaci, nastepuje niezauwazona kradziez
Uzycie: uaktywnij umiejetnosc, a potem kliknij na odpowiednim celu.

PRZESZUKIWANIE
Cecha: inteligencja.
L Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Stuzy do wykrywania putapek.
Test: wykrycie pulapki wymaga testu wobec ST putapki. na ktory skladaja sie poziom umiejetnosci
zakladania putapek (istoty, ktéra pulapke zalozyta) plus sita pulapki. Tylko lotrzykowie potrafia
wykrywa¢ putapki o ST wyzszym niz 25.
Cechy specjalne: zasieg przeszukiwania pasywnego wynosi 1.5 metra, za$ aktywnego - 3 metry. Elfy
i krasnoludowie otrzymuja premie rasowa *2 do przeszukiwania. Pélelfy otrzymuja premie rasowa * L.

ZAKEADANIE PULAPEK

Cecha: zrecznosé.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: nie.
Posta¢ moze zaktada¢ putapki.
Test: w chwili uzycia zestawu pufapkowego. znajdujacego sie w plecaku, wykonywany jest rzut wobec
ST ustalanego w oparciu o sife putapki.
Cechy specjalne: 5 lub wyzszy poziom umiejetnosci rozbrajania putapek zapewnia premie
wspoldziatania +2 w testach zakladania putapek. Pulapki zatozone przez posta¢ sa widoczne dla
wszystkich czlonkow druzyny. Umiejetnosci rozbrajania i zaktadania putapek mozna uwazac¢ za ele-
menty umiejetnosci unieszkodliwiania urzadzen w Dungeons & Dragons.
Widowiskowa porazka: jesli wynik rzutu jest nizszy od ST o L0 lub wiecej. zaktadana putapka zos-
taje uruchomiona. Moze to nastapi¢ jedynie przy zaktadaniu putapki podczas walki.
Uzycie: uzyj posiadanego zestawu pulapkowego. W miejscu zalozenia putapki pojawi sie na ziemi
ikona widoczna dla ciebie i pozostatych cztonkow twojej druzyny.

. A




4PODRECZITIK.

GRACZA

CZAROZNAWSTWO

Cecha: inteligencja.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: nie.

(Czaroznawstwo stuzy do identyfikowania zakle¢ i rzucania przeciwzakle¢.

Test: udany test oznacza. ze twoja posta¢ zidentyfikowala zaklecie rzucane przez przeciwnika. ST
tego testu wynosi 15 plus poziom zaklecia. Ponadto za kazde 5 poziomow tej umiejetnosci postaé
otrzymuje premie + 1 do wszystkich rzutow obronnych przeciwko zakleciom.

Cechy spegjalne: wyspecjalizowany czarodziej otrzymuje premie +2 w przypadku zidentyfikowania
zaklecia ze swojej szkoly. Ponadto udany test czaroznawstwa jest niezbedny w przypadku prze-
ciwzaklecia. Wyspecjalizowany czarodziej otrzymuje kare -5 w przypadku identyfikowania zaklecia
ze szkoly dla niego niedozwolonej.

Uzycie: testy czaroznawstwa sa przeprowadzane automatycznie za kazdym razem. gdy kto$ w poblizu
rzuca zaklecie.

SPOSTRZEGAW(CZ0S(

Cecha: madrosc.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Udany test tej umiejetnosci moze ujawnic istoty ukryte.
Test: ST jest wyznaczana w oparciu o test ukrywania sie istoty ukrytej.
Cechy specjalne: atut czujnosci zapewnia premie wspétdziatania +2 do spostrzegawczosci. Lowcy
otrzymuja premie nastuchiwania przeciwko swym wrogom rasowym. Elfy, gnomy i niziotki otrzy-
muja premie rasowa *2 do testow nastuchiwania. Pételfy otrzymuja premie rasowa + 1.
Uzycie: tryb wykrywania.

PROWOKACJA (DYPLOMACJA)

Cecha: charyzma.

Klasy: wszystkie.

Bez wyszkolenia: tak.
Umiejetnos¢ ta jest uzywana do sprowokowania u ofiary chwilowej utraty czujnosci.
Test: ST to test koncentracji, przeprowadzany przez ofiare przeciwko testowi umiejetnosci prowo-
kacji u twojej postaci. Jest uwazany za atak. Jeli jest udany, przeciwnik otrzymuje na pie¢ rund
kare klasy pancerza réwna réznicy miedzy rzutem prowokacji a jego rzutem obronnym (maks. -
6). Ponadto ma tez 30% szans na zepsucie zaklecia.
Cechy specjalne: Kary wynikajace z prowokagji nie sumuja sie. Umiejetnos¢ dyplomacji dzieli sie
w Neverwinter Nights na dwie inne: perswazje i prowokacje.
Uzycie: Uaktywnij umiejetnos¢. a potem kliknij na odpowiedniej istocie.
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UZYWANIE MAGICZNYCH URZADZEN

Cecha: charyzma.

Klasy: bard i totrzyk.

Bez wyszkolenia: nie.

Udany test zapewnia dostep do wlasciwosci magicznych danego urzadzenia, tak jakby posta¢ miata
odpowiednia klase, rase lub charakter.

Test: gdy postac usituje uzy¢ przedmiotu zakazanego dla danej klasy, ST tego testu jest wyznaczany
w oparciu o wartos¢ przedmiotu. W przypadku przedmiotu zakazanego dla danej rasy ST wzrasta
0 5, a zakazanego dla danego charakteru-o L0.

Uzycie: umiejetno$¢ jest stosowana automatycznie, gdy tylko postac stara sie uzy¢ przedmiotu, kto-
rego normalnie nie moglaby uzy¢.

ATUTY

Atut to cecha specjalna, ktora albo zapewnia postaci nowe mozliwosci, albo ulepsza te, ktére juz
posiada. Atuty sa raczej wyrazem wewnetrznego potencjalu, a nie umiejetnosciami. nie maja wiec
zadnych pozioméw i nie rozwijaja sie. Posta¢ albo ma dany atut, albo nie.

Atuty wybiera sie, gdy staja sie dostepne. poczynajac od pierwszego na etapie tworzenia postaci.
Nowy atut dostaje sie pézniej co trzeci poziom (czyli po awansie na 3, 6,9, 12, 151 L8 poziom).
Wojownicy i czarodzieje otrzymuja dodatkowe atuty zwiazane z klasa, ktére wybiera sie ze specjal-
nej listy. Ponadto ludzie otrzymuja dodatkowy atut na pierwszym poziomie.

Niektore atuty maja pewne wymagania; ich wybranie czy zastosowanie jest mozliwe tylko wtedy, gdy
posta¢ ma odpowiednio wysokie cechy. umiejetnosci. inne atuty lub podstawowa premie ataku. Istnieja
tez rézne rodzaje atutéw: niektére sa .ogélne”, co oznacza, ze nie ma zadnych specjalnych regut sto-
sujacych sie do nich jako do grupy: niektore sa ,metamagiczne” - umozliwiaja czarujacemu przygoto-
wanie i rzucenie zaklecia o silniejszych skutkach, lecz na poziomie wyzszym niz rzeczywisty; istnieja
wreszcie atuty specjalne, dostepne tylko dla okreslonych klas, na przykiad dla kaptanéw poziomu pala-
dyna i paladynéw (ulepszone odpedzanie) albo dla wojownikéw (specjalizacja w broni).

UWAGA na temat atutéw metamagicznych: Zaklecia, ktore beda dziala¢ jako metamagiczne (czyli jak na wyiszym poziomie)
wybierane sa przez zarodzieja lub posta¢ p jaca sie magia k podczas przygotowywania czaréw. W obrebie gry na
ekranie znanych zakle¢ (w ksiedze czaréw) znajdzie sie kilka zakladek, informujacych, ktore zaklecia na danym poziomie moga
by¢ przygotowane z uzyciem jednego z atutéow metamagicznych. Poza zakladka znanych zakle¢ w ksiedze znajdzie sie po jednej
zakladce dla kazdego atutu metamagicznego, uzyskanego przez postac.

Czarownicy i bardowie wybieraja, kiedy chca rzuci¢ zaklecia i czy zamierzaja uzy¢ atutu metama-
gicznego dla ich wzmocnienia. Podobnie, jak w przypadku innych uzytkownikow magii, wzmocnione
zaklecie jest rzucane, jakby nalezato do wyzszego poziomu. Czarownicy i bardowie otrzymaja opcje
atutu metamagicznego za posrednictwem okraglego menu zakle¢, i w ten sposob beda rzuca¢ kazde
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wzmocnione zaklecie. Tym niemniej kazde zaklecie wzmocnione metamagicznie mozna umiesci¢
na pasku skrotow.

Zaklecie metamagiczne pod kazdym wzgledem dziala jak jego pierwotna wersja, cho¢ jest przygo-
towywane i rzucane jak zaklecie wyzszego poziomu. Modyfikatory rzutéw obronnych nie zmieniaja
sie (chyba ze opis atutu méwi inaczej) . Modyfikacje wynikajace z atutéw dotycza wylacznie zakle¢
rzucanych bezposrednio przez posiadacza atutu. Atut metamagiczny nie moze by¢ wykorzystany do
wzmocnienia zaklecia rzucanego za pomoca rézdzki, zwoju czy innego przedmiotu.

CZUINOSC

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: brak.
Opis: premia *2 do testow spostrzegawczosci i nastuchiwania, wynikajaca z wyostrzonych zmystow.
Uzycie: automatyczne.

OBURECZNOS(C

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: zrecznos¢ 15 lub wiecej.

Wymagany dla: ulepszonej walki dwoma broniami.

Opis: podczas walki dwoma broniami atut zmniejsza o 4 kare dla broni w rece drugorzedne;.
Uzycie: automatyczne podczas walki dwoma broniami. Lowcy otrzymuja ten atut automatycznie na
L poziomie.

UZYWANIE ZBROI ( CIEZKA)

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: uzywanie zbroi (lekka) i uzywanie zbroi (4rednia).

Opis: zapewnia wiedze dotyczaca skutecznego uzywania ciezkiego opancerzenia.
Uzycie: automatyczne. Wojownicy, paladyni i kapfani otrzymuja ten atut automatycznie.

UZYWANIE ZBROI (LEKKA)

Typ atutu: ogdlny.

Wymagany dla: uzywanie zbroi ($rednia).

Opis: zapewnia wiedze dotyczaca skutecznego uzywania lekkiego opancerzenia.
Uzycie: automatyczne. Wszystkie klasy poza mnichami, czarownikami i czarodziejami otrzymuja ten
atut automatycznie.

UZYWANIE ZBROI (SREDNIA)
Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: uzywanie zbroi (lekka).
Wymagany dla: uzywanie zbroi (ciezka).

Opis: zapewnia wiedze dotyczaca skutecznego uzywania sredniego opancerzenia.
Uzycie: automatyczne. Wszystkie klasy poza mnichami, fotrzykami, czarownikami i czarodziejami
otrzymuja ten atut automatycznie.
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PRECYZYJNE TRAFIENIE

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wyzsza.

Wymagany dla: ogluszenie.

Opis: daje mozliwos¢ wykonywania atakow na konczyny przeciwnika, mogacych go powaznie oka-
leczy¢. Kara precyzyjnego trafienia wynosi -4. Posta¢ wykonuje test przeciwko dyscyplinie celu. Jesli
test bedzie udany, trafienie uszkodzi cel w zaleznosci od miejsca. Precyzyjne trafienie w nogizmniejsza
szybkos¢ ruchu ofiary o 20% i powoduje sumujaca sie kare zrecznosci -2. Precyzyjne trafienie
w rece powoduje sumujaca sie kare -2 do rzutéw ataku.

Uzycie: po uaktywnieniu.

ROZPLATANIE

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: sifa 13 lub wiecej. atut .potezny atak”.

Opis: jesli posta¢ dysponujaca tym atutem zabije wroga w walce wrecz, otrzymuije dar-
mowy atak na dowolnego wroga znajdujacego sie w zasiegu ataku wrecz.

Uzycie: automatyczne.

MAGIA W WALCE

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: posta¢ moze rzucac zaklecia w walce, znajdujac sie w odleglosci mniej niz 3 metry
od wroga, bez kary -4 do testow koncentracji.
Uzycie: automatyczne.

ODBIJANIE STRZAL

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: zrecznos¢ 13 lub wiecej, ulepszona walka bez broni.

Opis: posta¢ moze sprébowa¢ odbi¢ jeden nadlatujacy pocisk na runde (rzut obronny
na refleks przy ST 20).

Uzycie: automatyczne, jesli posta¢ nie zostala zaskoczona. Mnisi otrzymuja ten atut automatycznie
po awansie na 2 poziom.

ROZBROJENIE
%....i Typ atutu: ogdlny.
ﬁx Wymagania: inteligencja 13 lub wiecej.

Opis: posta¢ moze podja¢ probe rozbrojenia przeciwnika w walce wrecz. Proba rozbro-
jenia powoduje kare -6 do rzutu ataku, za$ ten z dwojki walczacych, ktory uzywa wiekszej broni,

otrzymuje premie *4 za kazdy poziom roznicy. Udane trafienie spowoduje normalne obrazenia,
a jesli rozbrajanemu nie uda sie test na dyscypline, bron wypadnie mu z reki.
Uzycie: automatyczne. Proba rozbrojenia prowokuje wykorzystanie okazji do ataku.
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UNIKI

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: zrecznos¢ 13 lub wiecej.

Wymagany dla: mobilnos¢.

Opis: Zwiekszona zwinno$¢ zapewnia premie unikéw + 1 do klasy pancerza przeciwko atakom ze
strony biezacego celu postaci (lub ostatniego napastnika).

Uzycie: automatyczne, cho¢ warunki likwidujace premie zrecznosci do KP likwiduja tez wszelkie pre-
mie z unikow. Poszczegélne premie z unikéw (rézne atuty, premie rasowe ) sumuja sie.

WIZMOCNIENIE ZAKLECIA

Typ atutu: metamagiczny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 2 poziomu.

Opis: doglebna znajomos¢ magii umozliwia rzucanie niektorych zakle¢ z 50 % zwieksze-
niem zmiennych efektéw liczbowych (liczba celéw. punkty obrazen itp.). za wyjatkiem
dtugotrwatosci.

Uzycie: wzmocnione zaklecie zajmuje pozycje dla zaklecia o dwa poziomy wyzej niz normalnie.
Wzmocnienie to nie wywiera wplywu na rzuty obronne i testy przeciwne, na przyktad wykonywane
przy rzucaniu przeciwzaklecia.

PRZEDLUZENIE ZAKLECIA

Typ atutu: metamagiczny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: doglebna znajomos¢ magii powoduje. ze zaklecie trwa dwukrotnie dluzej.
Uzycie: Przediuzone zaklecie zajmuje pozycje dla zaklecia o jeden poziom wyzej niz normalnie.
Przedtuzenie to nie wywiera wplywu na zaklecia o dzialaniu natychmiastowym lub trwalym.

ULEPSZONE ODPEDZANIE

'@) Typ atutu: specjalny.

Wymagania: kapfan lub paladyn.

Opis: ta pochodzaca od bogéw umiejetnos¢ umozliwia postaci odpedzanie nieumarlych
dodatkowo szes¢ razy dziennie.
Uzycie: automatyczne.

WIELKA WYTRWALOSC

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: brak.

Opis: posta¢ posiadajaca ten atut jest bardzo wytrzymata i uzyskuje premie +2 do wszyst-
kich rzutéw obronnych odpornosci.
Uzycie: automatyczne.
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ULEPSZONE TRAFIENIE KRYTY(CZNE
® Typ atutu: ogdlny.
Wymagania: umiejetnos¢ uzywania okreslonej broni, podstawowa premia ataku *
8 lub wyzsza.
Opis: umiejetnos¢ bojowa podwaja zakres trafienia krytycznego z uzyciem danej broni. Diugi miecz,
ktory zadawat trafienie krytyczne przy wyrzuceniu 19-20 punktéw, bedzie je zadawat¢ przy wyrzu-
ceniu 17-20 punktéw.
Uzycie: automatyczne. Zakres trafienia krytycznego ulubiona bronia jest takze podwojony; przy obu
atutach zostaje potrojony. Atut ulepszonego trafienia krytycznego mozna wybiera¢ kilkakrotnie, za
kazdym razem w odniesieniu do innej broni.

ULEPSZONE ROZBRAJANIE

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: inteligencja 13 lub wiecej. rozbrojenie.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem nauczyla sie nie ryzykowa¢ wykorzystania okazji
do ataku przy rozbrajaniu przeciwnika. Udana proba rozbrojenia odpycha bron od przeciwnika.
Kara ataku przy prébie rozbrojenia jest zmniejszona do -4.

Uzycie: po uaktywnieniu.

ULEPSZONE POWALANIE

j-'} Typ atutu: ogélny.
- "'4 Wymagania: powalanie, podstawowa premia ataku +7.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem nauczyla sie powala¢ przeciwnika, jakby byla
o kategorie wieksza niz naprawde. Pozostale warunki powalenia nadal obowiazuja.
Uzycie: po uaktywnieniu. Mnisi otrzymuja ten atut automatycznie po awansie na 6 poziom.

ULEPSZONE PAROWANIE

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: inteligencja 13 lub wiecej.

Opis: przy uzywaniu umiejetnosci parowania zapewnia premie +4 przy tescie przeciwko
wynikom rzutow ataku przeciwnika.
Uzycie: automatyczne.
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ULEPSZONY POTEZNY ATAK
3 Typ atutu: ogdlny.
- Wymagania: potezny atak, sita 13 lub wiecej.
Opis: ten atut uzywa sie z kara -1 0 do ataku i premia + 10 do wszelkich zadawanych

obrazen. Jest bardzo uzyteczny podczas walki z wieloma wrogami, ktérych tatwo trafi¢.
Uzycie: tryb walki.

ULEPSZONA WALKA DWIEMA BRONIAMI

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: walka dwoma broniami, oburecznos¢, podstawowa premia ataku +9 lub
Wwyzsza.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem moze zaatakowa¢ reka drugorzedna (z kara -5 do rzutu
ataku).

Uzycie: automatyczne. Lowcy otrzymuja ten atut po awansie na 9 poziom, nawet jesli nie spetniaja
wymagan.

ULEPSZONA WALKA BEZ BRONI

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: brak.

Wymagany dla: ogluszajaca pies¢, odbicie strzat.

Opis: uzbrojeni przeciwnicy przestaja otrzymywac okazje do ataku w walce z postacia atakujaca ich
bez uzycia broni.

Uzycie: automatyczne. Mnisi otrzymuja ten atut automatycznie na 1 poziomie.

ZELAZINA WOLA

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: brak.

Opis: skupiony umyst zapewnia premie +2 do wszystkich rzutow obronnych na wole.
Uzycie: automatyczne.
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‘“ POWALENI/E
.-"'if Typ atutu:Aogolny.

i Wymagania: brak.

Wymagany dla: ulepszone powalenie.

Opis: stosujac ten atut, posta¢ podejmuje prébe powalenia przeciwnika na ziemie. Rzut ataku jest
wykonywany z kara -4. Jesli jest udany. wykonywany jest test przeciwny, porownujacy wynik two-
jego rzutu ataku z testem dyscypliny broniacego sie. Jesli wynik jest pomysiny dla ciebie, przeciwnik
zostaje powalony do pozycji lezacej.
Uzycie: po uaktywnieniu. Lezace postacie nie moga atakowac¢. W walce wrecz posta¢ otrzyma premie
ataku +4 przy atakowaniu lezacego, natomiast przy ostrzeliwaniu lezacego otrzyma kare -4. Posta¢
moze powali¢ przeciwnika wiekszego o jedna kategorie. tej samej wielkosci lub mniejszego.
Przeciwnik otrzymuje premie +4 za kazda kategorie wielkosci wiecej lub kare -4 za kazda kate-
gorie wielkosci mniej. Mnisi otrzymuja ten atut automatycznie po awansie na 6 poziom.

BLYSKAWICZNY REFLEKS
’- Typ atutu: ogdlny.
Wymagania: brak.
Opis: zapewnia premie <2 do wszystkich rzutéw obronnych na refleks z uwagi
na szybsze odruchy.
Uzycie: automatyczne.

MAKSYMALIZACJA ZAKLECIA
* Typ atutu: metamagiczny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 3 poziomu.

Opis: doglebna znajomos¢ magii umozliwia rzucanie niektérych zakle¢ z maksymalna
wartoscia zmiennych efektow liczbowych (liczba celéw, punkty obrazen itp.), za wyjatkiem
dtugotrwatosci.

Uzycie: zmaksymalizowane zaklecie zajmuje pozycje dla zaklecia o trzy poziomy wyzej niz normal-
nie. Wzmocnienie to nie wywiera wplywu na rzuty obronne i testy przeciwne, na przyklad wykony-
wane przy rzucaniu przeciwzaklecia.

MOBILNOSC

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: zreczno$¢ 13 lub wiecej, uniki.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem nauczylta sie skuteczniej unika¢ cioséw zadawa-
nych w wyniku wykorzystania okazji do ataku. zyskujac przeciw nim premie +4 do KP.

Uzycie: automatyczne, cho¢ warunki likwidujace premie zrecznosci do KP likwiduja tez wszelkie pre-
mie z unikéw. Poszczegélne premie z unikéw (rézne atuty, premie rasowe) sumuija sie.
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STRZAL Z BLISKA

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: brak.

Wymagany dla: szybki strzal.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem nie odczuwa wplywu bliskosci przeciwnika i ignoruje kare -4
za atakowanie bronia strzelecka. gdy przeciwnik znajduje sie w zasiegu walki wrecz. Posta¢ uzys-
kuje tez premie + | do ataku i obrazen, gdy ostrzeliwuje cel znajdujacy sie w odleglosci do 5 metrow.
Uzycie: automatyczne.

POTEZNY ATAK
3 Typ atutu: og6lny.
- Wymagania: sita 13 lub wiecej.

Wymagany dla: rozptatanie, ulepszony potezny atak.
Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem moze wykonywac potezne, lecz niezgrabne ataki. Uaktywnienie
atutu oznacza premie +5 do obrazen i kare -5 do rzutow ataku.
Uzycie: tryb walki.

PRZYSPIESZENIE ZAKLECIA

Typ atutu: metamagiczny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 4 poziomu.
Opis: doglebna znajomo$¢ magii umozliwia natychmiastowe rzucanie niektérych zaklec,

co czyni je niewrazliwymi na przeciwzaklecia i rozpraszanie rzucajacego. Rzucanie przyspieszonego
zaklecia jest czynnoscia swobodna i umozliwia podjecie czynnosci w tej samej rundzie - takze rzuce-
nie innego zaklecia. Jednak w ciagu jednej rundy mozna rzuci¢ tylko jedno przyspieszone zaklecie.

Uzycie: przyspieszone zaklecie zajmuje pozycje dla zaklecia o cztery poziomy wyzej niz normalnie.

SZYBKI STRZAL

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: zreczno$¢ 13 lub wiecej, strzat z bliska.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem potrafi blyskawicznie postugiwac sie bronia strze-
lecka. uzyskujac podczas jej uzywania dodatkowy atak na runde. Gdy posta¢ wykonuje runde szyb-
kiego ataku, dodatkowy atak jest wykonywany z najwyzsza podstawowa premia ataku, cho¢ wszyst-
kie rzuty ataku w ciagu tej rundy maja kare -2.

Uzycie: po uaktywnieniu.
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0GLUSZENIE
"' Typ atutu: ogdlny.
Wymagania: podstawowa premia ataku + 1, precyzyjne trafienie.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem moze zaatakowac¢ z kara -4. przy czym udany atak
powoduje normalne obrazenia, a nastepnie ofiara musi wykonac¢ test dyscypliny. ST tego testu jest
réwna zmodyfikowanemu wynikowi rzutu tego ataku. Jesli ofiara ataku nie przejdzie testu. zostaje
oszotomiona na 12 sekund. Atut ten dziata wylacznie na istoty wielkie lub mniejsze.

Uzycie: po uaktywnieniu.

TARCZA
0 Typ atutu: ogdlny.
Wymagania: brak.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem posiada podstawowa wiedze, niezbedna do sku-
tecznego postugiwania sie tarcza.
Uzycie: wszystkie klasy. poza mnichami, fotrzykami, czarodziejami i czarownikami otrzymuja ten
atut automatycznie.

CICHE ZAKLECIE
-‘- Typ atutu: metamagiczne.
Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: dogtebna znajomos¢ magii umozliwia rzucanie niektorych zakle¢ bez towarzysza-
cych temu inkantacji.
Uzycie: ciche zaklecie zajmuje pozycje dla zaklecia o jeden poziom wyzej niz normalnie.

TALENT
_’_ Typ atutu: ogélny.
Wymagania: mozliwo$¢ uzycia danej umiejetnosci.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem staje sie ekspertem danej umiejetnosci, otrzymu-
jac premie +3 do wszystkich jej testow.
Uzycie: automatyczne. Atut ten mozna wybiera¢ wielokrotnie, lecz efekty nie sumuija sie, a odnosza
za kazdym razem do innej umiejetnosci.
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TALENT MAGICZNY

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem staje sie ekspertem w danej szkole magii, zysku-
jac premie +2 przy testach ST wykonywanych podczas rzucania wszystkich zakle¢ z tej szkoly. Dzieki
temu ofiara zaklecia ma mniejsze szanse stawienia oporu.

Uzycie: automatyczne. Atut ten mozna wybiera¢ wielokrotnie, lecz efekty nie sumuija sie, a odnosza
za kazdym razem do innej szkoly magii.

MAGICZNA PENETRACJA

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem potrafi rzuca¢ zaklecia sprawniej pokonujace
obrone ofiary, uzyskujac premie +2 do poziomu czarujacego przy wszystkich testach na pokonanie
odpornosci przeciwnika.

Uzycie: automatyczne.

ZAKLECIE BEZ GESTOW

Typ atutu: metamagiczne.

Wymagania: umiejetnos¢ rzucania zakle¢ 1 poziomu.

Opis: doglebna znajomo$¢ magii umozliwia rzucanie niektérych zakle¢ bez towarzysza-
cych temu gestow, z ignorowaniem cielesnego aspektu czaru. Kary dotyczace rzucania zakle¢, a wyni-
kajace z uzywania zbroi, nie dotycza czaréw przygotowanych z uzyciem tego atutu.

Uzycie: zaklecie bez gestow zajmuje pozycje dla zaklecia o jeden poziom wyzej niz normalnie.

0GLUSZAJACA PIESC

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: zrecznos¢ 13 lub wiecej, sita 13 lub wiecej, ogluszanie, podstawowa pre-
mia ataku +8 lub wiecej, ulepszona walka bez broni.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem moze sprobowa¢ zada¢ ogluszajacy cios z kara -4 do rzutu
ataku i do obrazen. W przypadku sukcesu cios trafia w czule miejsce i ofiara musi wykona¢ rzut
obronny na odpornos¢ (ST-10 + L /2 poziomu atakujacego + modyfikator madroéci atakujacego ).
inaczej straci przytomno$¢ na trzy rundy. Atak ten mozna uzywat raz dziennie na kazde cztery
poziomy postaci (czyli na 8 poziomie - dwa razy).

Uzycie: po uaktywnieniu. Mnisi otrzymuja ten atut na L poziomie, nawet jesli nie spefniaja wymagan.
Mnisi nie do$wiadczaja tez kar ataku/obrazen podczas korzystania z tego atutu i moga uzywac go
tyle razy dziennie, ile wynosi ich poziom (czyli na 8 poziomie - 8 razy). Konstrukty i nieumarli sa
odporni na tego typu atak. podobnie jak inne istoty odporne na trafienia krytyczne.
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MOCNA BUDOWA

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: brak.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem jest lepiej zbudowana niz inni dzieki czemu otrzy-
muje dodatkowo 1 punkt wytrzymatosci na poziom. Po wybraniu tego atutu punkty wytrzymatosci
sa dodawane z uwzglednieniem wczesniejszych poziomow.

Uzycie: automatyczne.

WALKA DWIEMA BRONIAMI

“ Typ atutu: ogdlny.
N Wymagania: brak

Wymagany dla: ulepszona walka dwoma broniami.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem ma mniejsze kary wynikajace z uzywania broni w kazdej rece.
Normalna kara, wynoszaca -6 dla reki gtéwnej i -1 0 dla reki drugorzednej maleje do odpowiednio
-4i-8.
Uzycie: atut oburecznosci umozliwia dalsze zmniejszenia kar za walke dwoma broniami (do -4 /-
4). Najlepsze wyniki osiaga sie wtedy, gdy broA w rece drugorzednej jest lekka - kary wynosza wtedy
-2/-2). Lowcy otrzymuija ten atut automatycznie na | poziomie.

FINEZJA W WALCE

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wyzsza.

Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem jest ekspertem w finezyjnym i skutecznym uzywa-
niu broni lekkiej, co umozliwia obliczanie wynikow rzutu ataku z uzyciem modyfikatora zrecznosci
zamiast modyfikatora sily (jesli zreczno$¢ postaci jest wyzsza niz jej sifa).

Uzycie: automatyczne podczas uzywania dowolnej z nastepujacych broni: sztylet, toporek, kama.
kukri, lekka kusza, lekki miot, butawa, rapier, krétki miecz, shuriken, sierp, proca, toporek do rzu-
cania oraz podczas walki bez broni.

ULUBIONA BRON

Typ atutu: ogélny.

Wymagania: atut uzywania broni odpowiedniego typu, podstawowa premia ataku + 1
lub wyzsza.

Wymagany dla: specjalizacja w broni (tylko wojownik ).

Opis: postac dysponujaca tym atutem jest szczeglnie utalentowana do wiadania okreslona bronia,
zyskujac +1 premii ataku.

Uzycie: automatyczne. Atut ten mozna wybiera¢ wielokrotnie, lecz efekty nie sumuija sie, a odnosza
za kazdym razem do innej broni.
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UZYWANIE BRONI EGZOTYCZNE)
Typ atutu: ogdlny.
Wymagania: podstawowa premia ataku +1 lub wyzsza.
Opis: atut ten umozliwia skuteczne uzywanie wszelkiego rodzaju broni egzotycznej, czyli
monstrualnej maczugi, podwojnego topora. kamy, katany, kukri, kosy. shurikena i miecza
podwdjnego.
Uzycie: automatyczne.
# UZYWANIE BRONI BOJOWEJ
' Typ atutu: ogolny.
f Wymagania: brak.

Opis: atut ten umozliwia skuteczne uzywanie wszelkiego rodzaju broni bojowej. Posta¢
nie moze uzywa¢ danej broni, jesli nie dysponuje odpowiednim atutem. Bron bojowa obejmuje:
miecz péltorareczny, topor bojowy, wielki topor, wielki miecz, halabarde, toporek, ciezki korbacz.
lekki korbacz, lekki mtot, diugi tuk, diugi miecz, rapier, sejmitar, krétki miecz. krotki tuk. toporek
do rzucania i mtot bojowy.

Uzycie: barbarzyncy. wojownicy, paladyni i fowcy dysponuja automatycznie tym atutem.

UZYWANIE BRONI PROSTEJ

Typ atutu: ogdlny.

Wymagania: brak.

Opis: atut ten umozliwia skuteczne uzywanie wszelkiego rodzaju broni prostej. czyli
maczugi, sztyletu, butawy, sierpa, widczni. morgenszterna, kija. lekkiej kuszy, strzatek, procy i ciezkiej
kuszy. Posta¢ nie moze uzywa¢ danej broni, jesli nie dysponuje odpowiednim atutem.

Uzycie: wszystkie klasy oprocz druidéw. mnichow, fotrzykow i czarodziejow otrzymuja ten atut auto-
matycznie. Zaklecie ,Przemiana Tensera” daje czarodziejowi tymczasowa umiejetnos¢ postugiwania
sie bronia prosta.

SPECJALIZACJA W BRONI

b Typ atutu: specjalny.

Wymagania: wojownik o podstawowej premii ataku + 4, ulubiona bros odpowiedniego typu.
Opis: posta¢ dysponujaca tym atutem odbyta szczegdlnie intensywne szkolenie
w odpowiedniej grupie uzbrojenia, otrzymujac premie obrazen +2 podczas walki bronia z tej grupy.
Uzycie: atut ten mozna wybiera¢ wielokrotnie, lecz efekty nie sumuja sie, a odnosza za kazdym
razem do innej broni, jesli tylko nalezy ona do grupy ulubionych broni.

/

SZKOLY MAGII

Szkoly magii to grupy czaréw powiazanych ze soba i dziatajacych na zblizonych zasadach. Czarujacy
moga uzywat zakle¢ pogrupowanych w nastepujace szkoly: Odrzucanie, Sprowadzanie, Poznanie,
Zaklinanie, Wywolywanie, Iluzje, Nekromancja i Przemiany.
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Ogélne

Nie jest to szkota magii, ale oznacza che¢ uzyskania jednakowego zrozumienia wszystkich zakle,
bez skupiania sie na jednej konkretnej szkole magii.
Zakazana szkola: brak.

Odrzucanie

Zaklecia z tej szkoly magii stuza do ostaniania rzucajacego przed atakami magicznymi
i fizycznymi.

Zakazana szkola: Sprowadzanie.

Sprowadzanie

Specjalista szkoly Sprowadzania moze przywolywa¢ zwierzeta, zwykle petniace role jego
sprzymierzencow.

Zakazana szkola: Przemiany.

Poznanie

Specjalisci szkoly Poznania potrafia wejrze¢ w przysztos¢, by ustali¢ rozwéj wydarzen.
Cho¢ czary takie stuza zwykle do zbierania informacji, niektére moga wspoméc czaro-
dzieja w walce.

Zakazana szkola: Iluzje.

Zaklinanie

(zary ze szkoly Zaklinania sa zwiazane z uzyskaniem kontroli nad inna istota lub nada-
niem celowi czaru szczegdlnych wiasciwosci.

Zakazana szkola: Iluzje.

Wywolywanie

Do tej szkoly naleza zaklecia manipulujace energia lub tworzace co$ z niczego. Wywolywa-
nie obejmuje wiele znakomitych czaréw ofensywnych.

Zakazana szkola: Sprowadzanie.

Tluzje

Zaklecia Iluzji wplywaja na percepcje. Najpopularniejsze z nich to zaklecie niewidzial-
nosci.

Zakazana szkola: Zaklinanie.

Nekromancja

Zaklecia manipulujace zyciem, tworzace je lub niszczace.

Zakazana szkola: Poznanie.

Przemiany
Te czary zmieniaja cel. skrycie lub w sposob oczywisty.
Zakazana szkola: Sprowadzanie.
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SFERY

Podczas tworzenia postaci kaptani moga wybra¢ dwie sfery, ktére beda wyznawac. Wybor jest
catkowicie dowolny.

Kazda sfera zapewnia kaptanowi dostep do specjalnych mocy i dodatkowych zakle¢. Liczba zaklec.
jakie kaptan moze przygotowac dziennie, rosnie dzieki temu o jedno na poziom. Ponizej znajduje
sie krotkie podsumowanie najwazniejszych cech kazdej sfery.

Powietrze: moze odpedza¢ zywiolaki.

Iwierzeta: ulepszone przywolywanie potworéw.

Smier¢: awatar sfery negatywnej.

Iniszczenie: odpedzanie uszkadza konstrukty.

Ziemia: moze odpedzac¢ zywiolaki.

Ito: moze odpedza¢ pozasferowcow.

Ogien: moze odpedza¢ zywiotaki.

Dobro: moze odpedza¢ pozasferowcow.

Leczenie: wszystkie zaklecia lecznicze zostaja wzmocnione.

Wiedza: wiecej zakle¢ ze sfery.

Magia: wiecej zakle¢ ze sfery.

Rosliny: moze odpedza¢ robactwo.

Ochrona: boska ochrona.

Sila: boska sita.

Stonice: ulepszone odpedzanie nieumarlych.

Podroz: wiecej zakle¢ ze sfery.

Oszustwa: ulepszone umiejetnosci stosowane zwykle przez fotrzykow.

Wojna: ulepszona walka.

Woda: moze odpedza¢ zywiotaki.

IWIERZECY TOWARZYSZE

Zwierzecy towarzysze to specjalne stworzenia o mozliwosciach zwykle duzo wiekszych niz zwyklych
zwierzat. Wielu zwierzecych towarzyszy znakomicie sprawdza sie w walce. W miare awansowania
postaci na wyzsze poziomy awansuje takze jej zwierzecy towarzysz. Przy kazdym awansie w klasie
zwiazanej ze zwierzecym towarzyszem mozesz zmieni¢ rodzaj towarzysza.

CHOWANCE

Sa to magiczne stworzenia, ktore moze przywolywac¢ kazdy czarodziej lub czarownik. Podobnie, jak
zwierzecy towarzysze, chowance sa znakomitymi sojusznikami w walce, lecz ich przydatno$¢ polega
nie tylko na umiejetnosciach bojowych, ale i na mozliwoéciach magicznych.
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Indywidualizowanie postaci
Mozesz modyfikowa¢ wyglad, opis i glos postaci.

Wyglad
Do wyboru sa rézne glowy, korpusy. stroje i tatuaze. Mozesz tez zmienia¢ kolor whoséw, skory
i tatuazy.

Informacje o postaci
Po ustaleniu wygladu postaci mozesz wpisa¢ jej imie (lub wybra¢ losowe ). Mozesz tez wpisa¢ krétki
opis postaci, ktory inni gracze beda mogli zobaczy¢ podczas badania twojego bohatera.

ZESTAWY GLOSOWE SZYBKICH ROZMOW

W Neverwinter Nights mozesz uzywa¢ funkgji szybkiej rozmowy do ufatwionego porozumiewania
sie z innymi graczami i swoimi pomocnikami (towarzyszami, chowancami. towarzyszami
zwierzecymi) . Opcje szybkich rozméw oznaczone gwiazdka (*) to polecenia, na ktére beda rea-
gowac pomocnicy. Funkcje szybkich rozmow aktywuje sie naciskajac odpowiedni klawisz: nastepnie
nacisniecie dwu- lub trzyklawiszowego kodu obstuguje linie rozméw. Kazdy zestaw glosowy ma
inna kwestie dla kazdej opcji rozmow. wiec rozne postacie moga reagowac roznymi stowami na to
samo polecenie. Domyslna konfiguracja klawiszy szybkich rozmow jest nastepujaca:

Tabela 5. Polecenia systemu szybkich rozmoéw

Rodzaje polecen:
W - walka

E - badanie

D - zadania

S - towarzyskie

X - uczucia

Polecenia zwiazane z walka:
E - Atakuj *

R - Okrzyk bojowy

D - Ulecz mnie *

W - Pomoéz

A - Wida¢ wroga

S - Uciekaj

T - Sprowoku;j

F - Obron mnie *

X - Utrzymaj pozycje *
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Polecenia zwiazane z hadaniem:
E - chodz za mna *

W - Patrz tutaj

D - Zgrupuj druzyne

S - Przesun sie

Polecenia zwiazane z zadaniami:
W - Otworz zamek

E - Szukaj sekretow

S - Przekradaj sie

(- Da sie zrohi¢

X - Nie da sie zrobi¢

A - Zadanie wykonane

Polecenia towarzyskie:
S - (zeé¢

D - Tak

W - Nie

E - Zatrzymanie

C - Odpoczynek

X - Znudzenie

A - Do widzenia

Polecenia zwiazane z uczuciami:

X - Dziekuje

W - Smiech

(- Ztorzecz

D - Rados¢

S - Co$ do powiedzenia

A - Dobry pomyst

Z - Zty pomyst

E - Zagroz

* polecenia wydawane pomocnikom
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DECYDOWANIE W (ZASIE RZECZYWISTYM

Neverwinter Nights to gra toczaca sie w czasie rzeczywistym, opracowana w oparciu o zasady 3
edycji turowego systemu Dungeons 8 Dragons. Oznacza ta, ze twoje polecenia sa wykonywane podczas
ciaglej rundy walki. Sterujesz postaciami. wydajac im rozkazy, ktére pojawiaja sie w kolejce dziatan
(w lewej gérnej czesci ekranu ). Niektére polecenia ( nazywane zadaniami) mozna ,nawarstwia¢”
- na przyklad podnoszenie przedmiotow. otwieranie drzwi, rzucanie zakle¢. Polecenia zmieniajace
tryb dzialania - takie jak polecenia ruchu lub walki - kasuja wszystkie nawarstwione rozkazy.
Poznajac system walki Neverwinter Nights zauwazysz, ze warto planowac taktyke w czasie starcia.
Moze to oznacza¢ na przykiad wybranie trzech zakle¢ do rzucenia kolejno na poczatku walki lub
uaktywnienie trybu bojowego, takiego jak potezny atak czy parowanie ciosow.

Kolejka dziatan jest wygodnym elementem interfejsu, umozliwiajacym szybkie i fatwe orientowanie
sie w biezacych i przyszlych czynnosciach postaci. Roztropny gracz bedzie to w petni wykorzystywac.

WROGI A PRZYJAZNY
Reakcje PN

Postacie niezalezne moga reagowac na twoje pojawienie sie w réznych sposob, od wrogosci do przy-
jazni, a twoje dziatania w grze moga wplywac na te reakcje. Mozesz straci¢ dobrego przyjaciela. jesli
bedziesz atakowac niewinnych, a jednoczesnie bardziej ztowieszczych sprzymierzencow mozesz zys-
ka¢, wspomagajac zte moce. Twoja posta¢ bedzie mie¢ do dyspozycji réznorodne domysine dziatania,
w zaleznosci od reakgji PN.

Typy reakgji sa nastepujace:

Wrogos¢

Wrogie istoty zwykle zaatakuja cie, gdy tylko cie ujrza i beda walczy¢ az do $mierci. Nie mozna
Z nimi rozmawiac.

Domyslne dzialanie: atak.

Neutralno$¢

Wiekszos¢ swiata jest poczatkowo neutralna w stosunku do ciebie. Z neutralnymi postaciami mozesz
rozmawiac, uzyskujac od nich informacje na temat $wiata i czekajacych cie przygéd. Zaatakowana
przez ciebie istota neutralna stanie sie wroga.

Domyslne dzialanie: rozmowa.
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Przyjazn

Postacie przyjazne zachowuja sie zwykle tak samo, jak neutralne, a ponadto moga ci za darmo
pomagac, zazwyczaj leczac cie. Jesli twoja posta¢ zostanie zaatakowana w obecnosci postaci przy-
jaznych, moga ¢i poméc.

Domyslne dzialanie: rozmowa.

Lajety

W niektorych przypadkach, zwykle po walce lub w jej trakcie, prébujac rozmawia¢ z dana posta-
cia, mozesz otrzyma¢ komunikat, iz jest ona zajeta. Oznacza to. ze posta¢ nie moze z toba rozma-
wia¢ do chwili zakonczenia walki. Jesli otrzymasz taki komunikat od osoby, ktéra nie walczy, odcze-
kaj jedna runde i sprébuj ponownie nawiaza¢ rozmowe.

Domyslne dzialanie: nie mozna oddzialywa¢ na takie postacie do chwili, gdy przestana by¢ zajete.

Niewrazliwy

Niektorych postaci nie da sie zrani¢. Sa to zwykle potezne osoby, zwiazane z rozwojem fabuly.
Atakowanie ich nie spowoduje u nich ani gniewu, ani obrazen.

Domyslne dzialanie: rozmowa.

Frakge

U podtoza systemu reakcji lezy koncepcja frakeji. System frakgji jest .przezroczysty” i normalnie nie-
dostrzegalny dla gracza, ktéry z nim nie oddzialuje. Mowiac ogdlnie, kazda istota zamieszkujaca
$wiat gry nalezy do jakiejé frakji ( przyktadem moze by¢ frakcja .wrogow”, do ktérej nalezy wiekszos¢
potworéw ). W kazdej miejscowosci obecne sa rézne frakcje (pospdlstwa, kupcéw. straznikow ).
Frakgje te dziela sie zwykle na réznorodne pod-frakcje (strazy wieziennej, strazy pirackiej) . Kazda
frakcja ma swoje sympatie i antypatie w odniesieniu do wszystkich pozostalych (a takze w odnie-
sieniu do twojej postaci ).

Niektore frakcje moga broni¢ innych: z drugiej strony niektore frakcje moga atakowa¢ przedstawi-
cieli innych ugrupowan, gdy tylko ich ujrza.

Z tego powodu, gdy obrazisz przedstawiciela pospélstwa, zostaniesz zaatakowany przez straze
miejskie. Postacie te naleza do réznych frakgji (odpowiednio do pospélstwa i obrocow ). Obroncy
musza broni¢ pospélstwa - warunek ten jest umieszczony w opisie stosunkow miedzy frakcjami.
Lecz co to wszystko znaczy dla ciebie - gracza? Musisz mie¢ $wiadomos¢, ze atakowanie niektorych
grup moze wplywa¢ na twoja opinie u innych grup w calym $wiecie. Jesli ciagle atakujesz niewin-
nych, bedziesz mie¢ zla reputacje i moze sie okazac, ze straze miejskie beda cie neka¢ przy kazdej
okazji. Oznacza to rowniez, ze istnieje mozliwos¢ dziesiatkowania wrogich sobie grup przez napusz-
czenie jednej na druga - oni beda trudzi¢ sie walka, a ty potem pozbierasz. co po nich pozostanie.
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NAMIERZANIE PRZECIWNIKA

Wyznaczanie celu za pomoca okraglego menu

Po kazdym wywolaniu okraglego menu danego obiektu przechodzisz w tryb cel-dzialanie. Kazda
wybrana wtedy opcja bedzie oddzialywa¢ na wskazany obiekt. Jesli na przyktad jestes mnichem
i wywolasz okragle menu w odniesieniu do atakujacego cie orklina, wybrany z niego atak gradem
cioséw zostanie skierowany na tego wroga.

Inne metody wyznaczania celu

Okragte menu nie jest jedyna metoda wyznaczania celu. Uzbrojenie, ataki i zaklecia mozna tez
umieszcza¢ na pasku skrotow. Nastepnie mozna ich uzywac w trybie dziatanie-cel, w ktorym najpierw
wybierasz, co chcesz zrobi¢, a potem wskazujesz cel czynnosci. Zalozmy raz jeszcze, ze grasz jako
mnich. Tym razem po pojawieniu sie orklina wybierasz grad cioséw z paska skrétéw (oczywiscie
po uprzednim umieszczeniu go tam ). Nastepnie klikasz na orklinie, a mnich zaatakuje go gradem
CioSOW.

RZUT ATAKU

Wykonujac atak. rzucasz k20 (kostka 20-cienna, co daje wynik od L do 20 punktéw). W celu
ustalenia, czy atak dojdzie celu. do wyniku moga by¢ dodawane rézne premie ataku. Nastepnie
otrzymana warto$¢ jest porownywana z klasa pancerza zaatakowanej istoty. Jesli wynik rzutu ataku
(zmodyfikowany) jest rowny lub wiekszy od KP zaatakowanego, atak trafia.

RANY I SMIERC

Poszukiwacze przygdd wioda ekscytujace zycie, lecz jest ono tez ryzykowne - grozi niekiedy $mier-
cia lub kalectwem. Gdy wynik rzut ataku wskazuje udany atak, zadawane sa obrazenia.

Obrazenia

Gdy twoja posta¢ zostanie trafiona, traci punkty wytrzymatosci. Gdy liczba punktéw wytrzymatosci
spadnie do zera. posta¢ ginie (patrz nizej Smier¢ i odradzanie sie). Istnieje wiele metod przywra-
cania utraconych punktow wytrzymatosci.

Najpopularniejsza metoda jest odpoczynek. Odpoczywa sie, korzystajac z opcji odpoczynku
w okraglym menu. Jednak zajmuje to czas. a zanim sprébujesz odpocza¢, musisz znalez¢ sie
w bezpiecznym miejscu. Nie mozna tez odpoczywac w trakcie walki lub wkrotce po niej.

Sa tezinne metody leczenia: zaklecia lecznicze ( na przykiad leczenie lekkich ran) . mikstury lecznicze
i umiejetno$¢ leczenia. Metody te moga by¢ uzywane do przywracania utraconych punktow
wytrzymatoéci nawet podczas walki.
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Rzuty obronne

Rzuty obronne sa miara odpornoéci postaci lub zwierzecia na specjalne typy ataku ( trucizne, magie )
i efekty broni (na przyklad smoczy oddech ). Rzut obronny moze zmniejszy¢ obrazenia lub catkowi-
cie zapobiec skutkom zaklecia czy ataku.

Wytrwalosé: jest miara zdolnosci twojej postaci do wytrzymania powaznych zagrozenh
fizycznych, takich jak trucizna, paraliz i natychmiastowa $mier¢. Do rzutéw obronnych na odpornoé¢
dodawany jest modyfikator kondycji.

Refleks: im szybszy. tym lepiej unikasz atakow, takich jak kula ognista czarodzieja czy Smier-
ciono$ny smoczy oddech. Do rzutow obronnych na refleks dodawany jest modyfikator zrecznosci.

Wola: ten rzut odzwierciedla twoja odpornos¢ na oddzialywanie na umyst i dominacje, jak
tez wiele efektow magicznych. Do rzutéw obronnych na wole dodawany jest modyfikator madrosci.

Rzuty obronne staja sie coraz lepsze w miare awansowania na wyzsze poziomy. Takze wiele
przedmiotéw magicznych moze zwiekszac szanse na udany rzut obronny. gdy zostana uzyte. Wreszcie
niektore zaklecia moga chwilowo zwieksza¢ te szanse, uwazaj jednak - sa i takie czary, ktore je
zmniejszajal

Smier¢ i odradzanie sie
Twoja posta¢ umrze, gdy bedzie mie¢ 0 lub mniej punktow wytrzymatosci. Po $mierci zostanie prze-
niesiona do najblizszej $wiatyni leczniczej. Tam odzyska utracone punkty wytrzymatosci i bedziesz
mogt zdecydowat. czy ma wraci¢ tam, gdzie zginela. Jesli gracz postanowi sie odrodzi¢, utraci nie-
wielka czes¢ punktéw doswiadczenia i ztota. Jednak odrodzenie sie nigdy nie moze spowodowac
obnizenia poziomu.

UWAGA: Przyczyna $mierci twojej postaci moze nadal znajdowac sie w tym samym miejscu.
przez co po powrocie posta¢ moze by¢ zmuszona do ponownego podijecia walki.

Wskrzeszanie umarlych: dwa zaklecia, ozywienie martwych i wskrzeszenie moga przywro-
ci¢ martwego gracza do zycia. Jednak tylko kaptani wysokiego poziomu maja do nich dostep.

ZASKOCZENIE

Postacie zaskoczone nie dodaja swego modyfikatora zrecznosci (jesli go maja) do klasy pancerza.
Sa tez wrazliwe na $mierciono$ny atak z zaskoczenia, przeprowadzany przez totrzyka. Jedynie atut
niezwyktego uniku umozliwia barbarzyncom i totrzykom zachowanie premii zrecznosci do KP, gdy
zostana zaskoczeni.

Postac jest uznawana za zaskoczona, gdy:

* Wykonuje zadanie niebojowe.

e Jest w trybie gotowosci.

* Wychodzi poza rejon walki.
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OKAZJE DO ATAKU

Niekiedy osoba walczaca wrecz pozwala sobie na wykonanie czynnoici niebojowej. Walczacy, ktérzy
znajduja sie w poblizu, moga wykorzysta¢ to ostabienie czujnosci i przeprowadzi¢ dodatkowy atak.
Jest to wykorzystywanie okazji do ataku.

Obszar zagrozony: okazje do ataku mozna wykorzystywa¢ w zasiegu ataku wrecz. Obszar ten
obejmuje 1 20-stopniowy wycinek kota przed toba, siegajacy na odleglos¢ do 1.5 metra. Wrog wyko-
nujacy niektére czynnosci w obszarze zagrozonym stwarza ci okazje do ataku.

Prowokowanie okazji do ataku: wchodzac, wychodzac i przemieszczajac sie w obszarze
zagrozonym, stwarzasz zwykle okazje do ataku. Jesli podczas ruchu wycofujesz sie, nie stwarzasz
takiej okazji.

Niektdre czynnosci same z siebie stwarzaja okazje do ataku (na przykiad rzucanie czaru lub
uzycie broni strzeleckiej). Pelna lista tych czynnoéci obejmuje:

* Atak z broni strzeleckiej lub rzucanej.

* Atak bez broni (i bez atutu ulepszonej walki bez broni).

® Rzucanie zaklecia.

o Uzycie przedmiotu rzucajacego zaklecie (rézdzki, zwoju itp.).

 Uzycie umiejetnosci czaropodobnej.

* Bieg.

® Uzycie atutu™.

* Nie wszystkie atuty stwarzaja okazje do ataku. Szczegétowe informacje znajdziesz w liscie atutow.

Wykorzystywanie okazji do ataku: przeprowadzany jest zwykly atak wrecz z normalnymi
premiami ataku. Mozesz wykorzystac tylko jedna okazje do ataku na runde.

POMOCNICY

Pomocnicy to istoty wykonujace twoje bezposrednie polecenia. Naleza do nich zwierzecy towarzysze,
chowarnce, przywolane i zdominowane potwory oraz towarzysze. Stanowia oni nieoceniona pomoc
w pokonywaniu niezliczonych przeszkdd, pietrzacych sie przed toba w Neverwinter Nights.

Gdy masz pomocnika, mozesz wydawa¢ mu rozkazy za posrednictwem okragtego menu. Wystarczy
uaktywni¢ pomocnika, wywola¢ okragle menu i wybra¢ jedna z ponizszych opgji:
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% Podazaj za mna: Pomocnik przerwie aktualna czynnos¢ i podejdzie do ciebie.

Zaatakuj najblizszego: Pomocnik bedzie atakowa¢ wrogow.

ktorzy atakuja cie bezposrednio.

n Chroi mnie: Pomocnik bedzie atakowa¢ twoich przeciwnikow. przede wszystkim tych.
Utrzymuj pozycje: Pomocnik zatrzyma sie i pozostanie w miejscu, gdzie go o to popro-
szono. Zaatakowany bedzie sie broni¢.

Ulecz mnie: Pomocnik przerwie aktualna czynnos¢ i sprobuje cie wyleczy¢ najlepiej jak
potrafi.

Niektorymi towarzyszami mozna sterowac za pomoca opcji rozmowy. Polecenia stowne umozliwia
zmiane ich odleglosci od ciebie. a nawet poproszenie ich o przeszukiwanie obszaru i usuwanie
putapek!
Mozesz wydawa¢ polecenia wszystkim pomocnikom jednoczesnie, korzystajac z systemu szybkiej
rozmowy.

Na przemieszczanie sie postaci w Neverwinter Nights ma wplyw wiele czynnikéw. m.in. klasa pos-
taci, obciazenie, magiczne przedmioty i efekty zakle¢. Szybko$¢ ruchu postaci nie moze spas¢ ponizej
10% standardowej (chyba ze posta¢ zostata unieruchomiona lub sparalizowana). Nie moze tez
by¢ wyzsza niz 150% standardowej. Premie szybkosci ruchu sa omawiane w opisach mnicha i bar-
barzyncy. Kary zostaly opisane ponizej.

Tryb wykrywania i tryb kryca sie

Poruszanie sie w jednym z tych trybow sprawia, ze posta¢ nie moze biec. Poruszanie sie w obu try-
bach obniza szybkos¢ do 50%.

Obciazenie
Postac lekko obciazona nie moze biec. Posta¢ mocno obciazona porusza sie z szybkoscia stanowiaca
50% aktualnej.
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Tabela 6. Kary szybkos$ci ruchu
73 N

Sytuacja Szybkos¢ rzeczywista Mozliwos¢ biegu

Bez obciazenia

i nie w trybie wykrywania

ani krycia sie 100% Tak
W trybie wykrywania 100% Nie
W trybie krycia sie 100% Nie
Posta¢ lekko obciazona 100% Nie

Dwa z trzech warunkow:
tryb wykrywania, tryb krycia sie

lub lekkie obciazenie 50% Nie
Tryb wykrywania, tryb krycia sie
i lekkie obciazenie 25% Nie

\_ Posta¢ mocno obciazona Dodatkowe obnizenie o0 50% Nie =)
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Wstep

W grze Neverwinter Nights zawarto rozbudowany lecz tatwy w uzyciu system magii. ktory $cisle
trzyma sie zasad D&D. Aby zrozumie¢ na czym polega proces rzucania zakle¢ trzeba najpierw pozna¢
ich podstawowe elementy. Poznawszy podstawy, osoba rzucajaca czary moze zaja¢ sie nauka tak-
tyki ich uzywania, a nastepnie zacza¢ przyswajac sobie poszczegélne zaklecia.

OPISY EFEKTOW

Efekty w grze opisuja. jakie skutki ma interakcja postaci z otoczeniem, stworzeniami i przedmio-
tami. Moga dotyczy¢ zarowno zlozonych sytuacji - na przyklad ugrzezniecie w kiebowisku pajeczyn,
jak i prostych - na przykiad otrzymania premii do ataku. Ponizej opisano wszystkie efekty. ktore
moga mie¢ wplyw na postacie w grze Neverwinter Nights. Sa one wyswietlone na pasku stanu danej
postaci.

Najczestszym zrodiem efektow majacych wplyw na posta¢ sa zaklecia, czaropodobne umiejetnosci
oraz magiczne przedmioty. Premie pochodzace z roznych zrédel moga sie kumulowac. ale premia
lub modyfikator ujemny pochodzace z jednego Zrédta nigdy nie moga zosta¢ nalozone dwukrotnie.
Na przykiad zaklecie Sita Byka zapewnia tymczasowa premie do Sily. Posta¢ nie moze jednoczesnie
otrzymac dwach premii z tego zaklecia, nawet jesli mag rzuci je dwukrotnie. Jesli jednak posta¢
otrzymataby premie +3 do Sily dzieki zakleciu i miata dodatkowo +2 dzieki magicznemu piers-
cieniowi, to obie te premie kumulowalyby sie. dajac postaci w sumie +5 do Sily. Premie pochodza-
ce z tego samego zrodla nie kumuluja sie, lecz pod uwage brana jest wieksza wartos¢. Tak wiec
jesli na posta¢ dwukrotnie rzucono zaklecie Sita Byka. raz dajac jej premie +5 araz +2. to Sita pos-
taci zostanie podniesiona o +5. nawet jesli czar ten nie byt rzucony jako ostatni.

Modyfikacja cechy

Zakres modyfikagji:-10 do +10.

Warto$¢ pojedynczej cechy zostaje podniesiona lub zmniejszona, wplywajac na jej modyfikator.
Do tej kategorii naleza obrazenia, ktére powoduja zmniejszenie wartosci cech.

Modyfikacja KP

Zakres modyfikacji: -5 do +5.

Premia do Klasy Pancerza jest przyznawana danej postaci. W NWN istnieje pie¢ rodzajow premii do
KP: ulepszenie zbroi, ulepszenie tarczy, unik, naturalny pancerz oraz odbicie. Jedynie premie za uniki
moga sie kumulowa¢ (maksymalnie do +5). W przypadku pozostalych premii stosowany jest
najwyzszy dostepny modyfikator.
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Ulepszenie zdolnosci bojowych

Zakres modyfikacji: -5 do +5.

Posta¢ otrzymuje niekumulatywna premie do ataku i zadawanych obrazen.

Oslepienie

Oslepione istoty maja 50% szansy na to. ze chybia celu oraz -4 do wszystkich rzutéw na atak.
Zauroczenie

Kiedy Bohater Niezalezny zostanie przez kogo$ zauroczony. nie bedzie mogt podja¢ ofensywnych
akgji przeciw tej osobie lub potworowi. Kiedy Bohater Gracza zostanie zauroczony, przez czas trwa-
nia zaklecia nie bedzie mogt zachowac¢ sie wrogo wobec postaci, ktéra rzucita na niego ten czar.

Ukrycie
Wszystkie osoby probujace zaatakowa¢ ukryty cel maja procentowa szanse na to. ze atak sie
nie powiedzie.

Zamet
Skonsternowana istota moze robi¢ jedna z trzech rzeczy: przemieszczac sie bez celu, sta¢ w miejscu,
lub zaatakowa¢ najblizsze stworzenie.

Klatwa
Jedna lub wiecej cech postaci, na ktéra rzucono klatwe, zostaje obnizona o okreslona wartos¢. Efekty
klatwy sa z reguly stafe, chyba ze usunie je jakies potezne zaklecie kaptanskie.

Obrazenia

Zadanie obrazen zmniejsza o okreslona warto$¢ punkty wytrzymatosci zranionej istoty. Obrazenia
mozna podzieli¢ na nastepujace kategorie: od kwasu. od ognia. od zimna. od elektrycznosci.
od dzwieku, od energii negatywnej, od magii, od boskiej energii, obuchowe, sieczne i klute.

Modyfikatory obrazen

Zakres modyfikacji: -5 do +5, +1k4, + 1k6, +1k8. + Lk10, oraz +2k6.

Modyfikuja w okreslonym stopniu liczbe i rodzaj obrazen zadawanych przez posta¢. Posta¢ moze
na przykiad zadawa¢ dodatkowo + Lk4 obrazen od ognia, czy tez +2k6 obrazen od kwasu.

Modyfikacja niewrazliwo$ci na obrazenia

Zakres modyfikacji:-100 do 100%.

Niewrazliwos¢ na obrazenia zapisywana jest w postaci procentowej. Modyfikuje ona ilos¢ wszystkich
obrazen danego rodzaju. jakie otrzyma postac. Przykladowo, posta¢ posiadajaca 2 5 % Niewrazliwosci
na Ogien otrzyma tylko 30 punktéw obrazen od zaklecia Ognista Kula, ktére normalnie zadatoby
40 punktéw obrazen.
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Imniejszenie obrazen

Zmniejszenie obrazen przedstawia zdolno$¢ postaci do ignorowania okre$lonej liczby obrazen jakie
otrzymuje w walce wrecz ( obuchowe, sieczne i klute) od pojedynczego ciosu, chyba ze bron posiada
premie za ulepszenie wieksza niz zmniejszenie obrazen.

Wartos¢ tej zdolnosci zapisuje sie za pomoca liczby ignorowanych obrazen oraz mocy broni, ktéra
moze przebic sie przez te zastone. Tak wiec istota posiadajaca zmniejszenie obrazen 0 20/+3, moze
zignorowac pierwsze 20 punktow obrazen zadanych przez bror o premii za ulepszenie mniejszej
niz +3. Zmniejszenie obrazen nie dotyczy ran powstalych od atakéw magicznych lub zywiotéw.
Stworzenia, ktore posiadaja zmniejszenie obrazen traktuje sie jakby posiadaly naturalne ataki réwne
wartosci tej zdolnosci. Przyktadowo, czerwony smok ma zmniejszenie obrazen na poziomie 20/ + 3.
Kiedy zaatakuje przeciwnikow posiadajacych te zdolnos¢, bedzie traktowany. jakby posiadat wro-
dzona premie za ulepszenie w wysokosci +3.

Odporno$¢ na obrazenia

Stworzenia posiadajace te zdolnos¢ moga zignorowa¢ okre$lona ilos¢ obrazenia danego rodzaju.
W przeciwienstwie do zmniejszenia obrazen, odporno$¢ nie moze zosta¢ zniesiona przez uzycie
broni o wiekszej premii za ulepszenie. Podobnie jak w przypadku zmniejszenia obrazen, zdolnos¢
te zapisuje sie jako okreslona warto$¢ wraz z rodzajem obrazen. na przyktad Ogien 20/~ Oznacza
to, ze pierwsze 20 punktow obrazen pochodzacych od ognia zostanie catkowicie zignorowane przez
postac.

Ciemnos¢
Kiedy posta¢ zostanie otoczona przez magiczna ciemnosc, bedzie traktowana jako oslepiona przy
probie dostrzezenia innych stworzen., ale stanie sie niewidzialna dla tych. ktorzy prébuja ja zobaczy¢.

Gluchota

Gluche istoty nie moga wykona¢ testu Nastuchiwania i nie moga ustysze¢ wypowiedzi oraz ostrzezen
od swych sojusznikéw. Istnieje takze 20% ryzyko. ze nie uda im sie mistyczne zaklecie, ktore beda
prébowac rzuci¢.

Oszolomienie
Oszotomione istoty znajduja sie w stanie czesciowego zamroczenia. Nie moga atakowat, rzucaé
zakle¢, ani uzywa¢ umiejetnosci czy atutow. Moga za to uciec w czasie walki.

Smier¢

Smier¢ moze by¢ wynikiem dzialania jakiegos potwornego zaklecia lub tez otrzymania obrazen
fizycznych. W przypadku postaci graczy, $mier¢ stanowi jedynie szanse na ponowne rozpoczecie
przygody. Wiekszos¢ innych stworzen w grze nie ma tyle szczescia, a $mier¢ jest catkowicie nie-
odwracalna.
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Choroba

Choroby moga ostabi¢ zdolnosci bohatera i doprowadzi¢ go do skraju wyczerpania. Kiedy posta¢ po
raz pierwszy zetknie sie z choroba, musi wykonac¢ test na Wytrwalos¢. Jesli sie on powiedzie, cho-
roba zostanie odparta. W innym przypadku zaczyna rozwija¢ sie w organizmie postaci. Po uplywie
okreslonej liczby godzin lub po kolejnym odpoczynku postaci, choroba uwidoczni sie poprzez
obnizenie wartosci cech bohatera. Za kazdym razem kiedy posta¢ odpoczywa po okresie rozwoju
choroby, musi zda¢ test na Wytrwalos¢, aby nie pozwoli¢ na dodatkowe obnizenie cech. Jesli posta¢
zda test dwa razy pod rzad, choroba zostanie uleczona. Cechy zmniejszone w wyniku choroby wra-
caja do normalnego stanu podczas odpoczynku.

Niektore choroby maja specjalne. przewlekie efekty. takie jak $lepota lub inne nieprzyjemne nies-
podzianki, ktére ujawniaja sie po zakonczeniu okresu rozwoju lub po uplywie 24 godzin.

Dominacja

Zdominowana istota dostaje sie pod mentalna kontrole innego stworzenia. BN znajdujacy sie w tym
stanie traktowani sa jak cztonkowie druzyny PG i beda dla niego walczy¢, i umiera¢. Posta¢ gracza
zdominowana przez inna istote czuje potworne cierpienie umystowe i traktowana jest jak
oszolomiona. Posta¢ moze jednoczesnie zdominowac tylko jedna inna istote.

Oplatanie
Oplatane istoty stoja w miejscu i sa unieruchomione. Traktuje sie je jako zaskoczone.

Strach
Przestraszone stworzenia musza ucieka¢ od zrodta strachu i przestaja panowa¢ nad swoimi odru-
chami. Poza tym przestraszona istota otrzymuje kare -2 do wszystkich rzutow obronnych.

Przyspieszenie

Przyspieszone postacie otrzymuja premie 50% do szybkosci ruchu, +4 premii za uniki do KP oraz
dodatkowy atak na runde. (zas rzucenia zakle¢ w tym stanie zostaje skrocony o potowe.
Niewrazliwos¢

Postacie moga by¢ niewrazliwe na kazda z przypadtosci opisanych w tym rozdziale. Przyktadowo. posta¢
posiadajaca niewrazliwos¢ na choroby nie musi obawiac sie zarazenia. ani zadnych dolegliwosci.

Niewidzialnos¢

Niewidzialne istoty, ktore atakuja przeciwnika, otrzymuja 50% premii za ukrycie przeciwko wro-
gim atakom i moga zignorowa¢ modyfikator Zrecznosci przeciwnika, chyba ze posiada on atut
‘Niezwykly Unik'.
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Niewrazliwos$¢ na magie

Stworzenia moga posiada¢ pewien typ niewrazliwosci na zaklecia i magiczne zdolnosci:
* Pojedyncze zaklecia.
* Okreslone szkoly magii.
* Zaklecia na okreslonym lub nizszym poziomie.

Ryzyko chyhienia
Kiedy posta¢ znajduje sie w takim stanie, ma ona procentowa szanse na to, ze jej ataki nie dosiegna
celu jeszcze przed wykonaniem normalnego rzutu na atak.

Zwiekszone ataki
Zwieksza bazowa liczbe atakow, ktore moze wykona¢ postac.

Modyfikacja szybkosci ruchu
0 okreslony procent zmniejsza lub zwieksza bazowa szybko$¢ ruchu postaci.

Negatywne poziomy

Niektore potwory potrafia ostabi¢ sity zyciowe innych stworzen. Kazdy wyssany poziom oznacza mody-
fikator -1 do rzutéw na atak, testow umiejetnosci i rzutow obronnych. Jesli liczba negatywnych
poziomow postaci bedzie rowna lub wieksza od jej prawdziwego poziomu doéwiadczenia, to posta¢
umrze.

Paraliz
Osoby sparalizowane nie moga sie ruszac, ani podejmowac¢ zadnych akgji. Traktuije sie je jak lezace.

Trucizna

Trucizna ostabia posta¢ w dwdch etapach, zmniejszajac wartosc jej cech. Kiedy postac zostanie tra-
fiona, musi wykona¢ test na Wytrwalo$¢, aby odeprze¢ efekt dziatania trucizny. Jesli rzut sie nie
powiedzie, postac otrzymuje okreslone obrazenia do wartosci cech. Po minucie bohater ponownie
musi wykonac test na Wytrwalos¢ lub wartosci jego cech zostana jeszcze bardziej obnizone. Aby usu-
na¢ trucizne zanim dojdzie do drugiej fazy. mozna uzy¢ zestawu leczniczego albo zaklecia
Neutralizacja Trucizny ( cho¢ juz otrzymane obrazenia nie zostana wyleczone po usunieciu trucizny ).
Atrybuty postaci, pogorszone na skutek dziatania trucizny, moga zosta¢ przywrécone do normalnego
stanu poprzez odpoczynek.

Lezenie

Postacie, ktore leza traktuje sie jak zaskoczone i dlatego traca swoja premie za Zrecznos¢ do KP.
Wszystkie stworzenia atakujace lezaca posta¢ otrzymuja premie +4 do ataku.

Regeneracja
Wspoétezynnik ten okresla, ile obrazen zdota wyleczy¢ posta¢ w danym przedziale czasu.
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Modyfikacja rzutéw obronnych

Zakres modyfikagji:-10 do +10.

Rzuty obronne moga zosta¢ poprawione lub pogorszone zaréwno pojedynczo jak i calosciowo. Moga
by¢ réwniez modyfikowane jedynie na potrzeby okreslonych sytuacji. jak na przyktad obrona przed
trucizna, zakleciami umystowymi lub zdolno$ciami specjalnymi.

Sanktuarium
Sanktuarium pozwala postaci na pozostanie w ciszy i ukryciu tak diugo, jak otaczajace go istoty nie
zdadza rzutu obronnego na Site Woli.

Cisza

Stworzenia, na ktére dzialaja efekty ciszy nie wydaja zadnych dzwiekow w czasie poruszania sie, ale
same rowniez niczego nie slysza. Osoby rzucajace czary nie moga w takiej sytuacji postugiwac sie
zakleciami z komponentami werbalnymi.

Modyfikacja umiejetnosci

Zakres modyfikacji: -20 do +20.

Modyfikatory umiejetnosci moga zmniejsza¢ lub zwieksza¢ mozliwos¢ ich wykorzystania. Efekt ten
moze odnosic sie do pojedynczych lub tez wszystkich umiejetnosci postaci.

Sen
Stworzenia, ktore $pia, traktowane sa jako zaskoczone i wszystkie ataki wykonywane przeciwko nim
otrzymuja premie *4 do trafienia. Stworzenie zaatakowane podczas snu obudzi sie.

Spowolnienie

Spowolnione stworzenia poruszaja sie z 50% swej aktualnej szybkosci. Otrzymuja takze kary -2 do
KP. rzutéw na Refleks, oraz rzutow na atak. Poza tym traca jeden atak na runde. Efekty dzialania
spowolnienia moga zosta¢ odparte przez rzucenie zaklecia Przyspieszenie.

Odpornos¢ na zaklecia

Stworzenia, ktore maja odporno$¢ na zaklecia, posiadaja co$ w rodzaju pancerza, stuzacego do
obrony przed magia. Mag musi wykonac test ( Lk20 + poziom rzucajacego). Jesli wynik bedzie
réwny lub wyzszy od odpornosci na zaklecia, to czar sie powiedzie.

Ogluszenie

Ogluszone stworzenia znajduja sie w stanie zamroczenia i zastygaja bezradnie w bezruchu.
Traktowane sa jako lezace. Przywolane stworzenia sa podatne na dzialanie zakle¢, takich jak
Odpedzenie i Swiete Stowo. ktére powoduja ich odegnanie.

Tymczasowe PW

Jest to tymczasowa premia do punktéw wytrzymatosci postaci. Dzieki temu mozna w danej chwili
mie¢ wiecej punktow wytrzymatosci niz wynosi maksimum dla tej postaci. Tymczasowe punkty
wytrzymatosci nie moga by¢ w zaden sposéb odzyskane lub leczone.
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Zatrzymanie (zasu
(zas staje w miejscu i wszelkie dzialania zostaja zatrzymane, poza akcjami wykonywanymi przez
istote, ktora zatrzymata uplyw czasu.

Prawdziwe Widzenie
Pozwala postaci dostrzec tych, ktorzy pozostaja w ukryciu lub schowali sie za zastona niewidzial-
nosci lub sanktuarium.

Odpedzenie
Odpedzone stworzenia sa traktowane jako przerazone. Uciekaja od odpedzajacego je kaptana przez
10 rund.

TAKTYKI RZUCANIA ZAKLEC

Pozbawienie wrogiego lisza magicznych oston, lub odparcie zakle¢, ktorymi prébuje zabi¢ twoje
przyzwane potwory, pokazuja, jak cenne jest poznanie odpowiednich taktyk postugiwania sie
zakleciami. Taktyki postugiwania sie zakleciami mozna podzieli¢ na nastepujace grupy: Sojusznicy.
Rozpraszanie i Odpieranie zakle¢.

Sojusznicy
Przywotani sojusznicy sa szczegdlnie podatni na dzialanie zakle¢ takich jak Odestanie i Stowo Wiary.

Rozpraszanie magii

Ogélnie rzecz biorac. kazde zaklecie, ktére pozhawia przeciwnika magicznej ochrony, traktowane
jest jako zaklecie rozpraszajace. Zaklecia Przetamanie i Wieksze Przetamanie Czaru pozwalaja na
natychmiastowe zdjecie réznorakich oston magicznych, ktore czesto zabezpieczaja wrogiego maga
przed obrazeniami i innymi zakleciami. Mniejsze Rozproszenie Magii, Rozproszenie Magii oraz
Wieksze Rozproszenie Magii moga zlikwidowa¢ dzialanie wrogich zakle¢ pod warunkiem, ze sa to
efekty tymczasowe i pochodzenia magicznego. Jednak zaklecia te nie zawsze skutkuja. Im
potezniejszy byl mag, ktéry rzucit czary, tym trudniej bedzie rozproszy¢ jego magie.

Odpieranie zakle¢

Jesli mag wchodzi w tryb odpierania zakle¢, moze uniemozliwi¢ przeciwnikowi rzucanie czarow.
Aby odeprze¢ zaklecie. mag musi poswieci¢ czar, ktory moze aktualnie rzuci¢. Im wiecej magéw
odpiera zaklecie wroga, tym wieksza szansa na jego przerwanie w czasie rzucania. Mniejsze
Rozproszenie Magii, Rozproszenie Magii, Wieksze Rozproszenie oraz Rozproszenie Mordenkainena
to uniwersalne przeciwzaklecia, ktére moga przerwa¢ dziatanie kazdego czaru tego samego lub
nizszego poziomu. Kazde zaklecie moze zosta¢ odparte przez rzucenie identycznego czaru. Wiele
zakle¢ posiada rowniez okreslone przeciwzaklecia, ktore mozna uzy¢ do ich odparcia. Na przyklad
Przyspieszenie mozna zawsze odeprze¢ za pomoca Spowolnienia i odwrotnie.
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SP0SOB OPISU ZAKLEC

W grze mozna znalez¢ doktadny opis kazdego zaklecia ( po prostu zbadaj czar, aby przeczyta¢ jego
opis) . Ponizej znajduje sie wyjasnienie znaczenia poszczegélnych pozycji w opisie zaklec.

Poziom czarujacego: Okresla klasy. ktore moga uzywa¢ danego zaklecia. a takze poziom czaru dla
kazdej z klas.

Poziom wrodzony: Jest to poziom odparcia czaru przy uzyciu uniwersalnych przeciwzaklec, a takze
poziom, na ktérym dane zaklecie uzywane jest do stworzenia magicznych przedmiotéw w progra-
mie narzedziowym gry NWN.

Szkola: Szkota, do ktorej nalezy zaklecie, moze wplywa¢ na sposob jego uzycia przez czarodziei lub
czarownikow specjalizujacych sie w roznych szkotach magii.

Identyfikator: Pozwala na ogdlne sklasyfikowanie zaklecia w celu ustalenia jakie rodzaje
niewrazliwosci i odpornosci pozwalaja na zignorowanie zaklecia lub utrudnienie jego rzucenia.
Komponenty: Zaklecia moga posiada¢ zarowno komponenty Werbalne jak i Somatyczne. ktére sa
niezbedne do prawidlowego rzucenia czaru. Niektore zaklecia wymagaja tylko jednego z kompo-
nentow. Efekt Ciszy nie pozwala na uzywanie zakle¢ wymagajacych komponentow Werbalnych.
ZLasieg: Zaklecia maja nastepujace rodzaje zasiegu: Dotyk, Krétki. Sredni. Daleki.

Obszar dzialania: Zaklecia maja nastepujace obszary dziatania: Osobisty, Pojedynczy, Krétki, Sredni,
Duzy, Wielki oraz Olbrzymi.

(zas trwania: Okresla w rundach, turach lub godzinach, jak dtugo bedzie trwato zaklecie.
Dodatkowe przeciwzaklecia: Zaklecie lub zaklecia, ktére moga postuzy¢ do odparcia danego czaru,
oprécz standardowych przeciwzaklec.

Rzut obronny: Okresla czy zaklecie pozwala na rzut obronny oraz jaki jest skutek udanego rzutu.
Odporno$c na zaklecia: Okresla czy odporno$¢ na magie zadziata w przypadku tego zaklecia.
Opis: Krotki opis dziatania zaklecia.
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SKROTOWE OPISY ZAKLEC

Ponizej znajduije sie krétkie podsumowanie wszystkich zakle¢, pogrupowane w zaleznosci od klasy
postaci i poziomu czaru. Pelne opisy znalez¢ mozna w grze.

Bard

Zaklecia Barda, poziom 0

Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy | punkt obrazen.

Oszolomienie: Jesli ofiara zaklecia ma 5 KW lub mniej, zostaje oszotomiona.
Swiatlo: Tworzy male zrodto éwiatha.

Odpornosc: Premia + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.

Zaklecia Barda, poziom 1

Zauroczenie Osohy: Dla osoby bedacej celem zaklecia reputacja czarujacego poprawia sie 0 50%.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy Lk8 obrazen +1 na poziom.

Sliskosé: Spowalnia lub przewraca przeciwnikéw.

Identyfikacja: Premia do umiejetnosci Wiedza w wysokosci 25 punktow +1 na poziom
czarujacego.

Mniejsze Rozproszenie: Stabsza wersja zaklecia Rozproszenie Magii.

Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premie +2 do KP oraz +2 do rzutéw obron-
nych przeciwko istotom o okreslonym charakterze.

Przerazenie: Wzbudza strach w stabych stworzeniach.

Uspienie: Sprawia, ze istoty o sumie 2k4 KW zapadaja w sen.

Przywolanie Istoty I: Przywoluje monstrualnego borsuka.

Zaklecia Barda, poziom 2

0Oslepienie/ Gluchota: Istota, na ktéra zostanie rzucone zaklecie staje sie $lepa i glucha.

Sila Byka: Sifa istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o lk4 +1.

Kocia Zwinno$¢: Zrecznos¢ istoty, na ktdra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4 + 1.

Jasny Umysk: Usuwa efekty snu, zametu, ogluszenia i zauroczenia oraz przed nimi chroni.
Leczenie Srednich Ran: Leczy 2k8 punktéw obrazen + 1 /poziom.

Ciemnos¢: Zastania istoty calunem ciemnosci.

Majestat Orfa: Charyzma celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 +1.

Lisia Przebieglos¢: Inteligencja celu zaklecia zwieksza sie o Lk4+1.

Oblicze Ducha: Zmniejszenie obrazen 10/ +2: niewrazliwos¢ na zaklecia poziomu | i nizsze.
Unieruchomienie Osoby: Humanoid bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.
Niewidzialno$¢: Cel zaklecia jest niewidzialny do chwili wykonania ataku lub rzucenia zaklecia.
Madros¢ Sowy: Madroé¢ celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 +1.
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Zobaczenie Niewidzialnego: Istota bedaca celem zaklecia moze zobaczy¢ wszystkie niewidzialne
stworzenia.

Cisza: Tworzy strefe ciszy wokét istoty, bedacej celem zaklecia.

Uderzenie Dzwieku: Stworzenia na obszarze dzialania zaklecia otrzymuja L k8 obrazen od dzwieku.
Przywolanie Istoty II: Przywoluje monstrualnego dzika.

Zaklecia Barda, poziom 3

Nalozenie Klatwy: Zaklecie to zmniejsza o 2 wartos¢ wszystkich cech istoty, na ktéra zostalo
rzucone.

Zauroczenie Potwora: Dla potwora bedacego celem zaklecia reputacja czarujacego poprawia sie
050%.

Jasnowidzenie/Jasnoslyszenie: Cel otrzymuje +10 premii do testow Spostrzegawczosci
i Nastuchiwania.

Zamet: Cel zaczyna dziwnie sie zachowywac.

Leczenie Powaznych Ran: Leczy 3k8 punktow obrazen +1/poziom.

Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dzialajace na istoty.

Strach: Sprawia, ze wrogowie uciekaja.

Inajdowanie Pulapek: + 10 do testow Szukania.

Przyspieszenie: Jeden dodatkowy atak na runde i zwiekszenie ruchu o 50%.

Kula Niewidzialno$ci: Rzucajacy zaklecie i jego sprzymierzency zostaja ukryci w kuli
niewidzialnosci.

Magiczny Krag Ochrony: Rzucajacy zaklecie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymuja +2 do KP, +2 do
rzutéw obronnych oraz niewrazliwos¢ na czary umystowe zwiazane z okreslonym charakterem.
Usuniecie Klatwy: Z celu zaklecia zdejmowane sa wszystkie klatwy.

Uleczenie Choroby: Cel zaklecia zostaje uleczony ze wszystkich chorob.

Spowolnienie: Szybkos¢ ruchu celu zostaje zmniejszona o 50%.

Przywolanie Istoty III: Przywoluje monstrualnego wilka.

Zaklecia Barda, poziom 4

Leczenie Krytycznych Ran: Leczy 4k8 punktow obrazen +1 na poziom rzucajacego.

Odestanie: Wszyscy pomocnicy istoty bedacej celem zaklecia zostaja odestani.

Dominacja, Osoba: Cel zaklecia czasowo dostaje sie pod kontrole rzucajacego czar.
Unieruchomienie Potwora: Potwor bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.

Ulepszona Niewidzialno$¢: Mozna atakowat i rzuca¢ zaklecia pozostajac niewidzialnym.
Inajomos¢ Legend: Premia + 10 do testow Wiedzy, + 1 na kazde dwa poziomy rzucajacego zaklecie.
Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektow dzialania trucizny.

Przywolanie Istoty IV: Przywoluje monstrualnego pajaka.

Okrzyk Bojowy: Premia +2 do ataku i obrazen dla sprzymierzehcow; wszyscy wrogowie zostaja

porazeni strachem.



4PODRECZITIK.

GRACZA

Zaklecia Barda, poziom 5

Niematerialne Oblicze: Zmniejszenie obrazen o 20/+3 i niewrazliwos¢ na zaklecia poziomu 2
i nizszych.

Wieksze Rozproszenie: Potezniejsza wersja Rozproszenia Magii.

Uzdrawiajacy Krag: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostaja uleczeni z Lk8 punktéw obrazen +1 na
kazdy poziom rzucajacego.

Zamglony Umysk: Osoby znajdujace sie we mgle otrzymuja kare -10 do rzutéw obronnych na Site Woli.
Przywolanie Istoty V: Przywoluje monstrualnego tygrysa.

Zaklecia Barda, poziom 6

Ochrona przed Energia: Cel otrzymuje 40/- odporno$¢ na obrazenia, pochodzace od zywiotéw.
Lodowa Nawalnica: 3k6 obrazen obuchowych i 2kb obrazen od zimna.

Grupowe Przyspieszenie: Wszyscy pobliscy sprzymierzency otrzymuja jeden dodatkowy atak na runde
i zwiekszenie szybkosci ruchu o 50%.

Przywolanie Istoty VI: Przywoluje monstrualnego niedzwiedzia.

Kaplan

Zaklecia Kaptana, poziom 0

Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy | punkt obrazen.
Swiatto: Tworzy male zrodio éwiatla.

Odpornosc: Premia + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.
Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzymatosci.

Zaklecia Kapfana, poziom |

Blogostawienstwo: + | do ataku i obrazen dla wszystkich sprzymierzencow w poblizu rzucajacego.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obrazen +1 na poziom.

Zaglada: Cel otrzymuje modyfikator -2 do ataku i obrazen, rzutéw obronnych oraz testow cech
i umiejetnosci.

Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premie +2 do KP i +2 do rzutéw obron-
nych przeciwko stworzeniom okreslonego charakteru.

Przelamanie Strachu: Z celu zaklecia zdjete zostaja wszystkie efekty dziatania strachu.
Sanktuarium: Pobliskie stworzenia ignoruja obecnos¢ osoby rzucajacej ten czar.

Przerazenie: Wzbudza strach w stabych stworzeniach.

Przywolanie Istoty I: Przywoluje monstrualnego borsuka.

Zaklecia Kaptana, poziom 2

Pomoc: Cel dziatania zaklecia otrzymuje premie + 1 do atakéw i rzutéw obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktow wytrzymatosci.

Sila Byka: Sita istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4+1.

Leczenie Srednich Ran: Leczy 2k8 punktéw obrazen + 1 /poziom.

. A
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Ciemnos¢: Zastania istoty calunem ciemnosci.

Majestat Orfa: Charyzma celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 + 1.

Wytrzymalosé: Kondycja celu zaklecia zwieksza sie o Lk4+ 1.

Wykrycie Pulapek: + 10 do testéw Szukania.

Lisia Przebieglos¢: Inteligencja celu zaklecia zwieksza sie o Lk4+1.

Unieruchomienie Osoby: Humanoid bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.

Mniejsze Rozproszenie: Stabsza wersja zaklecia Rozproszenie Magii.

Mniejsze Przywraécenie: Usuwa dziatanie wszystkich przypadtosci majacych wplyw na cechy, KP, atak,
obrazenia. odporno$¢ na zaklecia lub modyfikatory rzutow obronnych.

Promien Energii Negatywnej: Promien energii negatywnej, ktory zadaje 1k6 obrazen.

Madros$¢ Sowy: Madroé¢ celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 + 1.

Usuniecie Paralizu: Z celu zaklecia usuniete zostaja wszelkie efekty dziatania paralizu lub
unieruchomienia.

Odpornos¢ na Zywioly: 20/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.

Cisza: Tworzy strefe ciszy wokét istoty bedacej celem zaklecia.

Uderzenie Dzwieku: Stworzenia na obszarze dzialania zaklecia otrzymuja L k8 obrazen od dzwieku.
Przywolanie Istoty II: Przywoluje monstrualnego dzika.

Zaklecia Kaptana, poziom 3

Animacja Martwego: Przywoluje nieumarltego stuge.

Nalozenie Klatwy: Zaklecie to zmniejsza o 2 wartos¢ wszystkich cech istoty, na ktéra zostalo
rzucone.

0Oslepienie/Gluchota: Istota, na ktéra zostanie rzucone zaklecie staje sie $lepa i glucha.

Jasny Umysk: Usuwa efekty snu, zametu, ogluszenia i zauroczenia oraz przed nimi chroni.
Zakazenie: Cel zaklecia zostaje dotkniety jaka$ choroba.

Leczenie Powaznych Ran: Leczy 3k8 punktow obrazen +1/poziom.

Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dziatajace na istoty.

Ujawnienie Niewidzialnych: Zdejmuje niewidzialnos¢ z pobliskich stworzen.

Magiczny Krag Ochrony: Rzucajacy zaklecie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymuja +2 do KP, +2 do
rzutéw obronnych oraz niewrazliwos¢ na czary umystowe zwiazane z okreslonym charakterem.
Ochrona przed Energia Negatywna: Cel staje sie niewrazliwy na wszelkie ataki negatywnej energii.
Modlitwa: Sprzymierzency otrzymuja premie +1 do ataku, obrazen, umiejetnosci i rzutéw obron-
nych; wrogowie otrzymuja odpowiednio kare -1.

Ochrona przed Zywiolami: 30/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.
Usuniecie Oslepienia / Gluchoty: Wszyscy pobliscy sprzymierzency zostaja wyleczeni ze $lepoty
i gluchoty.

Usuniecie Klatwy: Z celu zaklecia zdejmowane sa wszystkie klatwy.

Usuniecie Choroby: Cel zaklecia zostaje uleczony ze wszystkich chorob.
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Palace Swiatlo: Nieumarli otrzymuja Lk8 obrazen/poziom: konstrukty Lk6 obrazen/poziom:
a pozostali 1 k8 obrazen na kazde 2 poziomy rzucajacego.
Przywolanie Istoty III: Przywoluje monstrualnego wilka.

Zaklecia Kaplfana, poziom 4

Leczenie Krytyaznych Ran: Leczy 4k8 punktéw obrazen +1 na poziom rzucajacego.
Osfona przed Smierda: Cel staje sie niewrazliwy na zaklecia $mierci i efekty ich dziatania.
Odeslanie: Wszyscy pomocnicy istoty bedacej celem zaklecia zostaja odestani.

Boska Moc: Kaptan otrzymuje dodatkowe punkty wytrzymatosci, Sita zostaje podniesiona do 18
i zwieksza sie premia do ataku.

Uderzenie Plomieni: 1 k6 obrazen od ognia i boskiej energii na poziom.

Swohoda Ruchu: Cel staje sie niewrazliwy na paraliz.

Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektow dziatania trucizny.

Trucizna: Cel zostaje zatruty Blekitnym Kastaczem.

Przywrdcenie: Usuwa wiekszos¢ przypadtosci, wlaczajac w to wyssanie poziomu i $lepote.
Przywolanie Istoty IV: Przywoluje monstrualnego pajaka.

Zaklecia Kaplana, poziom 5

Uzdrawiajacy Krag: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostaja uleczeni z Lk8 punktéw obrazen +1 na
kazdy poziom rzucajacego.

Ozywienie Martwych: Przywraca wskazane zwloki do zycia.

Zabicie Zyjacych: Cel musi wykona¢ rzut na Wytrwalos¢ albo zginie.

Odpornosc na Zaklecia: Odpornos¢ na zaklecie w wysokosci 12 + 1 na kazdy poziom rzucajacego.
Przywolanie Istoty V: Przywoluje monstrualnego tygrysa.

Przywolanie Cieni: Przywoluje cien. ktory walczy po stronie rzucajacego.

Prawdziwe Widzenie: Umozliwia przejrzenie przez zaklecia Sanktuarium i Niewidzialnos¢.

Zaklecia Kaptana, poziom 6

Bariera z Ostrzy: Tworzy $ciane ostrzy, ktére zadaja L k6 obrazen na poziom.
Stworzenie Nieumarlego: Tworzy jedna nieumarta istote.

Wieksze Rozproszenie: Potezniejsza wersja Rozproszenia Magii.

Krzywda: Punkty wytrzymalosci celu zostaja zredukowane do Lk4.
Uzdrowienie: Cel zaklecia zostaje catkowicie wyleczony.

Przywolanie Istoty VI: Przywoluje monstrualnego niedzwiedzia.

Zaklecia Kapfana, poziom 7

Iniszczenie: Cel musi zdac rzut obronny albo zginie.

Regeneragja: Co runde regeneruje sie 6 punktéw wytrzymatosci.

Wskrzeszenie: Przywraca wskazany martwy cel do zycia, z wszystkimi punktami wytrzymatosci.
Przywolanie Istoty VIL: Przywoluje duzego zywiotaka.
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Stowo Wiary: Wrogowie zostaja ogluszeni lub zabici.

Zaklecia Kaptana, poziom 8

Aura Ochrony przed Charakterem: + 4 do KP, niewrazliwos¢ na zaklecia umystowe oraz odpornos¢
na zaklecia rowna 25 przeciwko stworzeniom okreslonego charakteru.

Stworzenie Poteznego Nieumarlego: Tworzy potezna nieumarla istote.

Burza Ognia: Deszcz ognia zadajacy L k6 obrazen na poziom.

Grupowe Uzdrowienie: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostaja uleczeni.

Przywolanie Istoty VIII: Przywoluje wiekszego zywiotaka.

Promien Sloica: Zadaje nieumarlym Lk6 obrazen na poziom: pozostalym - 3k6 obrazen.

Zaklecia Kaptana, poziom 9

Wyssanie Energii: Ofiara traci tymczasowo 2k4 poziomy do$wiadczenia.
Brama: Przywoluje Balora.

Implozja: Zabija wszystkie istoty Zzywe na obszarze dzialania.

Burza Zemsty: Co runde zadaje 3k6 obrazen od kwasu.

Przywolanie Istoty IX: Przywoluje starszego zywiolaka.

Druid

Zaklecia Druida, poziom 0

Leczenie Powierzchownych Ran: Leczy | punkt obrazen.
Swiatlo: Tworzy male zrédlo éwiatla.

Odpornosc: Premia + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.
Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzymatosci.

Zaklecia Druida, poziom |

Leczenie Lekkich Ran: Leczy Lk8 obrazen + 1 na poziom.
Oplatanie: Ofiary zostaja pochwycone przez pnace sie rosliny.
Sliskosé: Spowalnia lub przewraca przeciwnikéw.

Uspienie: Sprawia, ze istoty o sumie 2k4 KW zapadaja w sen.
Przywolanie Istoty I: Przywoluje monstrualnego borsuka.

Zaklecia Druida, poziom 2

Korowa Skora: Utwardza skore celu zaklecia, zwiekszajac jego Klase Pancerza.

Sifa Byka: Sita istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4+ 1.

Zauroczenie Osoby lub Zwierzecia: Dla istoty bedacej celem zaklecia reputacja czarujacego
poprawia sie 0 50%.

Plonace Bicze: 2k6 obrazen od ognia + 1k6 na kazdy poziom rzucajacego powyzej 3.
Unieruchomienie Zwierzecia: Wybrane zwierze zostaje sparalizowane.

Mniejsze Rozproszenie: Stabsza wersja zaklecia Rozproszenie Magii.
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Mniejsze Przywraécenie: Usuwa dziatanie wszystkich przypadtosci majacych wplyw na cechy, KP, atak,
obrazenia. odporno$¢ na zaklecia lub modyfikatory rzutéw obronnych.

Odpornos¢ na Zywioly: 20/- odpornoéci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywiotéw.
Przywolanie Istoty II: Przywoluje monstrualnego dzika.

Zaklecia Druida, poziom 3

Wezwanie Blyskawic: Lk6 obrazen na poziom od blyskawic.

Zakazenie: Ofiara zostaje zarazona jaka$ choroba.

Leczenie Srednich Ran: Leczy 2k8 punktéw obrazen + 1 /poziom.

Dominacja, Zwierze: Zwierze, bedace celem zaklecia, czasowo dostaje sie pod kontrole rzucajacego
czar.

Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektow dzialania trucizny.

Trucizna: Cel zostaje zatruty Blekitnym Kastaczem.

Ochrona przed Zywiolami: 30/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.
Uleczenie Choroby: Cel zaklecia zostaje uleczony ze wszystkich chorob.

Przywolanie Istoty III: Przywoluje monstrualnego wilka.

Zaklecia Druida, poziom 4

Leczenie Powaznych Ran: Leczy 3k8 punktow obrazen +1/poziom.
Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dziatajace na istoty.

Uderzenie Plomieni: L k6 obrazen od ognia i boskiej energii na poziom.
Swohoda Ruchu: Cel staje sie niewrazliwy na paraliz.

Mlot Bogow: 1 k8 obrazen na kazde dwa poziomy rzucajacego.
Unieruchomienie Potwora: Potwor bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.
Kamienna Skéra: Obrazenia zmniejszone o 10/+5 punktéw.

Przywolanie Istoty IV: Przywoltuje monstrualnego pajaka.

Zaklecia Druida, poziom 5

Przebudzenie: Zwierzecy towarzysz druida zostaje tymczasowo wzmocniony.

Leczenie Krytycznych Ran: Leczy 4k8 punktow obrazen +1 na poziom rzucajacego.

Ostona przed Smierdia: Cel staje sie niewrazliwy na zaklecia $mierci i efekty ich dziatania.
Lodowa Nawalnica: 3k6 obrazer obuchowych i 2k6 obrazer od zimna.

Zabicie Zyjacych: Cel musi wykona¢ rzut na Wytrwalos¢ albo zginie.

Odpornosc na Czary: Odpornos¢ na zaklecie w wysokosci 12 +1 na kazdy poziom rzucajacego.
Przywolanie Istoty V: Przywoluje monstrualnego tygrysa.

Sciana Ognia: 4k6 punktow obraze od ognia.

Zaklecia Druida, poziom 6
Ochrona przed Energia: Cel otrzymuje 40/- odpornos¢ na obrazenia pochodzace od zywiotow.
Wieksze Rozproszenie: Potezniejsza wersja Rozproszenia Magii.
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Wieksza Kamienna Skéra: Zmniejszenie obrazen o 20/+5 punktéw.

Uzdrawiajacy Krag: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostaja uleczeni z Lk8 punktéw obrazen +1 na
kazdy poziom rzucajacego.

Regeneracja: Co runde regeneruje sie 6 punktow wytrzymatosci.

Przywolanie Istoty VI: Przywoluje monstrualnego niedzwiedzia.

Zaklecia Druida, poziom 7

Aura Witalnosci: Wszyscy sprzymierzenicy na obszarze dziatania otrzymuja premie + 4 do Sity, Kondycji
i Zrecznosci.

Pelzajaca Zaglada: Na twoj rozkaz wroga atakuje chmara pelzajacych insektéw.

Burza Ognia: Deszcz ognia zadajacy L k6 obrazen na poziom.

Wieksze Przywrocenie: Usuwa wiekszos¢ tymczasowych i wszelkie trwate przypadtosci.

Krzywda: Punkty wytrzymatosci celu zostaja zredukowane do 1k4.

Uzdrowienie: Cel zaklecia zostaje catkowicie wyleczony.

Przywolanie Istoty VIL: Przywoluje duzego zywiotaka.

Prawdziwe Widzenie: Umozliwia przejrzenie przez zaklecia Sanktuarium i Niewidzialnos¢.

Zaklecia Druida, poziom 8

Palec Smierci: Ofiara zaklecia umiera.

Rownowaga Natury: Zmniejsza u wrogow odporno$¢ na zaklecia o Lk4 na kazde 5 pozioméw
druida. Leczy sprzymierzencow.

Przeczucie: Zmniejszenie obrazen o 30/+5.

Przywolanie Istoty VIII: Przywoluje wiekszego zywiolaka.

Promien Slorica: Zadaje nieumarlym Lkb6 obrazen na poziom; pozostalym - 3k6 obrazen.

Zaklecia Druida, poziom 9

Roj Zywiolow: Pod kontrole druida dostaje sie zywiolak o 24 KW.

Grupowe Uzdrowienie: Wszyscy pobliscy sojusznicy zostaja uleczeni.

Imiana Postaci: Druid moze zmieni¢ sie w smoka, olbrzyma, balora, slaada lub golema.
Przywolanie Istoty IX: Przywoluje starszego zywiolaka.

Paladyn

Zaklecia Paladyna, poziom 1

Blogostawieiistwo: + | do ataku i obrazen dla wszystkich sprzymierzencow w poblizu rzucajacego.
Leczenie Lekkich Ran: Leczy 1k8 obrazen +1 na poziom.

Ochrona przed Wybranym Charakterem: Cel otrzymuje premie +2 do KP oraz +2 do rzutéw obron-
nych przeciwko istotom o okreslonym charakterze.

Odpornosc: Premia + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.

Cnota: Dodaje 1 tymczasowy punkt wytrzymatosci.

. A
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Zaklecia Paladyna, poziom 2

Pomoc: Cel dziatania zaklecia otrzymuje premie + 1 do atakéw i rzutéw obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktow wytrzymatosci.

Sila Byka: Sita istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4+ 1.

Majestat Orfa: Charyzma celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 +1.

Usuniecie Paralizu: Z celu zaklecia usuniete zostaja wszelkie efekty dziatania paralizu lub
unieruchomienia.

Odpornos¢ na Zywioly: 20/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.

Zaklecia Paladyna, poziom 3

Rozproszenie Magii: Usuwa magiczne efekty dziatajace na istoty.

Magiczny Krag Ochrony: Rzucajacy zaklecie i wszyscy pobliscy sojusznicy otrzymuja +2 do KP, +2 do
rzutéw obronnych oraz niewrazliwo$¢ na czary umystowe zwiazane z okreslonym charakterem.
Modlitwa: Sprzymierzency otrzymuja premie +1 do ataku, obrazen, umiejetnosci i rzutow obron-
nych; wrogowie otrzymuja odpowiednio kare -1.

Usuniecie Oslepienia / Gluchoty: Wszyscy pobliscy sprzymierzency zostaja wyleczeni ze $lepoty
i gluchoty.

Zaklecia Paladyna, poziom 4

Leczenie Powaznych Ran: Leczy 3k8 punktow obrazen +1/poziom.

Ostona przed Smierda: Cel staje sie niewrazliwy na zaklecia $mierci i efekty ich dziatania.
Swoboda Ruchu: Cel staje sie niewrazliwy na paraliz.

Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektow dzialania trucizny.

Lowca

Zaklecia Lowcy, poziom |

Leczenie Lekkich Ran: Leczy L k8 obrazen +1 na poziom.
Oplatanie: Ofiary zostaja pochwycone przez pnace sie rosliny.
Sliskosé: Spowalnia lub przewraca przeciwnikow.
Przywolanie Istoty I: Przywoluje monstrualnego borsuka.

Zaklecia Lowcy, poziom 2

Kocia Zwinno$¢: Zrecznos¢ istoty, na ktdra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4 + 1.
Unieruchomienie Zwierzecia: Wybrane zwierze zostaje sparalizowane.

Ochrona przed Zywiolami: 30/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.
Odpornos¢ na Zywioly: 20/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywioléw.
Uspienie: Sprawia, ze istoty o sumie 2k4 KW zapadaja w sen.

Przywolanie Istoty II: Przywoluje monstrualnego dzika.
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Zaklecia Lowcy, poziom 3

Pomoc: Cel dziatania zaklecia otrzymuje premie + 1 do atakéw i rzutéw obronnych przeciwko stra-
chowi; +1k8 punktow wytrzymatosci.

Leczenie Srednich Ran: Leczy 2k8 punktow obrazen + 1 /poziom.

Ujawnienie Niewidzialnych: Zdejmuje niewidzialnos¢ z pobliskich stworzen.

Neutralizacja Trucizny: Cel zostaje wyleczony z efektow dzialania trucizny.

Usuniecie Choroby: Cel zaklecia zostaje uleczony ze wszystkich choréb.

Przywolanie Istoty III: Przywoluje monstrualnego wilka.

Zaklecia Lowcy, poziom 4

Leczenie Powaznych Ran: Leczy 3k8 punktow obrazen +1/poziom.

Swoboda Ruchu: Cel staje sie niewrazliwy na paraliz.

Przemiana Siebie: Lowca moze przemieni¢ sie w chochlika, trolla, umbrowego kolosa, olbrzymiego
pajaka lub zombie.

Przywolanie Istoty IV: Przywoluje monstrualnego pajaka.

Zaklecia (zarownika / (zarodzieja

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 0

Oszolomienie (Zaklinanie): Jesli ofiara zaklecia ma 5 KW lub mniej, zostaje oszotomiona.
Swiatlo (Wywolywanie): Tworzy male zrodio éwiatla.

Promien Lodu (Sprowadzanie): Lk4 obrazen od zimna.

Odpornosc (Odrzucanie): Premia + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja. poziom 1

Plonace Dlonie (Przemiany): Lk4 obrazen od ognia na poziom.

Zauroczenie Osoby (Zaklinanie): Dla ofiary zaklecia reputacja czarujacego poprawia sie 0 50%.

Migoczace Barwy (Iluzje): Ofiary zaklecia zostaja oslepione, oszotomione lub ogluszone.

Sliskos¢ (Sprowadzanie): Spowalnia lub przewraca przeciwnikéw.

Identyfikacja (Poznanie): Premia do testow Wiedzy w wysokosci 25 punktow +1 na poziom cza-
rujacego.

Zbroja Maga (Sprowadzanie): Premia +4 do KP.

Magiczny Pocisk (Wywolywanie): | pocisk na kazde 2 poziomy. Kazdy pocisk zadaje Lk4+1
obrazen.

Promien Energii Negatywnej (Nekromangja): Promien energii negatywnej, ktéry zadaje L k6 obrazen.
Ochrona przed Wybranym Charakterem (Odrzucanie): Cel otrzymuje premie +2 do KP oraz +2
do rzutéw obronnych przeciwko istotom o okreslonym charakterze.

Promien Oslabienia (Nekromancja): Zmniejsza site ofiary o Lkb punktow.

Przerazenie (Nekromancja): Wzbudza strach w stabych stworzeniach.
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Uspienie (Zaklinanie): Sprawia, ze istoty o sumie 2k4 KW zapadaja w sen.
Przywolanie Istoty I (Sprowadzanie): Przywoluje monstrualnego borsuka.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 2

0O¢lepienie/ Gluchota (Zaklinanie): Istota, na ktérazostanie rzucone zaklecie staje sie $lepai glucha.
Sita Byka (Przemiany): Sila istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4 + 1.

Kocia Zwinno$¢ (Przemiany): Zreczno$é istoty, na ktéra zostanie rzucony czar wzrasta o Lk4 + 1.
Ciemno$¢ (Wywolywanie): Zastania istoty calunem ciemnosci.

Majestat Orfa (Przemiany): Charyzma celu zaklecia zwieksza sie o Lk4+ 1.

Wytrzymalos¢ (Przemiany): Kondycja celu zaklecia zwieksza sie o Lk4+ 1.

Lisia Przebieglos¢ ( Przemiany): Inteligencja celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 + 1.

Oblicze Ducha (Iluzje): Zmniejszenie obrazen o 10/ +2; niewrazliwo$¢ na zaklecia 0 i L poziomu.
Dotyk Ghula (Nekromangja): Po dotknieciu ofiary zostaje ona sparalizowana.

Niewidzialno$¢ (Iluzje): Cel zaklecia jest niewidzialny do chwili wykonania ataku lub rzucenia
zaklecia.

Kolatka (Przemiany): Umozliwia otwieranie drzwi i pojemnikéw.

Mniejsze Rozproszenie (Odrzucanie): Stabsza wersja zaklecia Rozproszenie Magii.

Kwasowa Strzala Melfa (Sprowadzanie): Pocisk kwasu, ktory zadaje 3kb obrazen plus 1kb na
runde do chwili jego zakonczenia.

Madros¢ Sowy (Przemiany): Madroé¢ celu zaklecia zwieksza sie o Lk4 +1.

Odpornosé na Zywioly ( Odrzucanie): 20/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od zywiol6w.
Zobaczenie Niewidzialnego (Poznanie): Istota bedaca celem zaklecia moze zobaczy¢ wszystkie
niewidzialne stworzenia.

Przywolanie Istoty II (Sprowadzanie): Przywoluje monstrualnego dzika.

Pajeczyna (Sprowadzanie): Wrogowie zostaja oplatani pajeczyna.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja. poziom 3

Animacja Martwego (Nekromancja): Przywoluje nieumartego stuge.
Jasnowidzenie/Jasnoslyszenie ( Poznanie): Cel otrzymuje + 10 premii do testow Spostrzegawczosci
i Nastuchiwania.

Jasny Umyst (Nekromancja): Usuwa efekty snu, zametu, ogluszenia i zauroczenia oraz przed nimi
chroni.

Rozproszenie Magii (Odrzucanie): Usuwa magiczne efekty dziatajace na istoty.

Inajdowanie Pulapek (Poznanie): + 10 do testow Szukania.

Ognista Kula (Wywolywanie): L k6 obrazen od ognia na poziom.

Plonaca Strzala (Sprowadzanie): 4k6 obrazen od kazdej strzaly: | strzala co 4 poziomy.
Przyspieszenie (Przemiany): Jeden dodatkowy atak na runde i zwiekszenie ruchu o 50%.
Unieruchomienie Osoby (Zaklinanie): Humanoid bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.
Kula Niewidzialno$ci (Iluzje): Rzucajacy zaklecie i jego sprzymierzency zostaja ukryci w kuli
niewidzialnosci.
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Blyskawica (Wywolywanie): Lk6 obrazen od elektrycznosci na poziom.

Magiczny Krag Ochrony przed Charakterem (Odrzucanie): Rzucajacy zaklecie i wszyscy pobliscy
sojusznicy otrzymuja +2 do KP, +2 do rzutéw obronnych oraz niewrazliwos¢ na czary umystowe
zwiazane z okreslonym charakterem.

Wyhuch Negatywnej Energii (Nekromancja): 1k8 obrazen od negatywnej energii + 1 na poziom.
Ochrona przed Zywiolami (Odrzucanie): 30/- odpornosci na wszystkie obrazenia pochodzace od
Zywiotow.

Spowolnienie (Przemiany): Szybko$¢ ruchu celu zostaje zmniejszona o 50%.

Cuchnaca Chmura (Sprowadzanie): Ofiary zaklecia sa oszotomione i odczuwaja mdfosci.
Przywolanie Istoty III (Sprowadzanie): Przywoluje monstrualnego wilka.

Wampiryczne Dotkniecie (Nekromancja): Lk6 obrazen za kazde dwa poziomy rzucajacego.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja. poziom 4

Nalozenie Klatwy (Przemiany): Zaklecie to zmniejsza o 2 wartos¢ wszystkich cech istoty, na ktéra
zostalo rzucone.

Zauroczenie Potwora (Zaklinanie): Dla ofiary zaklecia reputacja czarujacego poprawia sie 0 50%.
Zamet (Zaklinanie): Cel zaczyna dziwnie sie zachowywat.

Zakazenie (Nekromancja): Ofiara zostaje zarazona jaka$ choroba.

Wyczerpanie (Nekromangja): Ofiara tymczasowo traci Lk4 pozioméw doswiadczenia.

(zarne Macki Ewarda (Sprowadzanie): Ofiara zostaje pochwycona i zaatakowana przez macki.
Strach (Nekromangja): Sprawia, ze wrogowie uciekaja.

Lodowa Nawalnica (Wywolywanie): 3k6 obrazen obuchowych i 2k6 obrazen od zimna.
Ulepszona Niewidzialnos¢ (Iluzje): Mozna atakowat i rzuca¢ zaklecia, pozostajac niewidzialnym.
Mniejsze Przelamanie (zaru (Odrzucanie): Pozbawia wrogiego maga maksymalnie trzech zakle¢
obronnych.

Mniejszy Klosz Niewrazliwosci (Odrzucanie): Uniemozliwia rzucenie na maga wszystkich zakle¢
3 poziomu i nizszych.

Widmowy Zahojca (Iluzje): Zabija ofiare.

Przemiana Siebie (Przemiany): Mag moze przemieni¢ sie w chochlika, trolla, umbrowego kolosa,
olbrzymiego pajaka lub zombie.

Usuniecie Oslepienia / Gluchoty (Poznanie): Wszyscy pobliscy sprzymierzency zostaja wyleczeni
ze $lepoty i gluchoty.

Usuniecie Klatwy (Odrzucanie): Z celu zaklecia zdejmowane sa wszystkie klatwy.

Przyzwanie Cieni (Iluzje): Umozliwia przyzwanie cieni zakle¢ Ciemnos¢, Niewidzialnos¢, Zbroja
Maga, Magiczny Pocisk lub Przywolanie Cieni.

Kamienna Skora (Odrzucanie): Obrazenia zmniejszone o 10/+5 punktéw.

Przywolanie Istoty IV (Sprowadzanie): Przywoluje monstrualnego pajaka.

Sciana Ognia (Wywolywanie): 4k6 punktéw obrazeri od ognia.

.- A
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Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 5

Zahdjcza Chmura (Sprowadzanie): Zabija istoty o 3 KW lub stabsze: istoty o 4-6 KW musza zda¢
rzut obronny albo zgina.

Stozek Zimna (Wywolywanie): Lk6 obrazen od zimna na poziom.

Odestanie (0Odrzucanie): Wszyscy pomocnicy istoty bedacej celem zaklecia zostaja odestani.
Dominagja, Osoba (Zaklinanie): Cel zaklecia czasowo dostaje sie pod kontrole rzucajacego czar.
Tarcza Zywioléw (Wywolywanie): Krag ognia zadaje obrazenia atakujacym i daje rzucajacemu
50% odpornos¢ na zimno/ogien.

Ochrona przed Energia (Odrzucanie): Cel otrzymuje 40/- odpornoé¢ na obrazenia pochodzace od
Zywioléw.

Oglupienie (Poznanie): Inteligencja ofiary zostaje zmniejszona o Lk4 punktéw na poziom
rzucajacego.

Wieksze Przyzwanie Cieni (Iluzje): Przyzywa cien zaklecia.

Unieruchomienie Potwora (Zaklinanie): Potwor bedacy celem zaklecia zostaje sparalizowany.
Mniejsze Oczyszczenie Umystu (OQdrzucanie): Sprawia, ze cel staje sie niewrazliwy na zaklecia
umystowe i usuwa wszystkie aktualnie dzialajace zaklecia tego rodzaju.

Mniejsze Zwiazanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala na kontrolowanie lub przywolanie
pozasferowca.

Mniejsza Oporicza (zaréw (Odrzucanie): Absorbuje 1k4 + 6 poziomow zaklec.

Zamglony Umyst (Zaklinanie): Osoby znajdujace sie we mgle otrzymuja kare -1 0 do rzutow obron-
nych na Site Woli.

Przywolanie Istoty V (Sprowadzanie): Przywoltuje monstrualnego tygrysa.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 6

Kwasowa Mgla (Sprowadzanie): Spowalnia istoty znajdujace sie we mgle i zadaje im obrazenia
od kwasu.

Wyladowania Laficuchowe (Wywolywanie): L k6 obrazen na poziom; dodatkowe blyskawice.
Krag Smierci (Nekromangja): Zabija Lk4 stworzer na poziom.

Niematerialne Oblicze: Zmniejszenie obrazen o 20/ +3 oraz niewrazliwos¢ na zaklecia poziomu 2
i nizszych.

Krag Niewrazliwosci (Odrzucanie): Niewrazliwo$¢ na zaklecia poziomu 4 i nizszych.

Wieksze Rozproszenie (Odrzucanie): Potezniejsza wersja Rozproszenia Magii.

Wieksze Przelamanie (zaru (Odrzucanie): Pozbawia wrogiego maga maksymalnie szeéciu zakle¢
obronnych.

Wieksza Kamienna Skéra (Przemiany): Zmniejszenie obrazen o 20/+5 punktéw.

Inajomos¢ Legend (Poznanie): Premia + 10 do testow Wiedzy. * | na kazde dwa poziomy rzuca-
jacego zaklecie.

Grupowe Przyspieszenie (Zaklinanie): Wszyscy pobliscy sprzymierzency otrzymuja jeden dodat-
kowy atak na runde i zwiekszenie szybkosci ruchu o 50%.

. A
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Iwiazanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala na przywolanie lub kontrolowanie pozasferowca.
Cienie (Iluzje): Pozwala na przywolanie cienia zakle¢ Stozek Zimna, Ognista Kula, Kamienna Skora,
Sciana Ognia lub Przywotanie Cienia.

Przywolanie Istoty VI (Sprowadzanie): Przywoluje monstrualnego niedzwiedzia.

Przemiana Tensera (Przemiany): Mag staje sie silniejszy fizycznie.

Prawdziwe Widzenie (Poznanie): Umozliwia przejrzenie przez zaklecia Sanktuarium
i Niewidzialnos¢.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 7

Kontrola nad Nieumartym (Nekromancja): Pozwala na zdominowanie jednej nieumarlej istoty.
Opézniona Ognista Kula ( Wywolywanie): L k8 obrazen od ognia na poziom; mozna op6zni¢ wybuch
do chwili wejécia ofiary w obszar dziatania zaklecia.

Palec Smierdi (Nekromangja): Ofiara zaklecia umiera.

Miecz Mordenkainena (Przemiany): Przywoluje potezna istote wladajaca mieczem.

Stowo Mocy, Ogluszenie (Poznanie): Automatycznie oglusza pojedyncza ofiare.

Teczowe Kolory (Wywolywanie): Wywoluje réznorakie efekty - poczawszy od obrazen na $mierci
ofiary skonczywszy.

Ochrona przed (zarami (Zaklinanie): Premia +8 do wszystkich rzutow obronnych przeciw
zakleciom.

Tarcza Cienia (Iluzje): Daje premie +5 do KP. zmniejszenie obrazer o 10/ +3; odporno$¢ na smier¢
i efekty dzialania energii negatywnej.

Oponcza (zaréw (Odrzucanie): Absorbuje do Lk8 + 8 pozioméw czardw.

Przywolanie Istoty VII (Sprowadzanie): Przywoluje duzego zywiotaka.

Zaklecia Czarownika/(zarodzieja. poziom 8

Stworzenie Nieumarfego (Nekromancja): Tworzy jedna nieumarla istote.

Wieksze Zwiazanie Sfer (Sprowadzanie): Pozwala sparalizowa¢ lub przywola¢ pozasferowca.
Plugawy Uwiad (Nekromangja): 1 k8 obrazen od negatywnej energii na poziom rzucajacego.
Zapalajaca Chmura (Wywolywanie): 4kb obrazen od ognia dla wszystkich istot znajdujacych sie
w chmurze.

Grupowe Oslepienie / Gluchota (Iluzje): Wszyscy pobliscy wrogowie staja sie $lepi i glusi.
Grupowe Zauroczenie (Zaklinanie): Reputacja czarujacego poprawia sie 0 50% u wszystkich poblis-
kich stworzen.

Oczyszczenie Umystu (Odrzucanie): Sprawia, ze cel staje sie niewrazliwy na zaklecia umystowe
i zwiazane z nimi przypadiosci.

Przeczucie (Poznanie): Zmniejszenie obrazen o 30/+5.

Przywolanie Istoty VIII (Sprowadzanie): Przywoluje wiekszego zywiotaka.
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Zaklecia Czarownika/(zarodzieja, poziom 9

Dominagja, Potwor (Zaklinanie): Cel zaklecia tymczasowo dostaje sie pod kontrole rzucajacego
czar.

Wyssanie Energii (Nekromancja): Ofiara traci tymczasowo 2k4 poziomy do$wiadczenia.

Brama (Sprowadzanie): Przywoluje Balora.

Wieksza Oponicza (zaréw (Odrzucanie): Absorbuje Lk12 + L0 pozioméw czaréw.

Roj Meteorow (Wywolywanie): 20k6 obrazen dla wszystkich na obszarze dziafania.
Rozproszenie Mordenkainena (0Odrzucanie): Bardzo potezna wersja Rozproszenia Magii.

Stowo Mocy, Gin (Poznanie): Zabija istote, ktéra ma mniej niz 100 punktéw wytrzymatosci.
Imiana Ksztaltu (Przemiany): Pozwala nazamiane w smoka, olbrzyma, balora, slaada lub golema.
Przywolanie Istoty IX (Sprowadzanie): Przywoluje starszego zywiotaka.

Zatrzymanie (zasu (Przemiany): Mag moze atakowac i rzuca¢ zaklecia, podczas gdy dla reszty
$wiata czas stoi w miejscu.

Zawodzenie Banshee (Nekromanga): Wszyscy wrogowie na obszarze dzialania zaklecia musza
zda¢ rzut obronny albo zgina.

Dziw (Iluzje): Zabija wrogéw na obszarze dziatania.

DOSWIADCZEIIE I AWANISOWAIIIE

Ryzyko zwiazane z poszukiwaniem przygdd moga zrekompensowac¢ jedynie czekajace na ciebie
nagrody: magiczne przedmioty. skrzynie peine zlota oraz cenne doswiadczenie. Zdobywajac doswi-
adczenie, twoja postac bedzie awansowac na kolejne poziomy. Po przejéciu na wyzszy poziom boha-
ter ma dostep do wiekszej liczby umiejetnosci, atutéw, zakle¢ i zdolnosci specjalnych. Wraz z rozwo-
jem postaci moze ona walczy¢ z coraz silniejszymi potworami.

ZDOBYWANIE POZIOMU

Punkty doéwiadczenia (PD) sa miara wiedzy, jaka zdobyta twoja posta¢ podczas swoich przygod.
W grze za$ stanowia nagrode za przezwyciezenie trudnosci i pokonanie potworéw.

Twoja posta¢ otrzymuje PD natychmiast po pokonaniu potwora. Liczba otrzymanych punktéw
uzalezniona jest od twojego poziomu oraz trudnosci walki. PD sa przyznawane kazdej osobie
w twojej druzynie, jesli ktorys z jej cztonkow pokona potwora. Po zakonczeniu szczegdlnie diugich
i wymagajacych przygod posta¢ moze réwniez otrzyma¢ doswiadczenie za wykonanie misji. Punkty
te sa dzielone miedzy wszystkich czlonkow druzyny. Kiedy zdobedziesz odpowiednia ich liczbe, twoja
posta¢ awansuje o poziom.

Po awansowaniu na wyzszy poziom, posta¢ otrzymuje premie do bazowego ataku, bazowych rzu-
tow obronnych oraz umiejetnosci. w zaleznosci od poziomu wybranej klasy.
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Klasa

W czasie procesu awansowania musisz okresli¢ czy chcesz podnies¢ poziom w posiadanej klasie
postaci, czy tez chcesz wykupi¢ pierwszy poziom w nowej klasie. Jesli chcesz doda¢ nowa klase.
aby stworzy¢ posta¢ .wieloklasowa’, spéjrz na odpowiedni dzial na tej stronie. Aby doda¢ poziom
w istniejacej klasie, po prostu ja zaznacz i wcisnij “0K".

Wartosci cech
Na poziomach 4. 8. 12, 16 i 20 posta¢ moze rozwinac¢ jedna ze swoich cech o | punkt.

Punkty Umiejetnosci

Kazda posta¢ zdobywa przy awansie punkty, ktore moze wyda¢ na zwiekszenie swych umiejetnosci.
Premiowe punkty umiejetnosci przyznaje sie za wysoka Inteligencje, ale dodanie punktéw do tej cechy
podczas awansu nie pozwala od razu na otrzymanie dodatkowych punktow umiejetnosci. Liczba
przyznanych punktow uzalezniona jest od wartosci Inteligencji przed awansem postaci na nowy poziom.

Atuty

Catkowity poziom postaci pozwala okresli¢, czy otrzyma ona dodatkowy atut. Twoja posta¢ moze
wybra¢ nowy atut na poziomach 3. 6. 9. 12, 15 i 18. Wojownicy i czarodzieje otrzymuja czasami
dodatkowe atuty. Zostalo to wyjasnione przy opisie tych klas.

Zaklecia

Postacie rzucajace czary awansujac na kolejne poziomy otrzymuja zdolno$¢ korzystania z coraz
potezniejszych zakle¢. W tabelach rozwoju klas uzywajacych magii znajduje sie pozycja .zaklecia
na dzien”, gdzie wyszczegdlniono ile zakle¢ danego poziomu moze rzuci¢ posta¢. Wiecej informacji
na ten temat znajdziesz przy opisie klasy twojej postaci.

Punkty Wytrzymalo$ci
Po awansie na kolejny poziom twoja posta¢ otrzymuje dodatkowe punkty wytrzymatosci. Do wyniku
dodaje sie premie za Kondycje.

Wlasciwosa klasowe
Wraz z rozwojem postaci kazda klasa zyskuje specjalne zdolnosci.

POSTACIE WIELOKLASOWE

Postacie zaczynaja gre posiadajac tylko jedna klase, ale zyskujac do$wiadczenie moga wzia¢ druga,
a nawet trzecia profesje. Proces ten nazywa sie wieloklasowoscia. Dzieki niemu system gry jest wyjat-
kowo elastyczny. (zarodziej moze na przykltad rozwina¢ kilka pozioméw w profesji wojownika
i stac sie polaczeniem czarodzieja/wojownika. Wybranie profesji wojownika daje czarodziejowi
bieglos¢ w postugiwaniu sie bronia prosta i bojowa, lepsze rzuty obronne na Wytrwato$¢
i tak dalej. Ale oznacza to tez, ze posta¢ nie bedzie w pelni rozwinieta jako czarodziej, gdyz czes¢
zebranego do$wiadczenia zostalo wydane na wykupienie nowej klasy. W grze Neverwinter Nights
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posta¢ moze doda¢ nowa klase po osiagnieciu 2 poziomu w pierwszej profesji. Bohaterowie moga
mie¢ maksymalnie trzy klasy.

Poziom postaci a poziom profesji:

Koszt podniesienia poziomu bazuje na ogdlnym “poziomie postaci.” a nie poszczegdlnych “pozio-
mach profesji”. Poziom postaci stanowi jej catkowity poziom - jest to suma wszystkich pozioméw
profesji. Wojownik na 10 poziomie i 5-poziomowy totrzyk/5-poziomowy czarodziej maja obaj ten
sam, 10 poziom postaci.

Poziom postaci stuzy do okreslania. kiedy posta¢ zdobywa atuty i premie do cech. Biezacy poziom dos-
wiadczenia postaci jest podstawa do okreslenia liczby punktéw doswiadczenia wymaganych do
kolejnego awansu. Przyktad: 1 0-poziomowy wojownik/2-go poziomu kaptan musi zdoby¢ tyle samo
punktow doswiadczenia, zeby awansowa¢ klase wojownika na poziom 11 co kaptana na poziom 3.
Uwaga: suma pozioméw wszystkich klas postaci w grze Neverwinter Nights wynosi 20. Poziomy moga hy¢ podzielone w dowolny

sposéh, ale ich suma nie moze przekroczy¢ tej liczhy. Przyklad: jakas posta¢ moze sta¢ sie 15/3/2-go poziomowym wojowni-
kiem/ czarodziejem/totrzykiem albo 10/10 - poziomowym kaplanem/bardem.

Postacie wieloklasowe uzyskuja dodatkowe kostki wytrzymatosci na kazdym zdobywanym pozio-
mie, a poszczegdlne premie do rzutéw ataku i rzutéw obronnych, wynikajace z rozwijanych klas, sa
sumowane. Posta¢ zachowuje takze dostep do umiejetnosci kazdej z klas. Kiedy awansuje na wyzszy
poziom do$wiadczenia w jednej ze swoich klas, wydaje uzyskane punkty umiejetnosci tak jak kazdy
przedstawiciel danej profesji. Atuty sa przyznawane co trzy poziomy do$wiadczenia postaci, bez
wzgledu na rozwijane klasy: wspolczynniki natomiast rosna co cztery poziomy.

Uwaga: Niektore zdolnosci poszczegolnych klas nie sprawdzaja sie najlepiej w polaczeniu z cechami innych. Przyklad: chociaz
lotrzykowie potrafia postugiwac sie lekkimi zbrojami, to jednak totrzyk/czarodziej noszacy pancerz weiaz hedzie ryzykowal, ze
rzucenie zaklecia zakonczy sie niepowodzeniem.

Doswiadczenie postaci wieloklasowych

Jezeli poziomy wszystkich klas danej postaci sa niemal identyczne (réznia sie miedzy soba mak-
symalnie o jeden). to moze ona zréwnowazy¢ ich wymagania. Jesli jednak réznicie w poziomach
sa wieksze, to wiaze sie to z 20% kara do do$wiadczenia zdobywanego przez kazda z klas, ktore
réznia sie od klasy glownej ( czyli tej o najwyzszym poziomie ). Te kary sa stosowane od chwili, kiedy
posta¢ dodaje nowa klase albo awansuje na zbyt wysoki poziom. Przyktad: 4 poziomowy czarod-
ziej / 3 poziomowy fotrzyk nie otrzymuje zadnych kar. Jesli jednak podniesie klase czarodzieja na
poziom 5, to od tego momentu, az do wyréwnania pozioméw, bedzie otrzymywa¢ 20% kare do
zdobywanego doswiadczenia.

Rasy i doswiadczenie postaci wieloklasowych

Klasa preferowana przez postacie danej rasy nie jest uwzgledniana przy rozliczaniu kar do do$-
wiadczenia. Przykiad: L l-poziomowa posta¢. gnom fotrzyk 9-go poziomu / iluzjonista 2-go poziomu,
nie otrzymuje kar do do$wiadczenia, bo posiada tylko jedna klase. ktéra nie jest preferowana przez
przedstawicieli tej rasy. Zatozmy, ze teraz awansuje na L 2 poziom i dodaje do swych klas wojownika,
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stajac sie fotrzykiem 9-go poziomu/2-go poziomu iluzjonista/ L-go poziomu wojownikiem. Od tej
pory posta¢ bedzie otrzymywa¢ o 20% mniej doswiadczenia. bo poziom wojownika jest znacznie
nizszy niz totrzyka. Krasnolud wojownik 7-go poziomu/kaptan 2-go poziomu nie otrzymuije kar.
Nawet po dodaniu | - go poziomu fotrzyka sytuacja sie nie zmieni. bo réznica poziomow pomiedzy
totrzykiem a kaptanem bedzie wynosic¢ tylko jeden poziom (wojownik jest klasa preferowana przez
krasnoludy i dlatego nie jest w tych kalkulacjach uwzgledniany). W przypadku ludzi i pételfow,
klasa o najwyzszym poziomie jest zawsze traktowana jako preferowana z punktu widzenia kar za
wieloklasowos¢.

Ograniczenia wieloklasowos$ci

Posta¢ nie moze bra¢ nowej klasy. ktora spowoduje konflikt charakteréw. Na przyktad druid nie
moze wzia¢ poziomu paladyna, gdyz musi pozostac neutralny, a paladyn musi by¢ praworzadny dobry.
Podobnie posta¢ nie moze awansowac na kolejne poziomy w klasie, ktéra nie pasuje do jej charak-
teru. Przykladowo, barbarzynca, ktérego charakter zmienit sie na praworzadny neutralny. nie moze
zdobywat pozioméw jako barbarzynca do chwili, gdy jego charakter przestanie by¢ praworzadny.

EKWIPVUTIEK, MAGICZIIE PRZEDMIOTY | SKARBY

PANCERZE I TARCZE

W grze Neverwinter Nights jest dziewie¢ réznych typow pancerza. Im wyzsze KP pancerza, tym lepiej
chroni on przed skutkami atakéw. Lecz dobra ochrona wymaga pewnych wyrzeczen. Postacie pa-
rajace sie magia mistyczna ryzykuja nieudane rzucenie czaru za kazdym razem. gdy probuja tego
dokona¢ noszac zbroje.

Ubranie
KP 0: petne opancerzenie tej klasy lub jego fragmenty stanowia skromna ochrone, nie lepsza od
tej. ktora zapewnia zwykly ubior czy wrecz tachmany.

Lekki pancerz

KP 1: ochrona na poziomie przeszywanicy.

KP 2: ochrona na poziomie zbroi fuskowej.

KP 3: ochrona na poziomie ¢wiekowanej zbroi skorzanej.

Sredni pancerz
KP 4: ochrona na poziomie zbroi fuskowej.
KP 5: ochrona na poziomie peinej kolczugi.

Ciezki pancerz.

.~ A
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KP 6: ochrona na poziomie zbroi folgowej lub paskowe;.
KP 7: ochrona na poziomie potplytowki.
KP 8: ochrona na poziomie pelnej zbroi plytowej.

Mala tarcza
Umiejetnie uzywana., stanowi lekka i poreczna dodatkowa ochrone.
Premia do KP: +1

Duza tarcza
Cho¢ duzo wazy i jest nieporeczna, to zapewnia efektywna ochrone.
Premia do KP: +2

Pawez
Mozesz sie za nia schroni¢ jak za $ciana. nielatwo jednak zabrac ja z soba w podréz.
Premia do KP: +3

BRON

Jest ich do wyboru wiele i maja rézne wlasciwosci.

Trafienie krytyczne: jest to szereg liczb, np. 19-20/x2, ktére okreslaja szanse trafienia kry-
tycznego przy pomocy danej broni oraz ilo$¢ zadanych w ten sposob obrazen. Trafienie krytyczne
staje sie mozliwe, gdy wynik rzutu na atak zawiera sie w przedziale okreslonym przez pierwsze dwie
liczby (w powyzszym przykladzie miedzy 19 i 20).

W celu sprawdzenia, czy doszto do trafienia krytycznego. konieczny jest kolejny rzut na atak
wraz ze wszystkimi wezesniejszymi modyfikacjami (jesli byly). Udany rzut oznacza trafienie kry-
tyczne. Nastepnie, aby okresli¢ ilos¢ zadanych obrazen, nalezy wykonac tyle rzutéw, ile wynosi trze-
cia liczba (w tym przypadku dwa razy: 2x). Bronie réznia sie szansa trafienia krytycznego i mody-
fikacja obrazen.

Rozmiar broni: bronie ze wzgledu na wielko$¢ mozna podzieli¢ na cztery kategorie. Rozmiar
broni okresla rozmiary istot, ktore ja uzywaja oraz sposob, w jaki sie nia one postuguja:

Bardzo male: sa to lekkie, jednoreczne bronie dlaistot kazdej wielkosci, od matych do duzych.

Male: sa to jednoreczne bronie dla malych istot w rodzaju niziotkéw czy gnomow.

Srednie: sa to bronie dwureczne dla malych istot, natomiast istoty $redniej wielkosci moga
postugiwac sie nimi jedna reka.

Duze: Male istoty, czyli niziotki i gnomy, nie moga nosi¢ tego rodzaju broni, dla ludzi i istot
sredniej wielkosci sa to bronie dwureczne, natomiast wieksze istoty. jak giganci, moga postugiwac
sie nimi jedna reka.

Walka dwoma broniami: bron w drugiej rece, ktéra normalnie pozostaje wolna. uprawnia
do dodatkowego ataku na runde. Atak bronia gléwna wykonywany jest wtedy z modyfikacja -6.
natomiast atak bronia dodatkowa z modyfikacja -1 0. Jest kilka sposobow by zmniejszy¢ te mody-
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fikacje. Atut zaawansowanej walki dwoma broniami pozwala na drugi atak dodatkowa bronia z
dodatkowym modyfikatorem -5.

Podwajne bronie: postugiwanie sie podwdjna bronia odbywa sie na tych samych zasadach.
co walka dwoma broniami (przy czym druga bron nalezy do broni lekkich).

Obrazenia zadawane przez dodatkowa bron: do obrazen zadawanych przez bron trzymana
w drugiej rece dodawana jest potowa normalnych dodatkowych punktow za site.

Obrazenia zadawane przez bron dwureczna: do obrazen zadawanych przez bron trzymana
w obu rekach dodawanych jest poltora razy wiecej niz zwykle dodatkowych punktow za sife.

Walka wrecz - bron prosta

Atak bez broni: atak przeprowadzony przy pomocy piesci i stop.

Maczuga: jest to ciezki kawat drewna, stuzacy do oktadania przeciwnika.

Sztylet: maly i fatwy do ukrycia, powszechnie uzywany jako dodatkowa bron.

Bulawa: ciezka bron, idealna do okfadania przeciwnika.

Morgensztern: ta prosta bron stanowi potaczenie maczugi i piki.

Kij: dhugi, solidny kawat ciezkiego drewna.

Wlécznia: bron odpowiednia do zadawania pchnie¢.

Sierp: jest to zwykly sierp uzywany przez chlopow. ktéry po drobnych przerébkach stat sie bronia.
Proca: stuzy do ciskania pociskéw.

Walka dystansowa - bron prosta

Strzalka: bron o wielkosci i ksztalcie strzaly, ktérej koniec zostal obciazony do wygodnego rzucania.
Lekka kusza: obstuga tej broni wymaga dwéch rak. niezaleznie od wielkosci istoty. Strzela bettami.
Ciezka kusza: obstuga tej broni wymaga dwach rak. niezaleznie od wielkosci istoty. Strzela bettami,
zadaje wieksze obrazenia od lekkiej kuszy.

Walka wrecz - brori bojowa

Topér hojowy: bron powszechna wéréd krasnoludow.

Miecz poltorareczny: jest to miecz dwureczny.

Korbacz, lekki i ciezki: korbacz sklada sie z mocnej drewnianej rekojesci i przyczepionej do niej
metalowej kuli. Jego ciezsza odmiana zadaje wiecej obrazen.

Wielki miecz: jedna z najpotezniejszych broni do walki wrecz.
Halabarda: dtuga bron, posiadajaca dwa ostrza i zakoniczona kolcem.
Topor: doskonata dodatkowa bron.

Lekki mlot: jest to mata bron obuchowa.
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Dlugi miecz: proste ostrze, doceniane przez praktycznych wojownikow.

Rapier: cho¢ nie nalezy do broni malych, rapier moze by¢ uzywany przez $rednie istoty jako
doskonata bron dodatkowa.

Sejmitar: jego szczegdlny ksztalt nadaje mu nieprzecietna ostrosc.

Krétki miecz: popularny jako bron dodatkowa, badz gtéwna wsrod malych istot.

Mlot hojowy: jednoreczny mlot o duzej, ciezkiej glowni.

Walka dystansowa - brori bojowa

Dlugi luk: niezaleznie od rozmiaru istoty, luk wymaga obu rak do obstugi. Diugie tuki zdaja wiecej
obrazen od fukéw krotkich.

Krotki tuk: niezaleznie od rozmiaru istoty, fuk wymaga obu rak do obstugi.

Toporek do rzucania: idealnie wywazona, mniej solidna, lecz precyzyjna bron.

Walka wrecz - bron egzotyczna

Monstrualna bufawa: bron bedaca proba potaczenia uniwersalnosci kija i mocy butawy. Jest to bron
podwéjna.

Podwajny topér: topor o dwéch ostrzach, powszechny wérod orkow. Jest to bron podwéjna.
Katana: ta egzotyczna bron jest podobna pod wieloma wzgledami do miecza péttorarecznego. lecz
mozna ja trzymac w jednej rece.

Kama: mnich uzywajacy kamy atakuje ze swym bazowym atakiem bez broni, uwzgledniajac naj-
bardziej korzystna liczbe atakow na runde.

Kukri: jest to ciezki sztylet o pofalowanym ostrzu.

Szuriken: mala rzecz do rzucania.

Kosa: wywazona i wzmocniona dla potrzeb wojny. stanowi smierciono$na bron sieczno-klujaca.
Miecz o dwach ostrzach: miecz ten posiada dwa ostrza, skierowane w przeciwne strony. Jest to bron
podwéjna.

Rézne przedmioty

Amulety/naszyjniki: amulety sa naszyjnikami zdobnymi w elementy dekoracyjne lub symbole.
Zazwyczaj sa to zwykle ozdobniki, lecz czasami zwiazana jest z nimi magia.

Pasy: noszone sa na biodrach. lecz nie zapewniaja dodatkowej ochrony. jesli tylko nie maja specjal-
nych magicznych (badz nie) wlasciwosci.

Karwasze: stanowia czes¢ opancerzenia i nie zapewniaja dodatkowej ochrony. jesli nie maja specjal-
nych magicznych (badz nie) wiasciwosci.

Plaszcze: ta prosta czes¢ garderoby chroni przed zta pogoda i uciazliwosciami podrozy.

Rekawice: stanowia czes¢ opancerzenia i nie zapewniaja dodatkowej ochrony. jesli nie maja specjal-
nych magicznych (badz nie) wlasciwosci.
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Pakiet leczniczy: pozwala na uzycie umiejetnosci leczenia na sobie lub innych. Pakiet leczniczy leczy
obrazenia, choroby i zatrucia.

Helmy: maja przerozne ksztalty. lecz wszystkie zapewniaja te sama ochrone, nie ograniczajac przy
tym zbytnio pola widzenia. Uzywac je moga tylko postaci posiadajace bieglos¢ w srednich i ciezkich
pancerzach. Chronia przed trafieniami krytycznymi.

Pierscienie: powszechnie noszone dla ozdoby, czasami maja magiczne wlasciwosci.

Narzedzia zlodzieja: wytrychy, pilniki i inne przyrzady uzywane do otwierania drzwi i skrzyn.
Pakiet pulapek: w jego sklad wchodza przedmioty. ktére pozwola kazdemu zatozy¢ $miercionosna
putapke. Sa ich przerézne rodzaje, od razacych ogniem, po uwalniajace gaz.

Torhy i skrzynki: sa to rozne pojemniki, bedace czescia ekwipunku. Stuza do przechowywania
w nich podobnych rzeczy. Po prostu przeciagnij przedmiot na pojemnik. Dostep do pojemnika mozna
uzyskac klikajac na “Otwérz” w kolistym menu.

Belladona: zazycie tego ziota daje +5 dodatkowych punktow do KP przeciwko istotom zmieniaja-
cym ksztalt, takim jak wilkotaki i szczurotaki.

Czosnek: zjedzenie kilku aromatycznych zabkéw czosnku daje na okres jednej minuty +2 dodat-
kowe punkty do ataku przeciwko nieumarlym. Jednoczesnie charyzma postaci $mierdzacej
czosnkiem maleje na ten czas o jeden.

Magiczne przedmioty

Gra Neverwinter Nights petna jest wszelkiego rodzaju magicznych przedmiotéw. Mozesz tu znalez¢
magiczna bron (dajace premie do atakéw i zadawanych obrazen, ale nie tylko): magiczne pan-
cerze (poprawiajace KP), mikstury: (réznego typu. zazwyczaj leczace); zwoje (czarodzieje moga
skopiowac z nich czary, inni tylko rzuci¢); rézdzki, kije i berla (stanowia zrédto magicznych mocy
dla wiekszoéci postaci parajacych sie magia).

Wiedza
Jesli nie zostaly zakupione w sklepie, wszystkie magiczne przedmioty wymagaja identyfikacji.
Im bardziej warto$ciowy i potezny jest przedmiot, tym trudniej dokona¢ jego identyfikacji.

Istnieje kilka sposob6w na identyfikacje przedmiotu:
* Podwyzszy¢ poziom umiejetnos¢ Wiedzy. Im wiekszy poziom tej umiejetnosci. tym wiecej
przedmiotéw mozesz zidentyfikowa¢ automatycznie.
+ Jesli posta¢ wlada magia. moze rzuci¢ czar Identyfikacja (badz uzy¢ zwoju Identyfikacji) .
(zar ten wspiera umiejetno$¢ Wiedzy.
* Zapta¢ za mozliwos¢ identyfikacji w sklepie. W tym celu nalezy zbada¢ przedmiot, a nastepnie
klikna¢ na przycisk .Identyfikacja". Licza sobie stono. lecz zidentyfikowany juz przedmiot

jest gotowy do uzycia.
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Ponizej znajduje sie kilka przykladowych magicznych przedmiotéw, na ktére mozesz natkna¢ sie
w swych wedréwkach:

Angurvadal lub Plonace Ostrze: Ostrza te pochodza z warsztatu Raegika
Miotowladnego. kowala Rashemara, ktory sekret swego kunsztu powierzyt jedy-
nie wybranemu przez siebie uczniowi. Nie wiadomo ile istnieje kopii Angurvadala,
lecz pewnym jest, ze nie powstaja nowe egzemplarze. Raegik odkryl, ze jego uczen
dobit targu z Czerwonymi Czarodziejami z Thay i prawdopodobnie zginal
w pozniejszej walce.

Gwiazdy 0jy-do: Ojy byl przewodnikiem duchowym Ztotej Osady, lecz atak bandy-
tow zmusit go do pracy w kuzni. Przy pomocy stworzonych przez niego broni
mieszkancy osady dali odpor napastnikom, i cho¢ sam Qjy nie znal sie na meta-
lurgii, ofiarowat swym duchom opiekurczym kazde celne uderzenie swego mlota.
Gwiazdy te sa $wiadectwem jego wiary.

Ihroja ze skory bialego smoka: Pancerz ten jest lekki, silny i chroni przed zimnem.
Zbroje tego rodzaju sa powszechnie poszukiwane. lecz niewielu patnerzy podejmuje
sie ich wykonania. Potrzebne materialy sa rzadkie i trudno je zdoby¢, a smoki diugo
zachowuja w pamieci krzywde swych wspolziomkow. Wiekszos¢ platnerzy woli nie
miesza¢ sie w handel smoczymi skérami.
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ZESTAW MARZEDZI

Aby rozpocza¢ korzystanie z Zestawu Narzedzi Neverwinter Nights, wybierz przy uruchamianiu gry

odpowiednia opcje z menu. Mozna takze wybra¢ po prostu nwtoolset.exe bezposrednio z folderu
z gra.

PRZEGLAD INTERFEJSU
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Tabela 7: Uklad zestawu narzedzi.

e Miejsce Opis )
Gléwne Menu Zawiera komendy. za pomoca ktérych mozna
sterowa¢ Zestawem Narzedzi.
Pasek narzedzi Zawiera najczesciej uzywane komendy.
Zawartos¢ modutu Zawiera liste obszarow. konwersacji i skryptow danego

modutu. Rozwijajac obszar na liscie mozna podejrze¢
jego zawartos$¢ bez koniecznosci wezytywania.

Okno obszaru Jest w nim wyswietlany obszar, ktéry jest akurat edytowany.

Paleta Paleta stuzy do rysowania wskaznika miejsca startu, terenu
i schematow obiektow gry, zaréwno standardowych,
jak i whasnych.

Wiadomosci / Pomoc Informacje o tym. co sie dzieje w programie.
Pasek stanu Tutaj wyswietlane sa porady. segmenty i informacje
o obiektach gry.
Podglad obiektu Ten panel umozliwia podglad obiektu, ktéry zostal wybrany
\_ w oknie obszaru, zawartoéci modutu, badz Palecie. )
TRYBY OKNA 0BSZARU

W oknie obszaru mozna manipulowa¢ terenem albo obiektami gry. Kiedy wybierzesz palete albo
klikniesz dwa razy na obiekcie wyswietlonym na liscie zawartosci modulu, zostaniesz automatycznie
przetaczony na odpowiedni tryb. Oczywiscie tryb mozna takze przelaczy¢ recznie, wybierajac odpo-
wiednie polecenie z menu Widok - . Tryb wybierania” lub naciskajac odpowiedni przycisk na pasku
narzedzi.

MODULY

Abs mogt zapisa¢ modut i korzysta¢ z niego w grze, musi on spetnia¢ dwa warunki: skfadac sie przy-
najmniej z jednego obszaru i musi sie na nim znajdowa¢ miejsce startu.

Zeby stworzy¢ nowy modul. wybierz po prostu z gléwnego menu Plik - Nowy", albo wybierz z paska

narzedzi przycisk Nowy Modul. Uruchomiony zostanie Kreator Nowego Modutu. ktéry zostat opra-
cowany, aby ufatwi¢ szybkie stworzenie wszystkich elementéw niezbednych, zeby gra go obstuzyta.
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0BSZARY

Wszystko co ma miejsce w module, odbywa sie w obszarach. Sktadaja sie one z segmentow, ktére
sa pogrupowane tematycznie (w zestawy segmentéw ) :np. las, podziemia, wnetrze miasta. Na danym
obszarze moga sie znajdowa¢ segmenty nalezace do jednego zestawu. Na obszarach znajduja sie
takze wszelkie obiekty, z ktorymi gracze moga oddzialywac: stworzenia. przedmioty i itp. Zeby stwo-
rzony obszar nabrat nieco koloréw, mozna doda¢ wiele innych obiektéw, nalezacych do réznych
kategorii.

Kiedy uzyjesz Kreatora Nowego Modulu, w stworzonym przez ciebie module bedzie sie znajdowa¢
o najmniej jeden obszar. Jezeli pozniej zechcesz dodac inne, nalezy po prostu wybra¢ z glownego
menu Kreatora Nowego Modulu.

Poruszanie sie - Sterowanie kamera
Po pierwsze musisz wybra¢ obszar do edycji. Kliknij dwa razy na wybranym przez siebie obszarze
w panelu Zawartosci Modulu albo wybierz z menu kontekstowego polecenie ,0twérz". W ten spo-
s6b obszar zostanie otwarty w Oknie obszaru.

Za pomoca przyciskow na pasku kontroli kamery, mozna zmieni¢ jej polozenie i kat pod jakim
pokazany bedzie obszar. Znajduja sie one w menu Widok - ,Panele Interfejsu” - .Kontrola kamery".
Kiedy przytrzymasz klawisz control i nacisniesz lewy przycisk myszy, bedzie mozna zmieni¢ kat nach-
ylenia kamery. a za pomoca prawego przycisku - obracac ja.

Narzedzia

Aby méc wprowadzi¢ modyfikacje w rozmieszczeniu segmentéw i ich whasciwosciach, Okno obsza-
ru musi pracowa¢ w trybie Terenu. Kiedy w gléwnym oknie programu (po prawej jego stronie)
wybierzesz Palete terenu, okno automatycznie zostanie przelaczone w tryb Terenu.

Pedzle terenu

Teren skiada sie z podstawowych rodzajow srodowiska w zestawie segmentéw na danym obszarze.
W miare malowania pedzlem terenu, segmenty beda losowo dobierane, aby pasowaly do otocze-
nia.

Pedzle specjalne

Za ich pomoca mozna nanies¢ na obszar specjalny ukiad, skladajacy sie z jednego. badz tez wielu
segmentow, ktorych nie mozna rozdzieli¢. Niektére z takich uktadow automatycznie tworza zwia-
zane z nimi obiekty. takie jak na przykiad drzwi. Aby usuna¢ wybrany uklad, wystarczy wybra¢ jeden
Z jego segmentow i skasowaé go, badz tez usuna¢ za pomoca Gumki. Jezeli uktad bedzie zwiazany
z jakimi$ obiektami, zostaniesz zapytany czy one takze maja zosta¢ usuniete.

g
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Gumka
Gumka pozwala fatwo i szybko wymaza¢ uklady i naniesiony teren.

Pomoc

W miare nanoszenia na obszar terenu i specjalnych ukladow. bedziesz otrzymywa¢ od programu
pomoc odnosnie tego, czy modyfikacja bedzie pracowa¢ w danym otoczeniu. Kwadrat malowania
zmieni kolor na czerwony nad niewlasciwymi segmentami. zanim zdazysz na nie co$ nanies¢ albo
wokot segmentow, ktére stwarzaja problemy pojawi sie na kilka sekund kolorowy kwadrat.

Wlasciwosci obszaru

Aby uzyskat dostep do okna whasciwosci biezacego obszaru, nalezy skorzysta¢ ze znajdujacego sie
w gléwnym menu polecenia Widok - .Wiasciwosci obszaru”. Mozesz takze podswietli¢ interesujacy
cie obszar w panelu zawartosci modutu i z menu kontekstowego wybra¢ opcje Wiasciwosci. Prosze
pamieta. ze nie trzeba przelacza¢ sie na obszar. aby zmieni¢ jego whasciwosci.

Oswietlenie

Jedna z wielu wiasciwosci. ktore mozna zmienia¢ w tworzonym obszarze jest kolor $wiatla - otocze-
nia, rozproszonego i mgly, zaréwno dla ksiezyca jak i stonca. Wszelkie zmiany wprowadzane
w obrebie oswietlenia na danym obszarze beda od razu widoczne w Oknie obszaru.

Gléwne oswietlenie danego obszaru mozna uzupelni¢ za pomoca dodatkowych zrodet swiatla. Patrz
ponizej.

Pogoda

Na wlasne obszary mozna nanies¢ efekty pogodowe, takie jak wiatr, deszcz i blyskawice. Efekty
pogodowe nie sa wyswietlane w Oknie obszaru.

Dzwiek

Na danym obszarze moze by styszalna specyficzna muzyka i dzwieki.

Wlasciwosci segmentow

Aby uzyska¢ dostep do wiasciwosci konkretnego segmentu, wybierz z jego menu kontekstowego
opgje Whasciwosci".

Animacje
Niektore segmenty sa potaczone z animacjami. Nie sa one wyswietlane w Oknie obszaru.

Oswietlenie
Na obszarze moga by¢ dwa glowne zrodia $wiatla i dwa dodatkowe.

Laczenie ohszaréw
Poszczegdlne obszary sa ze soba potaczone za pomoca drzwi, wyzwalaczy obszaréw przejsciowych
lub tez standardowych wyzwalaczy, dla ktérych napisano specjalne skrypty.
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Gracze beda mogli oddziatlywa¢ na obiekty naniesione przez ciebie na dany obszar. Znajduja sie one
w Paletach, ktore wida¢ tylko wtedy kiedy wyswietlany jest obszar. Mozna je znalez¢ po prawej stro-
nie glownego okna aplikacji. Wybierz z palety jakis obiekt i umie$¢ go w wybranym miejscu na ob-
szarze. Aby nanosi¢ wiele obiektow, wystarczy przytrzyma¢ klawisz SHIFT. Kiedy chcesz cofna¢ ope-
racje, gdy juz wybierzesz co$ z palety, nacisnij po prostu klawisz Escape. Lista obiektéw znajduja-
cych sie w obszarze, pogrupowanych typami. znajduje sie w Panelu zawartoéci modutu. Znajdziesz
go po lewej stronie glownego okna aplikacji.

Interakcja z obiektami umieszczonymi na danym obszarze jest mozliwa wtedy, kiedy jego okno pra-
cuje w trybie Obiektow.

Wyhor obiektéw / Whasciwosci / Ruch

Aby wybrac jakis obiekt, po prostu najedz na niego wskaznikiem w Oknie obszaru i kliknij lewym
przyciskiem myszy. Jego wlasciwosci mozna sprawdzi¢ za pomoca komendy o tej nazwie, ktora jest
dostepna w menu kontekstowym w oknie obszaru. Przytrzymujac klawisz SHIFT i wskazujac jakis
obiekt mozna dodac go do innych, ktore byly w danym momencie wybrane. Aby przemiesci¢ jakis
obiekt, wystarczy po prostu przeciagna¢ go w oknie obszaru. Orientacje poszczegélnych obiektow
mozna zmieniac - trzeba przytrzyma¢ klawisz SHIFT i klikna¢ prawym przyciskiem myszy.

Standardowa i wlasna paleta

Kazdy z obiektow ma dwie palety: Standardowa i Wiasna. W tej pierwszej znajduja sie obiekty
dostepne we wszystkich modutach. Wiasna paleta zawiera obiekty stworzone przez projektanta,
ktore sa dostepne tylko w danym module.

Stworzenia / Przedmioty / Dodatki
Sa to obiekty, ktore gracz bedzie mogt zobaczy¢ i na ktére bedzie mégt oddziatywa¢ juz w chwili
ich tworzenia.

Obszary przejscia / Spotkania / Wyzwalacze

Gracze nie zobacza tych obiektow, ale beda one na nich oddzialywa¢. W tym przypadku wymagane
jest narysowane w obszarze wieloboku. na ktérym dany obiekt ma dziata¢. Kiedy wierzchotki wie-
loboku zostana juz naniesione, kliknij dwa razy na oknie obszaru, aby go zamkna¢.

Kupcy / Dzwieki / Punkty nawigacyjne

W chwili nanoszenia tych obiektow, gracze nie beda mogli ich zobaczy¢, ani na nie oddziatywac.
Jesli cheesz, aby dziataly od razu, musisz skorzysta¢ z programu NWScript.

ROZMOWA

Dostep do Edytora rozméw mozna uzyska¢ z menu Narzedzi albo z okna wlasciwosci niektorych
obiektéw. Zajego pomoca mozna prowadzi¢ fabule rozgrywki. Za posrednictwem dialogéwz BN'ami
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graczom mozna przydzieli¢ nowe zadania albo nagrodzi¢ ich za wykonanie starych.
Rozmowy sa wyswietlane w postaci drzewka, w ktorym kazda gataz stanowi kompletna wypowiedz
BN'a albo gracza.

Tekst

To tekst, ktory dociera do gracza w trakcie gry. W zwiazku z tym, ze musi on zosta¢ rozestany przez
serwer do wszystkich klientow, dobrze jest dbac, aby tekst w kazdym wezle byl mozliwie najkrotszy:
maksymalnie mozna wpisa¢ 1024 znaki.

Moéwca

Moweca pozwala zidentyfikowac obiekt, ktory moze mowi¢ w danym momencie. Moze to by¢ Wiasci-
ciel rozmowy. gracz albo inny obiekt. Jezeli edytujesz plik rozmowy z poziomu okna wiasciwosci
stworzenia, to edytor rozmow zaklada, ze Wiascicielem rozmowy jest to stworzenie.

Warunki

Mozna ograniczy¢ pojawianie sie wezla za pomoca skryptu, ktéry zostanie poddany ocenie juz
w trakcie dzialania programu. ale zanim jeszcze wezel zostanie wyswietlony graczowi. Jezeli skrypt
zwréci odpowiedz PRAWDA, wezel zostanie wyswietlony. W przeciwnym razie nie pojawi sie on
w trakcie gry. Dotaczylismy do narzedzi Kreatora skryptow, aby ufatwi¢ tworzenie skryptéw warun-
kowych, opartych na takich kryteriach jak rasa postaci gracza. jej klasa czy wspotczynniki.

Akge
W skrypcie mozna takze przygotowac akcje, ktére maja zosta¢ wykonane, gdy wezel zostanie wyb-
rany. Do narzedzi dotaczylismy Kreatora skryptow, aby utatwi¢ tworzenie prostych skryptéw akgji.

Nasze skrypty

Te skrypty sa dotaczone do wiekszosci operatoréw stworzen. ktorych zachowaniem zarzadzaja skrypty
OnSpawnln (nw__c2__default9) i Zdefiniowany przez Uzytkownika. Prosze sie im przyjrze¢, aby
dowiedzie¢ sie jak najtatwiej mozna zmieni¢ zachowanie istoty.

PISANIE SKRYPTOW

Wladza nad swiatem gry, ktéra zapewnia program NWScript, jest ogromna i nie mozna jej przece-
ni¢. Skrypty pisze sie za pomoca edytora, do ktérego mozna uzyska¢ dostep z menu narzedzi
i zakladki Wydarzenia. w przypadku okien wiasciwosci wiekszosci obiektow. Skrypty sa przypisane
do okreslonych wydarzen i wykonywane, kiedy te wydarzenia beda mialy miejsce w grze.

Nie musisz pisa¢ skryptow. zeby w grze co$ sie dziato. Obiekty ze standardowej palety maja juz

wiasne skrypty. okreslajace ich zachowanie. Wszelkie modyfikacje wprowadzane w obrebie tych
skryptow beda obowiazywac jedynie w obrebie aktualnego modutu.
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KONWENCJA NAZEWNI(ZA

Aby unika¢ konfliktow z istniejacymi danymi BioWare (obszarami, skryptami, rozmowami itd. ),
nalezy wystrzegac sie uzywania przedrostkow NW__i M. Dane, w ktorych nazwie znajduje sie przed-
rostek NW_, sa danymi .globalnymi”, czyli takimi, ktore sa dostepne we wszystkich modufach. Dane,
w ktérych nazwie znajduje sie przedrostek M, sa dostepne tylko w obrebie danego modutu (np.
dane Rozdzialu | zaczynaja sie przedrostkiem ML ). Aby upewnit sie, ze wyniki twojej pracy nie
beda tworzy¢ konfliktow z przyszlymi materiatami Neverwinter Nights, opracowywanymi przez
BioWare, prosze takze unika¢ nadawania plikom nazw zaczynajacych sie na X.

RADY I WSKAZOWKI

Ponizej znajduije sie kilka rzeczy, ktére czasem warto zrobic:

Punkty doswiadczenia: w grze Neverwinter Nights postacie otrzymuja w granicach 10% punktow
doswiadczenia w stosunku do zasad D8D. Jest to spowodowane znacznie wieksza iloscia walk
w grze komputerowej, niz podczas normalnej sesji gry fabularnej. We wiasciwosciach modutu mozna
jednak sterowa¢ procentowa wielkoscia nagréd doswiadczenia (w gére, badz w dét).

Umieranie i Smier¢: dwa skrypty wydarzen w modutach, OnPlayerDeath i OnPlayerDying mozna
obejs¢, aby zmieni¢ sposéb, w jaki ginie posta¢. Prosze spojrze¢ na .efekty” w NWScript, aby prze-
kona¢ sie, co mozna zrobi¢ z umierajacym, badz martwym graczem.

Dzikie tereny: aby przygotowa¢ obszar specjalnie do korzystania ze Znikajacego tropu i Zmystu
natury, obszar musi posiadac nastepujace flagi: Zewnetrzny. Naturalny i Naziemny - taka jest nasza
definicja dzikiego terenu.

WIECEJ INFORMACJI

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sieciowym Podreczniku Uzytkownika, Zestaw Narzedzi
Neverwinter Nights, ktory nazywa sie Aurora.

mistrRz PODZIEmMI

ROZPOCZECIE GRY W ROLI MISTRZA PODZIEMI

Aby zacza¢ gre w Trybie Mistrza Podziemi, nalezy skorzysta¢ z pliku wykonawczego Mistrza Podziemi.
Ekran gry bedzie nieco inny. Gre rozpoczyna sie jednak dokladnie tak samo. Klient MP sktada sie
z dwoch glownych skladnikow, Tworcy i Selekcjonera.
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TWORCA

Tworca umozliwia tworzenie schematéw przechowywanych w biezacym module. Stworzenia, przed-
mioty, spotkania, wyzwalacze, portale i dodatkowe obiekty mozna tworzy¢ w nastepujacy sposob:

Uruchomienie twércy

Twoérce mozna uruchomic¢ na dwa sposoby:
L. naciskajac klawisz ,,"

2. naciskajac na panelu MP przycisk “Tworca”

Tworzenie pojedynczego obiektu
Aby stworzy¢ pojedynczy obiekt, wskaz go w selekcjonerze i kliknij na przycisku .Stwoérz". Wskaznik
zmieni sie w celownik. Teraz wystarczy wskaza¢ miejsce, w ktorym dany obiekt ma sie znalez¢.

Tworzenie wielu obiektéw jednocze$nie

Aby stworzy¢ pojedynczy obiekt, wskaz go w selekcjonerze i kliknij na przycisku ,Stworz". Wskaznik
zmieni sie w celownik. Teraz przytrzymaj klawisz SHIFT i wskaz miejsce, w ktérym stworzony ma
zosta¢ obiekt. Kursor wciaz bedzie w trybie wskazywania i bedzie mozna tworzy¢ dalsze obiekty
wybranego typu.

SELEKCJONER
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Uruchomienie selekcjonera

Selekcjonera mozna uruchomi¢ na dwa sposoby:
L. naciskajac klawisz ."

2. naciskajac na panelu MP przycisk .Selekcjoner”

Wybieranie wielokrotne
Za pomoca stworcy mozna jednoczesnie wybra¢ wiecej niz jeden obiekt. Podczas ich wskazywania
wystarczy przytrzymac klawisz SHIFT.

Akgje selekcjonera

Idz Do

Ta akcja oznacza przeniesienie Awatara Mistrza Podziemi do wskazanego obiektu. Jezeli wskazany
zostanie jakié obszar, to Awatar znajdzie sie w jego srodku.

Zabjj

Ta akcja zabija wskazane stworzenia i niszczy obiekty. W przypadku stworzen wykonane zostanie
wydarzenie OnDeath. Niewrazliwych stworzen nie da sie zabi¢.

Skok

Za pomoca tej akcji mozna przenies¢ wybrane stworzenie (a) we wskazane miejsce. Kiedy nacié-
niesz ten przycisk gra wejdzie w tryb wskazywania. Teraz trzeba tylko klikna¢ w miejscu, w ktorym
ma sie znalez¢ wybrane stworzenie(a).

Uzdrowienie (tylko stworzenia)
Pozwala przywréci¢ wskazanemu stworzeniu petnie punktow wytrzymatosci.

Zawieszenie
Przenosi wybrane obiekty do obszaru zawieszenia, w ktérym nie dziata SI. Aby zabra¢ z niego jakis
obiekt. nalezy skorzysta¢ z opcji Skok.

Badanie
Wyswietla panel badania dla wybranego obiektu.

Zawladniecie

Pozwala opanowat wskazane stworzenie. Jest to dos¢ podobne do przejecia kontroli nad chowancem
podczas normalnej gry. Na czas sprawowania kontroli nad wybranym stworzeniem MP traci swe
specjalne przywileje. Zeby wréci¢ do normalnej sytuacji, wystarczy klikna¢ na opanowanej istocie
prawym przyciskiem myszy albo wybra¢ z okraglego menu opcje ,Zakoncz zawladniecie™.

Zawladniecie z Pelna Moca
Dziata tak samo jak Zawladniecie, z tym, ze MP zachowuje swe przywileje.

Odpoczynek
Przywraca wskazanej istocie (istotom) pelnie punktéw wytrzymalosci i wszystkie zaklecia.



5«TUWORZETIIE WELASITYCH

PRZYGOD

Niewrazliwo$¢
Pozwala przelacza¢ flagi danego obiektu, nadajac mu catkowita odporno$¢ na rany i uszkodzenia.

Szukaj imionami
Szukaj obiektu o konkretnej nazwie. Jezeli zostanie on znaleziony, otwarty zostanie obszar, na kté-
rym sie znajduje. a on sam zostanie wybrany.

Inajdz nastepny
Pozwala wyszukat¢ kolejny obiekt spetniajacy wybrane kryteria wyszukiwania.

Przelacz SI
Wylacza, badz wlacza SI dla wskazanych obiektow.

AKCJE ZWIAZANE Z DRZWIAMI (OKRAGLE MENU)
Zamknij

Otworz

AKCJE ZWIAZANE ZE STWORZENIAMI (OKRAGLE MENU)

Wiekszos¢ akgji jest identyczna z poleceniami panelu selekcjonera - w nim nie pojawiaja sie jednak
te, ktore wymieniono ponizej:

Zhadaj
Dziala tak samo jak akcja gracza. noszaca taka sama nazwe.

Wiecej akgi

Daj / Zabierz

Wybierz akgje i wpisz odpowiednia liczbe w polu tekstowym. Dostepne akgje to:
Daj Zloto i Zabierz Zloto

Daj Doswiadczenie i Zabierz Doswiadczenie

Daj Poziom i Zabierz Poziom

Zawladniecie / Wcielenie sie w posta¢

Zawladniecie
Zawladniecie pozwala przeja¢ kontrole nad istniejacym stworzeniem, z zachowaniem wszystkich
jego zdolnosci i mocy. Kiedy kontrolujesz inne stworzenie, mozesz zostac zabity.

Wcielenie sie w postaé
Wcielenie sie w posta¢ pozwala sta¢ sie wskazana istota, bez utraty mocy MP. Tak diugo jak wcie-
lasz sie w jaka$ postac. jeste$ niewrazliwy na obrazenia.
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Wyslij wydarzenie wejsciowe

Wyslij wydarzenie wyjsciowe

AKCJE GRUPOWE

Kiedy masz wybrana jaka$ grupe. mozna wykona¢ na niej akcje i wydawa¢ polecenia jednoczesnie
dla wszystkich jej elementéw.

Zaznaczanie grupy
Aby zaznaczy¢ jakas grupe, przytrzymaj klawisz CTRL, gdy bedziesz przeciaga¢ wskaznik myszy. Kiedy
skonczysz, wszystkie zaznaczone stworzenia beda mialy wokot nég fioletowe okregi.

Cofanie zaznaczenia grupy
Aby cofna¢ zaznaczenie grupy. przeciagnij pole na pusty obszar, tak by nikt nie pozostat zaznaczony.

Mapowanie grupy do skrotu klawiszowego

Kiedy bedziesz mie¢ wybrana jaka$ grupe. nacisnij klawisz CTRL i jaka$ cyfre. W ten sposob wyb-
rana grupa zostania przypisana do wskazanego klawisza. Aby cofna¢ zaznaczenie grupy. wystarczy
nacisna¢ przypisany do niej skrot klawiszowy.

Wykonywanie akgji grupowych

Zgodnie z domysinym ustawieniem standardowe akcje beda wykonywane tylko przez MP.

Jezeli chcesz. zeby akcje wykonala wybrana grupa. to podczas wydawania polecenia przytrzymaj
klawisz SHIFT.

Akcje, ktére moga zosta¢ wykonane przez grupy

Chodzenie: wybrana grupa przejdzie we wskazane, puste miejsce. gdy na nim klikniesz.

Atak: jezeli przytrzymasz klawisz SHIFT i klikniesz na wrogiej istocie, to zaznaczona grupa prze-
prowadzi atak. Mozesz takze przytrzymac¢ SHIFT i wybra¢ opcje ataku z okraglego menu rozwinietego
na wrogiej istocie.

LISTA GRACZY

Pod portretem Mistrza Podziemi znajduije sie lista wszystkich uczestniczacych w rozgrywce graczach.
Na kazdym z portretéw mozna wykona¢ kazda akcje, tak samo jak na samej istocie. Wystarczy klik-
nac na portrecie prawym przyciskiem myszy, zeby wywola¢ okragle menu.

WERS POLECEN

Aby skorzysta¢ z wersu polecen, trzeba najpierw wywola¢ za pomoca klawisza tyldy (.~") konsole.
Polecenia konsoli mozna takze wpisywa¢ w oknie czatu, stosujac przy nich przedrostek "NONQ™.
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Mapowanie wersu polecen do paska skréotéow

Aby przypisa¢ jakies polecenie do paska skrotéw, kliknij na nim prawym przyciskiem myszy.
Wywolane zostanie okragle menu. Wybierz opcje mapowania wersu polecen. Teraz trzeba juz tylko
wpisa¢ odpowiednia komende z przedrostkiem ,NONO".

NAJCZESCIE] STOSOWANE KOMENDY

4 ModAge NO SetAge N9 GetVarlnt GetVarModInt P
ModAttackBase N@ SetAttackBase NQ GetVarFloat GetVarModFloat
ModSave SetSave GetVarObject GetVarModString
ModSTR N© SetSTR NO GetVarVector GetVarModObject
ModDEX NQ SetDEX N@ SetVarlnt GetVarModVector
ModCON N SetCON N@ SetVarFloat SetVarModInt
ModINT NO SetINT N@ SetVarString SetVarModFloat
ModWIS N SetWIS N@ SetVarObject SetVarModString
ModCHA N SetCHA No SetVarVector SetVarModObject
ModSaveFort SetSpellResistance NQ SetVarModVector
ModSaveReflex GiveXP NO SetAppearance
ModSaveWill GiveLevel NO
ModSpellResistance N9 | runscript NAME

)
NAJWAZNIEJSZE POLECENIA MP
/, - wywolanie Tworcy BEZ ZAINACZONE) GRUPY N
. - wywolanie Selekcjonera Klikniecie na jakims stworzeniu w grze - stwo-
SHIFT i klikniecie w Selekcjonerze - zaznaczanie rzenie bedzie tworzy¢ aktualna grupe.
wielu obiektow. CTRL+NUMER wyczyszczenie danego skrotu.
SHIFT i klikniecie na ziemi w Twércy - tworzenie
wielu obiektow jednoczesnie. 1 TAINACZONA GRUPA:
SHIFT i klikniecie na jakims stworzeniu w trakcie Klikniecie na jakim$ stworzeniu w grze - wyko-
gry - dodanie do istniejacej grupy. nanie domyslnej akeji na tym stworzeniu.
SHIFT i klikniecie na jakimé stworzeniu w trakcie Klikniecie na jakims punkcie na ziemi - ruch
gry - przelaczenie przynaleznosci do aktywnej grupy. grupy (i Awatara MP) we wskazane miejsce.
CTRL i przeciagniecie - zaznaczanie grupowe CTRL + NUMER - przypisanie aktualnej grupy do
LICZBA - wybor grupy przypisanej do danej liczby. danej liczby.
Jezeli nie ma takiej, to opcja ta pozwala cofna¢

\zaznaczenie. J
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I TABELE

Liczha punktéw umiejetnosci na poziom w zaleznosci od klasy postaci

4 Klasa Punkty umiejetnosci uzyskiwane Punkty umiejetnosci uzyskiwane )
na pierwszym poziomie* podczas awansu na wyiszy poziom™
Barbarzyfica (4+Mod INT) x4 4+Mod INT
Bard (4+Mod INT) x4 4+Mod INT
Kaptan (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
Lowca (4+Mod INT) x4 4+Mod INT
Lotrzyk (8+Mod INT) x4 8+Mod INT
(zarownik (2+Mod INT) x4 2 +Mod INT
. (zarodziej (2+Mod INT) x4 2+Mod INT )
*ludzie dodaja do tego na pierwszym poziomie 4 punkty. ** ludzie dodaja do tego na kazdym poziomie I punkt.
Lista broni
Bardzo mala bron
Nazwa (ena Obrazenia Traf. krytyazne Ciezar Typ broni )
Sztylet 45z Lk4 19-20/x2 l Sieczna
Kama 45z k6 x2 l Sieczna
Shuriken 5sz l x2 0 Kiujaca )




6sDODATEK A: WYKRESY

I TABELE
Mala bron
/Nazwa (ena Obrazenia Traf. krytyazne Ciezar Typ broni )
Toporek do rzucania 40sz 1k6 x2 4 Sieczna
Kusza, lekka 355z 1k8 19-20/x2 6 Kiujaca
Strzatka 1 k4 x2 0 Klujaca
Miot, lekki 2z Lkd4 x2 2 Obuchowa
Toporek 12s k6 x3 0 Sieczna
Bulawa 10sz 1k8 x2 6 Obuchowa
Sierp 125z 1k6 x2 3 Sieczna
Wiécznia 25z 1k8 x3 3 Ktujaca
Proca 25z Lk4 x2 0 Obuchowa
\Krmki miecz 20 sz 1k6 19-20/x2 3 Kiujaca )
Srednia bron
/Nazwa (ena Obrazenia Traf. krytyzne Ciezar Typ broni )
Topor 20 sz 1d8 x3 7 Sieczna
Maczuga 25z 1d6 x2 3 Obuchowa
Kusza, ciezka 10sz 1d10 19-20/x2 9 Kiujaca
Korbacz. lekki 16 Ld8 x2 5 Obuchowa
Katana 80 sz 1d10 19-20/x2 10 Sieczna
Diugi miecz 30 sz 1d8 19-20/x2 4 Sieczna
Morgensztern 165z Ld6 x2 8 Obuchowa
i Klujaca
Kij 2z 1d6/1d6 x2 4 Obuchowa
Rapier 40sz Ld6 18-20/x2 3 Klujaca
Sejmitar 30 sz Ld6 18-20/x2 4 Sieczna
Krotki tuk 60 sz Ld6 x3 ? Kiujaca
\Mlot bojowy 24 sz 1d8 x3 8 Obuchowa
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Duza broi

/Nazwa (ena Obrazenia Traf. krytyane | Ciezar Typ broni )
Miecz péltorareczny 70 sz 1k10 19-20/x2 10 Sieczna
Monstrualna butawa 80 sz 1k8/1k8 x2 20 Obuchowa
Podwojny miecz 2005z 1k8/1k8 19-20/x2 15 Sieczna
Podwajny topor 60 sz 1k8/1k8 x3 25 Sieczna
Korbacz, ciezki 305z k10 19-20/x2 20 Obuchowa
Topor dwureczny 405z Lkl2 x3 20 Sieczna
Miecz dwureczny 100 sz 2k6 19-20/x2 Ik5) Sieczna
Halabarda 20 sz k10 x3 15 Kiujaca

i Sieczna

Diugi tuk 150 sz 1k8 x3 3 Klujaca
Kosa 36 sz 2k4 x4 12 Kiujaca

o i Sieczna Y,
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Statystyki pancerzy

Stopien Premia |  Przyklady  [Maksymalna| Kara do Ryzyko  [Przyblizony|Przyblizona Klasa\
opancerzenia [za zhroje|  pancerzy premia | umiejetnosci| nieudania | ciezar cena
nlr sie czaru
mistycznego

Poziom 0 +0 Bez zbroi Brak

Poziom | +1 Przeszywanica +8 0 5% 10 funtéw | 55z |Lekka

Poziom 2 +2 | Zbroja skérzana +6 0 10% [15funtéw| 10sz  [Lekka

Poziom 3 +3 | Skorzana zbroja

¢wiekowana

Skora +4 -l 20% | 25funtow | 155z |[Lekka

Poziom 4 4 [ Koszulka kolcza

Ihroja luskowa|  +4 2 20% |25 funtow | 1005z [Srednia

Poziom 5 +5 Kolczuga

Napierénik ] 5 30% |40 funtow | 150z |Srednia

Poziom 6 +3 | Zbroja luskowa

Ihroja folgowa| 0 -7 40%  [45funtow | 2005z |Ciezka

Poziom 7 1 [Zbroja pélplytowa 0 -7 40% |50 funtow | 600z [Ciezka

Poziom 8 +8 Pelna zbroja 4l b 35% |50 funtow | 15005z |[Ciezka
\_ plytowa Y,
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Kary za walke dwoma bhroniami

/Okolicznos’ci Glowna reka Druga reka )
Normalne kary &) -10
Bron w drugiej rece jest lekka -4 8
(czyli 0 jedna kategorie mniejsza niz wielkoé¢ postaci)

Atut: oburecznos¢ 6 6
Atut: walka dwoma broniami -4 8
W drugiej rece znajduje sie lekka bron -4 -4
i postac posiada atut: obureczno$¢
W drugiej rece znajduje sie lekka bron 2 6
i postac posiada atut: walka dwoma broniami
Atuty: oburecznos¢ i walka dwoma broniami -4 -4
W drugiej rece znajduje sie lekka bron 2 2
i posta¢ posiada atuty: oburecznos¢
\_ walka dwoma broniami )
Wiedza
4 Modyfikator Wartos¢ )
umiejetnosci przedmiotu*

l 10

2 50

3 100

4 150

5 200

0 300

7 400

8 500

9 1000

\_ 10 2500 Y,

. A
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( Modyfikator Wartos¢ )
umiejetnosci przedmiotu*

L1 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

3l +100,000 za kazdy

L punkt powyzej 30 D
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Umiejetno$¢ uzywania magicznych urzadzen

4 Uzywanie Uzywanie przedmiotu Uzywanie przedmiotu Uzywanie przedmiotu )
magicznych urzadzen | zastrzezonego dla klasy | zastrzeionego dla rasy | zastrzeionego dla postaci
o danym charakterze
l 1000 sz lub mniej niemozliwe niemozliwe
5 4800 sz lub mniej 1000 sz lub mniej niemozliwe
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
9 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

/Pozmm Podstawowe  [Bazowy atak Wojownika| Bazowy atak, [Bazowy atak. | Wymagane |Maks. wartos¢ Maks.wartoét\
Klasy |rzutyobronne| ~ Barbarzyncy,  [Kaplana, Druida.| Czarownika |Doswiadczenie{ pojedynczego| wszystkich
Wyzsze/Nizsze|  Paladyna i Lowcy LOtrizkariiE:rda i (zarodzieja przedmiotu | przedmiotow
l +0/+2 ‘1 +0 +0 0 1000 5000
2 +0/+43 +2 +| +1 1000 1500 7500
3 +1/+3 +3 +7 4l 3000 2500 | 15000
4 +1/+4 +4 3 +2 6000 3500 | 30000
5 +1/+4 +5 43 +2 10000 5000 | 60000
6 +2/+5 +6/+1 +4 43 15000 6500 | 85000
7 +2/+5 +1/+2 +5 43 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/+] +10/+5 +1/+2 +5 45000 | 19500 | 300000
11 +3/+1 +11/+6/+1 +8/+3 +5 55000 | 25000 | 400000
12 +4/+8 +12/+1/+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 | +LL/+6/+L| +7/+2 | 105000 [ 50000 | 800000
16 +5/+10 | +16/+L1/+6/+L |+12/+1/+2| +8/+3 [ 120000 | 65000 | 900000

17 +5/+10 | +17/+12/+1/+2 |+12/+1/+2| +8/+3 [ 136000 [ 75000 | 1000000

18 +0/+11 | +18/+13/+8/+3 |+13/+8/+3| +9/+4 [ 153000 [ 90000 | 1100000

19 +0/+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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Bazowa liczha zaklec na dzier*

Poziom 0
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13
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(zary kaplana na dziei
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Sfery kaplanskie

/Stera Tdolnos¢ spegjalna 1 ? 3 4 5 b 7\
Powietrza | Mozna odpedza¢ Wezwanie Wyladowania
zywiotaki tak jak biyskawic fancuchowe
nieumarlych
Twierzeca Ulepszone Kocia Prawdziwe Przemiana
przywolywanie Iwinnos¢ Widzenie siebie
potWorow
Smierci Awatar energii Promien Widmowy Wyczerpanie
negatywnej energii Tahojca
negatywnej
Iniszczenia | Odpedzanie Cuchnaca Kwasowa
uszkadza Chmura Mgla
konstrukty
Tiemi Mozna odpedza¢ Kamienna Ochrona
ywiolaki tak jak Skora przed Energia
nieumarlych
I Motna odpedzat Wybuch Wyczerpanie
pozasferowcow Negatywnej
tak jak nieumarlych Energii
Ognia Mozna odpedzac Sciana Ochrona
zywiotaki tak jak Ognia przed Energia
nieumarlych
Dobra Mozna odpedzac Kamienna Mniejsze
pozasferowcow Skéra Iwiazanie
tak jak nieumarlych Sfer
Leczenia | Wszystkie zaklecia Leczenie Uzdrowienie
leczace zostaja Powatnych
wzmocnione Ran
Wiedzy Dodatkowe Identyfikacja Ultrawizia ~ [Jasnowidzenie / | Prawdziwe Poznanie
sfery zakle¢ ly widzenie legend
Magii Dodatkowe Ibroja Maga Kwasowa Wybuch Kamienna Lodowa
sfery zakle¢ Strzata Melfa Negatywnej Skora Nawalnica
Energii
Rodlinna Mozna odpedzac Korowa Pelzajaca
szkodniki tak jak Skéra Iaglada
nieumarlych
Ochrony Boska Ochrona Mnigjszy Klosz Ochrona
Niewrazliwosci | przed Energia
Sily Boska Sifa Boska Moc Kamienna
Skora
Storca Ulepszone Palace Promien
odpedzanie Swiatlo Storica
nieumarlych
Podrozy Dodatkowe Oplatanie Pajeczyna Swoboda Spowolnienie | Przyspieszenie
sfery zakle¢ Ruchu
Oszustwa Premie do Niewidzialnos¢ Kula Ulepszona
umiejetnosci Niewidzialnosci | Niewidzialnos¢
uzywanych
najczesciej przez
Totrzykow
Wojny Mistrz Walki Kocia Zwinnos¢ Aura
Witalnosci
Wody Motna odpedzat Trucizna Lodowa
ywiolaki tak jak Nawalnica
\ nieumarlych /

B>
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Dodatkowe atuty dla wojownika

/" Dodatkowe atuty dla wojownika )
Oburecznos¢ Ulepszona walka bez broni
Precyzyjne trafienie Powalenie
Rozplatanie Mobilnos¢
Odbijanie Strzat Strzal z bliska
Rozbrojenie Potezny atak
Uniki Szybki strzat
Ulepszone trafienie krytyczne Ogluszenie
Ulepszone rozbrajanie Ogluszajaca pies¢
Ulepszone powalanie Walka dwoma broniami
Ulepszone parowanie Finezja w walce
Ulepszony potezny atak Ulubiona bron
4 Ulepszona walka dwoma broniami Specjalizacja w broni )
Ataki, KP i Premie do Szybko$ci Mnicha
( Poziom| Premia do ataku Obrazenia w walce| Premia Szybkos¢ )
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 v4/+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 s, 130%
L1 +8/+5/+2 1d10 / 1d8 +2 130%
12 +9/+6/+3 1dl2 / 1d10 +2 140%
13 +9/+6/+3 1dl2 / 1d10 +2 140%
14 «10/+7/+4/+1 1dl2 / 1d10 +2 140%
15 “11/+8/+5/+2 1dl2 / 1d10 +3 145%
16 “12/+9/+6/+3 1d20 / 2d6 <3 145%
L7 +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% Y,

* pierwsza z liczb to obrazenia zadawane przez mnichow éredniej i duzej wielkosci. Druga dotyczy obrazen zadawanych przez malych mnichow.
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Dodatkowe atuty dla czarodziei

( Dodatkowe atuty dla czarodziei B
Magia w walce (iche zaklecie
Wzmocnienie zaklecia Talent magiczny
Przediuzenie zaklecia Magiczna penetracja
Maksymalizacja zaklecia Zaklecie bez gestow
Przyspieszenie zaklecia Y,
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Siatka charakterow

100
2 Chaotyczny dobry Neutralny dobry Praworzadny dobry
S 70
S
= Chaotyczny neutralny | Neutralny Praworzadny neutralny|
2 30
[~
S Chaotyczny zly Neutralny zly Praworzadny zly

0
0 30 70 100
0$ Dobra / Ita

Wielko$¢ przedstawicieli poszczegélnych ras

7 Rasa Wielkos¢ M
(zlowiek Srednia
Krasnolud Srednia
Elf Srednia
Gnom Mala*
Potelf Srednia
Pélork Srednia
\_ Niziolek Mala* D

* male stworzenia nie moga postugiwac sie Duza bronia (a Srednia musza wladat z uzyciem obu rak ).
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Tabela umiejetnosci

/Umiejetnoét’ Barh Brd Kapt Drd WojMnich Pal kow Lot (zar (zar Bezszk.  Wyk. wspD

Lrozumienie

zwierzat G @iss *  DORDEEG: e aieey: Nie (ha.
Koncentracja - M 1 Kon.
Rozbrajanie putapek - - - - - - - - * - - Nie Int.
Dyscyplina Locntzblle - CTEMERE. - - - - - &Rk Si.
Leczenie I - Ty o o * Tak Madr.
Ukrywanie sie - - - -y Tak Ir.
Nastuchiwanie T T T I 4 Madr.
Wiedza e - Int.
Skradanie sie R - Ir.
Otwieranie zamkow - - - - - - - - * - - Ng Ir.
Parowanie oorooroor oo e e  Tak Ir.
Aktorstwo x f x o x x x x x x x x Ta Cha.
Kradziez kieszonk. - * * * - * * - * - - Tak Cha.
Przeszukiwanie - - - - - - - - Nie Ir.
Zakladanie putapek - - - - - - - * * - - Tak Int.
(zaroznawstwo e R . e Int.
Spostrzegawczos¢ - - - - - - - * - - Tak Madr.
Prowokacja RN - e C af - TNk (ha.

Y Uzyw. mag. urzadzenx  * x x x x x x * x x Nie (Cha. |

* umiejetnos¢ klasowa
- umiejetnos¢ innej klasy
X - nie mozna rozwinat tej umiejetnosci, bo jest ona dostepna tylko dla przedstawicieli innej klasy postaci.
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/Atuty hojowe Aktywne atuty Atuty defensywne Atuty magiczne Inne
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Oburecznos¢ Precyzyjne trafienie [ Uzywanie zbroi Magia w walce (zujnos¢
(ciezka)
Rozplatanie Rozbrojenie Uzywanie zbroi Wzmocnienie zaklecia | Ulepszone
(lekka) Odpedzanie
Ulepszone trafienie Ulepszone rozbrojenie | Uzywanie zbroi Przedluzenie Talent
krytyczne (4rednia) zaklecia
Ulepszone parowanie | Ulepszone powalanie | Odbijanie strzal Maksymalizacja zaklecia
Ulepszona walka Ulepszony potetny atak [ Uniki Przyspieszenie
dwoma broniami zaklecia
Ulepszona walka Powalanie Wielka Wytrwalos¢ (iche zaklecie
bez broni
Strzal z bliska Potezny atak Zelazna wola Ulubione zaklecie
Walka dwoma Szybki strzat Blyskawiczny refleks | Magiczna penetracja
broniami
Finezja w walce Ogluszenie Mobilnos¢ Zaklecie bez gestow
Ulubiona brof Ogluszajaca piest Uzywanie tarczy
Uzywanie broni: prostej, Mocna budowa
bojowej i egzotycznej
Speqjalizacja w broni
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POJEC

Atut: to specjalna cecha postaci zapewniajaca jej dodatkowe mozliwosci lub zapewniajaca premie
do tych. ktore juz posiada.

Atut metamagiczny: atuty z tej kategorii pozwalaja czarodziejom zmienia¢ niektore aspekty rzuca-
nych przez nich zakle¢. sprawiajac. ze stana sie one mocniejsze. beda dziata¢ diuzej itp. Takie
wzmocnione zaklecia sa traktowane jak czary wyzszych poziomow.

Calkowita liczha punktéw przedmiotéw: liczba magicznych przedmiotow, ktore moze posiada¢;
jest ona uzalezniona od poziomu do$wiadczenia.

Charakter: odzwierciedla sposob. w jaki twoja posta¢ postrzega dobro, prawo i chaos.
GnG: gracz na gracza.

Iluzje: zaklecia z tej szkoly stuza do wplywania na percepcje i tworzenia iluzji.

Ki: duchowa energia, z ktérej korzystaja mnisi.

Klasa: okresla w czym specjalizuje sie postac.

Kostki Wytrzymalosci: liczba kostek, ktérymi nalezy rzuci¢ celem ustalenia liczby punktéw
wytrzymatosci.

KP: Klasa pancerza odzwierciedla zdoInosci postaci do unikania atakéw i przyjmowania ich na pan-
cerz.

Nekromangja: zaklecia, ktore manipuluja zyciem, tworza je lub niszcza.
Odrzucanie: zaklecia z tej szkoly chronia przed magicznymi i fizycznymi atakami.

Okazja do ataku: to dodatkowy atak w walce wrecz, ktory mozna przeprowadzi¢, gdy przeciwnik
jest wystawiony na cios.

Okragle menu: to podstawowe narzedzie interakgji ze $wiatem gry. Mozna je wywota¢ klikajac na
jakims obiekcie prawym przyciskiem myszy.

Pasek skrotow: to pasek umieszczony w dolnej czesci ekranu. Za jego pomoca gracz moze szybko
uzyska¢ dostep do wielu réznych zdolnosci swojej postaci.

Poziom rzucajacego: odpowiednik poziomu klasy postaci rzucajacej zaklecie.

Poziom umiejetnosci: odzwierciedla wiedze i zdolnosci postaci w obrebie danej umiejetnosci. Im
wieksza bedzie ta wartos¢, tym wieksza szansa powodzenia w przypadku testu umiejetnosci.

Poznanie: zaklecia z tej szkoly pomagaja w zdobywaniu informacji.

Przeciazenie: postacie noszace ekwipunek przekraczajacy ich maksymalny udzwig wynikajacy z sily
beda sie porusza¢ ze zmniejszona predkoscia.
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POJEC

Przemiany: zaklecia z tej sfery pozwalaja przeksztalca¢ osoby i przedmioty. na ktére zostana
skierowane.

Punkty umiejetnosci: posta¢ otrzymuije je w chwili awansu na wyzszy poziom doswiadczenia. Dzieki
nim mozna podnie$¢ poziom poszczegdlnych umiejetnosci.

PW (Punkty wytrzymalosci): odzwierciedlaja ile obrazen jest w stanie znies¢ posta¢, zanim umrze.
Runda: sze$¢ sekund czasu gry.

Rzut obronny na refleks: im wyzsza jest ta wartos¢, tym wieksza szansa na unikniecie rzuconej przez
czarodzieja kuli ognia czy smiertelnego zioniecia smoka. Do rzutu obronnego na refleks dodaje sie
premie wynikajaca ze Zrecznosci.

Rzut obronny na sile woli: odzwierciedla site umystu postaci, jej odpornos¢ na dominacje umystu
iwiele innych magicznych efektéw. Do rzutu obronnego na site woli dodaje sie modyfikator Madrosci.

Rzut obronny na Wytrwalo$¢: odzwierciedla odpornosé postaci na rézne czynniki fizyczne, trucizny,
paraliz czy magie $mierci. Rzut obronny na wytrwalos¢ jest modyfikowany o wysokos¢ premii za
Kondycje.

Rzuty obronne: rzut obronny odzwierciedla odpornos¢ na dany rodzaj atakéw. badz pewne
okreslone efekty. Jezeli uda sie go zda¢, negatywne efekty, badz otrzymane obrazenia zostana
zZmniejszone.

Skala Wyzwania (SW): im wyzsza ta wartoé¢, tym silniejszy jest przeciwnik.

Sprowadzanie: zaklecia z tej szkoly stuza do sprowadzania roznych istot, najczesciej po to, aby
pomagaly rzucajacemu jako sojusznicy.

Stopien Trudnosci (ST): im wyzsza ta wartos¢, tym trudniej odnies¢ sukces wykorzystujac
umiejetnosc¢.

Synergizm umiejetnosci: niektore umiejetnosci doskonale sie uzupetniaja i posiadanie jednej z nich
na poziomie co najmniej + 5 oznacza premie + 2 do innej. Jest to odnotowane w opisach umiejetnosci.
Sz: sztuki ztota. To waluta stosowana w Neverwinter Nights.

Sztuczka magiczna: zaklecie najnizszego poziomu.

Test bez szkolenia: w przypadku niektérych umiejetnoéci dopuszczalne jest wykonywanie testow.
nawet pomimo tego, ze postac nie jest wyszkolona.
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Test konfrontacji: wykonuje sie je przeciwko wynikowi testu umiejetnosci innej postaci.
Test umiejetnosci: to zwykly rzut Lk20. plus odpowiedni modyfikator.

Test umiejetno$ci: wykonywany, kiedy twoja posta¢ zechce wykorzysta¢ w grze ktéras ze swoich
umiejetnosci. Wynik jest uzalezniony od poziomu umiejetnosci i stopnia trudnosci testu.

Trafienie krytyczne: to wyjatkowo niszczycielski atak, ktory powoduje znacznie wieksze obrazenia
niz normalnie.

Tura: 10 rund albo 60 sekund czasu gry.

Umiejetnosé: praktyczna wiedza postaci dotyczaca jakiegos konkretnego obszaru.

Umiejetnos¢ innej klasy: umiejetnos¢, z ktérej najczesciej korzystaja przedstawiciele pewnej okres-
lonej klasy postaci.

Umiejetnos¢ klasowa: umiejetnos¢, z ktorej czesto korzystaja, badz w ktérej specjalizuja sie przeds-
tawiciele pewnej okreslonej klasy postaci.

Umiejetnos¢ zastrzezona: umiejetnosc, ktora moga opanowac tylko przedstawiciele pewnej okres-
lonej klasy postaci.

Wyssanie Energii: niektére ataki (najczesciej niektérych nieumarlych) moga powodowat, ze pos-
tacie beda w sobie akumulowa¢ negatywna energie, co moze w konsekwencji prowadzi¢ do trwatej
utraty poziomu.

Zaklinanie: takie zaklecia stuza do przejmowania kontroli nad innymi stworzeniami albo do nada-
wania im specjalnych magicznych wlasciwosci.

Zaskoczenie: postacie, ktore dadza sie zaskoczy¢ i nie sa przygotowane do dzialania sa traktowane
jako Zaskoczone. Oznacza to, ze traca premie do KP wynikajaca ze zrecznosci.

ZLestaw: to przygotowany zestaw cech i wspdlczynnikow dla danej klasy postaci.

Inajomos¢ Legend: ta umiejetnos¢ pozwala identyfikowa¢ magiczne przedmioty.
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Efekt choroby - 105
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Efekt modyfikatora szybkosci ruchu - 106
Efekt modyfikacji umiejetnosci - 107
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Efekt niewrazliwosci - 105
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Efekt niewrazliwosci na obrazenia - 103
Efekt odpedzania- 108

Efekt odpornosci na obrazenia - 104
Efekt odpornosci na zaklecia - 107

Efekt gluchoty - 104

Charakter - 65
Charyzma - 66
Chowance - 92,99, 100
Ciche zaklecie - 87

Cichy chéd - 75
(zarodzieje - 54
Czarownicy - 53
(Czaroznawstwo - 79
(zary, panel czaréw - 23
(zZlowiek - 46

Czujnosc¢ - 80

D

Efekt ogluszenia- 107

Efekt oplatania- 105

Efekt oszofomienia - 104
Efekt oslepienia - 103

Efekt paralizu - 106

Efekt prawdziwego widzenia - 108
Efekt przyspieszenia - 105
Efekt przywotania - 108
Efekt regeneracji - 106
Efekt ryzyka chybienia - 106
Efekt sanktuarium - 107
Efekt snu- 107

Efekt spowolnienia - 108
Efekt strachu - 105

Efekt Smierci- 104

Druid - 50
Drzwi, uzywanie - 1 8
Dyscyplina-73

. A

Efekt trucizny - 106

Efekt tymczasowych PW- 107
Efekt ukrycia- 103

Efekt zametu - 103

Efekt zatrzymania czasu - 108
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Efekty klatw - 103

Efekty negatywnych pozioméw - 106
Efekty obrazer - 103

Efekty ulepszenia zdolnosci bojowych - 103
Elf-47

F

Konfiguracja gry - 12
Korzystanie z pojemnikéow - 23
Kradziez kieszonkowa - 77
Krasnolud - 46

L

Leczenie-74

L

Finezja w walce - 89
Frakcje - 96

G

Lotrzykowie - 53
Lowey - 52

In1

Gnom - 47
Gra wieloosobowa - 28
Gracz przeciw graczowi - 31

L3

|

Instalacja- 12
Inteligencja - 66

K

Kapfani - 50

Karta postaci - 19

Klasa - 49

Klasowe zdolnosci specjalne - 54
Koncentragja- 73

Kondycja - 66

Magia w walce - 81
Magiczna penetracja - 88
Maksymalizacja zaklecia - 85
Madros¢ - 66

Mnich - 51

Mobilnos¢ - 85

Mocna budowa - 89

I1

Namierzanie przeciwnika - 97
Nastuchiwanie - 7 4
Neutralnos¢ - 95
Niewrazliwos¢ - 96

Niziolek - 48
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Obrazenia- 103

Obrazenia w walce dwoma broniami - 128
Obrazenia zadawane bronia trzymana
w drugiej rece - 129

Oburecznos¢ - 80

Odbijanie strzat - 81

Ogluszajaca pies¢ - 88

Ograniczenia wieloklasowosci - 127
Okazje do ataku - 99

Otwieranie drzwi- 18

Otwieranie zamkéw - 75

P

Paladyni - 52

Pancerze i tarcze - 127
Panel atutuéw - 2 1
Panel dziennika - 25
Panel mapy - 24

Panel sklepéw - 26
Panel umiejetnosci - 20
Panel wymiany - 26
Parowanie - 76

Pasek skrotow - 14
Perswazja - 76
Podwajne bronie - 129
Portret postaci - 15
Postacie lokalne - 13
Postacie wieloklasowe - 125
Postacie z serwera - 1 3
Potezny atak - 87
Powalenie - 85

Pételf - 47

Pétork - 48

Precyzyjne trafienie - 81
Profile - 69

Prowokacja - 78
Przedtuzenie zaklecia - 82
Przeszukiwanie - 77
Przyjazne nastawienie - 96
Przyspieszenie zaklecia - 86

R

Reakcje bohateréw niezaleznych - 95
Rozbrajanie putapek - 73
Rozbrojenie - 81

Rozmowy - 139, 24

Rozplatanie - 81

Réznorodne przedmioty - 130

Rzut ataku - 97

Rzuty obronne - 98

S

Sfery-92

Sita- 66

Skrét klawiszowy - 19
Specjalizacja w broni - 90
Spostrzegawczos¢ - 78
Strzat z bliska - 86
Stworzenia, interakcja - 17
Szkoly magii - 90

Szybki czat - 93

Szybki strzat - 86

S

Smier¢ - 104

. A



T

Talent - 87

Talent magiczny - 88

Tarcza- 87

Trafienia krytyczne - 127
Tworzenie druzyny - 22
Tworzenie postaci - 44
Tworzenie postaci, podstawy - 1 3

U

Ukrywanie sie - 74

Ulepszona walka bez broni - 84
Ulepszona walka dwoma broniami - 84
Ulepszone odpedzanie - 82
Ulepszone parowanie - 83
Ulepszone powalanie - 83
Ulepszone rozbrajanie - 83
Ulepszone trafienie krytyczne - 83
Ulepszony potezny atak - 84
Ulubiona bron - 89

Umiejetnosci - 70

Uniki - 82

Ustawienie poziomu trudnosci - 27
Uzywanie broni bojowej - 90
Uzywanie broni egzotycznej - 90
Uzywanie broni prostej - 90
Uzywanie magicznych urzadzen - 79
Uzywanie zbroi (ciezka) - 80
Uzywanie zbroi (lekka) - 80
Uzywanie zbroi ($rednia) - 80

W

Walka dwoma broniami - 89, 129

Wezytywanie rozgrywek - 12

Wiedza - 75, 131

Wielka wytrwatos¢ - 82

Wielkos¢ broni - 128

Wojownik - 51

Wrogos¢ - 95

Wspétpracownicy - 99

Wyposazanie postaci w przedmioty - 22
Wzmocnienie zaklecia - 82

Z

Zajety - 96

Zaklecia- 102

Zaklecie bez gestow - 88
Zaktadanie putapek - 77
Zamykanie drzwi - 18
Zaskoczenie - 98
Zdobywanie poziomu - 124
Zdolnosci barbarzyicy - 54
Zdolnosci barda - 55
Zdolnosci czarodzieja - 65
Zdolnosci czarownika - 65
Zdolnosci druida - 57
Zdolnosci kaptana - 56
Zdolnosci fotrzyka - 63
Zdolnosci fowcy - 62
Zdolnosci mnicha - 58
Zdolnosci paladyna - 60
Zdolnosci wojownika - 58
Zestaw narzedzi - 135
Zreczno$¢ - 66
Zrozumienie zwierzat - 72
Zwierzecy towarzysze - 57, 63
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Projekt rdzenia gry:

Trent Oster Marc Holmes
Scott Greig Don Moar
Mark Brockington Brent Knowles
James Ohlen Rob Bartel
Tobyn Manthorpe

Animagje:

GLOWNY 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 PROTOTYPOW:

Marc Holmes Casey Hudson
Lindsay Jorgensen Tobyn Manthorpe
Trent Oster Tony de Waal

GRAFICY EFEKTOW:

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 PROMOCYJINA:
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 PROMOCYINEJ
(BIOWARE):

John Gallager

Diwiek

PRODUKCJA DZWIEKU:

Alan Miranda

PROJEKT DZWIEKU / INTEGRACJA:
David Chan John Henke

Muzyka:

Muzyka zostala skomponowana i wykonana
przez Jeremy'ego Soula (www.jeremy-
soule.com)

Produkcja dzwieku: Artistry Entertainment

EFEKTY SPECJALNE

PROJEKT EFEKTOW DZWIEKOWYCH:
Frank Bry/Creative Sound Design
Paul Gorman /Duff Studios
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Filmy
Rezyseria:
David Hibbeln

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY:
Sherridon Routley

KIEROWNICTWO MODELOWANIA POSTACIL:

Chrostopher Mann

MODELE:

Ryan Blanchard ~ Nolan Cunningham
Todd Grenier Jono Lee
Sherridon Routley Mike Spalding

GLOWNE ANIMACJE:

Tony de Waal

ANIMACJE:

Carman Cheung  Chris Hale

Mark How Rick Li

Enrique Deo Perez John Santos

Larry Stevens
Ryan Blanchard

GLOWNE ANIMACJE EFEKTOW:
Ryan Blanchard

DODATKOWE EFEKTY SPECJALNE:
Tony de Waal Christopher Mann
Sherridon Routley

KOMPOZYCJA:
Sherridon Routley

DODATKOWE GRAFIKI:
Todd Grenier Mike Sass

Projekt
GLOWNY PROJEKTANT:
Brent Knowles James Ohlen

Henrik Vasquez

GLOWNY ZESPOL 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 Mc(abe Dan Whiteside

INSTRUKCJA:

Brent Knowles Trent Oster

Preston Watamaniuk ~ Bob McCabe
Luke Kristjanson Jim Bishop
Keith Soleski

Produk¢ja

KIEROWNICTWO PROJEKTU / PRODUCENT:
Trent Oster

DRUGI PRODUCENT:
Alan Miranda

PRODUCENT LINIOWI:
Keith Soleski

DODATKOWI PRODUCENCI WYKONAW(ZY /
POLACZONE KIEROWNICTWO BIOWARE:
Ray Muzyka Greg Zeschuk
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Programowanie
GLOWNY PROGRAMISTA:
Scott Greig

GLOWNY PROGRAMISTA NARZEDZI:
Don Maar

KIEROWNIK ZESPOIU BADAW(ZEGO:
Mark Brockington

ASYSTENT GLOWNEGO 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 grafikéw:

Jason Knipe

Projekt engine'u graficznego:
Stan Melax

PROGRAMOWANIE NARZEDZI:
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
Zespol sieciowy / Live

ZESPOL “LIVE"
Asystent producenta:
Derek French

Teresa Cotesta Tom Ohle

Menadzer srodowiskowy:
Jay Watamaniuk

Specjalista ds. obstugi klienta:
Dave McGruther

Programisci:
Craig Welburn
ZESPOL SIECIOWY
Projektanci stron:

Robin Mayne
Duleepa “Dups * Wijayawardhana”

Andrew Gardner

Grafiki internetowe:
Todd Greiner

KONTROLA JAKO$(CI
Kierownictwo kontroli jakosci:
Nathan Federick

KONTROLA JAKOSCL:

Bob McCabe Chris Priestly
Derrick Collins ~ Jonathan Epp
Karl Schreiner Kevin Booth
Scott Horner Scott Langevin
Stanley Woo

Spegjalne podziekowania:
John Bishop za redakgje 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

Produkgja:

Prezes studia:

Jean-Philippe Agati
Wice-prezydent rozwoju produkgji:
Steve Ackrich

PRODUCENT:

Todd Hartwig

Marketing

Wiceprezes ds. marketingu:
Steve Allison

KIEROWNIK MARKETINGU:
Jean Raymond

MENADZER MARKI:
Mike Webster

Spegjalne podziekowania:
Laddie Ervin

Public relations
MENADZER PR:

Matt Feary

SPECJALISTA DS. PR:
Wiebke Vallentin

DOKUMENTACJA

Kierownictwo redakgji i obstugi dokumen-
taqji:

Liz Mackney

Menadzer publikagji:

W.D. Robinson

Projekt i uklad instrukgji:

Bruce Harlick

USLUGI MARKETINGOWE:
Starszy kierownik artystyczny:
David Gaines

Kierownictwo ustug kreatywnych:

Steve Martin

Uslugi inzynieryjne

Starszy menadzer ds. uslug inzynieryjnych:
Luis Rivas

Spegjalista ds. inzynierii:

Ken Edwards

ZGODNOS(

Kierownik laboratorium kontroli zgod-
nosci:

Dave “Blonde” Strang
Kierownicy kontroli zgodnosci:
Geoffrey Smith

Jason Cordero

Analitycy kontroli zgodnosci:
Chris McQuinn

Burke McQuinn

Enoch Ornstead

Randy Buchholz

KONTROLA JAKOS(I

Kierownictwo kontroli jakosci:
Michael Craighead

Kierownictwo certyfikagji:

Kevin Jamieson

Kierownik testerdw:

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 SIECIL:

Micah Jackson

STARSI PROGRAMISCI SIECI:

Gerald Burns

Black Isle/Interplay (Pierwotny wydawca)
Feargus Urquhart

Ken Rosman Dan Kingdom

Reg Arnedo Lisa Bucek

GLOSY

Produkgja:

Bill Black.Big Fat Kitty LLC
KIEROWNICTWO PRAC NAD GLOSAMI:
Doug Stone

Dopig Stone Enterprises. Inc.

INZYNIER DZWIEKU GLOSOW:
Al Johnson

DODATKOWA REZYSERIA:
Charles de Vries

EFEKTY SPECJALNE

Projekt efektéw dzwiekowych:
Frank Bey /Creative Sound Design
Paul Gorman /Duff Studios

INFOGRAMES EUROPA

Prezes marketingu na Europe:
Larry Sparks

Core games
Kierownik ds. marketingu:
Franck Heissat

Menadzer ds. marketingu:
Cyril Voiron

Menadzer marketingu produktu:
Sebastien Brasseur
Antoine Molant

Menadzer PR:
Adeline Tiengou

Studio projektowe:
Olivier Lachard
Rose-may Mathon

Koordynagja marketingu:
Jenny Clark

Marie-Emilie Requien
Nadja Manseur

Catherine Esteoule

Cecille Gillet

Wytwarzanie:
Pauline Nam
Jake Tombs

Grupa wsparda lokalizagji

Menadzer ds. lokalizagji:
Sylvianne Pivot-Chossat
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Menadzerowie projekt ds. lokalizagji:
Maud Fravier

Sophie Blancheton

Gerard Barnaud

Menadzer ds. tlumaczen:
Heather Riddoch

Konsultant Techniczny ds. lokalizagji:
Fabien Roset

Sprawdzanie funkcjonalno$ci oprogramo-
wania:
Carine Mawart

Technik wstepnego masteringu:
Stephane Enteric

Menadzerowie ds. publikagji wtornej:
Rebecka Pernered

Raphaelle Jonnery

Grupa certyfikacji i wspierania projekto-
wego (C(PSG):

Rebecka Pernered, Caroline Fauchille
Jerome Di Tullio, Sophie Wibaux

POLSKA WERSJA JEZYKOWA

KIEROWNIK PROJEKTU:
Pawet Sktadanowski

TEUMACZENIE:

Ryszard Chojnowski, Rafat Aniszewski,
Marcin Bojko, Tadeusz Borowiec.,
Pawel Domanski, Radostaw Giela,
Cezar Matkowski, Janusz Mrzigod,
Jarostaw Przybytowicz, Jan Sielicki.

REDAKCJA:
Aleksandra Cwalina

NADZOR NAD BETATESTAMI:
Michat Cegietka

POMOC PRZY IMPLEMENTACJI:
Maciej Marzec

NAGRANIA:
T-Rex Studio - trexstudio®@trexstudio.com

REZYSERIA:
Artur Kruczek

GLOSOW UZYCZYLE:

Witold Bielinski, Anna Borowiec,

Piotr Bujno, Jacek (zyz,

Joanna Domanska. Zbigniew Dziduch.
Elzbieta Kijowska. Hanna Kinder-Kiss.
Jacek Kiss, Sebastian Konrad.

Artur Kruczek, Maciej Kujawski,
Tomasz Marzecki, Agnieszka Matysiak.
Mikotaj Muiller. Przemystaw Nikiel.
Przemystaw Sadowski, Andrzej Szopa,
Adam Szyszkowski, Darek Toczek,
Agnieszka Warchulska, Ernestyna Winnicka,
Marzena Zajac, Krzysztof Zakrzewski

Specjalne podziekowania dla Marleny M.

MARKETING

Marcin Marzecki, Michat Gembicki,
Mariusz Duda, Krzysztof Szulc,

Farida Saffarini, Pawel Kozierkiewicz

DTP )
Robert Dabrowski, Marcin Sliwka
Artus Sebastian Starzyk sp.j.

ORGANIZACJA PRODUK(JI
Michat Bakulinski
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Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachecamy do zapoznania sie z instrukcja gry.
Upewnij sie rowniez ze w Twoim komputerze sa zainstalowane wszystkie niezbedne uaktualnienia
do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterownikow do urzadzen.

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomilismy internetowa Baze Pomocy
Technicznej, ktéra jest pomocna w szybkim rozwiazywaniu probleméw z uruchomieniem
czy dzialaniem gier komputerowych. Wystarczy wejs¢ na nasza strone internetowa:
http://www.gram.pl/pomoc/ i zapozna¢ sie z najczesciej zadawanymi pytaniami dotyczacymi
wydawanych przez nas gier.

Internet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do znale-
zienia rozwiazania problemu z posiadana gra. Znajdziesz tam dokladnie takie same odpowiedzi,
jakie otrzymasz piszac lub dzwoniac do jednego z naszych pracownikéw pomocy technicznej. Serwis
ten jest catkowicie darmowy i dostepny bez przerwy 24 godziny na dobe, 7 dni w tygodniu.
Email:

Jezeli z jakiego$ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujace Cie pytanie na naszej stronie inter-
netowej, mozesz zwracic sie bezposrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, ze w naszej
bazie pomocy technicznej klikniesz link .Zgto$ problem do pracownika dzialu pomocy technicznej'.
Sprawdz czy doktadnie opisales problem i czy umiescites wszystkie potrzebne informacje na temat
Twojej konfiguracji sprzetowej, poniewaz tylko wtedy bedziemy mogli szybko i skutecznie pomaéc.

Telefon i tradycyjna poczta:

Jesli jednak nie posiadasz dostepu do internetu mozesz zadzwoni¢ do nas pod numer 022 519 69
66, mozesz rowniez wysta¢ do nas list na adres CD Projekt, Jagiellonska 74,
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem ,Pomoc Techniczna"). Badz przed komputerem, gdy
zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji komputera, szcze-
gélnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersje systemu operacyjnego, to w duzym
stopniu ultatwi rozwiazanie problemu. Dzial pomocy technicznej pracuje od poniedziatku do piatku
w godzinach 9.00-18.00, dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote, czy w dni swiateczne.

Reklamagje:

Prosimy, nie wysylaj do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed wczesniejszym skontaktowaniem
sie z dzialem pomocy technicznej. by¢ moze problem uda sie rozwiaza¢ bez ponoszenia dodat-
kowych kosztow. Jezeli jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma uszkodzone nosniki, mozesz sko-

rzysta¢ z naszej gwarangji.
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Mamy przyjemnos¢ odda¢ w Panstwa rece najwyzszej jakosci oprogramowanie, dzieki ktéremu
mozecie przenies¢ sie w swiat komputerowej rozrywki. Jest ono owocem wielomiesiecznej, wytezonej
pracy jego tworcow, ktorych celem bylo przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonujacego
Panstwa gusty. Akceptujac warunki niniejszej umowy i przestrzegajac postanowien odnosnie ochrony
prawnej tego produktu. dajecie Parstwo jego autorom motywacje i mozliwos¢ dalszej pracy nad
podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt, wylacznego dystrybutora na terenie
Polski. prosimy o dokfadne zapoznanie sie z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodat-
kowymi warunkami udzielenia licencji (zwanymi facznie .umowa"). Rozpoczecie korzystania
Z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warunkéw niniejszej umowsy.

Wylacznym dystrybutorem na terenie Polski jest:

(D PROJEKT Sp. z o0.0., ul Jagielloniska 74, 03-301 Warszawa

WARUNKI GWARANCJI

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

. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych nos-
nika, uniemozliwiajacych korzystanie z Oprogramowania, a powstalych bez winy Uzytkownika,
(D PROJEKT zapewnia bezplatng wymiane dostarczonego do magazynu Dystrybutora nosnika
(wraz z kopia rachunku kupna). na nowy wolny od wad, badz przy braku mozliwosci wymiany
zwrot kosztow zakupu.

. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie od
daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nosnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego nosnika
do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztow obstugi reklamacyjnej. pod warunkiem
dostepnosci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.0.

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

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

. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposob nie modyfikuja i nie umniejszaja usta-
wowych praw konsumenta. Gwarancja (D Projekt stanowi dodatek znaczaco je rozszerzajacy
o0 nowe przywileje i majacy na celu umozliwienie klientom CD Projekt szybsze, nowoczesniejsze
i mniej sformalizowane korzystanie z przystugujacej im gwarangji.

. Gwarancja obowiazuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.
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WYLACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE

L. (D PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo. wylacza odpowiedzialno$¢
za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, posrednie lub wtérne bedace nastepstwem
uzywania badz niemozliwosci uzywania niniejszego oprogramowania.

2. W zadnym przypadku odpowiedzialno$¢ (D PROJEKT wzgledem nabywcy niniejszych postano-
wien nie przekroczy sumy oplaty. jaka Nabywca uiscit za gre.

INFORMACJA 0 PRAWIE AUTORSKIM

. Jezeli w sposob wyrazny nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie, zarowno
osobiste jak i majatkowe, do wszystkich sktadnikow Oprogramowania przystuguja Wydawcy.
Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami miedzynarodowymi
o0 prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami miedzynarodowymi o och-
ronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci
cywilnej i karnej.

. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy handlowe uzyte
w Oprogramowaniu badz dofaczonej do niego dokumentacji sa wlasnoscia odpowiednich pod-
miotow i jako takie podlegaja ochronie prawnej.

LICENCJA UZYTKOWNIKA

L. W zwiazku z niniejsza umowa Uzytkownik nabywa ograniczone, niewylaczne, zbywalne prawo
do uzytkowania oprogramowania bedacego przedmiotem tej umowy.

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

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celéw zarobkowych bez pisemnej zgody
(D PROJEKT podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

OSTRZEZENIE 0 EPILEPSJI

Niektore osoby narazone na dzialanie migoczacego $wiatla lub pewnych jego naturalnych kombi-
nacji moga doznat¢ ataku epilepsji lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tych atakéw moze
by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych. Przypadiosci te moga
wystapi¢ rowniez u osob, u ktorych nigdy wczesniej nie stwierdzono epilepsji. i ktére nigdy wczes-
niej nie doznaly epileptycznych atakéw. Jesli ty lub ktokolwiek z twojej rodziny miat kiedykolwiek
objawy wskazujace na epilepsje (ataki epileptyczne lub nagle utraty przytomnosci) i byt lub jest
wrazliwy na migotanie $wiatla. powinien, przed uruchomieniem gry. zasiegna¢ porady lekarskiej.
Zalecamy réwniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace sie grami komputerowymi. Jezeli stwier-
dzisz u siebie lub u dziecka wystepowanie nastepujacych objawow: dusznosci, zaburzenia wzroku,
skurcze powiek i miesni oczu, utrate przytomnosci, zaburzenia biednika, drgawki lub konwulsje,
natychmiast wylacz komputer i wezwij lekarza.
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