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WPROWADZENIE

Rewolucja w epickich grach role-playing, zapoczàtkowana przez
Neverwinter Nights™, trwa - tym razem dzi´ki Shadows of

Undrentide, dodatkowi wprowadzajàcemu nowe klasy presti˝owe,
potwory, typy uzbrojenia, atuty, umiej´tnoÊci i zakl´cia.

Zawarta w dodatku nowa przygoda dla jednego gracza to co najmniej
dwadzieÊcia godzin rozgrywki. Mistrz podziemi znajdzie tu

natomiast trzy nowe zestawy segmentów oraz dodatki rozszerzajàce
mo˝liwoÊci orygina∏u. Dzi´ki nowym Asystentom b´dzie teraz znacznie
∏atwiej tworzyç fabu∏´ w∏asnych przygód, zastawiaç pu∏apki strzelajàce
i przygotowywaç dialogi bohaterów niezale˝nych.

TreÊç podr´cznika
Niniejszy podr´cznik opisuje rozwini´cia zasad oraz nowe
sk∏adniki gry, w tym umiej´tnoÊci, atuty, zakl´cia i uzbrojenie. 
W razie potrzeby skonsultuj si´ z instrukcjà do gry Neverwinter
Nights, Podr´cznikiem Gracza Dungeons & Dragons®,
Podr´cznikiem Mistrza Podziemi lub Ksi´gà Potworów,
dost´pnymi w sklepach z grami i w ksi´garniach.

Wst´p
G∏´boko w mroênej g∏uszy Srebrnych Marchii, u kresu znanego Êwiata 
i daleko od miasta Neverwinter osiad∏ czcigodny Mistrz Drogan -
krasnoludzki mag zaprawiony wieloma latami poszukiwania przygód 
i zdobywania wiedzy. Przekazuje on teraz swà màdroÊç tym, którzy
gotowi sà sprostaç wyzwaniu.

Coraz wi´cej s∏yszysz zagadek i opowieÊci o potworach, co
wywo∏uje atmosfer´ oczekiwania na jakiÊ rodzaj inicjacji. Jakà
wiedz´ poznasz dzi´ki kolejnej tajemniczej lekcji? Jakie przygody
czekajà ci´ w trakcie kolejnego zadania?



3

GRA
Instalacja
Shadows of Undrentide instaluje si´ automatycznie wraz z grà
Neverwinter Nights.

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

Procesor: Pentium® II 450 MHz lub AMD K6-450
MHz (zalecane minimum Pentium® III
800 MHz/Athlon 800 MHz)

Pami´ç: 128 MB RAM (zalecane minimum 256 MB)

Dysk twardy: 1.2 GB wolnego miejsca

Nap´d DVD-ROM: 2X

Karta graficzna: minimum 32 MB pami´ci, klasa TNT2
zgodna ze standardem OpenGL 1.2
(zalecane minimum NVIDIA GeForce 2
lub ATI Radeon)

Karta dêwi´kowa: zgodna ze standardem DirectX®*

Tryb gry wieloosobowej: Sieç lokalna obs∏ugujàca protokó∏ TCP/IP
lub po∏àczenie z internetem (modem 56
Kbps lub szybszy)

DirectX®: DirectX® wersja 8.1 lub wy˝sza

* Urzàdzenie powinno byç zgodne ze sterownikami DirectX®

w wersji 8.1 lub wy˝szej

Zapisywanie i wczytywanie gry
Zapis i wczytywanie gry w Shadows of Undrentide odbywa si´
dok∏adnie w ten sam sposób, co w grze Neverwinter Nights.
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MIEJSCA I OSOBY
Miasta i osady
Twoje podró˝e zaprowadzà ci´ do wielu miejsc - od Wybrze˝a
Mieczy a˝ po Dzikie Pogranicze. Poni˝ej znajdziesz opis
niektórych wa˝niejszych miejsc i obszarów, które mo˝esz
odwiedziç w grze.

Srebrne Marchie
Marchie to rozleg∏y obszar pó∏nocnych pustkowi znany równie˝ jako
Dzikie Pogranicze. Znajduje si´ tutaj wiele du˝ych, dobrze bronionych
miast oraz liczne mniejsze, ale równie dobrze bronione osady. Bardziej
cywilizowani po∏udniowcy uwa˝ajà Marchie za krainy pe∏ne potworów 
i barbarzyƒców, jednak ich mieszkaƒcy uznajà swe ziemie za tereny
pe∏ne pi´kna i mogàce wiele zaoferowaç ka˝demu, komu niestraszny 
ich ostry klimat i niebezpieczna fauna.

Wysoczysko
Wysoczysko to jedna z „wolnych osad” Srebrnych Marchii,
za∏o˝ona niedawno, podobnie jak i pozosta∏e, przez by∏ych
˝o∏nierzy zhentariaƒskich. Sàsiedzi traktujà je nieufnie, patrzàc na
nie przez pryzmat zhentariaƒskiego ekspansjonizmu. Jednak ich
mieszkaƒcy utrzymujà, ˝e z radoÊcià zrzucili zhentariaƒskie
jarzmo, pragnàc jedynie nowego ˝ycia dla siebie i swych bliskich.
Do osad tych, poza by∏ymi wojakami, ch´tnie przybywajà osoby,
którym podoba si´ obowiàzujàca tu maksyma „˝yj i daj ˝yç
innym”, a tak˝e ci, którzy nie przepadajà za wÊcibskimi sàsiadami.

Anauroch
Ta rozleg∏a pustynia znana jest równie˝ jako Wielkie Pustkowie 
i powsta∏a na skutek dzia∏ania magii. To nad jej niegdyÊ zielonymi
p∏aszczyznami unosi∏y si´ bowiem latajàce miasta Imperium
Netherilu. Teraz zamieszkujà jà tylko nieliczne istoty, a wÊród
nich koczowniczy Bedini i Zhentarianie, którzy usi∏ujà utrzymaç
sta∏e trakty handlowe prowadzàce przez to morze piachu.
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Latajàce Miasta Netherilu
Magowie pradawnego Imperium Netherilu posiadali wiedz  ́nieosiàgalnà
dla swoich nast´pców. Prawdopodobnie najlepszym ich wynalazkiem by∏
mythallar, wspania∏e urzàdzenie pozwalajàce im na wznoszenie 
w powietrze ca∏ych miast. Te pot´˝ne cytadele unosi∏y si  ́wysoko ponad
powierzchnià Faerunu, niewra˝liwe na ataki niemal˝e wszystkich
przeciwników...

Upadek Netherilu nie by∏ skutkiem dzia∏aƒ si∏ zewn´trznych, lecz
g∏upoty netheriliaƒskiego arcyczarodzieja Karsusa, który zapragnà∏
zabraç w∏adz´ bogini magii, a zdo∏a∏ jedynie zniszczyç mythallary,
co spowodowa∏o roztrzaskanie si´ o ziemi´ latajàcych miast
Netherilu.

Ruiny zosta∏y poch∏oni´te przez piaski pustyni Anauroch, 
a Netheril przeszed∏ najpierw do historii, a potem do legendy. DziÊ
jedynie najodwa˝niejsi badacze i poszukiwacze przygód mogà si´
odwa˝yç 
na podj´cie próby odszukania jego zaginionych miast - wielu n´cà
ukryte w nich magiczne skarby, wi´kszoÊç Êmia∏ków odstraszajà
jednak dawno zapomniane magiczne pu∏apki i spaczone istoty
zamieszkujàce zasypane miasta.
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Bohaterowie opowieÊci

MMiissttrrzz  DDrrooggaann
Drogan przebywa obecnie na emeryturze w Wysoczysku.
Korzystajàc ze swego bogatego doÊwiadczenia w roli
poszukiwacza przygód i badacza, uczy grup´ m∏odych
adeptów tych sztuk. Poza lekcjami i opowieÊciami 
o swych trudnych przeprawach Drogan nie mówi wiele 
o swej przesz∏oÊci, prezentuje jednak zatwardzia∏y
pragmatyzm charakterystyczny dla krasnoludów
tarczowych z pó∏nocy.

KKaattrriiaannaa  DDoorroovvnniiaa
Nizio∏ek, jedna z niewielu osób, która nie b´dàc
Zhentarianem, mo˝e bezpiecznie poruszaç si´
Czarnà Drogà. Wyrobi∏a sobie reputacj´
wytrawnego kupca, za˝arcie si´ targujàcego, ale
przy tym uczciwego. Zawsze szuka osób, które
mogà jej pomóc w rozwini´ciu interesu - czy to
poprzez handel w niebezpiecznych rejonach, czy te˝
ochraniajàc jej przeprawy.
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Poszukiwacze przygód

DDoorrnnaa  TTrraappsspprriinnggeerr
Dorna by∏a jednà z pierwszych uczennic Drogana. Aby
dotrzeç do jego szko∏y w Wysoczysku, musia∏a najpierw
przebyç ponad dwieÊcie mil Srebrnych Marchii, jakie
dzielà t´ osad´ od jej rodzinnych gór. Dla wielu stanowi
to wystarczajàcy dowód na potwierdzenie tezy, ˝e Dorna
nie potrzebuje ˝adnej nauki sztuki prze˝ycia. Ona sama
uwa˝a jednak, ˝e jej przeznaczeniem jest stawienie czo∏a

nawet wi´kszym niebezpieczeƒstwom. Wydaje si´, ˝e ma racj´, lepiej
wi´c, aby by∏a przygotowana na to, co jà czeka.

XXaannooss  MMeessssaarrmmooss
Xanos urodzi∏ si´ w zamo˝nych warstwach
spo∏eczeƒstwa Chessenty i ju˝ od wczesnej m∏odoÊci,
dzi´ki ostremu j´zykowi, radzi∏ sobie z innymi
uczniami Drogana. Jego m∏odoÊç wprawdzie ju˝
min´∏a, ale sposób bycia Xanosa si´ nie zmieni∏. 
Ten pó∏ork ukrywa jednak w taki sposób ch´ç
wcielenia si´ w rol´ prawdziwego poszukiwacza
przygód i zyskania s∏awy wÊród mieszkaƒców Krain.

DDeeeekkiinn  SSccaalleessiinnggeerr
Deekin to doÊç nietypowy cz∏onek Krwawego K∏a,
klanu koboldów. W przeciwieƒstwie do swych
pobratymców postawi∏ sobie cele ˝yciowe znacznie
wykraczajàce poza typowe górnictwo, ∏upiestwo 
i bandytyzm. Deekin chce zostaç skaldem,
szlachetnym pó∏nocnym bardem wielkiej s∏awy, który
spisze heroicznà sag´ dorównujàcà co najmniej

klasycznym opowieÊciom. Podstawowym problemem, z którym musi
si´ jednak zmagaç ten kobold, jest wyjàtkowo ma∏o heroiczna
postawa jego ziomków. Postanowi∏ on wi´c niedawno wyruszyç na
poszukiwanie bohatera godnego jego talentu pisarskiego.
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WROGOWIE

Poni˝ej znajdziesz list´ nowych stworzeƒ, które mo˝esz napotkaç 
w g∏uszy i podziemiach Krain.

UUwwaaggaa:: Wybierajàc z okràg∏ego menu przycisk „Zbadaj”, szybko
sprawdzisz, jak trudnym przeciwnikiem jest dany potwór.

MMeedduuzzyy
Meduza to straszliwa, odpychajàca istota, która mocà swego
wzroku zamienia cia∏o w kamieƒ. Ceni sobie dzie∏a sztuki,
kunsztownà bi˝uteri´ i ogólnie przedmioty wartoÊciowe. 
Z odleg∏oÊci wi´kszej ni˝ 10 metrów (30 stóp) nie da si´ jej
odró˝niç od zwyk∏ej istoty ludzkiej. Jednak z bliska doskonale
widaç, ˝e jej straszliwa twarz otoczona jest zamiast w∏osów
sk∏´bionà, wiecznie ruchomà masà ˝ywych w´˝y, a w jej oczach
pa∏a wieczny ogieƒ. Reszta cia∏a meduzy zachowuje w∏aÊciwe
proporcje i mog∏aby nawet uchodziç za wyjàtkowo atrakcyjnà,
gdyby nie to, ˝e jest poroÊni´ta ∏uskami i koloru ziemi.

Meduzy ˝yjà w ka˝dym niemal klimacie, a niektóre osiedli∏y
si´ nawet w du˝ych miastach, odgrywajàc aktywnà rol´ 
w miejscowych Êrodowiskach przest´pczych.

BBaazzyylliisszzkkii
Bazyliszek to jaszczuropodobne stworzenie,
które mocà swego wzroku zamienia cia∏o 
w kamieƒ. Walka z tà istotà wymaga
d∏ugich przygotowaƒ lub niesamowitego
szcz´Êcia. Bazyliszki mo˝na spotkaç 
w ka˝dym niemal klimacie, zw∏aszcza 

w jaskiniach i p∏ytkich wykopach (istoty te
swoje nory tworzà najcz´Êciej w os∏oni´tych,

podziemnych miejscach). Cia∏o bazyliszka jest
bràzowe z wyjàtkiem ˝ó∏tawego podbrzusza. Z grzbietu

wyrasta mu pojedynczy rzàd koÊcistych wypustek, niektóre okazy
dysponujà równie˝ rogiem na nosie. Doros∏y bazyliszek osiàga do
dwóch metrów (szeÊciu stóp) d∏ugoÊci, nie liczàc osiàgajàcego podobne
rozmiary ogona.
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GGoorrggoonnyy
Gorgona to bykopodobne stworzenie 
z wyjàtkowà zaciek∏oÊcià broniàce
swojego terytorium. Najcz´Êciej znaleêç
jà mo˝na na terenach kamienistych, 
a zw∏aszcza w podziemnych
labiryntach. Typowy przedstawiciel
tego gatunku od pyska do kraƒca ogona
mierzy z górà dwa i pó∏ metra (osiem
stóp). Cia∏o tej istoty przypomina cia∏o byka, pokrywajà je jednak
dodatkowo czarne, metaliczne ∏uski, zaÊ rogi gorgony po∏yskujà
srebrem. Jej czerwone oczy sprawiajà wra˝enie, ˝e pod krzaczastymi

brwiami pe∏gajà dwa ma∏e ognie.

SSmmoocczzee  ppiisskkll´́cciiaa
Smocze piskĺ  to Êwie˝o wykluty z jaja

smok - zaliczamy do tej klasy stworzenia
majàce od jednego dnia do pí ciu lat 

i nieprzekraczajàce dwóch metrów d∏ugoÊci 
(a majàce cz´sto niewiele wí cej ni̋  pó∏ metra).

Dysponuje on wszystkimi zdolnoÊciami swych
starszych braci i sióstr, jest jednak z oczywistych wzgĺ dów znacznie
mniej pot́ ˝ny - co nie zmienia faktu, ˝e jedynie g∏upiec zbli̋ y sí  do
któregoÊ z nich bez zachowania ostro˝noÊci.

BBaaÊÊnniioowwee  ssmmookkii  
ii  ppsseeuuddoossmmookkii
Pseudosmok to
czerwonobràzowe, malutkie smoczàtko
poroÊni´te drobnymi ∏uskami i posiadajàce
krótkie rogi oraz ostre zàbki. Lubi si´ bawiç,
mo˝e jednak ugryêç czy powa˝niej zagroziç przeciwnikowi dzi´ki
swemu ponad pó∏metrowemu, ostremu i zwinnemu ogonowi.

BaÊniowy smok to z kolei stworzenie o szmaragdowozielonych ∏uskach 
i motylich, wielobarwnych skrzyd∏ach. Te oba rodzaje smoków szukajà
stosunkowo cz´sto ludzkiego towarzystwa i stajà si´ czarodziejskimi
chowaƒcami.
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SSffiinnkkssyy
Sfinks to tajemnicza istota o ciele lwa 
i wielkich, upierzonych skrzyd∏ach. Cz´sto
przejawia du˝à inteligencj´ i ciàgle poszukuje
godnych jej wyzwaƒ. Niesamowicie
lubuje si´ we wszelkiego rodzaju
zagadkach, zadaniach logicznych 
i próbach intelektu.

FFoorrmmiiaanniiee
Formianie to stworzenia przyby∏e z innego
wymiaru, w którym podstawowà wartoÊcià jest
praworzàdnoÊç. Ich kolonie sk∏adajà si´ 
z robotników, pilnujàcych ich zarzàdców,
stanowczych wojowników, wystarczajàco
inteligentnych do pos∏ugiwania si´ magià
mymarchów oraz przewodzàcej wszystkim

królowej. Formianie przejawiajà bezwzgl´dnà rzàdz´
ekspansji, nie sà jednak z natury êli.

KKààssaacczzee
Kàsacze to wojownicza rasa ludzi-skorpionów ˝yjàcych
w wyjàtkowo skomplikowanym spo∏eczeƒstwie
niezrozumia∏ym dla innych ras. Z wibracji ziemi
przepowiadajà przysz∏oÊç, niektórzy widzieli te˝, 
jak formowa∏y agresywne armie zdajàce si´ nie
mieç ˝adnego sensownego celu. Zarówno m´skie,
jak i ˝eƒskie okazy s∏u˝à lokalnym wodzom, 
a ka˝de, najmniejsze nawet plemi´ ma w swych
szeregach pot´˝nego szamana. Siedziby Kàsaczy 
to kolonie wykopane wÊród piachu i kamieni.
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PODR¢CZNIK GRACZA

Shadows of Undrentide oddaje do dyspozycji twoich poszukiwaczy
przygód nowe umiej´tnoÊci i atuty, a tak˝e pi´ç nowych klas

presti˝owych. Dlatego te˝ dodatek ten przeznaczony jest dla postaci 
na pierwszym poziomie, choç mo˝esz oczywiÊcie ukoƒczyç go
bardziej doÊwiadczonym bohaterem.

UUwwaaggaa:: W Shadows of Undrentide, w przeciwieƒstwie do
podstawowej gry, bohaterowie nie mogà odpoczywaç w pewnych
miejscach, takich jak niektóre lochy czy jaskinie - jest tam po
prostu zbyt wilgotno, g∏oÊno, kamieniÊcie czy te˝ niebezpiecznie.

UUwwaaggaa:: W trybie profesjonalnym przemiana w kamieƒ jest ostateczna 
i nie ust´puje po pewnym czasie.

Klasy presti˝owe
Shadows of Undrentide zwi´ksza mo˝liwoÊci rozwoju postaci o klasy
presti˝owe, dzi´ki którym mo˝e ona zdobyç nowe, unikalne
zdolnoÊci. Bohater, zanim z nich skorzysta, musi spe∏niç dodatkowe
wymagania (osiàgnàç pewien poziom odpowiednich zdolnoÊci czy te˝
posiàÊç umiej´tnoÊç rzucania zakl´ç mistycznych lub kap∏aƒskich).

Ka˝da z tych klas wià˝e si´ z zestawem zdolnoÊci w du˝ym
stopniu odró˝niajàcym jà od innych. 

MMiissttyycczznnyy  ¸̧uucczznniikk
To wódz elfickich watah, wojownik biegle zwi´kszajàcy
swe zdolnoÊci bojowe za pomocà magii. Mistycznymi
¸ucznikami mogà staç si´ Wojownicy, ¸owcy, Paladyni 

i Barbarzyƒcy pragnàcy dodaç magi´ do swego bojowego
repertuaru bàdê te˝ Czarodzieje i Czarownicy, którzy pragnà
wzmocniç swà magi´ zdolnoÊciami bojowymi.

• KKoossttkkii  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
• BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: wszystkie bronie proste i do walki wr´cz, lekkie 

i Êrednie pancerze, tarcze
• PPuunnkkttyy  UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 4 + modyfikator za Inteligencj´
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WWyymmaaggaanniiaa
Postaç, która chce zostaç Mistycznym ¸ucznikiem, musi spe∏niç
wszystkie nast´pujàce kryteria:

• RRaassaa:: elf lub pó∏elf
• PPooddssttaawwoowwaa  pprreemmiiaa  ddoo  aattaakkuu:: +6
• AAttuuttyy::  Ulubiona Broƒ - D∏ugi ¸uk lub Krótki ¸uk, Strza∏ z Bliska
• MMaaggiiaa:: zdolnoÊç rzucania zakl´ç kap∏aƒskich

ZZddoollnnooÊÊccii
• ZZaakkll´́cciiee  SSttrrzzaa∏∏yy::  Mistyczny ¸ucznik mo˝e strzelaç celniejszymi

strza∏ami zadajàcymi wi´ksze obra˝enia - zdolnoÊç ta jest stosowana
automatycznie do wszystkich wystrzelonych przez niego strza∏ 
i zale˝y od doÊwiadczenia postaci. Pierwszy poziom doÊwiadczenia
to premia +1, trzeci - +2, piàty - +3, siódmy - +4, a dziewiàty - +5.

• NNaassyycceenniiee  SSttrrzzaa∏∏yy:: Mistyczny ¸ucznik, poczàwszy od drugiego poziomu
doÊwiadczenia, mo˝e wystrzeliç do trzech ognistych strza∏ dziennie.

• SSttrrzzaa∏∏aa  NNaapprroowwaaddzzaannaa:: Mistyczny ¸ucznik, od czwartego poziomu
doÊwiadczenia, mo˝e raz dziennie wystrzeliç strza∏´, która na pewno
trafi wroga. Od szóstego poziomu mo˝e to robiç dwa razy dziennie.

• GGrraadd  SSttrrzzaa∏∏:: Mistyczny ¸ucznik, poczàwszy od ósmego poziomu
doÊwiadczenia, mo˝e ostrzelaç naraz wszystkie cele znajdujàce si´ 
w jego zasi´gu.

• SSttrrzzaa∏∏aa  ÂÂmmiieerrccii:: ta zdolnoÊç, zdobywana na dziesiàtym poziomie
doÊwiadczenia, pozwala Mistycznemu ¸ucznikowi na wystrzelenie 
raz dziennie strza∏y, która na pewno zabije danego wroga.

ZZaabbóójjccaa
Zabójca to mistrz w zadawaniu szybkich, Êmiertelnych ciosów.
Cz´sto dzia∏a równie  ̋jako szpieg, informator, skrytobójca czy
osoba dokonujàca zemsty. Opanowanie wielu mrocznych sztuk

pozwala mu na zadawanie Êmierci z szokujàcà i przera˝ajàcà precyzjà.
Idealnymi kandydatami na zabójców sà ¸otrzykowie, Mnisi i Bardowie.

Zabójca, w przeciwieƒstwie do Czarnego Stra˝nika, nie jest z∏y z powodu
oddania z∏ym mocom, lecz raczej ze wzgl´du na brak kr´gos∏upa
moralnego. Ta bezwzgl´dna i chciwa istota musi mieç pewne sk∏onnoÊci
ku z∏u oraz charakteryzowaç si´ skrytoÊcià. Powinna te˝ nie zawahaç si´
przed zabiciem kogoÊ jedynie dla czekajàcego jà wynagrodzenia.
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• KKoossttkkii  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k6
• BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: Proste Broƒ, Lekkie Pancerze
• PPuunnkkttyy  UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 4 + modyfikator za Inteligencj´

WWyymmaaggaanniiaa
Postaç, która chce zostaç Zabójcà, musi spe∏niç wszystkie nast´pujàce kryteria:

• CChhaarraakktteerr:: ka˝dy z∏y
• UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: Ukrywanie si´ - poziom 8, Skradanie si´ - poziom 8

ZZddoollnnooÊÊccii
• AAttaakk  ÂÂmmiieerrccii:: specjalny atak z zaskoczenia, który mo˝e sparali˝owaç

przeciwnika. Liczba zadawanych obra˝eƒ roÊnie wraz z poziomem
doÊwiadczenia - poziom pierwszy to +1k6 punktów obra˝eƒ, trzeci -
+2k6, piàty - +3k6, siódmy - +4k6 i dziewiàty - +5k6.

• NNiieezzwwyykk∏∏yy  UUnniikk:: Zabójca mo˝e unikaç wrogich ataków lub je odbijaç.
Na drugim poziomie doÊwiadczenia do klasy pancerza dodaje swojà
premi´ zr´cznoÊci, nawet gdy jest zaskoczony. Na piàtym poziomie
zyskuje premi´ +1 do rzutów na Refleks, na dziesiàtym zaÊ - +2.

• ZZaakkll´́cciiaa:: Na drugim poziomie doÊwiadczenia Zabójca mo˝e raz
dziennie rzuciç zakl´cie Oblicze Ducha. Na piàtym poziomie mo˝e raz
dziennie rzuciç CiemnoÊç, na szóstym - NiewidzialnoÊç, na dziewiàtym
zaÊ - Ulepszonà NiewidzialnoÊç.

• OOddppoorrnnooÊÊçç  nnaa  TTrruucciizznnyy:: du˝e doÊwiadczenie Zabójcy w zakresie
stosowania ró˝norodnych Êmiertelnych toksyn daje mu nadnaturalnà
odpornoÊç na wszelkie rodzaje trucizn - odpornoÊç, która wzmacnia si´ wraz
z nabywaniem przez niego doÊwiadczenia. Na drugim poziomie Zabójca
dostaje premi´ +1 do rzutów na Wytrwa∏oÊç przeciwko truciznom, na
czwartym - +2, na szóstym - +3, na ósmym - +4, na dziesiàtym zaÊ - +5.

CCzzaarrnnyy  SSttrraa˝̋nniikk
Czarny Stra˝nik to symbol z∏a, mroczny rycerz o najgorszej reputacji.
Mo˝na go okreÊliç mianem „ziemskiego demona”. To przekl´ty zbir,
który nie cofnie si´ przed pope∏nieniem ˝adnej potwornoÊci. Jego moc

dorównuje praworzàdnemu Paladynowi, choç oddana jest na s∏u˝b´ si∏
ciemnoÊci. ˚adna z klas nie przygotowuje do roli Czarnego Stra˝nika - jedyne,
co mu jest potrzebne, to ch´ç s∏u˝enia ciemnym mocom.

• KKoossttkkii  WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii::  k10
• BBiieegg∏∏ooÊÊccii::  Wszystkie bronie proste i do walki wr´cz, wszystkie

typy pancerzy i tarcz
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• PPuunnkkttyy  UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 2 + modyfikator za Inteligencj´

WWyymmaaggaanniiaa
Postaç, która chce zostaç Czarnym Stra˝nikiem, musi spe∏niç
wszystkie nast´pujàce kryteria:

• AAttuuttyy:: Ukrywanie si´ - poziom 5.
• UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii::  Rozp∏atanie
• CChhaarraakktteerr:: Ka˝dy z∏y
• PPooddssttaawwoowwaa  pprreemmiiaa  ddoo  aattaakkuu::  +6

ZZddoollnnooÊÊccii
• ZZnniisszzcczzeenniiee  DDoobbrraa:: Czarny Stra˝nik, poczàwszy od drugiego

poziomu doÊwiadczenia, dodaje swojà Charyzm´ do
ofensywnych rzutów przeciwko stworzeniom dobra.

• BB∏∏ooggooss∏∏aawwiieeƒƒssttwwoo  MMrrookkuu:: Czarny Stra˝nik, poczàwszy od drugiego poziomu
doÊwiadczenia, mo˝e dodawaç swojà Charyzm´ do rzutów obronnych.

• OOddpp´́ddzzaanniiee  NNiieeuummaarr∏∏yycchh:: od trzeciego poziomu w gór´ Czarny
Stra˝nik mo˝e zmuszaç nieumar∏ych do ucieczki.

• SSttwwoorrzzeenniiee  NNiieeuummaarr∏∏eeggoo:: Czarny Stra˝nik na trzecim poziomie
mo˝e przyzwaç nieumar∏ego sojusznika.

• PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  bbiieessaa:: Czarny Stra˝nik na piàtym poziomie mo˝e
przyzwaç demonicznego sojusznika.

• AAttaakk  zz  ZZaasskkoocczzeenniiaa:: Czarny Stra˝nik wraz ze zdobywaniem
doÊwiadczenia dostaje premi´ do zadawanych obra˝eƒ. Na czwartym
poziomie to +1k6, na siódmym - +2k6, na dziesiàtym wreszcie - +3k6.

• ZZaakkll´́cciiaa::  Na drugim poziomie doÊwiadczenia Czarny Stra˝nik
zyskuje zdolnoÊç rzucania raz dziennie zakl´cia Si∏a Byka. Na
szóstym poziomie mo˝e tak˝e korzystaç z zakl´cia Zadawanie
Powa˝nych Ran, na siódmym - z Zarazy, a na ósmym z
Zadawania Krytycznych Ran.

HHaarrffiiaarrzz  ZZwwiiaaddoowwccaa
Harfiarze nale˝à do tajnego stowarzyszenia, którego celem jest
walka ze z∏em, zabezpieczanie wiedzy i utrzymywanie równowagi
pomi´dzy cywilizacjà, a barbarzyƒstwem. 

Ich obowiàzki dotyczà m.in. szpiegostwa, skrytego przemieszczania si´ 
i pozyskiwania informacji, w czym pomagajà im zakl´cia mistyczne 
i liczne dodatkowe zdolnoÊci.
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Wielu spoÊród Harfiarzy to Bardowie, jednak nie wszyscy. WÊród cz∏onków
tej organizacji znaleêç mo˝na równie˝ wielu przedstawicieli innych klas
stawiajàcych na wszechstronnoÊç i mobilnoÊç, a wi´c ¸owców, ¸otrzyków,
Czarodziejów i Czarowników. Wszyscy oni charakteryzujà si´
umiej´tnoÊcià kontrolowania innych, dobrze rozwini´tà percepcjà oraz
daleko posuni´tym talentem do rozwiàzywania problemów.

Nie wszyscy Harfiarze wybierajà t´ klas´ presti˝owà, a ranga 
w organizacji nie wià˝e si´ z osiàgni´ciami postaci w ˝adnej z klas.
Wi´kszoÊç znaczàcych harfiarzy legitymuje si´ jednak co najmniej
jednym poziomem w presti˝owej klasie Harfiarz Zwiadowca.

Najwy˝si rangà cz∏onkowie organizacji to G∏ówni Harfiarze, odpowia-
dajàcy za d∏ugoterminowe planowanie oraz wybierani w tajnym
g∏osowaniu przez innych cz∏onków zgromadzenia w nagrod´ za d∏ugà,
ofiarnà s∏u˝b´ i dyskrecj´ we wprowadzaniu w ˝ycie woli organizacji.

• Kostki Wytrzyma∏oÊci: k6
• Bieg∏oÊci: bronie proste, lekkie pancerze
• Punkty umiej´tnoÊci: 4 + modyfikator za Inteligencj´

WWyymmaaggaanniiaa
Postaç, która chce zostaç Harfiarzem Zwiadowcà, musi spe∏niç
wszystkie nast´pujàce kryteria:

• AAttuuttyy::  CzujnoÊç, ˚elazna Wola
• UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii::  Dyscyplina - poziom 4, Przeszukiwanie - poziom

4, Perswazja - poziom 8, Wiedza - poziom 6
• CChhaarraakktteerr:: ka˝dy poza z∏ym

ZZddoollnnooÊÊccii
• WWiieeddzzaa  HHaarrffiiaarrzzaa:: podobnie do Barda, Harfiarz Zwiadowca ma talent

to zbierania niepotrzebnych zdawa∏oby si´ informacji i wyciàgania 
z nich znaczàcych wniosków. ZdolnoÊç ta funkcjonuje dok∏adnie tak
samo jak Wiedza Barda, a jeÊli Harfiarz Zwiadowca ma ponadto
wyrobione jakieÊ poziomy doÊwiadczenia jako Bard, to jego zdolnoÊci
w zakresie Wiedzy Barda i Wiedzy Harfiarza si´ sumujà.

• WWrróógg  RRaassoowwyy:: Harfiarz Zwiadowca mo˝e wybraç sobie konkretnego
‘ulubionego’ wroga tak samo, jak robi to ¸owca. Po osiàgni´ciu
czwartego poziomu doÊwiadczenia otrzymuje on premi´ +2 do walki 
z pierwszym wybranym wrogiem, a tak˝e mo˝liwoÊç wskazania
kolejnego, przeciwko któremu b´dzie otrzymywaç premi´ +1.
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• OOkkoo  DDeenneeiirryy:: na drugim poziomie doÊwiadczenia Harfiarz
Zwiadowca zyskuje Êwi´tà premi´ +2 do rzutów obronnych
przeciwko pu∏apkom. To zdolnoÊç ponadnaturalna.

• UUÊÊmmiieecchh  TTyymmoorryy:: na trzecim poziomie doÊwiadczenia Harfiarz Zwia-
dowca lub wskazany przez niego cel zyskuje premi´ +2 do wszystkich
rzutów obronnych w okresie pi´ciu tur. To zdolnoÊç ponadnaturalna.

• SSeerrccee  LLlliiiirryy:: na czwartym poziomie doÊwiadczenia Harfiarz
Zwiadowca zyskuje Êwi´tà premi´ +2 do rzutów obronnych przeciwko
zakl´ciom wp∏ywajàcym na umys∏. To zdolnoÊç ponadnaturalna.

• ZZaakkll´́cciiaa:: na drugim poziomie doÊwiadczenia Harfiarz Zwiadowca
zyskuje mo˝liwoÊç rzucenia raz dziennie zakl´cia UÊpienie, na trzecim -
Kociej ZwinnoÊci, na czwartym - Majestatu Or∏a, na piàtym zaÊ -
NiewidzialnoÊci. Wszystkie te zakl´cia sà rzucane jako zakl´cia mistyczne
i jako takie mogà zawieÊç, je˝eli Harfiarz Zwiadowca ma na sobie zbroj´.

• WWyykkoonnaanniiee  PPrrzzeeddmmiioottuu  HHaarrffiiaarrzzyy:: na piàtym poziomie Harfiarz
Zwiadowca zyskuje mo˝liwoÊç tworzenia raz dziennie jednej z dwóch
mikstur - Kociej ZwinnoÊci lub Majestatu Or∏a. Ka˝dorazowo b´dzie
musia∏ na nie spo˝ytkowaç 60 sztuk z∏ota i 5 punktów doÊwiadczenia,
ale dzi´ki nim b´dzie móg∏ lepiej wspieraç swoje s∏ugi i sojuszników.

TTaanncceerrzz  CCiieennii
Tancerze Cieni to zwinni artyÊci w sztuce zwodzenia, wiecznie
stàpajàcy po cienkiej granicy pomi´dzy Êwiat∏em i ciemnoÊcià. 
To istoty tajemnicze i ma∏o znane, nie cieszàce si´ nigdy

przesadnym zaufaniem, ale zawsze wzbudzajàce u innych zachwyt
i zdziwienie. Doskona∏ym materia∏em na Tancerza Cieni jest ka˝dy niemal
¸otrzyk, Bard i Mnich, jednak tak˝e Wojownicy, Barbarzyƒcy, ¸owcy 
i Paladyni szybko si´ zorientujà, ˝e mo˝e im si´ przydaç zdolnoÊç
zaskakujàcego ataku na wroga. Czarodzieje, Czarownicy, Kap∏ani 
i Druidzi mogà z kolei wykorzystaç zdolnoÊci obronne tej klasy
presti˝owej. Mimo swych zwiàzków z mrokiem i zwodzeniem Tancerze
Cieni nie sà z natury êli - jest wÊród nich wiele dobrych istot. Tylko od
danego Tancerza zale˝y, w jaki sposób wykorzysta on swe niezwyk∏e
umiej´tnoÊci. Tancerze Cieni cz´sto organizujà si´ w grupy i nigdy nie
pozostajà zbyt d∏ugo w jednym miejscu. Cz´Êç korzysta ze swych
zdolnoÊci do dostarczania innym rozrywki, inni wybierajà kariery z∏odziei,
mijajàc obron´ celu i zwodzàc jego ochron´. Wszystkie trupy Tancerzy
otaczajà si´ aurà tajemniczoÊci, a miejscowa ludnoÊç nie jest nigdy pewna,
czy traktowaç je jako elementy po˝àdane czy wrogie.
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• KKoossttkkii  wwyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊccii:: k8
• BBiieegg∏∏ooÊÊccii:: proste bronie, lekkie pancerze
• PPuunnkkttyy  UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: 6 + modyfikator za Inteligencj´

WWyymmaaggaanniiaa
Postaç, która chce zostaç Tancerzem Cieni, musi spe∏niç wszystkie
nast´pujàce kryteria:

• UUmmiieejj´́ttnnooÊÊccii:: Skradanie si´ - poziom 8, Ukrywanie si´ - poziom
10, Upadanie - poziom 5

• AAttuuttyy:: Uniki, MobilnoÊç

ZZddoollnnooÊÊccii
• UUkkrryywwaanniiee  ssii´́  nnaa  wwiiddookkuu:: Tancerz Cieni mo˝e korzystaç 

z umiej´tnoÊci Ukrywania si´ nawet wtedy, gdy ktoÊ go obserwuje.
• OOsszzoo∏∏oommiieenniiee  CCiieenniiaa:: raz dziennie Tancerz Cieni mo˝e za

pomocà iluzji na pi´ç rund oszo∏omiç cel.
• PPrrzzyywwoo∏∏aanniiee  CCiieenniiaa:: raz dziennie Tancerz Cieni mo˝e przyzwaç

wyjàtkowo trudny do odp´dzenia cieƒ, który ponadto roÊnie w
si∏´ wraz ze zbieraniem doÊwiadczenia przez Tancerza.

• UUnniikk  CCiieenniiaa::  Tancerz Cieni mo˝e trzy razy dziennie poprosiç
okoliczne cienie o pomoc w ukryciu si´, dzi´ki czemu otrzymuje
premie do skrytoÊci i klasy pancerza oraz odnosi mniej obra˝eƒ.
Premia jest proporcjonalna do poziomu jego doÊwiadczenia.

ZZmmiiaannaa  CChhaarraakktteerruu
JeÊli postaç zachowuje si´ sprzecznie z ogólnie przyj´tà normà
post´powania dla jej Charakteru, to takie czyny mogà doprowadziç do
jego zmiany. O tym, jak powa˝na b´dzie to zmiana, decyduje stopieƒ
odst´pstwa danego czynu lub ich serii od normy. Czasem konsekwencje
mogà byç drastyczne - jeÊli Paladyn pope∏ni czyn doÊç z∏y lub chaotyczny,
aby spowodowa∏ on zmian´ jego Charakteru z praworzàdnego dobrego na
jakikolwiek inny, to automatycznie przestanie byç Paladynem.

Wi´kszoÊç takich czynów nie spowoduje jednak powa˝nych zmian 
w Charakterze. Nawet dobrym bohaterom zdarzajà si´ z∏e dni, kiedy
pokrzykujà oni na sklepikarzy. JeÊli jednak taka postaç nie poprzestanie
na s∏owach i na przyk∏ad zabije kupca, to konsekwencje takiego czynu
mogà byç doÊç powa˝ne.

Dobre i z∏e postaci ponoszà z tytu∏u swych nieortodoksyjnych
dzia∏aƒ powa˝niejsze „straty” ni˝ postaci neutralne.
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Nowe umiej´tnoÊci
Uwaga: Aby dana umiej´tnoÊç liczy∏a ci si´ do premii, musisz
zainwestowaç w nià przynajmniej jeden punkt zyskany przy
awansie twojej postaci na kolejny poziom.

WWyycceennaa
Im wy˝szy poziom tej umiej´tnoÊci, tym lepszà cen´
otrzyma twoja postaç przy sprzedawaniu i kupowaniu
ró˝nych towarów.

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy:: wszystkie
BBeezz  wwyysszzkkoolleenniiaa:: nie
TTeesstt:: brak
UU˝̋yycciiee:: automatyczne w sklepach

TTwwoorrzzeenniiee  PPuu∏∏aappkkii
Postaç korzystajàca z tej umiej´tnoÊci mo˝e tworzyç ró˝ne pu∏apki
z okreÊlonych sk∏adników. Do tworzenia niektórych z nich b´dà
potrzebne nowe bronie wybuchowe opisane na stronie 40.

CCeecchhaa:: Inteligencja
KKllaassyy:: wszystkie
BBeezz  wwyysszzkkoolleenniiaa:: tak
TTeesstt:: ST ustalany na podstawie rodzaju tworzonej pu∏apki
UU˝̋yycciiee:: po uaktywnieniu

Oto niektóre z mo˝liwych do stworzenia pu∏apek wraz z potrzebnymi 
do tego sk∏adnikami:

PPuu∏∏aappkkaa  ooggnniissttaa:: Ogieƒ Alchemiczny
PPuu∏∏aappkkaa  ooppllaattaajjààccaa:: Worek P´tlinogi
PPuu∏∏aappkkaa  KKoollcczzaassttaa:: Kolce
ÂÂwwii´́ttaa  PPuu∏∏aappkkaa:: Woda Âwi´cona
PPuu∏∏aappkkaa  eelleekkttrryycczznnaa:: Kryszta∏ kwarcu
PPuu∏∏aappkkaa  GGaazzoowwaa:: Duszàcy Py∏
PPuu∏∏aappkkaa  LLooddoowwaa:: Kamieƒ Zimna
PPuu∏∏aappkkaa  NNeeggaattyywwnnaa:: K∏ykcie Szkieletu
PPuu∏∏aappkkaa  DDêêwwii´́kkoowwaa:: Kamieƒ Gromu
PPuu∏∏aappkkaa  KKwwaassoowwaa:: Butla Kwasu
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UUppaaddaanniiee
Postaci o wysokiej wartoÊci tej umiej´tnoÊci mogà ∏atwiej
unikaç wrogich ataków, padajàc na ziemi´ i turlajàc si´ w
bezpieczne miejsce, zawsze te˝ bezpiecznie si´ ustawiajà.

CCeecchhaa:: Zr´cznoÊç
KKllaassyy:: wszystkie
BBeezz  wwyysszzkkoolleenniiaa:: nie
TTeesstt:: brak
CCeecchhyy  ssppeeccjjaallnnee:: przy ka˝dym ataku zadanym przez wroga
okazyjnie (gdy postaç przemieszcza si´ obok niego) postaç
automatycznie wykona test na umiej´tnoÊç Upadanie z ST równym
15. W razie powodzenia udaje si´ jej uniknàç ataku. Za ka˝de pi´ç
poziomów tej umiej´tnoÊci (nie wliczajàc w to premii za
Zr´cznoÊç) KP postaci wzrasta o +1.
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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Nowe atuty
MMiissttyycczznnaa  OObbrroonnaa

Postaç zyskuje premi´ +2 do rzutów obronnych przeciwko
wybranej szkole magii.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Talent Magiczny w wybranej szkole
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

AArrttyyssttaa
Postaç zyskuje premi´ +2 do rzutów na Aktorstwo 
i SpostrzegawczoÊç.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: umiej´tnoÊç Aktorstwa, atut mo˝na wybraç tylko 
na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee: automatyczne

WWaallkkaa  nnaa  OOÊÊlleepp
Postaç posiadajàca ten atut dobrze walczy, nawet gdy jest
oÊlepiona bàdê nie widzi przeciwnika. Postaç mo˝e raz
powtórzyç rzut procentowy sprawdzajàcy, czy uda∏o jej si´

trafiç. Co wi´cej, istoty niewidzialne nie majà ˝adnych premii do
trafienia postaci w walce.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: brak
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

KKrrwwaawwyy
Postaç zyskuje premi´ +2 do rzutów na Inicjatyw´ 
i SpostrzegawczoÊç.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee: automatyczne
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BByycczzoogg∏∏oowwyy
Postaç dostaje premi´ +1 do rzutów obronnych na Si∏´
Woli i +2 do odpornoÊci na Prowokacje.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

KKooppnnii´́cciiee  zz  oobbrroottuu
JeÊli postaci uda si´ trafiç wroga atakiem wr´cz, to
otrzymuje ona dodatkowy, darmowy atak przeciwko
innemu, pobliskiemu wrogowi. Mo˝na otrzymaç tylko

jeden darmowy atak na rund´.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia do ataku +3, Zr´cznoÊç 15 lub
wi´cej, Ulepszona Walka bez Broni.
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

UUpprrzzeejjmmyy  MMaaggookkrraattaa
Postaç zyskuje premi´ +2 do rzutów na Wiedz´ 
i Czaroznawstwo.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

NNiieecczzyyssttaa  WWaallkkaa
Postaç zna nieczyste, ale skuteczne sposoby walki.
PoÊwi´cajàc wszystkie dodatkowe ataki w rundzie, postaç
mo˝e zdecydowaç si´ na przeprowadzenie nieczystego

ruchu, dzi´ki czemu atak zada dodatkowe 1k4 pkt obra˝eƒ. Z tego
atutu nie mo˝na korzystaç 
w po∏àczeniu z Pot´˝nym Atakiem.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia do ataku +2.
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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BBoosskkaa  PPoott´́ggaa
Postaç mo˝e maksymalnie trzy razy dziennie dodaç swojà
premi´ Charyzmy do wszelkich obra˝eƒ zadawanych
bronià przez liczb´ rund równà tej premii.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Odp´dzanie Nieumar∏ych, Charyzma 13 lub
wi´ksza, Si∏a 13 lub wi´ksza, Pot´˝ny Atak
UU˝̋yycciiee:: po uaktywnieniu

BBoosskkaa  TTaarrcczzaa
Postaç mo˝e maksymalnie trzy razy dziennie dodaç swojà
premi´ Charyzmy do klasy pancerza przez liczb´ rund
równà tej premii.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Odp´dzanie Nieumar∏ych, Charyzma 13 lub
wi´ksza, Si∏a 13 lub wi´ksza, Pot´˝ny Atak
UU˝̋yycciiee:: po uaktywnieniu

WWyyssppeeccjjaalliizzoowwaanniiee
Postaç dysponujàca tym atutem mo˝e wykonywaç ataki
obronne, zyskujàc premi´ +5 do KP, ale tak˝e kar´ -5 do
rzutów ofensywnych.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Inteligencja 13 lub wi´ksza
PPoottrrzzeebbnnee  ddoo:: Ulepszone Wyspecjalizowanie
UU˝̋yycciiee:: podczas walki

DDooddaattkkoowwaa  MMuuzzyykkaa
Postaç mo˝e skorzystaç z pieÊni barda dodatkowe cztery
razy dziennie.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: PieÊƒ Barda
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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DDooddaattkkoowwee  AAttaakkii  OOgg∏∏uusszzaajjààccee
Postaç mo˝e ka˝dego dnia skorzystaç z trzech
dodatkowych Ataków Og∏uszajàcych.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia do ataku +2, Og∏uszajàca Pi´Êç
UU˝̋yycciiee:: automatyczne.

UUlleeppsszzoonnee  RRoozzpp∏∏aattaanniiee
Dzia∏a podobnie do Rozp∏atania, w tym wypadku nie ma
jednak limitu liczby dodatkowych ataków, które postaç
mo˝e wykonaç po zabiciu przeciwnika.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Si∏a 13 lub wy˝sza, Pot´˝ny Atak, Rozp∏atanie,
podstawowa premia do ataku +4 lub wy˝sza
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

WWii´́kksszzyy  TTaalleenntt  MMaaggiicczznnyy
Postaç jeszcze bieglej pos∏uguje si´ zakl´ciami z danej szko∏y
magii - zyskuje premi´ +4 do rzutów obronnych na ST zakl´ç 
z wybranej szko∏y.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Talent Magiczny (we w∏aÊciwej szkole)
UU˝̋yycciiee:: automatyczne. Z tego atutu mo˝na korzystaç wielokrotnie,
premie si´ jednak nie sumujà, stosuje si´ on po prostu za ka˝dym
razem do innej szko∏y magii. Atut pokrywa si´ (ale nie sumuje) z
premià za Talent Magiczny.

WWii´́kksszzaa  MMaaggiicczznnaa  PPeenneettrraaccjjaa
Postaç otrzymuje premi´ +4 do rzutów na poziom maga
zwiàzanych z próbà przebicia si´ przez odpornoÊç
stworzenia na magi´.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Magiczna Penetracja
UU˝̋yycciiee:: automatyczne. Atut pokrywa si´ (ale nie sumuje) z premià
za Magicznà Penetracj´.
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UUlleeppsszzoonnee  WWyyssppeeccjjaalliizzoowwaanniiee
Postaç dysponujàca tym atutem mo˝e wykonywaç ataki
obronne, zyskujàc premi´ +10 do KP, ale tak˝e kar´ -10 do
rzutów ofensywnych.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Inteligencja 13 lub wy˝sza, DoÊwiadczenie Bojowe
UU˝̋yycciiee:: podczas walki

UUlleeppsszzoonnaa  IInniiccjjaattyywwaa
Postaç otrzymuje premi´ +4 do Inicjatywy.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa::  brak
UU˝̋yycciiee::  automatyczne

UUttrrzzyymmuujjààccaa  ssii´́  PPiieeÊÊƒƒ
Skutki pieÊni Barda b´dà trwaç o pi´ç rund d∏u˝ej.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: PieÊƒ Barda
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

SSzzcczz´́ÊÊcciiee  BBoohhaatteerróóww
Postaç otrzymuje premi´ +1 do wszystkich rzutów obronnych.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

SSzzyybbkkiiee  PPrrzzee∏∏aaddoowwaanniiee
Postaç umie prze∏adowaç broƒ tak szybko, ˝e przy walce
dowolnà kuszà ma do dyspozycji tyle samo ataków, ile
dawa∏by jej zwyk∏y ∏uk.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia do ataku +2
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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OOddppoorrnnooÊÊçç  nnaa  CChhoorroobbyy
Postaç uzyskuje premi´ +4 do rzutów obronnych na
Wytrwa∏oÊç przeciwko efektom chorób.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: brak
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

OOddppoorrnnooÊÊçç  nnaa  TTrruucciizznnyy
Postaç zyskuje premi´ +4 do rzutów obronnych na
Wytrwa∏oÊç przeciwko truciznom.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: brak
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

OOddppoorrnnooÊÊçç  nnaa  EEnneerrggii´́
Postaç zyskuje odpornoÊç +5 na wybrany rodzaj energii
(ignorowanych jest pierwsze pi´ç punktów obra˝eƒ przez
niego spowodowanych).

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia obronna Wytrwa∏oÊci +8
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

SSrreebbrrnnaa  DD∏∏ooƒƒ
Postaç dostaje premi´ +2 do rzutów na Wycen´ i Perswazj´.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee::  automatyczne

WW´́˝̋oowwaa  KKrreeww
Postaç zyskuje premi´ +2 do rzutów obronnych na
Wytrwa∏oÊç przeciwko truciznom i +1 do wszystkich
rzutów obronnych na Refleks.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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AAttaakk  zz  DDoosskkookkuu
Wrogowie nie b´dà mieli okazji do ataku przeciwko
postaci, która porusza si´ w czasie walki.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: Zr´cznoÊç 13 lub wy˝sza, Uniki, MobilnoÊç,
podstawowa premia do ataku +4 lub wy˝sza
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

CCiicchhoocciieemmnnyy
Postaç otrzymuje premi´ +2 do rzutów na Ukrywanie si´ 
i Skradanie si´.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: brak
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

SSiillnnyy  DDuucchh
Postaç otrzymuje premi´ +1 do rzutów obronnych na
Wytrwa∏oÊç i Si∏´ Woli oraz takà samà premi´ do
wszystkich rzutów obronnych przeciwko magii Êmierci.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

ZZbbiirr
Postaç dostaje premi´ +2 do rzutów na Inicjatyw´ 
i Perswazj´.

TTyypp  aattuuttuu:: ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: mo˝na wybraç tylko na pierwszym poziomie
UU˝̋yycciiee:: automatyczne

¸̧uucczznniiccttwwoo  ZZeenn
MàdroÊç kieruje poczynaniami tego ∏ucznika, dzi´ki czemu
podczas ostrza∏u wykorzystuje on swój modyfikator MàdroÊci, 
a nie Zr´cznoÊci.

TTyypp  aattuuttuu::  ogólny
WWyymmaaggaanniiaa:: podstawowa premia do ataku +3, MàdroÊç 13 lub wy˝sza
UU˝̋yycciiee:: automatyczne
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Nowe zakl´cia

Poni˝ej znajdziesz krótkie informacje na temat wprowadzonych 
w dodatku nowych zakl´ç, pogrupowanych wed∏ug klasy postaci 

i jej poziomu. Pe∏ne opisy czarów znajdujà si´ w grze.

Bard
PPoozziioomm  00
RRaaccaa:: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumieƒ goràcego
Êwiat∏a, nara˝ajàc go na kar´ -1 do rzutów ofensywnych.

PPoozziioomm  11
˚̊eellaazznnyy  RRóógg  BBaallaaggaarrnnaa:: tworzy niskà, rezonujàcà wibracj´, która
przewraca wszystkie istoty w swoim polu oddzia∏ywania, je˝eli nie
powiedzie im si´ test na Si∏´ (przeciwko sile rzucajàcego czar wynoszàcej
20). Ka˝da istota, która upadnie, zostanie powalona na jednà rund´.

WWzzmmooccnniieenniiee  DDêêwwii´́kkuu:: zmniejsza ST us∏yszenia dêwi´ków 
w pobli˝u rzucajàcego czar o 20.

PPoozziioomm  33
RRaanniiààccee  SSzzeeppttyy:: przestrzeƒ dooko∏a rzucajàcego ten czar
wype∏nià szepty zadajàce ka˝dej istocie, która go trafi, 1k6 + 1
punktów obra˝eƒ dêwi´kowych za ka˝dy poziom doÊwiadczenia.

PPoozziioomm  66
LLaammeenntt:: zawodzenie rzucajàcego ten czar koncentruje wokó∏
niego moce Êmierci i zniszczenia. Wszyscy wrogowie w polu
ra˝enia tracà w ka˝dej rundzie po dwa punkty Si∏y i Zr´cznoÊci.

Kap∏an
PPoozziioomm  00
ZZaaddaawwaanniiee  PPoowwiieerrzzcchhoowwnnyycchh  RRaann:: jeÊli rzucajàcemu ten czar powiedzie
si´ trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obra˝enia (1
punkt). W przypadku nieumar∏ych zakl´cia Zadawania Ran majà skutek
odwrotny od zamierzonego, leczà, zamiast zadawaç obra˝enia.

PPoozziioomm  11
ZZgguubbaa::  wrogowie odczuwajà nagle silny strach i uczucie zwàtpienia.
Przy rzutach ofensywnych i obronnych na strach otrzymujà tak˝e
dodatkowà kar´ -1.
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ZZaaddaawwaanniiee  LLeekkkkiicchh  RRaann:: jeÊli rzucajàcemu ten czar powiedzie si´
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obra˝enia 
(1k8 punktów + 1 za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego, a˝ do
maksymalnych +5). W przypadku nieumar∏ych zakl´cia Zadawania Ran
majà skutek odwrotny od zamierzonego, leczà, zamiast zadawaç obra˝enia.

BBoosskkiiee  WWzzggll´́ddyy:: rzucajàcy ten czar otrzymuje premi´ +1 do ataku
i obra˝eƒ zadawanych bronià za ka˝de trzy poziomy
doÊwiadczenia (minimum +1, maksimum +5).

WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊçç  nnaa  ˚̊yywwiioo∏∏yy:: istota, na którà rzucony zosta∏ ten czar,
zyskuje odpornoÊç 10/- na wszelkie obra˝enia spowodowane przez
˝ywio∏y. Zakl´cie przestaje dzia∏aç po zaabsorbowaniu 20 punktów
obra˝eƒ spowodowanych przez jeden z ˝ywio∏ów.

TTaarrcczzaa  WWiiaarryy:: cel tego zakl´cia otrzymuje premi´ +2 do Klasy
Pancerza i dodatkowe +1 za ka˝de szeÊç poziomów doÊwiadczenia
rzucajàcego (maksymalnie dodatkowe +5).

TTaarrcczzaa  EEnnttrrooppiiii:: dooko∏a rzucajàcego to zakl´cie powstaje
magiczne pole, dzi´ki któremu zyskuje on 20% szans na to, ˝e
chybià wymierzone w niego ataki dystansowe.

PPoozziioomm  22
ZZaaddaawwaanniiee  ÂÂrreeddnniicchh  RRaann:: jeÊli rzucajàcemu ten czar powiedzie si´
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obra˝enia 
(2k8 punktów + 1 za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego, a˝ do
maksymalnych +10). W przypadku nieumar∏ych zakl´cia Zadawania Ran
majà skutek odwrotny od zamierzonego, leczà, zamiast zadawaç obra˝enia.

PPoozziioomm  33
ZZaaddaawwaanniiee  PPoowwaa˝̋nnyycchh  RRaann:: jeÊli rzucajàcemu ten czar powiedzie si´
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obra˝enia 
(3k8 punktów + 1 za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego, a˝ do
maksymalnych +15). W przypadku nieumar∏ych zakl´cia Zadawania Ran
majà skutek odwrotny od zamierzonego, leczà, zamiast zadawaç obra˝enia.

NNiieeggaassnnààccyy  PP∏∏oommiieeƒƒ:: tworzy magiczny p∏omieƒ, który p∏onie
równie jasno, co pochodnia, dopóki nie zostanie rozproszony.

PPoozziioomm  44
ZZaaddaawwaanniiee  KKrryyttyycczznnyycchh  RRaann::  jeÊli rzucajàcemu ten czar powiedzie si´
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obra˝enia (4k8
punktów + 1 za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego, a˝ do
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maksymalnych +20). W przypadku nieumar∏ych zakl´cia Zadawania Ran
majà skutek odwrotny od zamierzonego, leczà, zamiast zadawaç obra˝enia.

PPoozziioomm  55
KKrrààgg  ZZaagg∏∏aaddyy:: wszyscy wrogowie w polu ra˝enia zakl´cia otrzymujà 1k8 punktów
obra˝eƒ od negatywnej energii +1 za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego czar.
Negatywna energia ma odwrotny od zamierzonego wp∏yw na nieumar∏ych, leczàc ich.

PPoozziioomm  66
SSoojjuusszznniikk  zzee  SSffeerr:: na pomoc rzucajàcemu to zakl´cie przybywa
Pozasferowiec. Rodzaj przyzwanej istoty zale˝y od Charakteru rzu-
cajàcego czar.

WWyyggnnaanniiee:: rzucajàcy ten czar mo˝e zniszczyç ka˝dà przebywajàcà na
obszarze jego ra˝enia przyzwanà istot´, chowaƒca, zwierz´cego
towarzysza czy Pozasferowca. Wygnaniu podlega liczba istot równa
dwukrotnoÊci poziomu KW rzucajàcego zakl´cie.

WWii´́kksszzee  SSaannkkttuuaarriiuumm:: rzucajàcy to zakl´cie przyjmuje postaç bezcielesnà
- nikt nie mo˝e go wykryç, jednak atak lub podj´cie innych dzia∏aƒ
ofensywnych spowoduje rozproszenie czaru.

PPoozziioomm  88
TTrrzz´́ssiieenniiee  ZZiieemmii:: rzucajàcy ten czar wywo∏uje wokó∏ siebie pot́ ˝ne wstrzàsy
sejsmiczne zadajàce wszystkim przebywajàcym w polu ra˝enia istotom 1k6
punktów obra˝eƒ na ka˝dy poziom rzucajàcego zakĺ cie (maksymalnie 10k6).
Sam rzucajàcy czar nie ponosi szkód w wyniku jego dzia∏ania.

PPoozziioomm  99
WWiieecczznnyy  WWrróógg  NNiieeuummaarr∏∏yycchh:: wszyscy przebywajàcy na obszarze
docelowym sojusznicy stanà si´ niewra˝liwi na: obra˝enia negatywne,
wyssanie poziomu/energii, zmniejszenie wartoÊci cechy, trucizny i choroby.

Druid
PPoozziioomm  00
RRaaccaa:: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumieƒ goràcego
Êwiat∏a, nara˝ajàc go na kar´ -1 do rzutów ofensywnych.

PPoozziioomm  11
MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza istoty,
która rzuca czar, dodajàc mu premi´ +1 do rzutów na trafienie i do
liczby zadawanych obra˝eƒ.
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KKaammuuffllaa˝̋:: wyglàd rzucajàcego to zakl´cie zmienia si´, dostosowujàc si´ do
otoczenia, i dajàc mu premi´ +10 do wszystkich rzutów na Ukrywanie si´.

PPoozziioomm  22
JJeeddnnooÊÊçç  zz  ZZiieemmiiàà:: rzucajàcy to zakl´cie ∏àczy si´ mentalnie z otaczajàcà
go naturà, zyskujàc premie +4 do umiej´tnoÊci Zrozumienie Zwierzàt,
Ukrywanie si´, Skradanie si´ i Zak∏adanie Pu∏apek.

KKrrwwaawwyy  SSzzaa∏∏:: rzucajàcy ten czar wpada w sza∏ podobny do tego, którego
doÊwiadcza Barbarzyƒca, i zyskuje premi´ +2 do Si∏y i Kondycji oraz +1
do rzutów obronnych na Si∏´ Woli, ale tak˝e kar´ -1 do KP.

PPoozziioomm  33
WWii´́kksszzyy  MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza
istoty, która rzuca czar, dodajàc mu premi´ +1 do rzutów na trafienie 
i do liczby zadawanych obra˝eƒ za ka˝de trzy poziomy doÊwiadczenia
rzucajàcego zakl´cie (maksymalnie +5).

GGààsszzcczz  CCiieerrnnii:: pokrywa ziemi´ dzikà, kolczastà roÊlinnoÊcià. Wszystkie
przebywajàce na danym obszarze stworzenia doznajà 1k4 punktów
obra˝eƒ w ka˝dej rundzie, a kolce dodatkowo ranià ich odnó˝a,
sprawiajàc, ˝e istota, nawet po wydostaniu si´ z nich, przez dzieƒ b´dzie
poruszaç si´ wolniej.

OOggnniissttee  KKoollccee:: rzucajàcy ten czar zasypuje wroga gradem zatrutych strza∏ek,
zadajàc mu 1k8 punktów obra˝eƒ (+1 za ka˝de dwa poziomy doÊwiadczenia
rzucajàcego, maksymalnie +5), i zatruwajàc go Jadem Skorpiona.

PPoozziioomm  44
GGrruuppoowwyy  KKaammuuffllaa˝̋:: wszyscy sojusznicy na obszarze docelowym
zyskujà premi´ +10 do swych umiej´tnoÊci Ukrywania si´.

PPoozziioomm  55
DDaarr  SSoowwiieejj  MMààddrrooÊÊccii:: cel zakl´cia zyskuje premi´ do MàdroÊci równà
po∏owie poziomu rzucajàcego czar.

IInnffeerrnnoo:: cel tego zakl´cia stanie w p∏omieniach, tracàc 2k6 punktów
obra˝eƒ w ka˝dej rundzie.

PPoozziioomm  66
UUttooppiieenniiee:: ten czar tworzy wod´ w p∏ucach ofiary - je˝eli danej istocie
nie powiedzie si´ rzut obronny, to straci 90% punktów wytrzyma∏oÊci.
Golemy i inne nie˝ywe istoty nie mogà zostaç utopione.
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PPoozziioomm  88
SS∏∏oonneecczznnyy  WWyybbuucchh:: czar ten tworzy wyjàtkowo jasnà eksplozj´ zadajàcà
wszystkim nieumar∏ym 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy poziom rzucajàcego
zakl´cie (a˝ do maksymalnych 25k6) oraz 6k6 punktów obra˝eƒ wszystkim
innym istotom. Wampiry sà niszczone natychmiast, jeÊli nie 
powiedzie im si´ rzut obronny na Refleks. Podobny rzut muszà wykonaç
wszyscy wrogowie na obszarze docelowym – w razie niepowodzenia czeka
ich wieczna Êlepota (której mo˝na si´ pozbyç jedynie za pomocà magii).

BBoommbbaarrddoowwaanniiee:: z nieba zaczynajà spadaç kamienie, które zadajà
wszystkim wrogom na obszarze docelowym 1k8 punktów obra˝eƒ za
ka˝dy poziom rzucajàcego zakl´cie (do maksymalnych 10k8 punktów).

PPoozziioomm  99
TTrrzz´́ssiieenniiee  ZZiieemmii:: rzucajàcy ten czar wywo∏uje wokó∏ siebie pot´˝ne wstrzà-
sy sejsmiczne zadajàce wszystkim przebywajàcym w polu ra˝enia istotom
1k6 punktów obra˝eƒ na ka˝dy poziom rzucajàcego zakl´cie (maksymalnie
10k6). Sam rzucajàcy czar nie ponosi szkód w wyniku jego dzia∏ania.

Paladyn
PPoozziioomm  11
WWyyttrrzzyymmaa∏∏ooÊÊçç  nnaa  ˚̊yywwiioo∏∏yy:: istota, na którà rzucony zosta∏ ten czar,
zyskuje odpornoÊç 10/- na wszelkie obra˝enia spowodowane przez
˝ywio∏y. Zakl´cie przestaje dzia∏aç po zaabsorbowaniu 20 punktów
obra˝eƒ spowodowanych przez jeden z ˝ywio∏ów.

BBoosskkiiee  WWzzggll´́ddyy::  rzucajàcy ten czar otrzymuje premi´ +1 do ataku
i obra˝eƒ zadawanych bronià za ka˝de trzy poziomy doÊwiadczenia
(minimum +1, maksimum +5).

PPoozziioomm  22
AAuurraa  CChhwwaa∏∏yy:: rzucajàcy to zakl´cie skupia w sobie boskà energi  ́dajàcà mu
premi  ́+4 do Charyzmy, w zwiàzku z czym wszyscy znajdujàcy si  ́w pobli-
˝u sojusznicy zyskujà premi  ́+4 do rzutów obronnych przeciwko strachowi.

¸owca
PPoozziioomm  11
MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza istoty,
która rzuca czar, dodajàc mu premi´ +1 do rzutów na trafienie i do liczby
zadawanych obra˝eƒ.
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KKaammuuffllaa˝̋::  wyglàd rzucajàcego to zakl´cie zmienia si ,́ dostosowujàc si  ́do
otoczenia, i dajàc mu premi  ́+10 do wszystkich rzutów na Ukrywanie si .́

PPoozziioomm  22
JJeeddnnooÊÊçç  zz  ZZiieemmiiàà:: rzucajàcy to zakl´cie ∏àczy si´ mentalnie z otaczajàcà go
naturà, zyskujàc premie +4 do umiej´tnoÊci Zrozumienie Zwierzàt,
Ukrywanie si´, Skradanie si´ i Zak∏adanie Pu∏apek.

PPoozziioomm  33
WWii´́kksszzyy  MMaaggiicczznnyy  KKiiee∏∏:: zakl´cie to wzmacnia zwierz´cego towarzysza
istoty, która rzuca czar, dodajàc mu premi´ +1 do rzutów na trafienie 
i do liczby zadawanych obra˝eƒ za ka˝de trzy poziomy doÊwiadczenia
rzucajàcego zakl´cie (maksymalnie +5).

PPoozziioomm  44
GGrruuppoowwyy  KKaammuuffllaa˝̋:: wszyscy sojusznicy na obszarze docelowym zyskujà
premi´ +10 do swych umiej´tnoÊci Ukrywania si´.

Zakl´cia Czarodziejów/Czarowników
PPoozziioomm  00
RRaaccaa:: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumieƒ goràcego Êwiat∏a,
nara˝ajàc go na kar´ -1 do rzutów ofensywnych.

RRoozzpprryysskk  KKwwaassuu:: rzucajàcy czar ciska w cel niewielkà iloÊç kwasu,
zadajàc 1k3 punktów obra˝eƒ.

WWssttrrzzààss  EElleekkttrryycczznnyy:: rzucajàcy to zakl´cie zadaje celowi 1k3 punktów
obra˝eƒ energetycznych.

PPoozziioomm  11
TTaarrcczzaa:: rzucajàcy ten czar zyskuje premi´ +4 do KP i podczas jego
dzia∏ania jest niewra˝liwy na Magiczne Pociski.

CCeellnnee  UUddeerrzzeenniiee:: dzi´ki intuicji magicznej rzucajàcy to zakl´cie zyskuje
premi´ +2 do rzutów ofensywnych.

SSzzyybbkkii  OOddwwrróótt:: rzucajàcy ten czar staje si´ o 150% szybszy ni˝ zwykle,
dzi´ki czemu mo˝e uniknàç groênych starç. Zakl´cie nie skutkuje, jeÊli
postaç korzysta ju˝ z Przyspieszenia.

PPoozziioomm  22
OOhhyyddnnyy  ÂÂmmiieecchh  TTaasshhyy:: jeÊli celowi nie powiedzie si´ rzut obronny, to
zacznie on histerycznie chichotaç i do koƒca dzia∏ania zakl´cia nie b´dzie



33

w stanie si´ broniç. Postacie z ras innych ni˝ rasa rzucajàcego czar dostajà
do tego rzutu obronnego premi´ +4 - ˝arty zwykle sà specyficzne dla
okreÊlonej kultury.

NNiieeggaassnnààccyy  PP∏∏oommiieeƒƒ:: tworzy magiczny p∏omieƒ, który p∏onie równie
jasno, co pochodnia, dopóki nie zostanie rozproszony.

˚̊eellaazznnyy  RRóógg  BBaallaaggaarrnnaa:: tworzy niskà, rezonujàcà wibracj´, która
przewraca wszystkie istoty na polu oddzia∏ywania, je˝eli nie powiedzie
im si´ test na Si∏´ (przeciwko sile rzucajàcego czar wynoszàcej 20).
Ka˝da istota, która upadnie b´dzie przez jednà rund´ powalona.

PPoozziioomm  33
PPooddmmuucchh  WWiiaattrruu:: czar ten powala wszystkie istoty, którym nie
powiedzie si´ rzut obronny. Podmuch jest tak silny, ˝e rozwieje
równie˝ znajdujàce si´ w jego polu dzia∏ania zakl´cia obszarowe 
w rodzaju Zabójczej Chmury.

PPrrzzeemmiieesszzcczzeenniiee:: istota chroniona tym czarem uzyskuje 50% os∏on´,
poniewa˝ rzucajàcy czar emuluje wrodzone zdolnoÊci przenikajàcej
bestii.

PPoozziioomm  44
MMnniieejjsszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa:: na obszarze docelowym pojawia
si´ pewna iloÊç pocisków (jeden na ka˝dy poziom doÊwiadczenia
rzucajàcego zakl´cie, maksymalnie 10), które losowo nakierowujà si´
na wrogie cele - w pierwszej kolejnoÊci na te najbli˝sze. Ka˝dy pocisk
zadaje 1k6 punktów obra˝eƒ, a je˝eli pocisków jest wi´cej ni˝ celów, 
to jeden wróg mo˝e zostaç trafiony kilkoma.

PPoozziioomm  55
RRoozzddzziieellaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: nad celem pojawia si´ olbrzymia d∏oƒ
utrudniajàca mu ataki - podczas trwania zakl´cia musi on si´ liczyç 
z karà -10 do wszystkich rzutów ofensywnych.

ZZnnaakk  OOggnniiaa:: na obszarze docelowym pojawia si´ pewna iloÊç
ognistych kul (jedna na ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego
zakl´cie), które losowo nakierowujà si´ na wrogie cele - w pierwszej
kolejnoÊci na te najbli˝sze. Ka˝da ognista kula zadaje 1k6 punktów
obra˝eƒ za ka˝dy poziom doÊwiadczenia rzucajàcego czar
(maksymalnie 15k6), a je˝eli jest ich wi´cej ni˝ celów, to jeden wróg
mo˝e zostaç trafiony kilkoma.
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PPoozziioomm  66
MMooccaarrnnaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: cel zostaje zaatakowany przez pojawiajàcà si´
nagle d∏oƒ, która usi∏uje go przewróciç. D∏oƒ otrzymuje premi´ +14 do
testu na Si∏´.

WWii´́kksszzaa  BBuurrzzaa  PPoocciisskkóóww  IIzzaaaakkaa:: na obszarze docelowym pojawia si´
pewna iloÊç pocisków energetycznych (jeden na ka˝dy poziom
doÊwiadczenia rzucajàcego zakl´cie, maksymalnie 20), które losowo
nakierowujà si´ na wrogie cele - w pierwszej kolejnoÊci na te najbli˝sze.
Ka˝dy pocisk zadaje 3k6 punktów obra˝eƒ, a je˝eli pocisków jest wi´cej
ni˝ celów, to jeden wróg mo˝e zostaç trafiony kilkoma.

PPoozziioomm  77
CChhwwyyttaajjààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: na skutek dzia∏ania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajàcà si´ nagle d∏oƒ. JeÊli uda si´ jej trafiç 
w cel, któremu nie powiedzie si´ rzut obronny, to pozostanie on
unieruchomiony w jej uÊcisku do koƒca dzia∏ania zakl´cia.

WWyyggnnaanniiee:: rzucajàcy ten czar mo˝e zniszczyç ka˝dà przebywajàcà 
na obszarze jego ra˝enia przyzwanà istot´, chowaƒca, zwierz´cego
towarzysza czy Pozasferowca. Wygnaniu podlega liczba istot równa
dwukrotnoÊci poziomu KW rzucajàcego zakl´cie.

PPoozziioomm  88
ZZaacciiÊÊnnii´́ttaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: na skutek dzia∏ania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajàcà si´ nagle d∏oƒ. Atakuje ona cel raz 
w ka˝dej rundzie, zadajàc mu w razie trafienia i niepowodzenia rzutu
obronnego 1k8+11 obra˝eƒ, oraz Og∏uszajàc go.

SS∏∏oonneecczznnyy  WWyybbuucchh:: czar ten tworzy wyjàtkowo jasnà eksplozj´ zadajàcà
wszystkim nieumar∏ym 1k6 punktów obra˝eƒ za ka˝dy poziom rzucajàcego
zakl´cie (a˝ do maksymalnych 25k6) oraz 6k6 punktów obra˝eƒ wszystkim
innym istotom. Wampiry sà niszczone natychmiast, jeÊli nie 
powiedzie im si´ rzut obronny na Refleks. Podobny rzut muszà wykonaç
wszyscy wrogowie na obszarze docelowym – w razie niepowodzenia czeka
ich wieczna Êlepota (której mo˝na si´ pozbyç jedynie za pomocà magii).

WWii´́kksszzee  SSaannkkttuuaarriiuumm:: rzucajàcy to zakl´cie przyjmuje postaç
bezcielesnà - nikt nie mo˝e go wykryç, jednak atak lub podj´cie
innych dzia∏aƒ ofensywnych spowoduje rozproszenie czaru.
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PPoozziioomm  99
MMiiaa˝̋dd˝̋ààccaa  DD∏∏ooƒƒ  BBiiggbbyy’’eeggoo:: na skutek dzia∏ania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajàcà si´ nagle d∏oƒ. JeÊli uda si´ jej trafiç 
w cel, któremu nie powiedzie si´ rzut obronny, to pozostanie on
unieruchomiony w jej uÊcisku do koƒca dzia∏ania zakl´cia oraz odniesie
2k6+12 punktów obra˝eƒ w ka˝dej rundzie.

Uzbrojenie
W trakcie swoich przygód mo˝esz natrafiç na nowà broƒ o rozmaitych
w∏aÊciwoÊciach.

BBrroonniiee  wwyybbuucchhoowwee
BBuuttllaa  KKwwaassuu:: najcz´Êciej u˝ywana jest przez alchemików 
i rytowników, ale mo˝e si´ równie˝ przydaç poszukiwaczom
przygód w charakterze broni - zw∏aszcza przeciwko istotom
niewra˝liwym na inne ataki.

OOggiieeƒƒ  AAllcchheemmiicczznnyy:: niestabilna mieszanina zapala si´ 
w kontakcie z powietrzem.

KKoollccee:: to ma∏e, czteroramienne kawa∏ki metalu stworzone tak,
˝e niezale˝nie od tego, jak spadnà na ziemi´, zawsze jedno 
z ostrzy b´dzie celowa∏o w gór´. Cz´sto wykorzystuje si´ je do
spowolnienia poÊcigu.

DDuusszzààccyy  PPyy∏∏:: to tymczasowo unieruchamiajàca cel mieszanka
gryzàcych przypraw i naturalnych zió∏.

WWooddaa    ÂÂwwii´́ccoonnaa:: zawartoÊç tej flaszy poÊwi´ci∏ Kap∏an
dobrego bóstwa, dzi´ki czemu stanowi ona cennà broƒ w walce
z nieumar∏ymi.

WWoorreekk  PP´́ttlliinnooggii:: w Êrodku tej torby pe∏no jest lepkich,
ciàgliwych lian, które po uderzeniu wydostajà si´ na zewnàtrz 
i unieruchamiajà przeciwnika.

KKaammiieeƒƒ  GGrroommuu:: to wieloboczne kamienie pokryte substancjà
alchemicznà, która po zderzeniu z twardà powierzchnià
wybucha z og∏uszajàcym hukiem.
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Dodatki do edytora
The Shadows of Undrentide, oprócz trybu gry jednoosobowej,
zawiera nowe materia∏y, które mo˝esz wykorzystaç przy tworzeniu
w∏asnych przygód.

NNoowwee  zzeessttaawwyy  sseeggmmeennttóóww
Do gry zosta∏y dodane trzy nowe zestawy segmentów:

PPuussttyynniiaa:: smagane wichrem pustkowie
odpowiadajàce Anauroch i innym
pustynnym krainom.

RRuuiinnyy:: monumentalne ruiny
niegdyÊ wspania∏ego miasta, w tym
budynki, ulice i place.

ZZiimmoowwaa  wwiieeÊÊ:: pokryta Êniegiem wersja
terenów wiejskich.
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Edytor Aurora - Nowe opcje i Asystenci
Edytor zawiera równie˝ nowych Asystentów i opcje:

KKrreeaattoorr  wwààttkkóóww:: ten kreator pomo˝e ci stworzyç fabu∏´ 
do wykorzystania we w∏asnym module lub wymiany z innymi twórcami
modu∏ów. Wprowadê postaci, przedmioty i prostà fabu∏´, a kreator
automatycznie utworzy rozbudowanà fabu∏´ i odpowiednie wpisy 
do dziennika. U˝ywajàc edytora, mo˝esz modyfikowaç uzyskany 
w ten sposób scenariusz, a˝ stworzysz naprawd´ wciàgajàcà fabu∏´.

KKrreeaattoorr  ttwwoorrzzeenniiaa  kkuuppccóóww..:: ten kreator zdecydowanie u∏atwia
tworzenie w twoich przygodach sklepów - wystarczy wpisaç do
niego podstawowe dane.

WWyyttyycczzaanniiee  ttrraassyy:: Wytyczanie trasy dla istot zosta∏o znacznie
uproszczone. Po prostu kliknij na jakimÊ stworzeniu i poka˝ mu, 
któr´dy ma w´drowaç.

EEkkssppoorrtt  ii  iimmppoorrtt:: Teraz mo˝esz eksportowaç kilka rodzajów
danych naraz. Mo˝esz te˝ zapisaç wszystkie dane ze swojego
modu∏u w jednym pliku ERF, przydatnym do wymiany danych 
z innymi twórcami modu∏ów.
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Rozprysk Kwasu

Wzmocnienie dêwi´ku

Aura Chwa∏y

˚elazny Róg Balagarna

Zguba

Wygnanie

ZaciÊni´ta D∏oƒ Bigby’ego

Mia˝d˝àca D∏oƒ Bigby’ego

Mocarna D∏oƒ Bigby’ego

Chwytajàca D∏oƒ Bigby’ego

Rozdzielajàca D∏oƒ Bigby’ego

Krwawy Sza∏

Bombardowanie

Kamufla˝

Kràg Âmierci

Niegasnàcy P∏omieƒ

Lament

Przemieszczenie

Boskie Wzgl´dy

Utopienie

Trz´sienie Ziemi

Wstrzàs Elektryczny

Wytrzyma∏oÊç na ˚ywio∏y

Tarcza Entropii

EterycznoÊç

Szybki Odwrót

LISTA ZAKL¢å
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Znak Ognia

Raca

Wi´kszy Magiczny Kie∏

Podmuch Wiatru

Inferno

Zadawanie Krytycznych Ran

Zadawanie Lekkich Ran

Zadawanie
Powierzchownych Ran

Zadawanie Ârednich Ran

Zadawanie Powa˝nych Ran

Wi´ksza Burza Pocisków Izaaka

Mniejsza Burza 
Pocisków Izaaka

Magiczny Kie∏

Grupowy Kamufla˝

JednoÊç z Ziemià

Dar Sowiej MàdroÊci

Sojusznik ze Sfer

Ogniste Kolce

Tarcza

Tarcza Wiary

Gàszcz Cierni

S∏oneczny Wybuch

Ohydny Âmiech Tashy

Celne Uderzenie

Wieczny Wróg Nieumar∏ych

Raniàce Szepty
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TWÓRCY GRY
BBiiooWWaarree
PPrroojjeekktt  rrddzzeenniiaa  ggrryy
Trent Oster
Scott Greig
Mark Brockington
James Ohlen
Tobyn Manthorpe
Marc Holmes
Don Moar
Brent Knowles
Rob Bartel
OOpprraaccoowwaanniiee  aarrttyyssttyycczznnee
Sung Kim
KKiieerroowwnniikk  aarrttyyssttyycczznnyy
Jono Lee
Alex Scott
Nolan Cunningham
Mike Leonard
GGrraaffiikk
David Chan
Steven Sim
DDêêwwii´́kk
Brent Knowles
PPrroojjeekktt  ggrryy
David Gaider
SScceennaarriiuusszz
Rob Bartel
Yaron Jakobs
Keith Warner
Dan Whiteside
PPrroojjeekkttaannccii
Andrew Nobbs
WWpprroowwaaddzzaanniiee  ddaannyycchh
PPrrooggrraammiiÊÊccii
Noel Borstad
GG∏∏óówwnnyy  pprrooggrraammiissttaa
Neil Flynn

GG∏∏óówwnnyy  pprrooggrraammiissttaa  nnaarrzz´́ddzzii
Ross Gardner
Paul Roffel
Janice Thoms
Andrew Gardner
Craig Welburn
Mark Brockington
Michael Devine
Howard Chung
Brenon Holmes
Jason Knipe
Scott Greig
Dan Morris
Don Yakielashek
Rob Boyd
PPrrooggrraammiiÊÊccii
Sydney Tang, Owen Borstad
PPrrooggrraammiiÊÊccii  nnaarrzz´́ddzzii
Trent Oster
PPrroodduucceenntt  //  kkiieerroowwnniikk
pprroojjeekkttuu
Darcy Pajak
Keith Soleski
MM∏∏ooddsszzyy  pprroodduucceenntt
Ray Muzyka
Greg Zeschuk
DDooddaattkkoowwii  pprroodduucceennccii
wwyykkoonnaawwcczzyy  //  ppoo∏∏ààcczzoonnee
kkiieerroowwnniiccttwwoo  BBiioowwaarree
Scott McLaughlan
Brad Greig
Teresa Cotesta
Tom Ohle
MMaarrkkeettiinngg
Todd Grenier
PPrroommooccjjaa
SSeekkccjjaa  iinntteerrnneettoowwaa
Derek French
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WWssppóó∏∏pprroodduucceenntt
Jay Watamaniuk
MMeenneedd˝̋eerr
Dave McGruther
SSppeeccjjaalliissttaa  dd//ss  kkoonnttaakkttóóww  
zz  kklliieennttaammii
Craig Welburn
Andrew Gardner
PPrrooggrraammiiÊÊccii
Robin Mayne
Duleepa „Dups”
Wijayawardhana
Jeff Marvin
SSeekkccjjaa  iinntteerrnneettoowwaa
DDzziiaa∏∏  jjaakkooÊÊccii
Jonathan Epp
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  jjaakkooÊÊccii
Stanley Woo
Iain Stevens-Guille
Bruce Venne
Dzia∏ jakoÊci
AAddnniimmiissttrraaccjjaa
Richard Iwaniuck
Theresa Baxter
Jo-Marie Langkow
Mark Kluchky
Agnes Kokot Goldman
Kelly Grainger
Leanne Korotash
AAddmmiinniissttrraaccjjaa
Chris Zeschuk
Nils Kuhnert
Brett Tollefson
Craig Miller
Julian Karst
AAddmmiinniissttrraaccjjaa  ssyysstteemmuu
FloodGate Entertainment
Rick Ernst

GG∏∏óówwnnyy  pprroojjeekkttaanntt
Naomi Novik
Nathaniel Blumburg
Paul Wrider
PPrroojjeekkttaannccii
Bhavin Patel
KKiieerroowwnniikk  aarrttyyssttyycczznnyy
Doug Wike
Peter Calabria
Tyler Lockett
GGrraaffiiccyy
Gareth Hinds
GGrraaffiikk
Naomi Novik
KKiieerroowwnniiccttwwoo  tteecchhnniicczznnee
Craig Wike
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  jjaakkooÊÊccii
Paul Neurath
KKiieerroowwnniikk  kkrreeaattyywwnnyy
Kemal Amarasingham
Simon Amarasingham
MMuuzzyykkaa,,  eeffeekkttyy  ddêêwwii´́kkoowwee  
ii  nnaaddzzóórr  nnaaggrraanniioowwyy
DDooddaattkkoowwaa  mmuuzzyykkaa - dSonic
PPrrzzeerryywwnniikkii  ffiillmmoowwee  --
RustMonkey
DDooddaattkkoowwee  pprroojjeekkttyy
aarrttyyssttyycczznnee  --  Cyberlore
Studios
John Weston
WW∏∏aaÊÊcciicciieell    ssttuuddiiaa
nnaaggrraanniioowweeggoo  Futura
Productions / technik dêwi´ku

AAttaarrii,,  IInncc..
Jean-Philippe Agait
SSttaarrsszzyy  wwiicceepprreezzeess
Steve Ackrich
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WWiicceepprreezzeess  ddzziiaa∏∏uu  rroozzwwoojjuu
pprroodduukkttuu
John Hight
PPrroodduucceenntt  wwyykkoonnaawwcczzyy
Dorian Richard
Todd Hartwig
PPrroodduucceennccii
Steve Allison
WWiicceepprreezzeess  ddzziiaa∏∏uu
mmaarrkkeettiinngguu
Mike Webster
SSttaarrsszzyy  mmeenneedd˝̋eerr
Jean Raymond
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  mmaarrkkeettiinngguu
Steve Martin
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  uuss∏∏uugg
kkrreeaattyywwnnyycchh
Elizabeth Mackney
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  kkoorreekkttyy  
ii  ddookkuummeennttaaccjjii
Kurt Carlson
SSppeeccjjaalliissttaa  dd//ss  ddookkuummeennttaaccjjii
Paul Collin
SSppeeccjjaalliissttaa  dd//ss  rreekkllaammyy
Scott Snyder
RRee˝̋yysseerr  nnaaggrraaƒƒ  gg∏∏oossóóww
ppoossttaaccii
DDzziiaa∏∏  JJaakkooÊÊccii  AAttaarrii
Michael Gilmartin
KKiieerroowwnniikk  ddzziiaa∏∏uu  pprroommooccjjii
Ken Ford
MMeenneedd˝̋eerr  ddzziiaa∏∏uu  tteecchhnnoollooggiiii
iinntteerrnneettoowwyycchh  //  rreeggiioonn
zzaacchhooddnnii
Michael Vetsch
MMeenneedd˝̋eerr  ddzziiaa∏∏uu  wwssppaarrcciiaa
tteecchhnniicczznneeggoo
Michael Craighead
DDyyrreekkttoorr  ddzziiaa∏∏uu  jjaakkooÊÊccii  nnaa

AAmmeerryykk´́  PPóó∏∏nnooccnnàà
Kurt Boutin
SSttaarrsszzyy  mmeenneedd˝̋eerr  ggrruuppyy
cceerrttyyffiikkaaccyyjjnneejj  ddzziiaa∏∏uu
kkoonnttrroollii  jjaakkooÊÊccii
Randy Lee
Bill Carroll
NNaaddzzóórr  nnaadd  tteessttaammii
Sekcja Beverly
Mark Huggins
Matt Pantaleoni
Lenny Montone
GG∏∏óówwnnii  tteesstteerrzzyy
Tad Pantaleoni
Nick Lazzara
GG∏∏óówwnnii  aassyysstteennccii
Greg Amato
Scott Bigwood
Jay Brown
Mike Callahan
Brett Casta
Paul Duke
Dena Fitzgerald
Ronald Foskin
Robert Gagne
Shawn He
Tim Higgins
Joseph Howard
Roy Husson
Erik Jeffery
Eric Kirchberg
Mike Krapovicky
Cliff McClure
Dani McDowell
Chris Parsons
Tim Lang
Chad Rabinovitz
Scott Rollins
Tobias Seltsam
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Joshua Strom
Joseph Taylor
Tam Vo
Stephan Wenninger
Jeremiah Williams
TTeesstteerrzzyy
Sekcja Seattle
Elizabeth Campbell
GG∏∏óówwnnyy  tteesstteerr
Caleb Brown
Mike Posey
Rod Caraballo
Jason Halverson
Mike McKenney
TTeesstteerrzzyy
SSeekkccjjaa  SSuunnnnyyvvaallee
Marshall Clevesy
GG∏∏óówwnnyy  tteesstteerr
Joe Acedillo
Tom Andrade
Patricia Cody
Michael Griffin
Barry Kearns
Franco Junio
Scotte Kramer
Kory O’Daniels
Carl Vogel
Justin Walsh
TTeesstteerrzzyy
Weryfikacja techniczna
Dave Strang
KKiieerroowwnniikk  llaabboorraattoorriiuumm
kkoonnttrroollii  zzggooddnnooÊÊccii
Cuong Vu
KKiieerroowwnniikk  kkoonnttrroollii  zzggooddnnooÊÊccii
Randy Buchholz
Jason Cordero
Mark Florentino
Burke McQuinn

Chris McQuinn
AAnnaalliittyyccyy  kkoonnttrroollii  zzggooddnnooÊÊccii

WWEERRSSJJAA  PPOOLLSSKKAA
PPrryynnccyyppaa∏∏  wwddrroo˝̋eenniioowwyy::  
Pawe∏ Sk∏adanowski
KKoonnwweerrtteerrzzyy  jj´́zzyykkoowwii::  
Rafa∏ Aniszewski, Tadeusz
Borowiec, Ewa Chojnowska
Cezar „Thanatos” Matkowski
Pawe∏ Pisarzewski
Jaros∏aw Przyby∏owicz
OOddgg∏∏oossyy::  
T-Rex Studio
MMoowwyy  uu˝̋yycczzyyllii::
Anna Apostolakis-Gluziƒska
Adam Bauman
Joanna Domaƒska
Brygida Turowska
Janusz Wituch
Janusz Zadura
Krzysztof Zakrzewski
PPlleenniippootteenntt  ddoo  sspprraaww  bbeettaatteessttóóww::  
Micha∏ Cegie∏ka
PPoosszzuukkiiwwaacczzee  zzaaggiinniioonnyycchh  bbuuggóóww::  
Dariusz Centkowski
Piotr Deja
Jakub Janusz
Marek Kr´pu∏a
SSkkrryybbaa  DDTTPP::  
Robert Dàbrowski
NNaaddsszzyysszzkkoowwnniikk  pprroodduukkccjjii::  
Micha∏ Bakuliƒski
MMaarrkkeettiinngg
Marcin Marz´cki
Krzysztof Szulc
Pawe∏ Kozierkiewicz
Micha∏ Gembicki
Mariusz Duda
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NEVERWINTER NIGHTS Shadows of Undrentide © 2003 Atari, Inc. Wszystkie
prawa zastrze˝one. Neverwinter Nights, Forgotten Realms, logo Forgotten Realms,
logo Dungeons & Dragons, Dungeon Master, D&D, Baldur’s Gate, logo Wizards
of the Coast to znaki towarowe firmy Wizards of the Coast, Inc. podleg∏ej Hasbro,
Inc. i sà u˝ywane przez Atari na licencji. Wszystkie prawa zastrze˝one. BioWare,
silnik BioWare Aurora i logo BioWare to znaki towarowe BioWare Corp.
Wszystkie prawa zastrze˝one. FloodGate Entertainment i logo FloodGate to znaki
towarowe FloodGate Entertainment, LLC. Produkt zawiera oprogramowanie na
licencji GameSpy Industries, Inc. © 1999-2003 GameSpy Industries, Inc. Windows
i DirectX to znaki towarowe lub zastrze˝one znaki towarowe Microsoft
Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach. Pentium to znak
towarowy lub zastrze˝ony znak towarowy Intel Corporation lub firm podleg∏ych 
w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach. Wykorzystuje Bink Video. Prawa
autorskie © 1997-2003 RAD Game Tools, Inc.Wszystkie inne prawa autorskie 
i znaki towarowe sà w∏asnoÊcià swych w∏aÊcicieli.

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

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

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

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

Sprawdê czy dok∏adnie opisa∏eÊ problem i czy umieÊci∏eÊ wszystkie potrzebne
informacje na temat Twojej konfiguracji sprz´towej, poniewa˝ tylko wtedy
b´dziemy mogli szybko i skutecznie pomóc.
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TTeelleeffoonn  ii  ttrraaddyyccyyjjnnaa  ppoocczzttaa::
JeÊli jednak nie posiadasz dost´pu do internetu mo˝esz zadzwoniç do nas pod
numer 022 519 69 66, mo˝esz równie˝ wys∏aç do nas list na adres CD Projekt,
ul. Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem „Pomoc
Techniczna”). Bàdê przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy
sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji komputera, szczególnie:
typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersj´ systemu opera-
cyjnego, to w du˝ym stopniu u∏atwi rozwiàzanie problemu. Dzia∏ pomocy
technicznej pracuje od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach 9.00-18.00,
dlatego te˝ nie zastaniesz nas w pracy w sobot´, czy w dni Êwiàteczne. 

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

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

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

Warunki gwarancji 
1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ˝e noÊnik, na którym Oprogramowanie
zosta∏o dostarczone, b´dzie wolny od wad materia∏u i wykonania oraz
niezainfekowany wirusami komputerowymi.
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2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek
wad fizycznych noÊnika, uniemo˝liwiajàcych korzystanie z Oprogramowania,
a powsta∏ych bez winy U˝ytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezp∏atnà
wymian´ dostarczonego do magazynu Dystrybutora noÊnika (wraz z kopià
rachunku kupna), na nowy wolny od wad, bàdê przy braku mo˝liwoÊci
wymiany zwrot kosztów zakupu.

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

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

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

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

7. Gwarancja obowiàzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

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

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

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

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

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

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

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

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