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WPROWADZENIE

ewolucja w epickich grach role-playing, zapoczatkowana przez

Neverwinter Nights™, trwa - tym razem dzigki Shadows of
Undrentide, dodatkowi wprowadzajacemu nowe klasy prestizowe,
potwory, typy uzbrojenia, atuty, umiejetnosci i zaklecia.

Zgwarta w dodatku nowa przygoda dla jednego gracza to co najmniej
wadziescia godzin rozgrywki. Mistrz podziemi znajdzie tu
natomiast trzy nowe zestawy segmentow oraz dodatki rozszerzajace
mozliwosci oryginatu. Dzigki nowym Asystentom bedzie teraz znacznie
tatwiej tworzy¢ fabule wiasnych przygod, zastawiac pulapki strzelajace
i przygotowywac dialogi bohateréw niezaleznych.

Tres¢ podrecznika

Niniejszy podrecznik opisuje rozwinigcia zasad oraz nowe
sktadniki gry, w tym umiejetnosci, atuty, zaklecia i uzbrojenie.
W razie potrzeby skonsultuj si¢ z instrukcja do gry Neverwinter
Nights, Podrecznikiem Gracza Dungeons & Dragons®,
Podrgcznikiem Mistrza Podziemi lub Ksigga Potworow,
dostepnymi w sklepach z grami i w ksiegarniach.

Wstep

Gieboko w mroznej gtuszy Srebrnych Marchii, u kresu znanego $wiata
i daleko od miasta Neverwinter osiadl czcigodny Mistrz Drogan -
krasnoludzki mag zaprawiony wieloma latami poszukiwania przygod

i zdobywania wiedzy. Przekazuje on teraz swa madros¢ tym, ktorzy
gotowi sg sprosta¢ wyzwaniu.

Coraz wigcej styszysz zagadek i opowiesci o potworach, co
wywotuje atmosfere oczekiwania na jaki$ rodzaj inicjacji. Jaka
wiedze poznasz dzigki kolejnej tajemniczej lekcji? Jakie przygody
czekaja cie w trakcie kolejnego zadania?



GRA

Instalacja

Shadows of Undrentide instaluje si¢ automatycznie wraz z gra
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)

Pamigc¢: 128 MB RAM (zalecane minimum 256 MB)
Dysk twardy: 1.2 GB wolnego miejsca

Naped DVD-ROM: 2X

Karta graficzna: minimum 32 MB pamieci, klasa TNT2

zgodna ze standardem OpenGL 1.2
(zalecane minimum NVIDIA GeForce 2
lub ATI Radeon)

Karta dzwigkowa: zgodna ze standardem DirectX®*

Tryb gry wieloosobowej:  Sie¢ lokalna obstugujaca protokét TCP/IP
lub potaczenie z internetem (modem 56
Kbps lub szybszy)

DirectX®: DirectX® wersja 8.1 lub wyzsza

* Urzadzenie powinno by¢ zgodne ze sterownikami DirectX®
w wersji 8.1 lub wyzszej

Zapisywanie 1 wczytywanie gry
Zapis 1 wezytywanie gry w Shadows of Undrentide odbywa si¢
doktadnie w ten sam sposob, co w grze Neverwinter Nights.
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MIE]JSCA I OSOBY

Miasta i osady

Twoje podréze zaprowadza ci¢ do wielu miejsc - od Wybrzeza
Mieczy az po Dzikie Pogranicze. Ponizej znajdziesz opis
niektorych wazniejszych miejsc i obszarow, ktore mozesz
odwiedzi¢ w grze.

Srebrne Marchie

Marchie to rozleglty obszar pétnocnych pustkowi znany réwniez jako
Dzikie Pogranicze. Znajduje si¢ tutaj wiele duzych, dobrze bronionych
miast oraz liczne mniejsze, ale rownie dobrze bronione osady. Bardziej
cywilizowani potudniowcy uwazaja Marchie za krainy petne potworow
i barbarzyncow, jednak ich mieszkancy uznaja swe ziemie za tereny
pelne pickna i mogace wiele zaoferowac kazdemu, komu niestraszny
ich ostry klimat i niebezpieczna fauna.

Wysoczysko

Wysoczysko to jedna z ,,wolnych osad” Srebrnych Marchii,
zatozona niedawno, podobnie jak i pozostate, przez bytych
zolnierzy zhentarianskich. Sasiedzi traktuja je nieufnie, patrzac na
nie przez pryzmat zhentarianskiego ekspansjonizmu. Jednak ich
mieszkancy utrzymuja, ze z rado$cig zrzucili zhentarianskie
jarzmo, pragnac jedynie nowego zycia dla siebie i swych bliskich.
Do osad tych, poza bylymi wojakami, chetnie przybywaja osoby,
ktorym podoba si¢ obowiazujaca tu maksyma ,,zyj i daj zy¢
innym”, a takze ci, ktorzy nie przepadaja za wscibskimi sgsiadami.

Anauroch

Ta rozlegta pustynia znana jest rowniez jako Wielkie Pustkowie

i powstata na skutek dziatania magii. To nad jej niegdys$ zielonymi
plaszczyznami unosity si¢ bowiem latajace miasta Imperium
Netherilu. Teraz zamieszkuja ja tylko nieliczne istoty, a wsréd
nich koczowniczy Bedini i Zhentarianie, ktorzy usifuja utrzymac
state trakty handlowe prowadzace przez to morze piachu.
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Latajace Miasta Netherilu

Magowie pradawnego Imperium Netherilu posiadali wiedzg nieosiagalng
dla swoich nastepcow. Prawdopodobnie najlepszym ich wynalazkiem byt
mythallar, wspaniate urzadzenie pozwalajace im na wznoszenie

w powietrze catych miast. Te potezne cytadele unosily si¢ wysoko ponad
powierzchnig Faerunu, niewrazliwe na ataki niemalze wszystkich
przeciwnikow...

Upadek Netherilu nie byt skutkiem dziatan sit zewnetrznych, lecz
glupoty netherilianskiego arcyczarodzieja Karsusa, ktory zapragnat
zabra¢ wiadze bogini magii, a zdotat jedynie zniszczy¢ mythallary,
co spowodowalo roztrzaskanie si¢ o ziemie latajacych miast
Netherilu.

Ruiny zostaty pochionigte przez piaski pustyni Anauroch,

a Netheril przeszedt najpierw do historii, a potem do legendy. Dzi$
jedynie najodwazniejsi badacze i poszukiwacze przygod moga sie
odwazy¢

na podjecie proby odszukania jego zaginionych miast - wielu neca
ukryte w nich magiczne skarby, wigkszo$¢ Smiatkow odstraszaja
jednak dawno zapomniane magiczne putapki i spaczone istoty
zamieszkujace zasypane miasta.



Bohaterowie opowiesci

Mistrz Drogan

Drogan przebywa obecnie na emeryturze w Wysoczysku.
Korzystajac ze swego bogatego do§wiadczenia w roli
poszukiwacza przygod i badacza, uczy grupe miodych
adeptow tych sztuk. Poza lekcjami i opowiesciami

o swych trudnych przeprawach Drogan nie méwi wiele

0 swej przeszlosci, prezentuje jednak zatwardziaty
pragmatyzm charakterystyczny dla krasnoludéw
tarczowych z péinocy.

Katriana Dorovnia

| Niziotek, jedna z niewielu osob, ktora nie bedac
Zhentarianem, moze bezpiecznie poruszac si¢
Czarng Droga. Wyrobita sobie reputacje
wytrawnego kupca, zazarcie si¢ targujacego, ale
przy tym uczciwego. Zawsze szuka osob, ktore
moga jej pomoc w rozwinigciu interesu - czy to
poprzez handel w niebezpiecznych rejonach, czy tez
ochraniajac jej przeprawy.
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Poszukiwacze przygod

1 Dorna Trapspringer

Dorna byta jedna z pierwszych uczennic Drogana. Aby
dotrze¢ do jego szkoly w Wysoczysku, musiata najpierw
przeby¢ ponad dwiescie mil Srebrnych Marchii, jakie
dziela t¢ osade od jej rodzinnych gér. Dla wielu stanowi
to wystarczajacy dowod na potwierdzenie tezy, ze Dorna
nie potrzebuje zadnej nauki sztuki przezycia. Ona sama
o wEs 1| uwaza jednak, ze jej przeznaczeniem jest stawienie czota
nawet wigkszym niebezpieczenstwom. Wydaje si¢, ze ma racjg, lepiej
wiec, aby byta przygotowana na to, co ja czeka.

Xanos Messarmos

Xanos urodzit si¢ w zamoznych warstwach
spoteczenstwa Chessenty i juz od weczesnej mtodosci,
dzigki ostremu jezykowi, radzit sobie z innymi
uczniami Drogana. Jego mtodos¢ wprawdzie juz
mingta, ale sposob bycia Xanosa si¢ nie zmienit.

Ten potork ukrywa jednak w taki sposob checé
wcielenia si¢ w rolg prawdziwego poszukiwacza
przygdd i zyskania stawy wsrod mieszkancow Krain.

Deekin Scalesinger

Deekin to do$¢ nietypowy cztonek Krwawego Kta,

| klanu koboldow. W przeciwienstwie do swych

21| pobratymcow postawit sobie cele Zyciowe znacznie
wykraczajgce poza typowe gornictwo, fupiestwo

i bandytyzm. Deekin chce zosta¢ skaldem,
szlachetnym poinocnym bardem wielkiej stawy, ktory
spisze heroiczng sage dorownujaca co najmniej
klasycznym opowiesciom. Podstawowym problemem, z ktérym musi
si¢ jednak zmagac ten kobold, jest wyjatkowo mato heroiczna
postawa jego ziomkow. Postanowit on wigc niedawno wyruszy¢ na
poszukiwanie bohatera godnego jego talentu pisarskiego.
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WROGOWIE

onizej znajdziesz list¢ nowych stworzen, ktore mozesz napotkac
w gluszy i podziemiach Krain.

Uwaga: Wybierajac z okraglego menu przycisk ,,Zbadaj”, szybko
sprawdzisz, jak trudnym przeciwnikiem jest dany potwor.

Meduzy

Meduza to straszliwa, odpychajaca istota, ktora moca swego
wzroku zamienia ciafo w kamien. Ceni sobie dziefa sztuki,
kunsztowna bizuteri¢ i ogoélnie przedmioty wartosciowe.

Z odlegiosci wiekszej niz 10 metrow (30 stop) nie da si¢ jej
odrézni¢ od zwyklej istoty ludzkiej. Jednak z bliska doskonale
widac, ze jej straszliwa twarz otoczona jest zamiast wiosow
sk1¢b10nq, wiecznie ruchoma masa zywych wezy, a w jej oczach K ‘4

pata Wleczny ogien. Reszta ciala meduzy zachowuje wiasciwe i
proporcije i mogtaby nawet uchodzi¢ za wyjatkowo atrakcyjna, ,g*
gdyby nie to, ze jest porosnieta tuskami i koloru ziemi. #ER

Meduzy zyja w kazdym niemal klimacie, a niektore osiedlity
sie¢ nawet w duzych miastach, odgrywajac aktywna role
w miejscowych Srodowiskach przestepczych.

, Bazyliszki

Bazyliszek to jaszczuropodobne stworzenie,
b ktore moca swego wzroku zamienia ciafo

» W kamien. Walka z ta istota wymaga
diugich przygotowan lub niesamowitego
szczescia. Bazyliszki mozna spotkac

w kazdym niemal klimacie, zwlaszcza
w jaskiniach 1 ptytkich wykopach (istoty te
swoje nory tworzg najczesciej w ostonigtych,
podziemnych miejscach). Ciato bazyliszka jest

brazowe z wyjatkiem zottawego podbrzusza. Z grzbietu

wyrasta mu pojedynczy rzad koscistych wypustek, niektore okazy
dysponujg rowniez rogiem na nosie. Dorosty bazyliszek osigga do
dwoch metrow (szesciu stop) diugosci, nie liczac osiagajacego podobne

rozmiary ogona.



Gorgony

Gorgona to bykopodobne stworzenie

z wyjatkowa zaciekloscia bronigce

swojego terytorium. Najczesciej znalez¢

ja mozna na terenach kamienistych,

a zwlaszcza w podziemnych

labiryntach. Typowy przedstawiciel .

tego gatunku od pyska do kranca ogona &

mierzy z gorg dwa i pot metra (osiem

stop). Cialo tej istoty przypomina cialo byka, pokrywaja je jednak

dodatkowo czarne, metaliczne tuski, zas rogi gorgony potyskuja

srebrem. Jej czerwone oczy sprawiajg wrazenie, ze pod krzaczastymi
5 brwiami petgaja dwa mate ognie.

-

~ Smocze pisklecia
~ Smocze piskle to swiezo wykluty z jaja
smok - zaliczamy do tej klasy stworzenia
4 7 majace od jednego dnia do pigciu lat
S i nieprzekraczajace dwoch metrow dtugosci
""“%’W &\ (a majace czesto niewiele wiecej niz pot metra).
Dysponuje on wszystkimi zdolno$ciami swych
starszych braci i siostr, jest jednak z oczywistych wzgledow znacznie
mniej potezny - co nie zmienia faktu, ze jedynie gtupiec zblizy si¢ do
ktoregos z nich bez zachowania ostroznosci. »

Basniowe smoki
i pseudosmoki

Pseudosmok to A
czerwonobrgzowe, malutkie smoczatko
porosniete drobnymi fuskami i posiadajace
krotkie rogi oraz ostre zabki. Lubi si¢ bawic, }
moze jednak ugryz¢ czy powazniej zagr021c przeciwnikowi dzigki
swemu ponad potmetrowemu, ostremu i zwinnemu 0gonowi.

Basniowy smok to z kolei stworzenie o szmaragdowozielonych tuskach
i motylich, wielobarwnych skrzydiach. Te oba rodzaje smokéw szukaja
stosunkowo czesto ludzkiego towarzystwa i stajg si¢ czarodziejskimi

chowancami. @



Sfinksy

Sfinks to tajemnicza istota o ciele lwa

i wielkich, upierzonych skrzydlach Czgsto N
przejawia duza 1ntehgenq¢ i ciagle poszukuje < "
godnych jej wyzwan. Niesamowicie e\ :
lubuje si¢ we wszelkiego rodzaju .
zagadkach, zadaniach logicznych
1 probach intelektu.

* " Formianie

Formianie to stworzenia przybyle z innego

wymiaru, w ktérym podstawowa warto$cia jest

- praworzadnos¢. Ich kolonie sktadaja si¢

?i? z robotnikow, pilnujacych ich zarzadcow,
stanowczych wojownikow, wystarczajaco

x inteligentnych do postugiwania si¢ magia

mymarchoéw oraz przewodzqce] wszystkim
krolowej Formianie przejawiaja bezwzgledng rzadze
" ekspansji, nie s3 jednak z natury Zli.

Kasacze :

Kasacze to wojownicza rasa ludzi-skorpionow zyjacych i@
w wyjatkowo skomplikowanym spoteczenstwie §
niezrozumiatym dla innych ras. Z wibracji ziemi
przepowiadaja przyszios¢, niektorzy widzieli tez,

jak formowaty agresywne armie zdajace si¢ nie ‘, P el
miec¢ zadnego sensownego celu. Zarowno meskie, :- o & 7
jak i zenskie okazy stuza lokalnym wodzom, ) / \(
a kazde, najmniejsze nawet plemi¢ ma w swych [

szeregach poteznego szamana. Siedziby Kasaczy
to kolonie wykopane wsrod piachu i kamieni.



PODRECZNIK GRACZA

hadows of Undrentide oddaje do dyspozycji twoich poszukiwaczy

przygod nowe umiejetnosci i atuty, a takze pig¢ nowych klas
prestizowych. Dlatego tez dodatek ten przeznaczony jest dla postaci
na pierwszym poziomie, cho¢ mozesz oczywiscie ukonczy¢ go
bardziej doswiadczonym bohaterem.
Uwaga: W Shadows of Undrentide, w przeciwienstwie do
podstawowej gry, bohaterowie nie moga odpoczywac¢ w pewnych
miejscach, takich jak niektére lochy czy jaskinie - jest tam po
prostu zbyt wilgotno, gtosno, kamieniScie czy tez niebezpiecznie.

Uwaga: W trybie profesjonalnym przemiana w kamien jest ostateczna
i nie ustgpuje po pewnym czasie.

Klasy prestizowe

Shadows of Undrentide zwigksza mozliwosci rozwoju postaci o klasy
prestizowe, dzigki ktorym moze ona zdoby¢ nowe, unikalne
zdolnosci. Bohater, zanim z nich skorzysta, musi spetni¢ dodatkowe
wymagania (osiagnac pewien poziom odpowiednich zdolnosci czy tez
posigs¢ umiejetnos¢ rzucania zakleé mistycznych lub kaptanskich).

Kazda z tych klas wiaze si¢ z zestawem zdolnosci w duzym
stopniu odr6zniajacym ja od innych.

Mistyczny Lucznik

I To wodz elfickich watah, wojownik biegle zwigkszajacy
swe zdolnosci bojowe za pomoca magii. Mistycznymi
“ Fucznikami moga sta¢ si¢ Wojownicy, Lowcy, Paladyni
i Barbarzyncy pragnacy doda¢ magi¢ do swego bojowego

repertuaru badz tez Czarodzieje i Czarownicy, ktorzy pragna
wzmocni¢ swg magi¢ zdolnoSciami bojowymi.

 Kostki Wytrzymalosci: k8

* BiegloSci: wszystkie bronie proste i do walki wrecz, lekkie
i §rednie pancerze, tarcze

* Punkty Umiejetnosci: 4 + modyfikator za Inteligencje

s



Wymagania
Postac, ktora chce zosta¢ Mistycznym tucznikiem, musi spetni¢
wszystkie nastgpujace kryteria:

* Rasa: elf lub potelf

» Podstawowa premia do ataku: +6

* Atuty: Ulubiona Bron - Diugi Luk lub Krétki Luk, Strzat z Bliska
* Magia: zdolnos¢ rzucania zakle¢ kaptanskich

Zdolnosci

» Zaklecie Strzaly: Mistyczny Lucznik moze strzela¢ celniejszymi
strzatami zadajacymi wigksze obrazenia - zdolnosc ta jest stosowana
automatycznie do wszystkich wystrzelonych przez niego strzat
i zalezy od doswiadczenia postaci. Pierwszy poziom do$wiadczenia
to premia +1, trzeci - +2, piaty - +3, siddmy - +4, a dziewiaty - +5.

» Nasycenie Strzaly: Mistyczny Fucznik, poczawszy od drugiego poziomu
doswiadczenia, moze wystrzeli¢ do trzech ognistych strzat dziennie.

* Strzata Naprowadzana: Mistyczny Lucznik, od czwartego poziomu
doswiadczenia, moze raz dziennie wystrzelic strzale, ktora na pewno
trafi wroga. Od szdstego poziomu moze to robi¢ dwa razy dziennie.

* Grad Strzal: Mistyczny Lucznik, poczawszy od 6smego poziomu
do$wiadczenia, moze ostrzela¢ naraz wszystkie cele znajdujace si¢
W jego zasiggu.

* Strzata Smierci: ta zdolnos¢, zdobywana na dziesigtym poziomie
doswiadczenia, pozwala Mistycznemu fucznikowi na wystrzelenie
raz dziennie strzaty, ktora na pewno zabije danego wroga.

Zabhojca
Pl Zabojca to mistrz w zadawaniu szybkich, $miertelnych ciosow.
Czesto dziata réwniez jako szpieg, informator, skrytobdjca czy
¥ osoba dokonujaca zemsty. Opanowanie wielu mrocznych sztuk
pozwala mu na zadawanie Smierci z szokujaca i przerazajaca precyzja.
Idealnymi kandydatami na zabdjcow sa Lotrzykowie, Mnisi i Bardowie.

Zabojca, w przeciwienstwie do Czarnego Straznika, nie jest zty z powodu
oddania ztym mocom, lecz raczej ze wzgledu na brak kregostupa
moralnego. Ta bezwzgledna i chciwa istota musi mie¢ pewne sktonnosci
ku ztu oraz charakteryzowac sie skrytoscia. Powinna tez nie zawahac si¢
przed zabiciem kogos jedynie dla czekajacego ja wynagrodzenia.

ilE




* Kostki Wytrzymalosci: k6
* Bieglosci: Proste Bron, Lekkie Pancerze
 Punkty Umiejetnosci: 4 + modyfikator za Inteligencje

Wymagania

Postac, ktora chee zosta¢ Zabojca, musi spetni¢ wszystkie nastepujace kryteria:
* Charakter: kazdy zty

 Umiejetnosci: Ukrywanie si¢ - poziom 8, Skradanie si¢ - poziom 8
Zdolnosci

» Atak Smierci: specjalny atak z zaskoczenia, ktéry moze sparalizowac
przeciwnika. Liczba zadawanych obrazen ro$nie wraz z poziomem
dos$wiadczenia - poziom pierwszy to +1k6 punktoéw obrazen, trzeci -
+2k6, piaty - +3k6, siodmy - +4k6 i dziewiaty - +5k6.

* Niezwykly Unik: Zabojca moze unika¢ wrogich atakow lub je odbijac.
Na drugim poziomie doswiadczenia do klasy pancerza dodaje swoja
premi¢ zrecznosci, nawet gdy jest zaskoczony. Na piatym poziomie
zyskuje premi¢ +1 do rzutow na Refleks, na dziesiatym za$ - +2.

o Zaklecia: Na drugim poziomie do$wiadczenia Zabojca moze raz
dziennie rzuci¢ zaklgcie Oblicze Ducha. Na pigtym poziomie moze raz
dziennie rzuci¢ Ciemno$¢, na szostym - Niewidzialnos¢, na dziewigtym
za$ - Ulepszona Niewidzialnosc¢.

¢ Odpornos¢ na Trucizny: duze doswiadczenie Zabojcy w zakresie
stosowania roznorodnych $miertelnych toksyn daje mu nadnaturalng
odporno$¢ na wszelkie rodzaje trucizn - odpornos¢, ktora wzmacnia si¢ wraz
z nabywaniem przez niego do§wiadczenia. Na drugim poziomie Zabdjca
dostaje premie +1 do rzutéw na Wytrwalo$¢ przeciwko truciznom, na
czwartym - +2, na szostym - +3, na 6smym - +4, na dziesigtym za$ - +5.

Czarny Straznik

[ I Czary Straznik to symbol zia, mroczny rycerz o najgorszej reputacji.
Mozna go okresli¢ mianem ,,ziemskiego demona”. To przeklety zbir,
R4 ktory nie cofnie si¢ przed popetnieniem zadnej potwornosci. Jego moc
doréwnuje praworzadnemu Paladynowi, cho¢ oddana jest na stuzbg sit

ciemnosci. Zadna z klas nie przygotowuje do roli Czarmego Straznika - jedyne,
co mu jest potrzebne, to che¢ stuzenia ciemnym mocom.

* Kostki WytrzymatoSci: k10
* Bieglosci: Wszystkie bronie proste i do walki wregez, wszystkie

typy pancerzy i tarcz



» Punkty Umiejetnosci: 2 + modyfikator za Inteligencje
Wymagania

Posta¢, ktora chce zosta¢ Czarnym Straznikiem, musi spetnic¢
wszystkie nastepujace kryteria:

* Atuty: Ukrywanie si¢ - poziom 5.

» Umiejetnosci: Rozplatanie

 Charakter: Kazdy zty

» Podstawowa premia do ataku: +6

Zdolnosci

* Zniszczenie Dobra: Czarny Straznik, poczawszy od drugiego
poziomu doswiadczenia, dodaje swoja Charyzme do
ofensywnych rzutow przeciwko stworzeniom dobra.

* Blogostawienistwo Mroku: Czarny Straznik, poczawszy od drugiego poziomu
doswiadczenia, moze dodawa¢ swoja Charyzme do rzutéw obronnych.

» Odpedzanie Nieumarlych: od trzeciego poziomu w gore Czarny
Straznik moze zmuszaé¢ nieumartych do ucieczki.

* Stworzenie Nieumarlego: Czarny Straznik na trzecim poziomie
moze przyzwaé nieumarfego sojusznika.

* Przywolanie biesa: Czarny Straznik na piatym poziomie moze
przyzwac¢ demonicznego sojusznika.

» Atak z Zaskoczenia: Czarny Straznik wraz ze zdobywaniem
doswiadczenia dostaje premi¢ do zadawanych obrazen. Na czwartym
poziomie to +1k6, na siodmym - +2k6, na dziesigtym wreszcie - +3k6.

» Zaklecia: Na drugim poziomie do§wiadczenia Czarny Straznik
zyskuje zdolno$¢ rzucania raz dziennie zaklecia Sita Byka. Na
szostym poziomie moze takze korzystac¢ z zaklecia Zadawanie
Powaznych Ran, na siodmym - z Zarazy, a na 6smym z
Zadawania Krytycznych Ran.

Harfiarz Zwiadowca

Harfiarze naleza do tajnego stowarzyszenia, ktorego celem jest
ﬁﬁ? walka ze zlem, zabezpieczanie wiedzy i utrzymywanie rOwnowagi
pomiedzy cywilizacja, a barbarzynstwem.

Ich obowiazki dotyczg m.in. szpiegostwa, skrytego przemieszczania si¢
i pozyskiwania informacji, w czym pomagaja im zaklgcia mistyczne

1 liczne dodatkowe zdolnoSci.



Wielu sposrdd Harfiarzy to Bardowie, jednak nie wszyscy. Wsrod cztonkow
tej organizacji znalez¢ mozna roéwniez wielu przedstawicieli innych klas
stawiajacych na wszechstronno$¢ i mobilnos¢, a wige Lowcow, Lotrzykow,
Czarodziejow i Czarownikow. Wszyscy oni charakteryzuja sig
umiejetnoscia kontrolowania innych, dobrze rozwinieta percepcja oraz
daleko posunigtym talentem do rozwigzywania problemow.

Nie wszyscy Harfiarze wybieraja t¢ klas¢ prestizowa, a ranga

W organizacji nie wigze si¢ z osiagni¢ciami postaci w zadnej z klas.
Wiekszos$¢ znaczacych harfiarzy legitymuje si¢ jednak co najmniej
jednym poziomem w prestizowej klasie Harfiarz Zwiadowca.

Najwyzsi rangg cztonkowie organizacji to Gtéwni Harfiarze, odpowia-
dajacy za dtugoterminowe planowanie oraz wybierani w tajnym

glosowaniu przez innych czlonkéw zgromadzenia w nagrode za diuga,
ofiarng stuzbe i dyskrecj¢ we wprowadzaniu w zycie woli organizacji.

* Kostki Wytrzymatosci: k6

* Bieglosci: bronie proste, lekkie pancerze

» Punkty umiejetnosci: 4 + modyfikator za Inteligencje
Wymagania

Postac¢, ktora chce zosta¢ Harfiarzem Zwiadowca, musi spetnic¢
wszystkie nastepujace kryteria:

« Atuty: Czujno$¢, Zelazna Wola

» Umiejetnosci: Dyscyplina - poziom 4, Przeszukiwanie - poziom
4, Perswazja - poziom 8, Wiedza - poziom 6

 Charakter: kazdy poza ztym

Zdolnosci

» Wiedza Harfiarza: podobnie do Barda, Harfiarz Zwiadowca ma talent
to zbierania niepotrzebnych zdawatoby sie informacji i wyciagania
z nich znaczacych wnioskéw. Zdolnos¢ ta funkcjonuje dokfadnie tak
samo jak Wiedza Barda, a jesli Harfiarz Zwiadowca ma ponadto
wyrobione jakie$ poziomy doswiadczenia jako Bard, to jego zdolnosci
w zakresie Wiedzy Barda i Wiedzy Harfiarza si¢ sumuja.

» Wrog Rasowy: Harfiarz Zwiadowca moze wybra¢ sobie konkretnego
‘ulubionego’ wroga tak samo, jak robi to Lowca. Po osiagnigciu
czwartego poziomu do$wiadczenia otrzymuje on premie¢ +2 do walki
Z pierwszym wybranym wrogiem, a takze mozliwos¢ wskazania
kolejnego, przeciwko ktoremu bedzie otrzymywac premie +1.

G




* Oko Deneiry: na drugim poziomie doswiadczenia Harfiarz
Zwiadowca zyskuje Swieta premie +2 do rzutow obronnych
przeciwko putapkom. To zdolno$¢ ponadnaturalna.

* Usmiech Tymory: na trzecim poziomie doswiadczenia Harfiarz Zwia-
dowca lub wskazany przez niego cel zyskuje premie +2 do wszystkich
rzutéw obronnych w okresie pieciu tur. To zdolnos¢ ponadnaturalna.

* Serce Lliiry: na czwartym poziomie do§wiadczenia Harfiarz
Zwiadowca zyskuje §wieta premi¢ +2 do rzutéw obronnych przeciwko
zaklgciom wplywajacym na umyst. To zdolno$¢ ponadnaturalna.

* Zaklgcia: na drugim poziomie doswiadczenia Harfiarz Zwiadowca
zyskuje mozliwo$¢ rzucenia raz dziennie zaklecia Uspienie, na trzecim -
Kociej Zwinnosci, na czwartym - Majestatu Orfa, na piatym zas$ -
Niewidzialno$ci. Wszystkie te zaklecia s rzucane jako zaklecia mistyczne
i jako takie moga zawies¢, jezeli Harfiarz Zwiadowca ma na sobie zbrojg.

* Wykonanie Przedmiotu Harfiarzy: na piatym poziomie Harfiarz
Zwiadowca zyskuje mozliwos$¢ tworzenia raz dziennie jednej z dwdch
mikstur - Kociej Zwinno$ci lub Majestatu Orfa. Kazdorazowo bedzie
musiat na nie spozytkowa¢ 60 sztuk zlota i 5 punktow doswiadczenia,
ale dzieki nim bedzie mogt lepiej wspiera¢ swoje stugi i sojusznikow.

Tancerz Cieni

Tancerze Cieni to zwinni arty$ci w sztuce zwodzenia, wiecznie
stapajacy po cienkiej granicy pomigdzy $wiatlem i ciemnoscia.

To istoty tajemnicze i mato znane, nie cieszace si¢ nigdy
przesadnym zaufaniem, ale zawsze wzbudzajace u innych zachwyt
1 zdziwienie. Doskonatym materialem na Tancerza Cieni jest kazdy niemal
Fotrzyk, Bard i Mnich, jednak takze Wojownicy, Barbarzyncy, Lowcy
i Paladyni szybko si¢ zorientuja, Ze moze im si¢ przyda¢ zdolno$¢
zaskakujacego ataku na wroga. Czarodzieje, Czarownicy, Kaptani
i Druidzi moga z kolei wykorzysta¢ zdolnosci obronne tej klasy
prestizowej. Mimo swych zwiagzkéw z mrokiem i zwodzeniem Tancerze
Cieni nie sa z natury Zli - jest wsrod nich wiele dobrych istot. Tylko od
danego Tancerza zalezy, w jaki sposob wykorzysta on swe niezwykle
umiejetnosei. Tancerze Cieni czgsto organizuja si¢ w grupy i nigdy nie
pozostaja zbyt dilugo w jednym miejscu. Czg$¢ korzysta ze swych
zdolnosci do dostarczania innym rozrywki, inni wybieraja kariery ztodziei,
mijajac obrong celu i zwodzac jego ochrong. Wszystkie trupy Tancerzy
otaczaja si¢ aurg tajemniczosci, a miejscowa ludno$c nie jest nigdy pewna,
czy traktowac je jako elementy pozadane czy wrogie.




* Kostki wytrzymalosci: k8
» Bieglosci: proste bronie, lekkie pancerze
 Punkty Umiejetnosci: 6 + modyfikator za Inteligencje

Wymagania
Posta¢, ktora chce zosta¢ Tancerzem Cieni, musi speini¢ wszystkie
nastgpujace kryteria:

» Umiejetnosci: Skradanie si¢ - poziom 8, Ukrywanie si¢ - poziom
10, Upadanie - poziom 5
* Atuty: Uniki, Mobilnos¢

Zdolnosci

» Ukrywanie si¢ na widoku: Tancerz Cieni moze korzysta¢
z umiejetnosci Ukrywania si¢ nawet wtedy, gdy kto§ go obserwuje.

* Oszolomienie Cienia: raz dziennie Tancerz Cieni moze za
pomocg iluzji na pie¢ rund oszotomic cel.

* Przywolanie Cienia: raz dziennie Tancerz Cieni moze przyzwaé
wyjatkowo trudny do odpedzenia cien, ktory ponadto ro$nie w
sile wraz ze zbieraniem do§wiadczenia przez Tancerza.

* Unik Cienia: Tancerz Cieni moze trzy razy dziennie poprosi¢
okoliczne cienie o pomoc w ukryciu si¢, dzigki czemu otrzymuje
premie do skrytosci i klasy pancerza oraz odnosi mniej obrazen.
Premia jest proporcjonalna do poziomu jego doswiadczenia.

Zmiana Charakteru

Jesli postac zachowuje si¢ sprzecznie z ogolnie przyjeta norma
postepowania dla jej Charakteru, to takie czyny moga doprowadzi¢ do
jego zmiany. O tym, jak powazna bgdzie to zmiana, decyduje stopien
odstepstwa danego czynu lub ich serii od normy. Czasem konsekwencje
moga by¢ drastyczne - jesli Paladyn popeini czyn dos¢ zty lub chaotyczny,
aby spowodowat on zmiang jego Charakteru z praworzadnego dobrego na
jakikolwiek inny, to automatycznie przestanie by¢ Paladynem.

Wigkszos¢ takich czynow nie spowoduje jednak powaznych zmian

w Charakterze. Nawet dobrym bohaterom zdarzaja si¢ zfe dni, kiedy
pokrzykuja oni na sklepikarzy. Jesli jednak taka posta¢ nie poprzestanie
na stowach i na przyktad zabije kupca, to konsekwencje takiego czynu
moga by¢ dos¢ powazne.

Dobre i zte postaci ponosza z tytutu swych nieortodoksyjnych
dziatan powazniejsze ,.straty’”’ niz postaci neutralne.

s



Nowe umiejetnosci

Uwaga: Aby dana umiejetno$¢ liczyla ci si¢ do premii, musisz
zainwestowac w nig przynajmniej jeden punkt zyskany przy
awansie twojej postaci na kolejny poziom.

Wycena

=9 [m wyzszy poziom tej umiejetnosci, tym lepsza cene
@ otrzyma twoja posta¢ przy sprzedawaniu i kupowaniu
% roznych towarow.

Cecha: Inteligencja

Klasy: wszystkie

Bez wyszkolenia: nic

Test: brak

Uzycie: automatyczne w sklepach

Tworzenie Pulapki

PR Postac korzystajaca z tej umiejetno$ci moze tworzy¢ rozne putapki
z okreslonych sktadnikow. Do tworzenia niektorych z nich beda
potrzebne nowe bronie wybuchowe opisane na stronie 40.

Cecha: Inteligencja

Klasy: wszystkie

Bez wyszkolenia: tak

Test: ST ustalany na podstawie rodzaju tworzonej putapki
Uzycie: po uaktywnieniu

Oto niektore z mozliwych do stworzenia putapek wraz z potrzebnymi
do tego sktadnikami:

Pulapka ognista: Ogien Alchemiczny
Pulapka oplatajaca: Worek Petlinogi
Pulapka Kolczasta: Kolce

Swigta Pulapka: Woda Swiecona
Pulapka elektryczna: Krysztal kwarcu
Pulapka Gazowa: Duszacy Pyt
Pulapka Lodowa: Kamien Zimna
Pulapka Negatywna: Kiykcie Szkieletu
Pulapka Dzwigkowa: Kamien Gromu
Pulapka Kwasowa: Butla Kwasu



Upadanie

Postaci o wysokiej wartos$ci tej umiejgtnosci moga tatwiej
unika¢ wrogich atakow, padajac na ziemig i turlajac si¢ w

bezpieczne miejsce, zawsze tez bezpiecznie si¢ ustawiaja.

Cecha: Zrecznos¢

Klasy: wszystkie

Bez wyszkolenia: nic

Test: brak

Cechy specjalne: przy kazdym ataku zadanym przez wroga
okazyjnie (gdy posta¢ przemieszcza si¢ obok niego) postac
automatycznie wykona test na umiejetno$¢ Upadanie z ST réwnym
15. W razie powodzenia udaje si¢ jej unikna¢ ataku. Za kazde pig¢
poziomoOw tej umiejetnosci (nie wliczajac w to premii za
Zrecznosc) KP postaci wzrasta o +1.

Uzycie: automatyczne



Nowe atuty
Mistyczna Obrona

Posta¢ zyskuje premi¢ +2 do rzutéw obronnych przeciwko
Im wybranej szkole magii.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: Talent Magiczny w wybranej szkole
Uzycie: automatyczne

Artysta

‘ Posta¢ zyskuje premig +2 do rzutéw na Aktorstwo
i Spostrzegawczo$¢.

Typ atutu: og6lny

Wymagania: umiejetno$¢ Aktorstwa, atut mozna wybrac tylko
na pierwszym poziomie

Uzycie: automatyczne

Walka na Oslep

b=y oslepiona badz nie widzi przeciwnika. Posta¢ moze raz

: powtorzy¢ rzut procentowy sprawdzajacy, czy udato jej sie
trafi¢. Co wigcej, istoty niewidzialne nie maja zadnych premii do
trafienia postaci w walce.

Posta¢ posiadajaca ten atut dobrze walczy, nawet gdy jest

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: brak
Uzycie: automatyczne

Krwawy

Posta¢ zyskuje premie +2 do rzutéw na Inicjatywe
@ 1 Spostrzegawczo$¢.

Typ atutu: ogélny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne



Byczoglowy

P Postac¢ dostaje premi¢ +1 do rzutéw obronnych na Siie¢
‘!’ d Woli i +2 do odpornosci na Prowokacje.
=2

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

Kopnigcie z obrotu

m Jesli postaci uda sig trafi¢ wroga atakiem wrecz, to
otrzymuje ona dodatkowy, darmowy atak przeciwko
B innemu, pobliskiemu wrogowi. Mozna otrzymac tylko
jeden darmowy atak na rundg.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: podstawowa premia do ataku +3, Zrgczno$¢ 15 lub

wigcej, Ulepszona Walka bez Broni.
Uzycie: automatyczne

Uprzejmy Magokrata

Posta¢ zyskuje premie +2 do rzutéw na Wiedze
% i Czaroznawstwo.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

Nieczysta Walka

(=3 ¥ Postac¢ zna nieczyste, ale skuteczne sposoby walki.
Poswigcajac wszystkie dodatkowe ataki w rundzie, posta¢
UTITITY moze zdecydowac si¢ na przeprowadzenie nieczystego

ruchu, dzigki czemu atak zada dodatkowe 1k4 pkt obrazen. Z tego

atutu nie mozna korzystac
w polaczeniu z Potgznym Atakiem.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: podstawowa premia do ataku +2.

Uzycie: automatyczne



Boska Potega

Pg Posta¢ moze maksymalnie trzy razy dziennie doda¢ swoja
= premi¢ Charyzmy do wszelkich obrazen zadawanych
Bl bronig przez liczbe rund rowna tej premii.

Typ atutu: ogélny

Wymagania: Odp¢dzanie Nieumartych, Charyzma 13 lub
wigksza, Sita 13 lub wigksza, Potezny Atak

Uzycie: po uaktywnieniu

Boska Tarcza

™ Posta¢ moze maksymalnie trzy razy dziennie doda¢ swoja
premlc—; Charyzmy do klasy pancerza przez liczbe rund
réwna tej premii.

Typ atutu: og6lny

Wymagania: Odp¢dzanie Nieumartych, Charyzma 13 lub
wigksza, Sita 13 lub wigksza, Potezny Atak

Uzycie: po uaktywnieniu

Wyspecjalizowanie

w3 Posta¢ dysponujaca tym atutem moze wykonywac ataki

! obronne, zyskujac premig¢ +5 do KP, ale takze kare -5 do
b~ rzutow ofensywnych.

Typ atutu: og6lny

Wymagania: Inteligencja 13 lub wigksza

Potrzebne do: Ulepszone Wyspecjalizowanie
Uzycie: podczas walki

Dodatkowa Muzyka

Posta¢ moze skorzysta¢ z pies$ni barda dodatkowe cztery
razy dziennie.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: Piesn Barda
Uzycie: automatyczne



Dodatkowe Ataki Ogluszajace

Sy Posta¢ moze kazdego dnia skorzystaé z trzech
dodatkowych Atakow Ogluszajacych.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: podstawowa premia do ataku +2, Ogluszajaca Pigs¢
Uzycie: automatyczne.

Ulepszone Rozptatanie

"= Dziata podobnie do Rozptatania, w tym wypadku nie ma

jednak limitu liczby dodatkowych atakow, ktére postac
moze wykona¢ po zabiciu przeciwnika.

Typ atutu: ogdlny

Wymagania: Sifa 13 lub wyzsza, Potgzny Atak, Rozptatanie,

podstawowa premia do ataku +4 lub wyzsza

Uzycie: automatyczne

Wigkszy Talent Magiczny

M Postac jeszcze bieglej postuguje sie zaklgciami z danej szkoty
| magii - zyskuje premi¢ +4 do rzutow obronnych na ST zakle¢
z wybranej szkoty.

Typ atutu: ogdlny

Wymagania: Talent Magiczny (we wiasciwej szkole)

Uzycie: automatyczne. Z tego atutu mozna korzysta¢ wielokrotnie,
premie si¢ jednak nie sumuja, stosuje si¢ on po prostu za kazdym
razem do innej szkoty magii. Atut pokrywa si¢ (ale nie sumuje) z
premia za Talent Magiczny.

Wu;ksza Magiczna Penetracja

Posta¢ otrzymuje premi¢ +4 do rzutdw na poziom maga
g zwigzanych z probg przebicia si¢ przez odpornosé
| stworzenia na magie.

Typ atutu: ogdlny

Wymagania: Magiczna Penetracja

Uzycie: automatyczne. Atut pokrywa si¢ (ale nie sumuje) z premia
za Magiczng Penetracjg.
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Ulepszone Wyspecjalizowanie

Posta¢ dysponujaca tym atutem moze wykonywac ataki
obronne, zyskujac premi¢ +10 do KP, ale takze kare -10 do
M rzutow ofensywnych.

Typ atutu: og6lny
Wymagania: Inteligencja 13 lub wyzsza, Doswiadczenie Bojowe
Uzycie: podczas walki

Ulepszona Inicjatywa

 Postac otrzymuje premie +4 do Inicjatywy.

Typ atutu: ogolny
Wymagania: brak
Uzycie: automatyczne

Utrzymujaca si¢ Piesn
¥ Skutki piesni Barda beda trwac o pie¢ rund diuze;.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: Piesn Barda
Uzycie: automatyczne
Szczescie Bohaterow

g Posta¢ otrzymuje premie¢ +1 do wszystkich rzutéw obronnych.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

Szybkie Przetadowanie
% Posta¢ umie przetadowac bron tak szybko, ze przy walce

dowolna kusza ma do dyspozycji tyle samo atakow, ile
dawatby jej zwykty tuk.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: podstawowa premia do ataku +2

Uzycie: automatyczne



Odpornosc na Choroby

@ Wytrwatos¢ przeciwko efektom choréb.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: brak
Uzycie: automatyczne

Odpornosc na Trucizny

g g Posta¢ uzyskuje premi¢ +4 do rzutow obronnych na

' ’54‘ Posta¢ zyskuje premi¢ +4 do rzutéw obronnych na
3;1 g Wytrwato$¢ przeciwko truciznom.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: brak
Uzycie: automatyczne

Odpornos¢ na Energie

(7)) Postac zyskuje odpornos¢ +5 na wybrany rodzaj energii

(ignorowanych jest pierwsze pig¢ punktow obrazen przez
niego spowodowanych).

Typ atutu: ogdlny

Wymagania: podstawowa premia obronna Wytrwalosci +8

Uzycie: automatyczne

Srebrna Dlon

Posta¢ dostaje premi¢ +2 do rzutéw na Wycene i Perswazje.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

Wezowa Krew

) Posta¢ zyskuje premig +2 do rzutéw obronnych na
; g Wytrwatos¢ przeciwko truciznom i +1 do wszystkich
: rzutéw obronnych na Refleks.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie

Uzycie: automatyczne



Atak z Doskoku

B:] Wrogowie nie beda mieli okazji do ataku przeciwko
@ postaci, ktora porusza si¢ w czasie walki.

Typ atutu: ogélny
Wymagania: Zrecznos$¢ 13 lub wyzsza, Uniki, Mobilnosé¢,

podstawowa premia do ataku +4 lub wyzsza
Uzycie: automatyczne

Cichociemny

15: Posta¢ otrzymuje premig +2 do rzutow na Ukrywanie si¢
q@ &‘ i Skradanie sie.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: brak
Uzycie: automatyczne

Silny Duch

| Wytrwatos¢ i Site Woli oraz taka sama premig do

’{{ }‘ Posta¢ otrzymuje premig +1 do rzutéw obronnych na
| wszystkich rzutow obronnych przeciwko magii $mierci.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

Zbir

- Posta¢ dostaje premi¢ +2 do rzutow na Inicjatywe
@ i Perswazje.

Typ atutu: ogdlny
Wymagania: mozna wybra¢ tylko na pierwszym poziomie
Uzycie: automatyczne

F.ucznictwo Zen

) Madro$¢ kieruje poczynaniami tego tucznika, dzigki czemu

{ g podczas ostrzatu wykorzystuje on swoj modyfikator Madrosci,
I3 a nie Zrecznosci.

Typ atutu: ogdlny

Wymagania: podstawowa premia do ataku +3, Madros¢ 13 lub wyzsza

Uzycie: automatyczne



Nowe zaklecia
onizej znajdziesz krotkie informacje na temat wprowadzonych
w dodatku nowych zakle¢, pogrupowanych wedtug klasy postaci
1 jej poziomu. Peine opisy czaréw znajduja si¢ w grze.
Bard
Poziom 0

Raca: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumien goracego
Swiatta, narazajac go na karg -1 do rzutow ofensywnych.

Poziom 1

Zelazny Rog Balagarna: tworzy niska, rezonujaca wibracje, ktora
przewraca wszystkie istoty w swoim polu oddziatywania, jezeli nie
powiedzie im sig¢ test na Site (przeciwko sile rzucajacego czar wynoszacej
20). Kazda istota, ktora upadnie, zostanie powalona na jedna rundg.

Wzmocnienie Dzwigku: zmniejsza ST ustyszenia dzwigkow
w poblizu rzucajacego czar o 20.
Poziom 3

Raniace Szepty: przestrzen dookota rzucajacego ten czar
wypelnia szepty zadajace kazdej istocie, ktora go trafi, 1k6 + 1
punktow obrazen dzwigkowych za kazdy poziom doswiadczenia.

Poziom 6

Lament: zawodzenie rzucajacego ten czar koncentruje wokol
niego moce §mierci i zniszczenia. Wszyscy wrogowie w polu
razenia traca w kazdej rundzie po dwa punkty Silty i Zrecznosci.
Kaplan

Poziom 0

Zadawanie Powierzchownych Ran: jesli rzucajacemu ten czar powiedzie
si¢ trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obrazenia (1
punkt). W przypadku nieumartych zaklecia Zadawania Ran maja skutek
odwrotny od zamierzonego, lecza, zamiast zadawac obrazenia.

Poziom 1

Zguba: wrogowie odczuwaja nagle silny strach i uczucie zwatpienia.
Przy rzutach ofensywnych i obronnych na strach otrzymuja takze

dodatkowa kare -1.



Zadawanie Lekkich Ran: jesli rzucajacemu ten czar powiedzie si¢
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obrazenia
(1k8 punktow + 1 za kazdy poziom doswiadczenia rzucajacego, az do
maksymalnych +5). W przypadku nieumartych zaklecia Zadawania Ran
maja skutek odwrotny od zamierzonego, lecza, zamiast zadawac obrazenia.

Boskie Wzgledy: rzucajacy ten czar otrzymuje premie +1 do ataku
i obrazen zadawanych bronig za kazde trzy poziomy
doswiadczenia (minimum +1, maksimum +5).

Wytrzymato$¢ na Zywioly: istota, na ktdrg rzucony zostat ten czar,
zyskuje odporno$¢ 10/- na wszelkie obrazenia spowodowane przez
zywioly. Zaklecie przestaje dziata¢ po zaabsorbowaniu 20 punktow
obrazen spowodowanych przez jeden z zywiotow.

Tarcza Wiary: cel tego zaklecia otrzymuje premi¢ +2 do Klasy
Pancerza i dodatkowe +1 za kazde sze$¢ pozioméw doswiadczenia
rzucajgcego (maksymalnie dodatkowe +5).

Tarcza Entropii: dookota rzucajacego to zaklecie powstaje
magiczne pole, dzigki ktoremu zyskuje on 20% szans na to, ze
chybig wymierzone w niego ataki dystansowe.

Poziom 2

Zadawanie Srednich Ran: jesli rzucajacemu ten czar powiedzie sie
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obrazenia
(2k8 punktow + 1 za kazdy poziom doswiadczenia rzucajacego, az do
maksymalnych +10). W przypadku nieumartych zaklecia Zadawania Ran
maja skutek odwrotny od zamierzonego, lecza, zamiast zadawac obrazenia.

Poziom 3

Zadawanie Powaznych Ran: jesli rzucajacemu ten czar powiedzie si¢
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obrazenia
(3k8 punktow + 1 za kazdy poziom doswiadczenia rzucajacego, az do
maksymalnych +15). W przypadku nieumartych zaklgcia Zadawania Ran
maja skutek odwrotny od zamierzonego, lecza, zamiast zadawac obrazenia.

Niegasnacy Plomien: tworzy magiczny ptomien, ktéry plonie
rownie jasno, co pochodnia, dopoki nie zostanie rozproszony.
Poziom 4

Zadawanie Krytycznych Ran: jesli rzucajacemu ten czar powiedzie si¢
trafienie przeciwnika atakiem dotykowym, to ten odniesie obrazenia (4k8
punktéw + 1 za kazdy poziom doswiadczenia rzucajacego, az do




maksymalnych +20). W przypadku nieumartych zaklecia Zadawania Ran
maja skutek odwrotny od zamierzonego, lecza, zamiast zadawac obrazenia.

Poziom 5

Krag Zaglady: wszyscy wrogowie w polu razenia zaklecia otrzymuja 1k8 punktow
obrazen od negatywnej energii +1 za kazdy poziom doswiadczenia rzucajacego czar.
Negatywna energia ma odwrotny od zamierzonego wplyw na nieumartych, leczac ich.

Poziom 6

Sojusznik ze Sfer: na pomoc rzucajacemu to zaklgcie przybywa
Pozasferowiec. Rodzaj przyzwanej istoty zalezy od Charakteru rzu-
cajagcego czar.

Wygnanie: rzucajacy ten czar moze zniszczy¢ kazda przebywajaca na
obszarze jego razenia przyzwang istote, chowanca, zwierzgcego
towarzysza czy Pozasferowca. Wygnaniu podlega liczba istot rowna
dwukrotno$ci poziomu KW rzucajacego zaklgcie.

Wigksze Sanktuarium: rzucajacy to zaklgcie przyjmuje postac bezcielesna
- nikt nie moze go wykry¢, jednak atak lub podjecie innych dziatan
ofensywnych spowoduje rozproszenie czaru.

Poziom 8

Trzgsienie Ziemi: rzucajacy ten czar wywotuje wokot siebie potezne wstrzasy
sejsmiczne zadajace wszystkim przebywajacym w polu razenia istotom 1k6
punktow obrazen na kazdy poziom rzucajacego zaklecie (maksymalnie 10k6).
Sam rzucajacy czar nie ponosi szkod w wyniku jego dziatania.

Poziom 9

Wieczny Wrég Nieumarlych: wszyscy przebywajacy na obszarze
docelowym sojusznicy stang si¢ niewrazliwi na: obrazenia negatywne,
wyssanie poziomu/energii, zmniejszenie wartosci cechy, trucizny i choroby.

Druid
Poziom 0

Raca: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumien goracego
Swiatta, narazajac go na kare -1 do rzutow ofensywnych.

Poziom 1

Magiczny Kiel: zaklecie to wzmacnia zwierzgcego towarzysza istoty,
ktora rzuca czar, dodajac mu premie¢ +1 do rzutoéw na trafienie i do

liczby zadawanych obrazen.



Kamuflaz: wyglad rzucajacego to zaklecie zmienia si¢, dostosowujac sie do
otoczenia, i dajac mu premig¢ +10 do wszystkich rzutow na Ukrywanie sig.

Poziom 2

Jednos¢é z Ziemia: rzucajacy to zaklecie faczy si¢ mentalnie z otaczajaca
€0 natura, zyskujac premie +4 do umiejgtnosci Zrozumienie Zwierzat,
Ukrywanie si¢, Skradanie si¢ 1 Zaktadanie Pufapek.

Krwawy Szal: rzucajacy ten czar wpada w szat podobny do tego, ktorego
do$wiadcza Barbarzynca, i zyskuje premi¢ +2 do Sily i Kondycji oraz +1
do rzutow obronnych na Sit¢ Woli, ale takze kare -1 do KP.

Poziom 3

Wiekszy Magiczny Kiel: zaklgcie to wzmacnia zwierzgcego towarzysza
istoty, ktora rzuca czar, dodajac mu premi¢ +1 do rzutow na trafienie

1 do liczby zadawanych obrazen za kazde trzy poziomy doswiadczenia
rzucajacego zaklecie (maksymalnie +5).

Gaszcz Cierni: pokrywa ziemi¢ dzika, kolczasta roslinnoscia. Wszystkie
przebywajace na danym obszarze stworzenia doznaja 1k4 punktow
obrazen w kazdej rundzie, a kolce dodatkowo ranig ich odndza,
sprawiajac, ze istota, nawet po wydostaniu si¢ z nich, przez dzien bedzie
poruszac si¢ wolniej.

Ogniste Kolce: rzucajacy ten czar zasypuje wroga gradem zatrutych strzatek,
zadajac mu 1k8 punktow obrazen (+1 za kazde dwa poziomy doswiadczenia
rzucajgcego, maksymalnie +5), i zatruwajac go Jadem Skorpiona.

Poziom 4

Grupowy Kamuflaz: wszyscy sojusznicy na obszarze docelowym
zyskuja premi¢ +10 do swych umiejetno$ci Ukrywania si¢.

Poziom 5

Dar Sowiej Madrosci: cel zaklecia zyskuje premi¢ do Madro$ci rowna
polowie poziomu rzucajacego czar.

Inferno: cel tego zaklgcia stanie w ptomieniach, tracac 2k6 punktow
obrazen w kazdej rundzie.

Poziom 6

Utopienie: ten czar tworzy wode¢ w plucach ofiary - jezeli danej istocie
nie powiedzie si¢ rzut obronnys, to straci 90% punktow wytrzymatosci.
Golemy i inne niezywe istoty nie moga zosta¢ utopione.



Poziom 8

Stoneczny Wybuch: czar ten tworzy wyjatkowo jasng eksplozj¢ zadajaca
wszystkim nieumartym 1k6 punktow obrazen za kazdy poziom rzucajacego
zaklecie (az do maksymalnych 25k6) oraz 6k6 punktow obrazen wszystkim
innym istotom. Wampiry sa niszczone natychmiast, jesli nie

powiedzie im si¢ rzut obronny na Refleks. Podobny rzut musza wykonac¢
wszyscy wrogowie na obszarze docelowym — w razie niepowodzenia czeka
ich wieczna $lepota (ktérej mozna si¢ pozby¢ jedynie za pomoca magii).

Bombardowanie: z nieba zaczynaja spada¢ kamienie, ktore zadaja
wszystkim wrogom na obszarze docelowym 1k8 punktoéw obrazen za
kazdy poziom rzucajacego zaklgcie (do maksymalnych 10k8 punktow).

Poziom 9

Trzgsienie Ziemi: rzucajacy ten czar wywoluje wokot siebie potgzne wstrza-
sy sejsmiczne zadajace wszystkim przebywajacym w polu razenia istotom
1k6 punktow obrazen na kazdy poziom rzucajacego zaklgcie (maksymalnie
10k6). Sam rzucajacy czar nie ponosi szkod w wyniku jego dziatania.

Paladyn
Poziom 1

Wytrzymalo$¢ na Zywioly: istota, na ktora rzucony zostat ten czar,
zyskuje odpornos¢ 10/- na wszelkie obrazenia spowodowane przez
zywioly. Zaklecie przestaje dziata¢ po zaabsorbowaniu 20 punktow
obrazen spowodowanych przez jeden z zywiotow.

Boskie Wzgledy: rzucajacy ten czar otrzymuje premi¢ +1 do ataku
i obrazen zadawanych bronig za kazde trzy poziomy doSwiadczenia
(minimum +1, maksimum +5).

Poziom 2

Aura Chwaly: rzucajacy to zaklecie skupia w sobie boska energi¢ dajaca mu
premi¢ +4 do Charyzmy, w zwiazku z czym wszyscy znajdujacy si¢ w pobli-
7u sojusznicy zyskuja premie +4 do rzutéw obronnych przeciwko strachowi.

Yowca
Poziom 1

Magiczny Kiel: zaklecie to wzmacnia zwierzecego towarzysza istoty,
ktora rzuca czar, dodajac mu premi¢ +1 do rzutow na trafienie i do liczby

zadawanych obrazer.




Kamuflaz: wyglad rzucajacego to zaklecie zmienia sig, dostosowujac sie do
otoczenia, i dajac mu premie +10 do wszystkich rzutéw na Ukrywanie sig.
Poziom 2

Jednosé z Ziemia: rzucajacy to zaklecie faczy si¢ mentalnie z otaczajaca go
natura, zyskujac premie +4 do umiejgtnosci Zrozumienie Zwierzat,
Ukrywanie si¢, Skradanie si¢ i Zakiadanie Putapek.

Poziom 3

Wiekszy Magiczny Kiel: zaklgcie to wzmacnia zwierzecego towarzysza
istoty, ktora rzuca czar, dodajac mu premi¢ +1 do rzutow na trafienie

i do liczby zadawanych obrazen za kazde trzy poziomy doswiadczenia
rzucajacego zaklecie (maksymalnie +5).

Poziom 4

Grupowy Kamuflaz: wszyscy sojusznicy na obszarze docelowym zyskuja
premi¢ +10 do swych umiejgtnosci Ukrywania sig.

Zaklecia Czarodziejow/Czarownikow
Poziom 0

Raca: w kierunku celu wystrzelony zostaje strumien goracego $wiatla,
narazajac go na kare -1 do rzutéw ofensywnych.

Rozprysk Kwasu: rzucajacy czar ciska w cel niewielka ilos¢ kwasu,
zadajac 1k3 punktow obrazen.

Wstrzas Elektryczny: rzucajacy to zaklecie zadaje celowi 1k3 punktow
obrazen energetycznych.

Poziom 1

Tarcza: rzucajacy ten czar zyskuje premie +4 do KP i podczas jego
dziatania jest niewrazliwy na Magiczne Pociski.

Celne Uderzenie: dzigki intuicji magicznej rzucajacy to zaklecie zyskuje
premig +2 do rzutow ofensywnych.

Szybki Odwrot: rzucajacy ten czar staje si¢ 0 150% szybszy niz zwykle,
dzigki czemu moze unikna¢ groznych star¢. Zaklecie nie skutkuje, jesli
postac korzysta juz z Przyspieszenia.

Poziom 2

Ohydny Smiech Tashy: jesli celowi nie powiedzie si¢ rzut obronny, to
zacznie on histerycznie chichota¢ i do konca dziatania zaklecia nie bedzie

%




w stanie sie broni€. Postacie z ras innych niz rasa rzucajacego czar dostaja
do tego rzutu obronnego premig +4 - zarty zwykle sa specyficzne dla
okreslonej kultury.

Niegasnacy Plomien: tworzy magiczny ptomien, ktory plonie rownie
jasno, co pochodnia, dopdki nie zostanie rozproszony.

Zelazny Rég Balagarna: tworzy niska, rezonujacg wibracje, ktora
przewraca wszystkie istoty na polu oddziatywania, jezeli nie powiedzie
im sig¢ test na Sife (przeciwko sile rzucajacego czar wynoszacej 20).
Kazda istota, ktora upadnie bedzie przez jedng rundg powalona.

Poziom 3

Podmuch Wiatru: czar ten powala wszystkie istoty, ktérym nie
powiedzie si¢ rzut obronny. Podmuch jest tak silny, Ze rozwieje
réwniez znajdujace si¢ w jego polu dziatania zaklecia obszarowe
w rodzaju Zabojczej Chmury.

Przemieszczenie: istota chroniona tym czarem uzyskuje 50% ostong,
poniewaz rzucajacy czar emuluje wrodzone zdolnos$ci przenikajacej
bestii.

Poziom 4

Mniejsza Burza Pociskow Izaaka: na obszarze docelowym pojawia
si¢ pewna ilos¢ pociskow (jeden na kazdy poziom do$wiadczenia
rzucajacego zaklecie, maksymalnie 10), ktore losowo nakierowuja sie
na wrogie cele - w pierwszej kolejnosci na te najblizsze. Kazdy pocisk
zadaje 1k6 punktow obrazen, a jezeli pociskow jest wigcej niz celow,
to jeden wrog moze zosta¢ trafiony kilkoma.

Poziom 5

Rozdzielajaca Dion Bigby’ego: nad celem pojawia si¢ olbrzymia dion
utrudniajaca mu ataki - podczas trwania zaklecia musi on si¢ liczy¢
z karg -10 do wszystkich rzutow ofensywnych.

Znak Ognia: na obszarze docelowym pojawia si¢ pewna ilos¢
ognistych kul (jedna na kazdy poziom do$wiadczenia rzucajacego
zaklgcie), ktore losowo nakierowuja si¢ na wrogie cele - w pierwszej
kolejnosci na te najblizsze. Kazda ognista kula zadaje 1k6 punktow
obrazen za kazdy poziom doSwiadczenia rzucajacego czar
(maksymalnie 15k6), a jezeli jest ich wigcej niz celow, to jeden wrog
moze zosta¢ trafiony kilkoma.

=



Poziom 6

Mocarna Dlon Bigby’ego: cel zostaje zaatakowany przez pojawiajaca si¢
nagle dfon, ktora usiluje go przewroci¢. Dion otrzymuje premi¢ +14 do
testu na Site.

Wigksza Burza Pociskow Izaaka: na obszarze docelowym pojawia si¢
pewna ilo$¢ pociskow energetycznych (jeden na kazdy poziom
doswiadczenia rzucajacego zaklecie, maksymalnie 20), ktore losowo
nakierowuja si¢ na wrogie cele - w pierwszej kolejnosci na te najblizsze.
Kazdy pocisk zadaje 3k6 punktow obrazen, a jezeli pociskow jest wigcej
niz celow, to jeden wrég moze zostac trafiony kilkoma.

Poziom 7

Chwytajaca Dion Bigby’ego: na skutek dziatania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajaca si¢ nagle dton. Jesli uda si¢ jej trafic

w cel, ktéremu nie powiedzie si¢ rzut obronny, to pozostanie on
unieruchomiony w jej uscisku do konca dziatania zaklecia.

Wygnanie: rzucajacy ten czar moze zniszczy¢ kazda przebywajaca
na obszarze jego razenia przyzwang istote, chowanca, zwierzecego
towarzysza czy Pozasferowca. Wygnaniu podlega liczba istot rowna
dwukrotnosci poziomu KW rzucajacego zaklgcie.

Poziom 8

Zacisnigta Dlon Bigby’ego: na skutek dzialania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajaca sie nagle dion. Atakuje ona cel raz

w kazdej rundzie, zadajac mu w razie trafienia i niepowodzenia rzutu
obronnego 1k8+11 obrazen, oraz Ogluszajac go.

Stoneczny Wybuch: czar ten tworzy wyjatkowo jasng eksplozj¢ zadajaca
wszystkim nieumartym 1k6 punktow obrazen za kazdy poziom rzucajacego
zaklecie (az do maksymalnych 25k6) oraz 6k6 punktow obrazen wszystkim
innym istotom. Wampiry sa niszczone natychmiast, jesli nie

powiedzie im si¢ rzut obronny na Refleks. Podobny rzut musza wykonac¢
wszyscy wrogowie na obszarze docelowym — w razie niepowodzenia czeka
ich wieczna $lepota (ktorej mozna si¢ pozby¢ jedynie za pomocg magii).

Wigksze Sanktuarium: rzucajacy to zaklecie przyjmuje postaé
bezcielesna - nikt nie moze go wykry¢, jednak atak lub podjecie
innych dziatan ofensywnych spowoduje rozproszenie czaru.



Poziom 9

Miazdzaca Dion Bigby’ego: na skutek dziafania tego czaru cel zostaje
zaatakowany przez pojawiajaca si¢ nagle dton. Jesli uda si¢ jej trafi¢

w cel, ktéremu nie powiedzie si¢ rzut obronny, to pozostanie on
unieruchomiony w jej uscisku do konca dziatania zaklgcia oraz odniesie
2k6+12 punktow obrazen w kazdej rundzie.

Uzbrojenie

W trakcie swoich przygdd mozesz natrafi¢ na nowa bron o rozmaitych
wiasciwosciach.

Brome wybuchowe

= Butla Kwasu: najczesmej uzywana jest przez alchemikow

i rytownikow, ale moze si¢ rowniez przyda¢ poszukiwaczom
| przyg6d w charakterze broni - zwlaszcza przeciwko istotom
niewrazliwym na inne ataki.

7 Ogien Alchemiczny: niestabilna mieszanina zapala si¢
Jil w kontakcie z powietrzem.

L - Kolce: to mate, czteroramienne kawatki metalu stworzone tak,

"= zc niezaleznie od tego, jak spadng na ziemig, zawsze jedno

1& z ostrzy bedzie celowato w gore. Czesto wykorzystuje si¢ je do
spowolnienia poscigu.

W Duszacy Pyl: to tymczasowo unieruchamiajaca cel mieszanka
% gryzacych przypraw i naturalnych ziot.

Woda Swigcona: zawartos¢ tej flaszy poswiecit Kaptan
& dobrego bostwa, dzigki czemu stanowi ona cenng bron w walce
z nieumartymi.
&N Worek Petlinogi: w srodku tej torby petno jest lepklch
M aaghwych lian, ktore po uderzeniu wydostaja si¢ na zewnatrz
“ i unieruchamiaja przeciwnika.
Kamien Gromu: to wieloboczne kamienie pokryte substancja
alchemiczng, ktora po zderzeniu z twarda powierzchnig

wybucha z ogltuszajacym hukiem.

s




Dodatki do edytora

The Shadows of Undrentide, oprocz trybu gry jednoosobowej,
zawiera nowe materialy, ktore mozesz wykorzysta¢ przy tworzeniu
wlasnych przygaéd.

Nowe zestawy segmentow
Do gry zostaty dodane trzy nowe zestawy segmentow:

Pustynia: smagane wichrem pustkowie
8| odpowiadajace Anauroch i innym
pustynnym krainom.

Ruiny: monumentalne ruiny
niegdy$ wspaniatego miasta, w tym
budynki, ulice i place.

e || Zimowa wie$: pokryta $niegiem wersja
terenow wiejskich.




Edytor Aurora - Nowe opcje i Asystenci
Edytor zawiera rowniez nowych Asystentow i opcje:

Kreator watkow: ten kreator pomoze ci stworzy¢ fabule

do wykorzystania we wiasnym module lub wymiany z innymi tworcami
modutow. Wprowadz postaci, przedmioty i prostg fabule, a kreator
automatycznie utworzy rozbudowang fabute i odpowiednie wpisy

do dziennika. Uzywajac edytora, mozesz modyfikowac uzyskany

W ten sposob scenariusz, az stworzysz naprawde wciagajaca fabute.

Kreator tworzenia kupcow.: ten kreator zdecydowanie ulatwia
tworzenie w twoich przygodach sklepow - wystarczy wpisa¢ do
niego podstawowe dane.

Wytyczanie trasy: Wytyczanie trasy dla istot zostalo znacznie
uproszczone. Po prostu kliknij na jakim$ stworzeniu i pokaz mu,
ktoredy ma wedrowac.

Eksport i import: Teraz mozesz eksportowac kilka rodzajow
danych naraz. Mozesz tez zapisa¢ wszystkie dane ze swojego
modutfu w jednym pliku ERF, przydatnym do wymiany danych
z innymi tworcami modutow.
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Pomoc techniczna CD Projekt

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

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliSmy
internetowa Baz¢ Pomocy Technicznej, ktora jest pomocna w szybkim
rozwigzywaniu problemow z uruchomieniem czy dziataniem gier
komputerowych. Wystarczy wej$¢ na nasza strong internetowa:
http://www.gram.pl/pomoc/ 1 zapozna¢ si¢ z najczgsciej zadawanymi
pytaniami dotyczacymi wydawanych przez nas gier.

Internet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowe;j to najlepsza i najskuteczniejsza
droga do znalezienia rozwiazania problemu z posiadang gra. Znajdziesz tam
doktadnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszac lub dzwonigc do jednego
z naszych pracownikow 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 Cig pytanie na
naszej stronie internetowej, mozesz zwroci¢ sie bezposrednio do pracownika
pomocy technicznej. Wystarczy, ze w naszej bazie pomocy technicznej
klikniesz link ,,Zgto$ problem do pracownika dzialu pomocy techniczne;j”.
Sprawdz czy doktadnie opisates problem i czy umiescite$ wszystkie potrzebne

informacje na temat Twojej konfiguracji sprzgtowej, poniewaz tylko wtedy
bedziemy mogli szybko i skutecznie pomoc.



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,
ul. Jagielloniska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem ,,Pomoc
Techniczna”). Badz przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy
sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji komputera, szczegolnie:
typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersje systemu opera-
cyjnego, to w duzym stopniu ufatwi rozwiazanie problemu. Dziat pomocy
technicznej pracuje od poniedziatku do pigtku w godzinach 9.00-18.00,
dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote, czy w dni §wigteczne.

Reklamacje:

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

Prawa autorskie / Warunki gwarancji

Mamy przyjemno$¢ odda¢ w Panistwa rgce najwyzszej jakosci
oprogramowanie, dzigki ktoremu mozecie przenies¢ si¢ w §wiat komputerowej
rozrywki. Jest ono owocem wielomiesigcznej, wytgzonej pracy jego tworcow,
ktorych celem bylfo przygotowanie produktu kompletnego i
satysfakqonu]qcego Panstwa gusty. Akceptujac warunki niniejszej umowy

i przestrzega]ac postanowien odno$nie ochrony prawnej tego produktu, dajecie
Panstwo jego autorom motywacje i mozliwos¢ dalszej pracy nad
podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt, wylacznego
dystrybutora na terenie Polski, prosimy o doktadne zapoznanie si¢

z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi warunkami
udzielenia licencji (zwanymi tacznie ,,umowa”). Rozpoczgcie korzystania

Z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warunkOw niniejszej umowy.
Wytacznym dystrybutorem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp. z 0.0.,

ul Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa

Warunki gwarancji

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



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

3. W przypadku uszkodzenia no$nika lub stwierdzenia innych jego wad

w dowolnym terminie od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nosnik na
nowy po dostarczeniu uszkodzonego no$nika do magazynu Dystrybutora oraz
pokryciu kosztow obstugi reklamacyjnej, pod warunkiem dostgpnosci
reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z 0.0.

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

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

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

7. Gwarancja obowiazuje na terenie Rzeczpospolitej Polskie;j.

Wylaczenie odpowiedzialnosci za szkode

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

2. W zadnym przypadku odpowiedzialnos¢ CD PROJEKT wzgledem nabywcy
niniejszych postanowien nie przekroczy sumy opfaty, jaka Nabywca uiscif za gre.

Informacja o prawie autorskim

1. Jezeli w sposob wyrazny nie zostato zaznaczone co innego, wszystkie
prawa autorskie, zarowno osobiste jak i majatkowe, do wszystkich sktadnikow
Oprogramowania przystuguja Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest
prawem autorskim, porozumieniami migdzynarodowymi o prawie autorskim



oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami miedzy-narodowymi

o ochronie praw na dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega
odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy
handlowe uzyte w Oprogramowaniu badZ dofaczonej do niego dokumentacji
sa wlasnoscig odpowiednich podmiotow i jako takie podlegaja ochronie
prawne;.

Licencja uzytkownika

1. W zwigzku z niniejsza umowg Uzytkownik nabywa ograniczone,
niewytaczne, zbywalne prawo do uzytkowania oprogramowania bgdacego
przedmiotem tej umowy.

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

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarobkowych
bez pisemnej zgody CD PROJEKT podlega odpowiedzialnosci cywilne;
i karne;j.

Ostrzezenie o epilepsji

Niektore osoby narazone na dzialanie migoczacego $wiatta lub pewnych jego
naturalnych kombinacji moga dozna¢ ataku epilepsji lub utraty przytomnosci.
Powodem wystapienia tych atakow moze by¢ miedzy innymi ogladanie
telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych. Przypadtosci te moga
wystapi¢ rdwniez u 0sob, u ktorych nigdy wezesniej nie stwierdzono epilepsji,
i ktore nigdy wczesniej nie doznaly epileptycznych atakéw. Jesli ty lub
ktokolwiek z twojej rodziny miat kiedykolwiek objawy wskazujace na
epilepsj¢ (ataki epileptyczne lub nagie utraty przytomnosci) i byt lub jest
wrazliwy na migotanie §wiatta, powinien, przed uruchomieniem gry, zasiggnac
porady lekarskiej. Zalecamy rowniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce
si¢ grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka
wystepowanie nastgpujacych objawow: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze
powiek i mig$ni oczu, utrate przytomnosci, zaburzenia biednika, drgawki lub
konwulsje, natychmiast wylacz komputer i wezwij lekarza.





