E o i e .&w@: E.M

CLVTEE Ey

S

=y
23 0F

Tl g O]

1

i1

1L

&
e
i b s |

%'.

g

2 UM .W, 3
% T w

131
m—

Y000 O Fre Fe s D T

Tjﬂ‘ ¥

The éld@:iz Yerolls 1V
T AHQE(.E T6E

A 0 {GLLTE0 0 C_,..P,m 208 rEm EE {d) OBLS .: 426,60 I3 120 E? ¢ mE. i anmc .% _Lm?
= ey B . T g s




THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION

SPIS TRESCI

WPROWADZENIE

INSTALACJA | GEOWNE MENU
STEROWANIE W GRZE

EKRAN GRY

KOMPAS | IKONY AKTYWACJI
DZIENNIK I MENU STATYSTYK
MENU STATYSTYK

ZAKLADKA UMIEJETNOSCI
MENU EKWIPUNKU

MENU MAGII

UMlEJETNOéCl, POZIOMY BIEGLOSCI | PROFITY
UMIEJETNOSCI BOJOWE
UMIEJETNOSCI MAGICZNE
UMIEJETNOSCI ZLODZIEJSKIE

PODNOSZENIE UMIEJETNOSCII AWANS NA WYZSZY POZIOM
SZTUKI WALKI

INNE SYTUACJE BOJOWE
SZTUKI MAGII

SZKOLA PRZYWOLAN

SZKOLA ILUZJI

SZKOLA ZNISZCZENIA

SZKOLA PRZYWROCENIA

SZKOLA MISTYCYZMU

SZKOLA PRZEMIAN
MAGICZNE PRZEDMIOTY
ALCHEMIA
TWORZENIE CZAROW | ZAKLINANIE
SZTUKI PODSTEPU
UZYWANIE WYTRYCHOW
ZBRODNIA | KARA

PRZESTEPSTWA, NAGRODY ORAZ WIEZIENIE
DIALOGI
PERSWAZJA

NASTAWIENIE
KONIE, DOMY, KSIAZKI, POJEMNIKI
OPCJE | PREFERENCJE

GWARANCJA
POMOC TECHNICZNA W POLSCE

THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION




WPROWADZENIE

Podczas pracy nad serig The Elder Scrolls, naszym celem zawsze bylo stworzenie gry o nieograniczonych
mozliwosciach. Gry, w ktdrej mogles zosta¢ kim chcesz i robi¢, co dusza zapragnie. Naszym mottem bylo
.WiedZ nowe zycie w innym $wiecie” i chcemy, aby$cie to wia$nie uczynili.

Jesli wigc lubisz podréze i badanie niezbadanych terendw, to wiasnie tym powinienes sie zajac. Jesli po
prostu chcesz wypelni¢ gléwng misje i mie¢ poczucie ,skoficzenia” gry, mozesz to zrobi. Preferencje
wiekszosci graczy znajdujg sie gdzie$ po Srodku tej skali, za$ na cale szczescie samo ukofczenie gléwnej misji
takze wymaga sporo podrézowania i eksploracii.

Istniejg cztery gildie, do ktdérych mozesz sie przylaczy¢ - kazda z nich posiada wiasng linig fabularng oraz
powiazane z nig nagrody. Mozesz nawet stac sie przywddca kazdej z frakeji. Tak wiec, niezaleznie od tego,
czy interesuja Cie kradzieze, magia, zab6jstwa lub walka (albo wszystko to na raz), znajdziesz gdzie$ grupe
dla siebie. Jest takze Arena, w ktdrej mozesz obstawia¢ walki lub samemu zosta¢ zawodnikiem i walczy¢ o
honor i sfawe.

Rzecz jasna oprdcz tego kazdy w $wiecie Oblivion potrzebuje od czasu do czasu pomocy. Rozmawiaj z ludzmi,
dowiedz sie, jak im sie wiedzie. Moze sami potrzebuja twojego wsparcia lub znaja kogos, kto jest w potrzebie.
Albo, jesli preferujesz wigksza swobode, udaj sie na pustkowia i sprawd?, jakie miejsca zdotasz odkryc. Swiat
Oblivion peten jest wszelkiego rodzaju ruin, $wiatyn, podziemi, jaskin, obozdw, kryjéwek i fortéw, ktére posiadaja
wilasng historie, skrywaja potezne artefakty lub sg po prostu schronieniem dla stworzen pilnujgcych skarbéw.

Oprdcz tego ze mozesz wedrowacé po $wiecie i robié co zechcesz, masz takze mozliwos¢ stworzenia
catkowicie dowolnej postaci. Poczatkowe etapy gry dajg ci szanse wyprébowania réznych rodzajéw broni,
pancerzy i magii. Eksperymentuj z réznymi stylami gry... sprébuj skradac sig i otwiera¢ zamki wytrychami lub
uzywac zakle¢ i zwojow, albo zabija¢ przeciwnikéw za pomoca réznorakich broni.

Kiedy juz sprébujesz wszystkiego, to na podstawie dotychczasowego stylu gry opracowana zostanie
propozycja postaci, jaka mozesz kontynuowa¢ rozgrywke. Mozesz zgodzi¢ sie na te propozycje, wybra¢ inng
klase z listy lub stworzy¢ wiasng posta¢ z okreslong przez ciebie kombinacja specializacji i umiejetnosci.
Mozliwosci sg dostownie nieograniczone.

Na poczatku nie przejmuj sie zbytnio tym, jaka wybierzesz rase, znak zodiaku czy klasg postaci, poniewaz
zanim wyruszysz w szeroki $wiat, damy ci szanse zmiany wszystkich dotychczas wybranych parametréw.
Bedziesz magt zmodyfikowa¢ wszystko, co zechcesz - poczawszy od imienia, poprzez rodzaj fryzury, na
giéwnych umiejgtnosciach skonczywszy.

0d tej chwili wszystko bedzie zaleze¢ od ciebie. Znajdz swa wiasng $ciezke i podazaj nig tam, gdzie cie
zaprowadzi. Dziekujemy, Ze dofaczasz do nas w tej przygodzie. Mamy nadzieje, ze czas spedzony nad gra da
Ci tyle samo satysfakcji co nam.

e Autorzy Oblivion
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INSTALACJA | GLOWNE MENU

INSTALACJA | ROZPOCZECIE GRY

Umies$¢ plyte z grg w napedzie i uruchom plik setup.exe, jesli nie wigczy sie on automatycznie. Postepuj zgodnie z
instrukcjami na ekranie, aby zainstalowac gre. Po zainstalowaniu Oblivion, uruchom gre z menu startowego
Windows lub kliknij dwukrotnie na ikonie znajdujgcej sie na pulpicie.

PLAY (GRAJ)
Uruchamia gre.

DATA FILES (PLIKI DANYCH)

Tutaj mozesz wybrag, jakich plugindw (wtyczek) uzywac bedziesz w czasie gry. Pluginy Elder Scrolls (lub pliki
esp), ktére dodaja nowe elementy do $wiata Oblivion, tworzone sg za pomaca edytora The Elder Scrolls
Construction Set i moga zosta¢ pobrane z Internetu lub stworzone przez Ciebie. Kliknij dwukrotnie na plikach,
by je zaznaczy¢ lub anulowac zaznaczenie. Mozesz tutaj takze przeglada¢ swoje pliki z zapisanym stanem gry
(pliki ess) oraz pluginy uzyte gdy dana gra byla zapisywana. Klikajac dwukrotnie na stanie gry mozesz
automatycznie zaznaczy¢ wszystkie potrzebne wtyczki.

Pluginy oznaczajg tymczasowe zmiany w twojej grze. Je$li w jakim$ momencie zdecydujesz sie wezyta¢
stan gry bez uprzednio wykorzystanego pluginu, wszelkie wprowadzane przez niego zmiany zostang
stracone. Pluginy dzialajg zaréwno z nowymi jak i istniejgcymi stanami gry.

OPTIONS (OPCJE)
\Wybierz te pozycje, aby okresli¢ specjalne opcje graficzne, takie jak uzywana karta graficzna, rozdzielczo$é
obrazu oraz wielko$¢ ekranu.

ELDERSCROLLS.COM
\Wybierz te opcje, aby przej$¢ na strone www.elderscrolls.com, sprawdzi¢ nowe wiadomosci i dofaczy¢ do
spotecznosci graczy.

TECHNICAL SUPPORT (POMOC TECHNICZNA)

Otwiera okno pomocy technicznej, w ktérym pokazane s informacje diagnostyczne na temat twojego
systemu. Jesli bedziesz musial zadzwoni¢ do dzialu pomocy technicznej, jego pracownicy wykorzystajg te
dane, aby ci pomdc.

UNINSTALL (USUN)
Ta opcja pozwala na usunigcie lub zmodyfikowanie zainstalowanej gry. Jesli gra Oblivion nie jest
zainstalowana, nie bedzie mozna uruchomic¢ edytora The Elder Scrolls Construction Set.

EXIT (WYJSCIE)
Wyjscie z gry.

GLOWNE MENU
CONTINUE (KONTYNUUJ) — Kontynuuj rozgrywke od ostatnio zapisanego stanu gry.
NEW (NOWA GRA) — Rozpoczyna nowg gre.
LOAD (WCZYTAJ) — Pozwala na wezytanie uprzednio zapisanej gry.
OPTIONS (OPCJE) — Otwiera menu opcji, w ktrym mozna zmieni¢ ustawienia grafiki, dzwigku,
sterowania oraz preferencije. Patrz strona 46.
CREDITS (AUTORZY) — Obejrzyj liste autoréw gry Oblivion.
EXIT (WYJSCIE) — Wyjscie z gry.

Podczas gry dostepne sq takze ponizsze opcje dodatkowe:

QUIT (KONIEC) — Wybranie tej opcji podczas gry pozwala wrécic na ekran startowy.
RETURN (WROC) — Pozwala wrdci¢ do aktualnej rozgrywki.
SAVE (ZAPISZ) — Pozwala zapisa¢ aktualng rozgrywke.
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STEROWANIE W GRZE

Przetaczenie
Automatyczny ruch Naprzod ~ Skok widoku/tryb adoracji  Odpoczynek

Schowanie
Ruch w lewo A S D @ broni/pochodni
y4

Chwycenie Wprawo | - Rzucenie zaklgcia
Do tylu

TAB ———Tryb menu
-
——

CAPS n ) FS Szybki zapis

—+—— Ciagly bie

LoOCK qgly bieg

SHIFT Bieg Fo Szybkie wezytanie
)

CTRL ‘ ALT —'— Blok
|
SPACE ——————————————%— Aktywacja

Przykucnigcie/skradanie
lSkroty o
klawiszowe
Uzywanie/atak

Blok

"

Kliknij, aby przetaczy¢ pomigdzy widokiem z pierwszej
i trzeciej osoby.

Przytrzymaj, aby wigczy¢ tryb adoracji.

Ruszaj kétkiem do przodu i do tytu, aby zbliza¢ i oddala¢
kamere w widoku z trzeciej osoby.
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EKRAN GRY

Efekt zaklecia

Wytrzymatos¢ celu
Celownik

Nastepny poziom
Zdrowie
Mana

Kondycja

Nazwa celu

Bron Strzaly Magia Kompas

ZDROWIE
llo§¢ obrazen, jakie mozesz otrzymag. Sen, czekanie, mikstury lub zaklecia mogg przywrdcic ci zdrowie.

MANA
Do rzucania zaklgé potrzebna jest mana. Mana regeneruje sie w zalezno$ci od twojej sity woli. Sen,
czekanie, mikstury lub zaklecia takze moga przywrdci¢ mane.

KONDYCJA
Kondycja pokazuje, jak bardzo jestes zmeczony. Niska kondycja wplywa negatywnie na skuteczno$é, szczegélnie
podczas atakéw wrecz. Jesli chodzisz zamiast biegac, kondycja powraca do normalnego poziomu.

BRON
Twoja aktywna bron.

STRZALY
Liczba strzal na wyposazeniu.

MAGIA
Twoje aktywne zaklecie.

EFEKT ZAKLECIA
Wszelkie tymczasowe zaklecia dziatajace na ciebie.

WYTRZYMALOSC CELU
Pokazuje wytrzymato$¢ twojego celu.

NAZWA CELU
Nazwa zaznaczonego obiektu lub postaci.

CELOWNIK
Pomaga w namierzaniu obiektéw i postaci. Wigcej szczeg6téw na nastepnej stronie.

KOMPAS
Pokazuje kierunek, miejsca i znaczniki. Wigcej szczegétéw na nastepnej stronie.

NASTEPNY POZIOM
Pokazuje, ze mozesz potozy¢ sie spac do 16zka, aby awansowac na nastgpny poziom.
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@: llusion

lkony na kompasie wskazujg pobliskie interesujgce miejsca (jak podziemia, miasta czy karczmy), za$ znacznik I &Rm‘,mim
celu misji wskazuje kierunek do aktywnego zadania. y

i Minor Skils —
a—

p—

( Armorer
ZNACZNIKI CELU %Mhlcﬁcs

Czerwona strzatka oznacza, ze musisz przej$¢ przez drzwi lub portal, aby dostac sie do celu. m it =04
Progress to Next Level ﬂ—_ P

Zielona strzatka oznacza, ze znajdujesz sie juz w tej samej ogdlnej lokacji co cel. - ; b 4 E"“

Niebieskg strzatke mozesz umiesci¢ samemu na mapie okolicy lub $wiata. Patrz strona 14.

Statystyki Ekwipunek Magia Mapy Pasek przewijania
INTERESUJACE MIEJSCA

0Obéz Elfickie ruin §)| Brama do Otchtani 5
‘ v Klawisz Tab
m‘ Jaskinia Ruiny fortu Osada Otwarcie/zamknigcie dziennika.

. . - Lewy przycisk myszki
m‘ Wiasto Kopalnia E Karczma/stajnia Zaznacza zakfadki lub sekcje dziennika.

Dziennik postaci skiad sie z czterech gléwnych sekcii: statystyk, ekwipunku, magii oraz map.

ﬂ‘ Daedryczna kaplica Punkt orientacyjny Strzatki gdra/déf, kétko myszki lub pasek przewijania

Pozwala przewija¢ w gére/dot listy.

3 Przytrzymanie lewego przycisku i ruchy myszka
CELOWNIK i e A ATt
Obracanie/zblizanie widoku postaci w celu jej obejrzenia.

Pomaga w namierzaniu obiektéw i postaci. Zmienia si¢ dynamicznie w zaleznosci od akcji, jaka zostanie
podjeta po wcisnigciu spacji.

Wskazuje, ze znajdujesz sie Jazda na wybranym

’ ’ oo Wejscie do lokacji lub s
Wtryb|e'skradan|a. Wiecej otwarcie drzwi. rumaklljr. )Nmsny SPACJe,
na stronie 40. aby zej$¢ z konia.

Zamkniete drzwi.

Podniesienie przedmiotu i Wyéwistlona iest trudnosé Siadanie na obiekcie.
dodanie go do ekwipunku. YSWIf J Wecisnij spacjg, aby wstac.
otwarcia zamka.

Aktywacja obiektu. Spanie w wybranym t6zku. Przeczytanie przedmiotu.

Wazna postac, ktéra petni
Otwarcie pojemnika. Rgégg}ma 26 wskazang @ znaczaca role w misji i nie
P 3 moze zosta¢ zabita.

Wyssanie krwi postaci.

Jedynie przez wampira.

**Czerwona ikona zawsze oznacza, ze wykonanie danej akcji rdwna sie popetnieniu przestgpstwa.

BRESE N e

B e
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B = Bendu Olo =
m Race Imperial
H Birthsign The Mage
Class Adventurer
E Level 15
Health em— 1623/1623
Magicha  com— 020/1030
Fatigue m——— 184184

Posta¢

Wspétczynniki  Umiejetnosci  Frakcje
W menu statystyk jest pie¢ zakladek. Sg to, od lewej do prawej: posta¢, wspéiczynniki, umiejgtnosci,
frakcje oraz osiggnigcia.

POSTAC
Podstawowe informacje o twojej postaci.

WSPOLCZYNNIKI
Informacje o twoich o$miu podstawowych wspéiczynnikach.

&

UMIEJETNOSCI
Informacje o twoich 21 umiejetnosciach. Wiecej informacji na nastepnej stronie.

ne
e

FRAKCJE
Pokazuje frakcje, do ktdrych nalezysz oraz twoja aktualng pozycje w kazdej z nich.

2%

OSIAGNIECIA
Wyswietla liste twoich osiggniec.

18
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= Gtéwne umiejetnosci
Umiejetnosci B ) 1ot Armor  sem— 57m/Dodatni modyfikator umiejgtnosci

/L-/Pasek przyrostu umiejetnosci
( . \—]‘_:Aktualny poziom umiejetnosci
“""“""’ —— . Poboczne umiejetnosci
Athic!ics . 3

5 Ujemny modyfikator umiejetnosci
m““‘"" e ;L’/ Pasek przyrostu poziomu

: —

ZAKEADKA UMIEJETNOSCI

Posiadasz 7 gléwnych umiejetnosci oraz 14 umiejgtnosci pobocznych. Pod kazda umiejetno$cia znajduje sie
pasek pokazujacy (na czerwono), jak blisko jeste$ do podniesienia umiejetnosci na kolejny poziom. Im
czg$ciej uzywasz danej umiejetnosci, tym szybszy bedzie jej przyrost.

GEOWNE UMIEJETNOSCI
Sa to umiejetnosci okreslajace twojg postac. Aby awansowac na kolejny poziom, musisz zwigkszy¢
dowolng kombinacje swoich umiejetnosci o 10 punktéw.

UMIEJETNOSCI POBOCZNE
Przyrost tych umiejetno$ci sprawia, ze jeste$ w nich lepszy, ale nie pomaga przy awansie na kolejny
poziom.

PASEK PRZYROSTU UMIEJETNOSCI
Pozwala $ledzi¢, ile pozostato do zwigkszenia sie danej umiejetnosci o kolejny punkt.

DODATNI MODYFIKATOR UMIEJETNOSCI
Warto$ci wy$wietlone na zielono sg aktualnie modyfikowane przez pozytywne zaklecia, zdolnosci, moce lub
inne efekty.

UJEMNY MODYFIKATOR UMIEJETNOSCI
Warto$ci wy$wietlone na czerwono sg aktualnie modyfikowane przez negatywne zaklgcia, zdolno$ci, moce
lub inne efekty.

PASEK PRZYROSTU POZIOMU
Pokazuje, ile pozostato jeszcze do awansu postaci na kolejny poziom. Patrz informacje o awansowaniu na
stronie 27.
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3\ Blade of Ficry
G\ Light
(}l’ﬁlum Arrow
Vﬁ\ﬁlwm Bow
™, Elven

. Shortsword

AX, Mace of Flames
Klasa pancerza

e
Obcigzenie

Wszystkie przedmioty Uzbrojenie  Pancerz Alchemia Rézne

W menu ekwipunku znajduje sie pie¢ zakladek. Sg to, od lewej do prawej: wszystkie przedmioty, uzbrojenie,

pancerz, alchemia i rézne.

WSZYSTKIE PRZEDMIOTY
Na tej liscie znajdujg sie wszystkie przedmioty w ekwipunku.

UZBROJENIE
Ta zakfadka wyswietla jedynie uzbrojenie, jakie posiadasz w ekwipunku.

PANCERZ
Ta zakladka wy$wietla jedynie zbroje i ubrania, jakie posiadasz w ekwipunku.

ALCHEMIA
Tutaj wy$wietlone sg wszelakie mikstury, aparatura alchemiczna, komponenty oraz jedzenie.

ROZNE
Tutaj pokazane sg roznorakie przedmioty, wliczajac w to ksigzki, notatki, klejnoty, klucze,
pochodnie, wytrychy, magiczne kamienie i inne.

Kliknigcie lewym przyciskiem - wyposazenie lub uzycie zaznaczonego przedmiotu.

Shift + klikniecie lewym przyciskiem - upuszczenie zaznaczonego przedmiotu.

Kliknigcie i przytrzymanie lewego przycisku - upuszczenie zaznaczonego przedmiotu w trybie chwytania.
KLAWISZE SKROTOW

W menu ekwipunku mozesz zdefiniowac klawisze skrétow weiskajac jeden z klawiszy

1-8 i jednoczesnie Klikajac lewym przyciskiem (LPM), aby wybrac bron, zbrojg,

zaklecie lub przedmiot, ktéry chcesz przypisa¢ do danego skrétu. Zauwaz, ze po

otwarciu klawiszy skrétéw mozesz caly czas zmienia¢ menu, za$ przedmiot zostanie

przypisany do skrotu po kliknieciu na nim lewym przyciskiem myszki (LPM).

Podczas gry uzywaj klawiszy 1-8, aby wybra¢ dowolng z 8 przypisanych pozycji.

OKIENKA PRAWEJ | LEWEJ REKI

Bron umieszczana jest w prawej rece, za$ tarcze i pochodnie w lewej. Tarcze i pochodnie posiadaja
wiasne okienka, ale nie moga by¢ uzywane z bronig dwureczna, takg jak claymore, mioty bojowe, fuki i
magiczne kostury, nawet jesli s na wyposazeniu. Pochodnia bedaca na wyposazeniu bedzie zawsze
uzywana po schowaniu broni; tak wiec wciskanie klawisza F to dobry sposéb na przetaczanie pomiedzy
bronig a pochodnia.

KORZYSTANIE Z PRZEDMIOTOW W MENU
Na niektdrych zaktadkach ekwipunku widoczne sa dodatkowe ikony i informacje. Mozesz na ich podstawie
sortowac swoje przedmioty. Ponowne wybranie ikony posortuje liste w porzadku rosnacym lub malejacym.

@ Pancerz zapewniany przez dany przedmiot.

Bazowa warto$¢ przedmiotu w zlocie. Patrz strona 29.

Waga przedmiotu. Jakos$¢ przedmiotu.

> . . Wytrzymato$¢ przedmiotu w skali od 0 do
lloé¢ obrazen zadawanych przez ciebie 10\[/], g\{izie 100 'z)znacza stan doskonaly,

dang bronig. a 0 oznacza, ze przedmiot jest zniszczony
i bezuzyteczny.

Twoje aktualne obcigzenie w poréwnaniu do maksymalnego obciazenia. Jesli niesiesz zbyt
duzo, bedziesz przeciazony i nie bedziesz magt sie ruszy¢ dopéki nie upuscisz paru
przedmiotéw, aby zmniejszy¢ obciazenie.

Potgczone dzialanie zbroi oraz aktywnych pancerzy magicznych. Im wigksza ta liczba, tym

lepiej. Patrz strona 29.

@ 31 llo§¢ posiadanego zlota.

PRZEDMIOTY W EKWIPUNKU

Przedmioty w ekwipunku reprezentowane sa przez ikong, znajdujaca si¢ na lewo od nazwy przedmiotu.
Liczba oznacza, ze posiadasz wigcej niz jeden taki przedmiot. Oprdcz tego, na przedmiocie moga pojawi¢
sig jedna lub wigcej nastepujacych ikon:

I§| Wskazuje, ze przedmiot jest magiczny. ‘@l Wskazuje, ze przedmiot jest kradziony.

Lo . Wskazuje, ze przedmiot zostat zniszczony
@ Wskazuie, ze brofi jest zatruta. ‘ i do chwili naprawy bedzie bezuzyteczny.
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MENU MAGII

™ b Greater Power ~

Ikona zaklecia—ﬁ @ star of the west o __ Koszt many
J‘@/\’oicc of the Emperor

Nazwa zaklgcia

o Spolls
@ Absorb Health
@ Cold Touch

(& Fire Bal

Spell effectiveness: §2%

Cafa magia Dystans Dotyk Witasna osoba Aktywne

Udane rzucenie zaklgcia zwigkszy twoje umiejetnosci w danej szkole magii. Mozesz kupowa¢ zaklecia od
réznych osob, ktére sprzedaja je na catym $wiecie. W menu magii znajduje sie pie¢ zakfadek. Sa to, od lewej
do prawej: cata magia, zaklecia dystansowe, zaklecia dotykowe, zaklgcia na siebie oraz aktywne efekty.

CALA MAGIA
Wszystkie zaklecia, zdolnosci moce oraz inne efekty magiczne.

DYSTANS
Wszystkie zaklecia wymagajace trafienia w oddalony cel.

DOTYK
Wszystkie zaklecia wymagajace dotknigcia celu.

WEASNA 0SOBA
Wszystkie zaklecia, ktore rzucasz na siebie.

AKTYWNE
Wszystkie zaklecia, moce i efekty magiczne, ktdre dziatajg na ciebie w tym momencie.

IKONA ZAKLECIA
Magiczny efekt zaklecia.

NAZWA ZAKLECIA

Nazwa zaznaczonego zaklecia.

KOSZT MANY

Kolumna ta, oznaczona ikong btyskawicy , pokazuje koszt rzucenia zaklecia w punktach many. Zalezy
on od twoich umiejetnosci w danej szkole magii.
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Zaznaczenie wybranego zaklgcia wyswietla wiecej informacji na jego temat.
@ ?md.:tbamag: 70 pts on
arg

Magic Schook: Destruction

Magiczne efekty - wszelkie efekty wywotywane przez zaklecie (np. porazenie). Kiedy zaklecie niesie z soba
wigcej niz jeden efekt, szkole magii danego zaklecia okresla sie na podstawie najmocniejszego efektu.
*  Szkota magii - nazwa szkoty magii, do ktdrej nalezy dane zaklecie (np. Zniszczenie) Udane rzucenie
zaklecie pomoze rozwingé te umiejetno$c.
Moc - okresla site efektu zaklgcia (np. 70 pkt.).
Czas trwania - okresla czas trwania efektu zaklgcia (np. 10 sek.).
Zasieg - Zaklecia moga dosiegna¢ celu na trzy sposoby:
¢ Dotyk - zaklecie zostanie rzucone w przypadku dotknigcia celu.
* Dystans - zaklecie dystansowe, ktére rzuca sie na cel z pewnej odlegfosci.
* Wiasna osoba - zaklecie, ktére automatycznie dziata na osobe rzucajaca dany czar.
e Obszar - promien dzialania zaklgcia, w stopach (np. 20 stp).

SKUTECZNOSC ZAKLECIA

Noszenie zbroi obniza skuteczno$¢ rzucanych przez ciebie zakle¢. Aby zwigkszy¢ skuteczno$c, no$ Izejsze
zbroje lub zwigksz swoje umiejetnosci w postugiwaniu sie zbroja (lekka lub ciezka). Nizsza skuteczno$¢
zmniejsza moc i czas trwania zaklec.

ZAKEADKA AKTYWNYCH EFEKTOW

Tutaj wysSwietlone sg wszystkie zaklecia, zdolno$ci moce oraz inne efekty
magiczne, ktére aktualnie wplywajg na twojg postac. Zaliczajg sig do nich
caly czas aktywne zdolnosci zwigzane ze znakiem zodiaku, moce oraz
choroby.

Potaczona moc catej magii wywolujacej u ciebie dany efekt.

At ftectn

e
@ rortify teatth
@ rortify Magicka
@ rortify security

@ rortifu Destruction
@ rortity sncak

Bl @ roctity ight Armor

ZDOLNOSCI RASOWE
\Wrodzone zdolnoci, ktérych nigdy nie trzeba uaktywniac i dziataja caly czas.

MOCE

Wiele ras i znakow zodiaku posiada specjalne moce, ktére mozna wykorzystac raz dziennie ale
przygotowuje sie je i rzuca tak jak zaklecia. Moce nie sa przypisane do szkoty magii, wigc ich uzywanie nie
poprawi twoich umiejetno$ci magicznych.

POMNIEJSZE MOCE
S3 podobne do zwykiych mocy, ale nie tak potezne. Mozna ich uzywac czesciej niz raz dziennie.

CHOROBY

Choc efekty chordb nie sq magiczne, to przypominaja dziataniem klatwy. Mozesz uleczy¢ sie w $wiatyniach
w miescie lub kapliczkach, na ktére natkniesz sig w gluszy. Mozna takze dokonac tego za pomoca zaklecia
leczenia chorgb lub mikstury.
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MISJE

- 1 e Active Quest —
= Shingrad Mages Guild -= | Last Sced 31, 36433 &4:11 pm

Eﬁ\md Recommendation

I need to go to Bleak Flats Cave and find €rthor.

Twoja pozycja E‘zﬂ‘md &cﬁ.&mqidaliun

| have been told Erthor was last seen at Bleak Flats Cave.
west of Skingrad. | should remind Adricnne of this,

m:n'grad Recommendation

In order to get a recommendation from Adrienne Berene. |
need to find Erthor and return him to the Skingrad Mages
Wil | ehanld I Hha o Auild maane ba lnaen his

Znana lokacja

Cel misji

Twoj cel

Odkryta lokacja

- AKTYWNA MISJA

W sekeji map znajduie sie pie¢ zakladek. S to, od lewej do prawej: mapa okolicy, mapa $wiata, aktywna Tutaj wySwietione sa mformaclglna temat twojej aktywnej misji. Wybierz misje w zakladce
misja, obecne misje oraz ukonczone misje. biezacych misji, aby ja uaktywnié. Cele misji pokazane na mapach i kompasie (strona 6) sg
celami dla aktywnej misji. Kliknij na przycisku mapy, aby obejrze¢ pofozenie celu misji na

MAPA OKOLICY mabie i
ﬁ( Pokazuje twoje najblizsze otoczenie. lkony na mapie wys$wietlaja informacije o drzwiach i
=\ przejéciach, za$ cele misji wskazuja na zadania, ktére musisz wykonac. AKTUAL_NE MISJE ) ) - ) )

Tu wyswietlone sg wpisy dotyczace wszystkich misji, ktore nie zostaly jeszcze ukoficzone.
Wybierz jaka$ misje, aby jg uaktywnic.

Kliknigcie lewym przyciskiem - szybka podréz (po zaznaczeniu odkrytej wczesniej lokacji) {
Shift + kliknigcie lewym przyciskiem - umieszczenie wiasnego znacznika na mapie. $ 2 UKONCZONE MISJE

Kliknigcie i przytrzymanie lewego przycisku - przewijanie mapy. : 57 Lista wszystkich ukoficzonych przez ciebie misji. Wybierz jaka$ pozycje, aby wy$wietli¢
wszystkie informacje dotyczace danej misji.

MAPA SWIATA
Wyswietla mape Cyrodiil.

MISJE | CELE MISJI

Kiedy misja jest aktywna, na kompasie (patrz strona 6) oraz na mapie okolicy i $wiata (patrz poprzednia
strona) zostaja wyswietlone strzatki celow misji. Mozesz potraktowac je jako wskazéwki pokazujace droge
do kolejnego etapu wykonania aktywnej misji. Na mapie $wiata, cele misji pokazujg ogdlne miejsce
pofozenia kolejnego etapu. Na mapie okolicy, cele misji wskazg dokfadne potozenie nastepnego etapu misji
Cel misji: Na mapie $wiata cel misji oznaczony jest czerwong lub zielong strzatka. Cel misji lub drzwi, w ktére musisz wej$¢, aby dostac sie do wiasciwego miejsca.

zawsze powigzany jest z wiasnie aktywna misja. Aby uaktywni¢ misje, wybierz jg z listy w
zakfadce biezgcych misji. Patrz nastepna strona. ! Uwaga: Nie w kazdej misji wyswietlane sg jej cele. W przypadku niektorych
: zadar musisz samodzielnie odkry¢ pofozenie wytycznych.

Twoja pozycja: Ztota strzatka wskazuje twoje potozenie na mapie

Twaj cel: Niebieska strzatka. Mozesz jg ustawic, przemiescié lub usuna¢ trzymajac Shift i
klikajgc lewym przyciskiem na mapie.

Odkryta lokacja: Mozna zaznaczy¢ zaciemnione znaczniki, aby szybko udaé sig do danego
miejsca. Nie mozesz szybko podrézowac¢ znajdujac sie we wnetrzach lub podczas walki.
Kiedy szybko podrézujesz, uptyw czasu zalezny bedzie od tego, jak diugo zajetaby normalna
podréz w dane miejsce. Jesli masz konia, dotrze on do celu wraz z tobg. Po dotarciu do miast,
ko zostanie umieszczony w najblizszej stajni.

Znana lokacja: Jasne znaczniki opisuja znane ci miejsce, do ktérego jednak nie mozesz
szybko podrézowaé, dopéki nie odkryjesz go samodzielnie.
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KHAJIT
Rozpoczynajac gre w Oblivion musisz okresli¢ swoje imig i rase. Zostaniesz poproszony o dokonanie wyboru Pochodza z prowincji Elsweyr i sa inteligentni, szybey i zwinni. Dzieki swej
sposrdd 10 ras wystepujacych w Cyrodiil. naturalnej zrecznosci i umiejetnosciom akrobatycznym sa materiatem na

ARGONIANIN doskonatych ztodziei. Khajici widzg w ciemnosci.

Ta rasa jaszczuroludzi, dobrze przystosowana do zdradzieckich bagien swojego ; Premie do umiejgtnosci

kraju, wyrobita sobie naturalng odporno$¢ na choroby i trucizny. Argonianie Akrobatyka +10, Atletyka +10, Ostrza +5, Walka wrecz +10, Lekki pancerz +5,
moga oddychaé pod woda i dobrze radza sobie z wytrychami. Zabezpieczenia +5, Skradanie sig +5.

Specjalne

Oko Strachu, Oko Nocy.

Premie do umiejetnosci
Alchemia +5, Atletyka +10, Ostrza +5, Walka wrecz +5, lluzje +5, Mistycyzm +5,
Zabezpieczenia +10

Specalne _

Odpornos¢ na choroby, Niewrazliwo$¢ na trucizny, Oddychanie w wodzie. S to wysocy i jasnowlosi ludzie, zamieszkujacy Skyrim. Silni i dumni Nordowie

styng ze swej odporno$ci na zimno. Sg bardzo utalentowanymi wojownikami.
BRETON

Oprécz zdolnosci szybkiej i wnikliwej nauki zaklec, nawet najzwyklejsi Bretonowie - Premie do umiejetnosci ) .
poszczycié sig moga odpornoscia na magiczne energie. Szczegélnie dobrze radzg) 7 - 4 P'amerz, +5, Ostrza +10, Blokowanie +5, Obuchy +10, Ciezki pancerz +10,
sobie z zakleciami przywolujgcymi i magia lecznicza. B K. Przywrécenie +5

. et Specjalne

Premie_ do umieiet_nos'ci . ) . A .. : Nordyckie zimno, Skorupa, Odpornos¢ na zimno.
Alchemia +5, Przemiany +5, Przywotania 410, lluzje 45, Mistycyzm +10, 3

Przywrécenie +10
Specjalne
Zwigkszenie many, Smocza fuska, Odpornos¢ na magie.

Lud zamieszkujacy Géry Wrothgara i Smoczego Ogona. Orkowi ptatnerze styng

MROCZNY ELF ze swego kunsztu. Oddzialy orkéw w cigzkich zbrojach naleza do najlepszych w

Cesarstwie i sg przerazajgcym przeciwnikiem gdy wpadng w szat bojowy.
Mroczne Elfy, w ojczystym Morrowindzie znani takze jako ,,Dunmerowie”, styng
ze znakomitych umiejetnosci wiadania mieczem, fukiem i destrukcyjng magia.
Sq odporni na dziatanie ognia i moga przyzwac¢ do pomocy duchy przodkéw.

Premie do umiejetnosci
Ptatnerz +10, Blokowanie +10, Obuchy +10, Walka wrecz +5, Cigzki pancerz +10.

Premie do umiejetnosci Specjalne

Atletyka +5, Ostrza +10, Obuchy +5, Zniszczenie +10, Lekki pancerz +5, Celno$¢ +5, . Szat bojowy, Odporno$¢ na magie.
Mistycyzm +5
Specjalne

Pradawny straznik, Odpormno$¢ na ogie. REDGARD

Najbardziej naturalnie uzdolnieni wojownicy w Tamriel. Oprécz uwarunkowanej
) kulturowo znajomosci wielu rodzajéw broni i zbroi, posiadaja takze dobrg
Eify Wysokiego Rodu, znane na swej ojczystej Wyspie Summerset jako i kondycje i wrodzong odporno$¢ na choroby i trucizny.
LAltmerowie”, sg najbardziej utalentowana ze wszystkich ras jesli chodzi o sztuki
tajemne. Sg jednak takze do$¢ wrazliwe na ogien, zimno i porazenie.

Premie do umiejetnosci

b . Atletyka +10, Ostrza +10, Obuchy +10, Lekki pancerz +5, Cigzki pancerz +5,
Premie do umiejgtnosci % [N y Handel +5.

Alchemia +5, Przemiany + 10, Przywotania 45, Zniszczenie + 10, lluzje +5, Mistycyzm \ &\ 2 Specjalne

+10. 7 \¥) ' Adrenalina, Odporno$¢é na trucizny, Odporno$¢ na choroby.

Specjalne

Podatno$¢ na ogien, zimno i porazenie, Odpornos$¢ na choroby, Zwigkszenie many. LESNY ELF
CESARSKI ’ M|eszkancy zachodniej Puszczy Walen, znani jako ,Bosmerowie”. Le$ne elfy
Rdzenni mieszkarcy cywilizowanej, kosmopolitycznej prowinciji Cyrodiil. Jest sq zwinne i szybkie. Nadaja sig na zwiadowcéw i zlodziei. W catym Tamriel nie

wéréd nich wielu zdolnych dyplomatéw i handlarzy. Potrafig postugiwac sie ma tez Iepszych od nic_h tu_cznikéw. Znana jest takze ich zdolnos¢ panowania
cigzkimi zbrojami, sg wyrobieni towarzysko i zwykle preferujg klasy wojownikéw. nad prostymi stworzeniami.

Premie do umiejetnosci ‘I Premie do umiejetnosci

Ostrza +5, Obuchy +5, Walka wrecz +5, Cigzki pancerz +5, Handel +10 4 Akrobatyka +5, Alchemia +10, Przemiany +5, Lekki pancerz +5, Celno$¢ +10,
Retoryka +10 ' ' ' ' \ Skradanie sig +10

Specjalne
Mowa zwierzat, Odporno$¢ na choroby

Specjalne
Gwiazda Zachodu, Gtos Cesarza.
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WSPOLCZYNNIKI

Umystowe, fizyczne i magiczne zdolno$ci postaci opisywane sg za pomoca o$miu podstawowych
wspolczynnikdw. Gtéwne wspoiczynniki przyjmujg warto$¢ od 0 do 100, ale mogg zosta¢ zmodyfikowane
przez dziatanie magii, mikstur lub chordb. Podniesienie poziomu postaci pozwala ci na zwiekszenie swoich
wspolczynnikdw. Czerwona liczba oznacza, ze wspoiczynnik zostat obnizony. Zielona liczba oznacza, ze
wspoiczynnik zostat zwiekszony przy pomocy magii.

STRENGTH (SItA)
Whplywa na udzwig, kondycje oraz obrazenia zadawane przez ciebie bronig do walki wrecz, jak
miecze i topory. Okresla nastepujace umiejetnosci: Obuchy, Ostrza oraz Walka wrecz

INTELLIGENCE (INTELIGENCJA)
Whptywa na ilo$¢ twojej many i zdolnosci magiczne. Okre$la nastepujace umiejetnosci:
Alchemia, Przywotanie oraz Mistycyzm.

WILLPOWER (SItA WOLI)
Wplywa na szybkos¢ regeneracji many oraz poziom kondycji. Okresla nastepujace
umiejetnosci: Zniszczenie, Przemiany oraz Przywrdcenie.

AGILITY (ZWINNOSC)

Whplywa na poruszanie si¢ i réwnowage, poziom kondycji, a takze obrazenia zadawane za
pomoca broni dystansowej, takiej jak fuki. Okre$la nastepujace umiejetno$ci: Zabezpieczenia,
Skradanie sig oraz Celno$¢.

SPEED (SZYBKOSC)
Wplywa na szybko$¢ poruszania sie. Okre$la nastepujace umiejgtnosci: Atletyka, Lekki
pancerz oraz Akrobatyka.

ENDURANCE (WYTRZYMALOSC)
Wptywa na poziom kondycji, zdrowie oraz przyrost zdrowia po awansie na wyzszy poziom.
Okresla nastepujace umiejgtnosci: Blokowanie, Platnerstwo oraz Cigzki pancerz.

PERSONALITY (0SOBOWOSC)
Whptlywa na nastawienie innych oséb wzgledem ciebie, co pomaga podczas zbierania
informacji. Okre$la nastepujace umiejetnosci: Retoryka, Handel oraz lluzje.

LUCK (SZCZESCIE)
Szczg$cie ma wplyw na wszystkie twoje poczynania, ale nie okresla zadnej umiejetnosci.
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WSPOLCZYNNIKI POCHODNE

Wspétczynniki te okreslane sg na podstawie wspéiczynnikéw podstawowych i zmieniajg sie w zaleznosci
od ich poziomu.

HEALTH (ZDROWIE)

Zdrowie oznacza ilo$¢ obrazen, jakie mozesz otrzymac zanim umrzesz. Maksymalny poziom zdrowia
zwieksza sie za kazdym razem gdy awansujesz na kolejny poziom. llo$¢ zdrowia zyskiwanego podczas
awansu zalezy od wytrzymato$ci. Startowy poziom zdrowia jest dwukrotnie wigkszy od wytrzymatosci.
Sen, mikstury lub zaklecia mogg przywrdcic ci zdrowie.

MAGICKA (MANA)

Mana uzywana jest do rzucania zakle¢. Rozpoczynasz posiadajac mane réwng dwukrotno$ci twojej
inteligencji. Wybranie okre$lonych ras lub znakéw zodiaku da ci premie do many, ktére zwiekszg jej
maksymalny poziom. Mana regeneruje sie w zalezno$ci od twojej sity woli. Sen, mikstury lub zaklecia mogg
szybciej przywrécié mane.

FATIGUE (KONDYCJA)

Kondycja pokazuje, jak bardzo jeste$ zmeczony. Niska kondycja wplywa negatywnie na twoja skutecznos¢,
szczegolnie podczas wykonywania atakéw wrecz. Kondycja zmniejsza sig podczas walki wrecz,
wykonywania zamachdéw bronig lub tez skakania. Jesli twoja kondycja zejdzie ponizej zera z powodu
dziafania zaklgcia lub innego specjalnego efektu, padasz na ziemie. Twojg kondycje moze przywrdcié
chodzenie, odpoczynek, czekanie, mikstury lub zaklecia. Maksymalny poziom kondycji uzalezniony jest od
pofaczonych wartosci sity, wytrzymatosci, zwinnosci i sity woli.

ENCUMBRANCE (OBCIAZENIE)
Obciazenie to catkowita waga wszystkich przedmiotow, jakie mozesz nie$¢. Jesli jestes w petni obciazony,
nie mozesz sie w ogéle porusza¢. Maksymalne obciazenie réwne jest pigciokrotnosci sify.




UMIEJETNOSCI, POZIOMY BIEGLOSCI | PROFITY

Zwiekszajac swoje umiejgtnosci, na nowych poziomach bieglosci zyskujesz profity. Za kazdym razem gdy
dana umiejetno$¢ przechodzi na wyzszy poziom biegtosci, otrzymane profity przyniosa ci specjalne korzysci.
Czerwona liczba oznacza, ze poziom umiejgtnosci zostal obnizony. Zielona liczba oznacza, ze poziom
umiejgtnosci zostal zwigkszony przy pomocy magii.

-5
' Novice (Nowicjusz) 0-24
' l Apprentice (Uczen) 25-49
Ff Journeyman (Czeladnik) 50-74
I l Expert (Ekspert) 75-99
Master (Mistrz) 100

=

UMIEJETNOSCI BOJOWE

——— | Nadrzedny wspétczynnik: Zwinnosé

. || Parowanie atakéw wrecz za pomoca tarcz i broni. Udany blok zmniejsza
otrzymane obrazenia.

* Nowicjusz meczy sig podczas blokowania, a parowanie gotymi rekami

atakéw bronig nie przynosi efektu.

Uczei nie meczy sig juz podczas blokowania.

Tarcza lub bron czeladnika nie niszcza sie w czasie blokowania, za$

blokowanie gotymi rekami pozwala na odepchnigcie przeciwnikdw.

Ekspert blokujgcy za pomoca tarczy ma szanse na wykonanie

odrzucajacego kontrataku, ktory ogtusza wroga.

Mistrz blokujacy za pomoca tarczy ma dodatkowg szansg na rozbrojenie

przeciwnika, gdy uda mu sie wykona¢ odrzucajacy kontratak.

(=

—

——F

==

Y

ARMOURER (PLATNERSTWO)

Nadrzedny wspotczynnik: Wytrzymatosé

Utrzymywanie broni i zbroi w doskonatym stanie. Uszkodzone uzbrojenie jest
mniej skuteczne.

Nowicjusz nie moze naprawia¢ magicznych przedmiotow.

Narzedzia naprawcze stuza uczniowi dwukrotnie duzej.

Czeladnik moze naprawia¢ magiczne przedmioty.

Ekspert moze naprawi¢ przedmioty poprawiajac ich stan ponad maksymalny (do
125%). Tak ulepszona bron zadaje dodatkowe obrazenia, za$ ulepszone zbroja
lepiej chroni przed atakami.

Mistrz nigdy nie niszczy miotdw stuzacych do naprawy - jeden miot stuzy mu
przez cate zycie.

HEAVY ARMOUR (CIEZKI PANCERZ)

— = 1| |Nadrzedny wspétczynnik: Wytrzymatosé

Pozwala lepiej wykorzystywac zelazne, stalowe, krasnoludzkie, orkowe,
ebonowe i daedryczne pancerze.

e W przypadku nowicjusza, cigzki pancerz szybko niszczeje podczas
uzytkowania (150% normalnego tempa).

« Ciezki pancerz ucznia niszczeje w normalnym tempie.

« Ciezki pancerz czeladnika niszczeje w dwukrotnie wolniejszym tempie.
» Ekspert uzywajacy cigzkiego pancerza jest nim obcigzony tylko w 50%.
* Mistrz ubrany w cigzkq zbroje w ogdle nie jest nig obcigzony.

==

S
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BLUNT (OBUCHY)
Nadrzedny wspotczynnik: Sita
Pozwala na skuteczniejsza zadawanie miazdzacych cioséw butawami i toporami. | |

* Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premig do obrazen we wszystkich
kierunkach.

* Uczei otrzymuje premie do obrazen zadawanych przez mistrzowski mocny atak z miejsca.

* Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, oraz szansg
rozhrojenia przeciwnika.

* Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do tylu, oraz szanse powalenia przeciwnika.| | ‘
* Mistrz otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansg sparalizowania przeciwnika.

BLADE (OSTRZA)

Nadrzedny wspétczynnik: Sita

Pozwala na skuteczniejsze zadawanie siecznych i kiutych atakow.

* Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premig do obrazen we
wszystkich kierunkach.

* Uczen otrzymuje premie do obrazen zadawanych przez mistrzowski mocny
atak z miejsca.

* Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, ktére maja
szansg rozbrojenia przeciwnika.

* Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do tytu, ktéry ma szanse
powalenia przeciwnika.

* Mistrz otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansg sparalizowania

przeciwnika.

kondycji.

Nadrzedny wspétczynnik: Szybkosé = -
Pozwala na szybsze bieganie i ptywanie, oraz szybsza regeneracje kondycji.
* Nowicjusz powoli regeneruje kondycje podczas biegania.

 Uczen regeneruje kondycje podczas biegania 25% szybciej.

« Czeladnik regeneruje kondycje podczas biegania 50% szybciej.

* Ekspert regeneruje kondycje podczas biegania 75% szybciej.

* W przypadku mistrza, bieganie nigdy nie zmniejsza szybko$¢ regeneracji

Nadrzedny wspétczynnik: Sita

Atak bez broni, ktéry zadaje obrazenia przeciwnikom i zmniejsza ich kondycje.

* Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premig do obrazen we
wszystkich kierunkach.

* Uczen otrzymuje premie do obrazen zadawanych przez mistrzowski mocny
atak z miejsca.

* Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, oraz szansg
rozbrojenia przeciwnika.

* Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do tylu, oraz szanse powalenia
przeciwnika. Dodatkowo w czasie blokowania zyskuje szansg ataku
odrzucajacego.

 Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansa
sparalizowania przeciwnika. Dodatkowo w czasie blokowania zyskuje szanse
rozbrojenia przeciwnika oraz ataku odrzucajgcego.
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UMIEJETNOSCI MAGICZNE

DESTRUCTION (ZNISZCZENIE) = Nadrzedny wspétczynnik: Inteligencja

. e . V=1 ot Pozwala rzucac zaklgcia, ktdére wchianiaja, odbijajg i rozpraszajg magie, przesuwaja
Nadrzgdny wspdtczynnik: Sita woli % =7 3 przedmioty, wyczuwajg zycie i petajg dusze. Zaklecia ze szkoly mistycyzmu i ich
Pozwala rzuca¢ zaklgcia, ktdre zadajg obrazenia od ognia, zimna i porazenia lub T/ efekty szeregowane sg na postawie pozioméw bieglosci - mozesz rzucac czary
zmniejszaja odporno$ci na ataki magiczne. Zaklecia ze szkoly zniszczenia i ich najdujace sig na twoim poziomie biegtosci lub nizej.

efekty szeregowane sg na postawie pozioméw bieglosci - mozesz rzucac czary

znajdujace sig na twoim poziomie biegtosci lub nizej.

RESTORATION (PRZYWROCENIE)

Nadrzedny wspétczynnik: Sita woli

ALTERATION (PRZEMIANY) Pozwala rzuca¢ zaklgcia, ktdre przywracaja, wzmacniaja lub przejmuja fizyczne i

Nadrzedny wspétczynnik: Sita woli magiczne atrybuty, lecza choroby, a takze odpieraja magiczne ataki. Zaklecia ze

Pozwala rzucaé zaklecia, ktore umozliwiaja chodzenie po wodzie lub oddychanie || ) szkoly przywrdcenia i ich efekty szeregowane sq na postawie poziomow bieglosci -
pod woda, otwierajg zamki, ostaniaja przed obrazeniami fizycznymi i magicznymi, a [N e mozesz rzucac czary znajdujace sie na twoim poziomie bieglosci lub nizej.
takze zmieniajg poziom obcigzenia. Zaklecia ze szkoty przemian i ich efekty !
szeregowane sg na postawie pozioméw bieglosci - mozesz rzucaé czary znajdujgce ||+
sig na twoim poziomie biegfosci lub nizej.

ALCHEMY (ALC

Nadrzedny wspétczynnik: Inteligencja

Pozwala tworzy¢ mikstury i lepiej wykorzystywac alchemiczne komponenty.

| W5i|| © Nowicjusz rozpoznaje zaledwie pierwsza z potencjalnie czterech

Pozwala rzucac zaklecia, ktére powodujg zauroczenie, ukrywaja, tworzg $wiatlo lub 3 1l 5 . f"lcherglfznychn\a/yiasp\\;voscw stb,StanC“'t ncialnie czterech alchemicznveh

cisze, paralizuja, kontrolujg, a takze wptywaja na morale lub agresywnosc. Zaklecia _ Taz’e' OZ,D,OZ bjtat:r!elyvsze Wi z potenciainie Czterech aichemicznyc

ze szkoly iluzji i ich efekty szeregowane sg na postawie pozioméw bieglosci - < \ WIGSCIWOSCI SUbStancyl. - .

moesz rzuca czary zmajdujace sie na twoim poziomie bieglosci lub nizej. * Czeladnik rozpoznaje pierwsze trzy z potencjalnie czterech alchemicznych

{ wiasciwosci substancii.

* Ekspert rozpoznaje wszystkie z potencjalnie czterech alchemicznych
wiasciwosci substancii.

* Mistrz moze wykonywa¢ mikstury z jednego skfadnika.

Nadrzedny wspétczynnik: Osob

Nadrzedny wspétczynnik: Intelig

Pozwala rzucaé zaklecia, ktére przyzywajg stworzenia z zadwiatow, przywotujg
magiczng bron i zbroje, a takze odpedzaja nieumartych. Zaklecia ze szkoly
przywotan i ich efekty szeregowane sg na postawie pozioméw bieglosci - mozesz
rzuca¢ czary znajdujace si¢ na twoim poziomie biegtodci lub nizej.
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UMlEJETNOéCI ZEODZIEJSKIE E LIGHT ARMOUR (LEKKI PANCERZ)

Nadrzedny wspétczynnik: Szybkosé
SECURITY (ZABEZPIECZENIA)

Pozwala lepiej wykorzystywac kolczugi oraz futrzane, skérzane, mithrilowe,
Nadrzedny wspétczynnik: Zwinnosé

elfickie i szklane pancerze.
Pozwala na uzywanie wytrychéw do otwierania zamknigtych drzwi i pojemnikéw. W przypadku nowicjusza, lekki pancerz szybko niszczeje podczas
* Kiedy nowicjusz popelni biad i ztamie wytrych, spadng az cztery zapadki. A uzytkowania (150% normalnego tempa).
* Kiedy uczen popeini bigd i ztamie wytrych, spadng trzy zapadki. * |ekki pancerz ucznia niszczeje w normalnym tempie.
* Kiedy czeladnik popeini biad i ztamie wytrych, spadng dwie zapadki. e Lekki pancerz czeladnika niszczeje w dwukrotnie wolniejszym tempie.
* Kiedy ekspert popetni bigd i zlamie wytrych, spadnie tylko jedna zapadka. :  Ekspert ubrany w lekka zbroje w ogole nie jest nig obciazony.
* Kiedy mistrz popelni btgd i ztamie wytrych, nie spadnie zadna zapadka. Kiedy mistrz ma zalozong jedynie lekka zbroje, zyskuje premie 50% do jej
klasy pancerza.

MARKSMAN (CELNOSC)

Nadrzedny wspétczynnik: Zwinno$é
SNEAK (SKRADANIE SIE) \l| Pozwala atakowat z wigksza skutecznoscia przy pomocy luku i broni strzeleckich.
Nadrzedny wspétczynnik: Zwinnosé F N E— ) Nowicjusz meczy sie trzymajac napiety fuk.

Pozwala na dokonywanie kradziezy kieszonkowych i poruszanie sig ‘ =) Y Uczed nie meczy sig trzymajac napigty luk . PR
niezauwazonym przez innych. 225\l ) el Czeladnik trzymajacy blok przy naciagnigtym fuku zyskulje zdolnpsclzbhzema.
o - . ) . ( AL S Strzata wystrzelona przez eksperta ma szanse powalenia przeciwnika.

* Jesli nie zostal wykryty, nowicjusz zyskuje premig do obrazen x4 w > . Y 50 S Strzata wystrzelona przez mistrza ma szanse sparalizowania przeciwnika.
przypadku broni jednorecznych i walki wrecz, oraz premie do obrazen x2 w e A Z )
przypadku broni dystansowych.
Jedli nie zostat wykryty, uczen zyskuje premie do obrazef x6 w przypadku
broni jednorgcznych i walki wrecz, oraz premie do obrazen x3 w przypadku
broni dystansowych. . .. s
Czeladnik nie otrzymuje minuséw do szansy wykrycia go podczas skradania ) Nadrzgdny wspoiczynlmk. Osobowosé ) )
sie za wage swoich butow. $ Pozwala na otrzymywanie lepszych ofert przy kupnie lub sprzedazy towar6w.
Ekspert nie otrzymuje minuséw do szansy wykrycia go podczas skradania za .
poruszanie sig.
Jesli mistrz nie zostanie wykryty, jego atak w przeciwnika ignoruje klase
pancerza.

W przypadku nowicjusza warto$¢ sprzedawanego przedmiotu jest
zmniejszana o stopien jego zuzycia.
W przypadku ucznia stopien zuzycia przedmiotu nie wplywa na jego warto$¢
podczas sprzedazy.
Czeladnik moze kupowac i sprzedawac dowolny przedmiot u kazdego kupca,
nawet jesli ten zwykle nie zajmuje sie tego typu towarami.
ROBATYKA) Ekspert moze zainwestowa¢ w sklep, dajac kupcowi pienigdze na state
Nadrzedny wspotczynnik: Szybkosé zwigkszenie zastow zlota sk\epu 0 500. o _
) ) . . ) W przypadku mistrza, wszystkie sklepy na $wiecie zawsze majg 500 sztuk

Pozwala na dokonywanie diugich skokéw i unikanie obrazen przy spadaniu z o

. - zlota wiecej na handel.
duzych wysokosci.

* Nowicjusz nie moze atakowac gdy skacze lub spada. SPEECHCRAFT (R
. z:;;:k?szzelmyl;gg\égac normalne ataki (nie tyczy sig to mocnych atakéw), 3 = i 7l | Nadrzgdny \(vspél.czvnnik:_ﬂsol_)owoéé - N B
Czeladnik uzyskuje zdolno$¢ robienia unikéw, oraz moze blokowaé i skoczy¢ ; {I[ | Pozwala na uzywanie retoryki do zjednywania sobie zaufania i przychylnosci
w jakim$ kierunku, aby wykonaé szybki przewrét. . (i | stuchaczy.
Ekspert w czasie skoku traci 50% kondycji mniej.
Mistrz zyskuje zdolno$¢ skakania po wodzie i precyzyjnie wymierzajac czas B !
moze odbic¢ sie od powierzchni wody. .

* Nowicjusz moze proponowac fapéwki, aby zwigkszy¢ pozytywne
nastawienie niektérych oséb.
Uczen zyskuje darmowy obrét klina w menu perswazji.
e W przypadku czeladnika, zegar odmierzajacy pogarszanie sie nastawienia
podczas minigry w perswazje dziata 50% wolniej.
W przypadku eksperta strata przychylnosci z powodu wyniku 'Hate it' (‘Nie
cierpi') podczas minigry zmniejszona jest z -150% do -100%.
W przypadku mistrza fapowki kosztujg dwa razy mniej.
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KLASY

Twoja klasa okresla twoj sposdb zycia oraz najwazniejsze dla ciebie umiejetnosci. Podczas wprowadzenia,
program obserwuje twoj sposdb gry i proponuje gotowa klase pasujaca do twojego stylu. Mozesz zgodzi¢
sie na zaproponowang klase, wybra¢ inng lub tez stworzy¢ catkowicie wiasna. Dodatkowo, pod koniec
wprowadzenia do gry, otrzymasz jeszcze jedng szanse ewentualnej zmiany zdania. Kazda klasa posiada
okre$long specjalizacje, siedem gtéwnych umiejetnosci oraz premie +5 do dwéch wspétczynnikow.

GOTOWE KLASY
W grze jest 21 przygotowanych wcze$niej klas, siedem dla kazdej z trzech specjalizacji. Ich specjalizacije,
gléwne umiejgtnosci i premie do wspéiczynnikéw zostaly juz dla ciebie wybrane.

WLASNE KLASY

Mozesz takze stworzy¢ i nazwa¢ wiasna klase, samodzielnie wybierajac premie do wspéiczynnikw oraz
gtéwne umiejetnosci. Potraktuj gotowe klasy jako modele, a nastepnie stwérz wiasna klase, ktéra
odpowiadatby twojej wizji idealnego bohatera lub zloczyricy.

SPECJALIZACJA

Kazda klasa posiada jaka$ specjalizacjg - jest nig sztuka walki, sztuka magii lub sztuka podstepu. Bedzie to
gtéwny kierunek rozwoju danej klasy. Otrzymasz premie + 10 do kazdej umiejetnosci w tej specjalizacji i
umiejetnosci te bedzie mozna fatwiej zwigkszy¢.

GLOWNE UMIEJETNOSCI

Kazda klasa posiada siedem gtéwnych umiejetnosci. Umiejetnoéci te sg niezbednym skiadnikiem danej
klasy. Gléwne umiejetnosci maja bazowa warto$c¢ 25, latwiej je podnie$¢ niz pozostale umiejetnosci i
wplywajg na twoj awans na kolejny poziom.

UMIEJETNOSCI POBOCZNE

Wszystkie umiejetnosci, ktére nie sa oznaczone jako giéwne, to umiejetnoéci poboczne i majg bazowa
warto$¢ 5. Umiejetnosci poboczne rosng wolniej niz umiejetnoéci gtéwne. Zwigkszenie tych umiejetnosci
nie pomoze ci w awansie na wyzszy poziom, ale wplynie na premie do wspétczynnikéw podczas awansu.

Select a class or create a custom dlass.

& Acrobat Specialization
4 Agent ey
= Archer Favored
Attributes

Wiipower
Barbarian \ ¢ Endurmnce

Assassin

q Bard ; Major Skills

4 Battlemage ; Destruction Il
Alteration

Crusader ' Blade

5 Block
& Healer Restoration
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PODNOSZENIE UMIEJETNOSCI
I AWANS NA WYZSZY POZIOM

PODNOSZENIE UMIEJETNOSCI

Istnieja trzy sposoby na zwigkszenie jakiej$ umiejgtnosci:

1. Ciagle jej uzywanie. Im mnigjszy poziom umiejetnosci, tym latwiej podniesc ja przez ciggle uzywanie.
Podniesienie wysokich umiejetnosci w ten sposéb zajmuje znacznie wigcej czasu. Mozesz obejrze¢ swoje
postepy w rozwinigciu umigjetno$ci na odpowiednim ekranie w menu statystyk (patrz strona 9).

. Wykupienie szkolenia u innej postaci. W ten sposéb mozesz podnie$¢ 5 punktéw umiejetnosci na poziom.
. Zdobycie dodatkowych wiadomosci na temat danej umiejgtno$ci ze specjalnych ksiag.

AWANS NA WYZSZY POZIOM

Aby zwigkszyé swdj poziom, podnie$ gidwne umiejetnosci powigzane z klasg. Do awansu na
wyzszy poziom musisz zwigkszy¢ dowolng kombinacje giéwnych umiejetnodci o w sumie 10
punktéw. Mozesz obejrze¢ swoje postepy w podnoszeniu poziomu na odpowiednim ekranie w
menu statystyk (patrz strona 9).

Kiedy wystarczajaco podniesiesz swoje umiejetnosci, aby awansowac na wyzszy poziom, na ekranie pojawi
sie odpowiednia wiadomo$¢ oraz ikona (patrz strona 5). Aby dokonczy¢ proces awansu, musisz pofozy¢ sie
spac do f6zka i medytowac o tym, czego zdofales sie nauczyc.

Podczas awansu otrzymasz mozliwo$¢ zwigkszenia trzech z o$miu wspéiczynnikéw. Niektore wspétczynniki
moga otrzymac dodatkowy modyfikator, okreslany na podstawie umiejetnosci podniesionych od czasu
ostatniego awansu. Przyktadowo, jesli podniesiono kilka umiejetnosci, ktérych nadrzednym wspétczynnikiem
jest osobowo$é, to wspdtczynnik ten otrzyma odpowiednig premie podczas awansu. To czy umiejetno$é
jest gléwna czy poboczna nie wplywa na modyfikator. Dodatkowo, podczas awansu twoje zdrowie zwigksza
sie 0 jedng dziesigtg twojej wytrzymatosci.

You have ascended to level 22
The results of hard work and dedication always look like [
Tuck. But you know you've carned cvery ounce of your
i success.
Choose 3 Attrbutes to Inaease
@ strength
Intelligence
Willpower
{ Aqility f
A 50 Affects how much you can carry,
A s - how much Fatigue you have, and
how much damage you can do
Endurance with melee weapons such as

swords and axes. Governs the
Personality skills of Blunt, Blade, and Hand to.

Luck

Uwaga: Jednorazowo mozesz awansowac o kilka poziomdw, jesli przez diuzszy czas nie
spates i wystarczajaco podniostes umiejetnosci na dodatkowe poziomy. Nie wiaze sig to z
Zzadnymi negatywnymi skutkami i zawsze podczas awansu otrzymasz wszystkie
odpowiednie modyfikatory wspéfczynnikow.
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SZTUKI WALKI

Naucz sie uzywac broni i pancerzy, aby obronic¢ sie przed potworami, bandytami podréznikami i innymi
poszukiwaczami przygdd.

UZBROJENIE

Istnieja dwa rodzaje uzbrojenia: bron do walki bezposredniej, jak miecze i butawy - oraz bron do walki
dystansowej, czyli fuki. Lepsza bron wykonana jest z cennych materialéw i moze by¢ obdarzona
przydatnymi zaklgciami. Zadawane obrazenia zaleza od samej broni, twoich umiejetno$ci oraz stanu
uzbrojenia (czy brof jest zniszczona czy naprawiona).

ATAKI BEZPOSREDNIE

Istniejg dwa rodzaje atakéw: ataki zwykle oraz ataki mocne. Zwykle ataki sa szybkie, ale zadajg mniejsze
obrazenia. Ataki mocne sa powolne, ale zadaja wigksze obrazenia. Aby wykona¢ zwykly atak, kliknij i pus¢
lewy przycisk myszki. Aby wykona¢ mocny atak, Kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszki. Uzywaj
klawiszy W, A, S oraz D, aby wykonywa¢ zréznicowane mocne ataki.

Na nizszych poziomach biegto$ci, umiejetnodci ostrza, obuchy oraz walka wrecz pozwalajg na wykonanie
podstawowego mocnego ataku w dowolnym kierunku. Na wyzszych poziomach biegto$ci, umiejetnosci
ostrza, obuchy oraz walka wrecz pozwalajg na wykonanie mistrzowskich mocnych atakéw w potaczeniu z
ruchami postaci w lewo, prawo i do tylu. Ataki te posiadaja specjalne premie i efekty. (Wiecej szczegdtow
na ten temat znajdziesz w rozdziale ,Umiejgtnos$ci, poziomy biegtosci oraz profity” na stronach 20-25.)

ATAK Z DYSTANSU

Aby zaatakowa¢ za pomoca fuku, kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszki w celu peinego naciagniecia
cieciwy. Nastepnie pusc lewy przycisk myszki, aby wypuscic strzale. Naciggniecie cigciwy w celu
wykonania mocnego ataku zajmuje troche czasu. Czeladnik w umiejetnosci celowanie moze zblizy¢ widok
po zalozeniu strzaly, trzymajac weisniety blok (prawy przycisk myszki).

BRON JEDNO | DWURECZNA

Niektére rodzaje broni, jak sztylety, krétkie miecze, butawy i topory bojowe, nalezg do grupy broni
jednorecznych i moga by¢ uzywane razem z tarcza. Inne typy uzbrojenia, jak topory bitewne, miecze
claymore oraz mioty bojowe wymagaja dwach rak i nie mozna ich uzywac razem z tarcza. (Zaznacz brof w
menu ekwipunku, aby sprawdzi¢ czy jest to jedno czy tez dwurgczna.)

BLOKOWANIE

Aby wykona¢ blok, kliknij i przytrzymaj prawy przycisk myszki. Blok tarcza lub bronig zmniejsza otrzymywane
przez ciebie obrazenia. Tarcze s znacznie skuteczniejsze w blokowaniu niz bron.

Skuteczna taktyka walki polega na zablokowaniu ciosu przeciwnika i szybkim wykonaniu wiasnego ataku,
aby nie pozwoli¢ przeciwnikowi na obrong. Opracowanie rytmu blokowania i kontry podczas walki
bezposredniej, znacznie zwigkszy twojg skuteczno$é.
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PANCERZ

Kazda noszona przez ciebie cze$¢ zbroi zwieksza twojg ochrone lub inaczej , klase pancerza.” Im wyzsza
klasa pancerza, tym lepiej jestes chroniony. Ochrona zapewniana przez element zbroi zalezy od samego
rodzaju pancerza, twoich umiejetno$ci w jego uzywaniu oraz tego w jakim stanie sie znajduje.

Klasa pancerza oznacza procent zadanych ci obrazen, jakie zabsorbuje zbroja. Kiedy zbroja amortyzuje
obrazenia, pogarsza sig jej stan. Zmniejsza sig takze ochrona zapewniana przez zbroje. Twoja klasa pancerza
stanowi sume wszystkich noszonych przez ciebie czesci zbroi. Niektére elementy zbroi zwigkszajg te klase
w wigkszym stopniu niz pozostate.

NAPRAWA BRONI | PANCERZY

Repair

N Iron Bow
™ Iron Dagger
& tron Mace

J§ Fur soots

&:

Wraz z uzywaniem, bron i zbroje powoli sig niszcza. Im gorszy stan broni, tym mniej obrazern moze ona
zadac. Gdy stan zejdzie do zera, bron lub zbroja stajg sie bezuzyteczne. Aby je naprawi¢, uzyj specjalnych
miotéw. Powodzenie naprawy zalezy od twojej umiejetnosci platnerstwa.

Uwaga: Tylko czeladnik, ekspert lub mistrz pfatnerstwa jest w stanie naprawia¢ magiczne
przedmioty. Mozesz takze znalezé ludzi, ktorzy trudniq sie naprawianiem takich przedmiotow.
Bedzie cig to kosztowad, ale zawsze pozwoli na przywrdécenie przedmiotow do poczatkowego
stanu (nawet w przypadku przedmiotéw magicznych).

INNE SYTUACJE BOJOWE

POWALENIE PRZEZ PRZECIWNIKA
Podczas walki mozesz zosta¢ powalony na skutek poteznego uderzenia. Trafienie powalonego przeciwnika
zadaje wigksze obrazenia.

UNIKI
Czeladnik umiejetnosci akrobatyka uzyskuje zdolnos¢ robienia unikéw, oraz moze blokowac i skoczyé w
jakim$ kierunku, aby wykona¢ szybki przewrét.

PODDAWANIE SIE

Jesli wdasz sie w pojedynek z przyjacielem, mozesz sie mu poddac, aby przesta¢ walczyé. Dokonujesz tego
przez weisniecie bloku i aktywowaniu danej postaci. Jesli lubi cie w wystarczajgcym stopniu, przestanie
walczyé.
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SZTUKI MAGII

RZUCANIE ZAKLEC 1 SZESC SZKOL MAGH

Wykorzystanie zdolno$ci magicznych bazuje na twoim poziomie umiejetnosci w kazdej z szesciu szkét magii.

Zwiekszanie biegtosci uzaleznione jest od czestego uzywania zakle¢ oraz szkolenia. Nowych zaklecia mozna
zdoby¢ kupujac je od innych postaci lub wypeiniajac okreslone zadania.

7] SZKoL.A PRZYWOLAN

- ‘\\ Zaklecia z tej szkoty pozwalajg przywolywac¢ magiczne przedmioty i stworzenia z za$wiatow.
Do efektéw tego rodzaju zakle¢ mozna zaliczyé przywolanie nieziemskich broni i pancerzy oraz
przyzwanie daedrycznych i nieumartych stug oraz mocy, ktére beda ci stuzyé.

TURN UNDEAD (ODPEDZANIE NIEUMARLYCH)
Tymczasowo zmniejsza $miafo$¢ (np. che¢ walki z napastnikiem) nieumartej istoty. Moc efektu
jest opisana przez warto$¢ utraty $miatosci.

SUMMON *CREATURE* (PRZYZWANIE *ISTOTY*)

Przywoluje jedng z rozmaitych nieumartych lub draedycznych istot z zawiatéw. Pojawia sie ona
obok osoby rzucajacej zaklecie i atakuje walczace z nim stworzenie przez czas trwania czaru lub
do $mierci przywolanej istoty.

BOUND *ITEM* (ZAKLETY *PRZEDMIOT*)

Przywotuje pomniejsza Daedre w postaci magicznego, cudownie lekkiego, daedrycznego
przedmiotu. Bron automatycznie pojawia sie w wyposazeniu celu zaklecia, zastepujac aktualnie
uzywane uzbrojenie i umieszczajac je w ekwipunku. Odfozenie przywotanej broni spowoduie jej
zniknigcie.

1 SZKOLA ILUZJI

lluzja wptywa na percepcje i umysly zywych istot.

CHARM (UROK)
Tymczasowo poprawia nastawienie celu zaklecia wzgledem rzucajacej je osoby. Po zakoficzeniu
dziatania, nastawienie wraca do pierwotnego poziomu.

COMMAND (KONTROLA)
Sprawia, ze wskazane stworzenia lub humanoidy walcza dla osoby rzucajacej to zaklecie. Moc
czaru okre$la poziom stworzenia lub humanoida poddanego dziataniu zaklecia.
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INVISIBILITY (NIEWIDZIALNOSC)

Catkowicie ukrywa obiekt zaklecia przed wzrokiem innych osdb. Jesli obiekt zaatakuje, przeméwi
lub uaktywni przedmiot (np. drzwi) efekt zostanie rozproszony. Cho¢ inne osoby nie sg w stanie
zobaczy¢ niewidzialnej postaci, to mogg jg ustysze¢.

CHAMELEON (KAMELEON)

Pozwala obiektowi zaklecia wtopic sie w otoczenie, tak, ze nikt nie jest w stanie go zobaczy¢.
Obiekt moze atakowac i uzywac przedmioty bez rozpraszania tego efektu, ale skuteczno$é
kameleona moze miesci¢ sie w zakresie od 1% do 100%. Moc efektu to stopien ukrycia obiektu,
przy czym 100% réwna sig niewidzialno$ci. Cho¢ inne osoby nie sg w stanie zobaczy¢
niewidzialnej postaci, to moga jg ustysze¢.

LIGHT (SWIATLO)
Po rzuceniu na siebie lub na cel, przez pewien czas o$wietla dane miejsce. Moc zaklecia okre$la
promien o$wietlonego obszaru. Nie zadaje obrazen.

NIGHT-EYE (KOCIE 0CZY)
Daje celowi zaklecia zdolno$¢ widzenia w ciemno$ci.

PARALYZE (PARALIZ)
Sprawia, ze cel zaklgcia nie moze sig poruszy¢ podczas jego dziafania.

SILENCE (MILCZENIE)
Tymczasowo uniemozliwia celowi rzucanie zaklec.

CALM (USPOKOJENIE)
Zmniejsza agresje celu (np. jego chec ataku). Moc okresla poziom zmniejszenia agresji. Zaklgcie
nie dziala na nieumartych i Daedry.

FRENZY (SPROWOKOWANIE)
Zwieksza agresje celu (np. jego chec ataku). Moc okresla poziom zwigkszenia agresji. Zaklecie
nie dziala na nieumartych i Daedry.

DEMORALIZE (WYSTRASZENIE)
Zmniejsza $miafo$¢ celu (np. jego che¢ walki z napastnikiem). Moc okresla poziom zmniejszenia
$miato$ci. Zaklecie nie dziata na nieumartych i Daedry.

RALLY (WSPARCIE)

Zwigksza $miato$¢ celu (np. jego che¢ walki z napastnikiem). Moc okre$la poziom zwigkszenia
$miato$ci. Zaklecie nie dziata na nieumartych i Daedry.
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SZKOLA ZNISZCZENIA

Zaklecia zniszczenia ranig zarowno zywe jak i nieumarte istoty.

DAMAGE (ZMNIEJSZENIE)

Pozwala rzucajgcemu wystrzeli¢ promien magicznej energii, ktéra zmniejsza warto$¢
wspolczynnikéw celu, jego zdrowie, mane lub kondycje. Obnizone wspdlczynniki mozna zwigkszyé
jedynie za pomoca zaklecia lub mikstury przywrdcenia. Moc okresla liczbe jednostek straconych
w kazdej sekundzie trwania zaklecia.

FIRE DAMAGE (OBRAZENIA 0D OGNIA)
Zaklecie powoduje pojawienie sie Zywiotu ognia. Podczas kontaktu z obiektem manifestacija
zywiotu eksploduje, zadajac obrazenia.

SHOCK DAMAGE (OBRAZENIA OD PORAZEN)
Zaklecie powoduje powstanie blyskawic. Moc okresla obrazenia zadane pierwszemu celowi na
linii btyskawicy. Obrazenia moga zostac rozdzielone na kolejne cele.

FROST DAMAGE (OBRAZENIA 0D ZIMNA)
Zaklecie to powoduje pojawienie sie manifestacii zywiotu lodu. Podczas kontaktu z obiektem,
manifestacja zywiolu zadaje obrazenia od zimna na obszarze dziatania zaklecia.

DRAIN (OBNIZENIE)
Tymczasowo obniza warto$¢ wspotczynnikéw celu, jego zdrowie, mane, kondycje lub
umiejetnosci. Moc okresla liczbe jednostek zmniejszonych w kazdej sekundzie trwania zaklecia.

WEAKNESS (OStABIENIE)
Zmniejsza odporno$¢ celu wliczajac w to odporno$¢ na dziatanie ognia, zimna, porazef, magii
(nie-zywiotdéw), normalnej broni (nie-zaklgtej), choréb oraz trucizn.

DISINTEGRATE WEAPON OR ARMOUR (DEZINTEGRACJA BRONI LUB PANCERZA)
Zmniejsza wytrzymato$¢ broni lub pancerza, jakie ma na wyposazeniu cel zaklecia.
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7] SZKOLA PRZYWROCENIA

Il Zaklecia tej szkoty leczg, przywracajg i zwigkszajg wspétczynniki oraz zdolnosci, leczg choroby,
ﬁ a takze chronig przed réznymi negatywnymi zjawiskami. Zaklecia te moga takze wzmocni¢
"l lub wehtongé site, wytrzymalo$é, inteligencie, zwinno$¢ i inne cechy.

ABSORB (ABSORPCJA)

Tymczasowo przekazuje osobie rzucajacej czar cze$¢ wspéiczynnikéw celu, jego zdrowie, mane,
kondycje lub umiejgtnosci. Statystyki rzucajacego moga przekroczy¢ maksymalne wartosci na
czas trwania zaklecia. Po zakofczeniu dziatania, wspélczynniki rzucajacego oraz celu wracajg do
pierwotnego poziomu. Zmiany w poziomie zdrowia, many oraz kondycji sg stale.

CURE (LECZENIE)
Leczy choroby, zatrucia lub paraliz.

RESTORE (PRZYWROCENIE)

Jesli wspéiczynniki, zdrowie, mana, kondycja lub umiejetno$ci rzucajacego zostaly zmniejszone z
powodu magicznego ataku, zaklecie to moze przywrécic je do pierwotnego poziomu. Moc okrela
liczbe jednostek przywrdconych w kazdej sekundzie trwania zaklecia.

FORTIFY ATTRIBUTE (WZMOCNIENIE WSPOLCZYNNIKOW)
Tymczasowo zwigksza warto$¢ wspétczynnikdw celu, jego zdrowie, mane, kondycje lub
umiejgtnosci. Moc zaklecia okresla warto$¢ zwiekszenia wspéiczynnika.

RESIST (ODPORNOSC)

Zwigeksza odporno$¢ obiektu na obrazenia od nastepujacych czynnikéw: ogien, zimno, porazenia,
ataki magiczne, normalna bron, zwykle choroby, trucizny lub paraliz. Moc okresla procentowg
redukcje obrazen spowodowanych przez powyzsze efekty.
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| SzKkor.A MISTYCYZMU

2 | Mistycyzm zaktada manipulacje energiami magicznymi w celu ominigcia ograniczen i struktury
$wiata fizycznego.

DISPEL (ROZPROSZENIE)

Usuwa magiczne efekty zakle¢ z celu.. Nie wplywa na zdolnosci, choroby, klatwy lub state efekty
dziatania przedmiotéw magicznych. Aby przerwaé dzialanie czaru, moc rozproszenia musi by¢
wieksza niz odporno$¢ zaklecia na rozproszenie (okreslana na podstawie kosztu rzucenia).

SOUL TRAP (SCHWYTANIE DUSZY)

Jedli stworzenie, na ktdry zostat rzucony ten czar, zginie w czasie dzialania zaklgcia, dusza danej
istoty zostanie schwytana do najmniejszego pasujacego i pustego klejnitu duszy, znajdujacego sig
w ekwipunku rzucajacego.

TELEKINESIS (TELEKINEZA)

Pozwala rzucajgcemu podnie$¢ wskazany przedmiot z pewnej odleglosci. Moc okresla, jak daleko
(mierzac w stopach) moze siegna¢ zaklecie. Uzyj przyciskow bloku i ataku, aby po podniesieniu
obiektu przesunaé¢ go blizej lub dalej od siebie. Mozesz takze rzucic lub upusci¢ przedmiot
weciskajac oba przyciski w tym samym czasie.

DETECT LIFE (WYKRYCIE ZYCIA)
Pozwala ci wykry¢ zywe istoty. Pojawiajg sie wokét ciebie jako niewyrazne, magiczne obrazy,
widoczne przez stafe obiekty. Moc okre$la promief wykrycia celu (mierzony w stopach).

SPELL ABSORPTION (ABSORPCJA MAGII)

Pozwala celowi wchiona¢ energie wrogiego zaklecia i zwigkszy¢ swoja mane. Moc okresla
procentowa szansg udanego wchtonigcia energii zaklecia. Jeli absorpcja sie nie powiedzie,
wrogie zaklgcie zadziata normalnie. Mana celu nie moze zosta¢ zwigkszona ponad maksymalny
poziom.

REFLECT (ODBICIE)
Odbija w przeciwnika efekt dziatania jego zaklecia. Moc okresla procentowa szanse odbicia efektu
zaklecia. Jesli odbicie sig nie powiedzie, wrogie zaklecia zadziatajg normalnie.
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SZKotA PRZEMIAN

Zaklecia tej szkoly pozwalajg na manipulacje naturalnymi wiasciwosciami $wiata fizycznego.

WATER BREATHING (ODDYCHANIE W WODZIE)
Przez czas trwania zaklgcia pozwala celowi na oddychanie pod woda.

WATER WALKING (CHODZENIE PO WODZIE)
Przez czas trwania zaklgcia pozwala celowi na chodzenie po wodzie.

SHIELD (TARCZA)
Tworzy magiczng tarcze wokot osoby rzucajacej zaklecie. Moc zaklecia dodawana jest do klasy
pancerza danej osoby.

FIRE SHIELD (TARCZA OGNIA)
Tworzy tarcze chroniacg przed ogniem wokét osoby rzucajacej zaklecie. Moc zaklecia dodawana
jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obrazenia od atakéw ogniem.

LIGHTNING SHIELD (TARCZA BtYSKAWIC)
Tworzy tarcze chronigca przed blyskawicami wokét osoby rzucajacej zaklecie. Moc zaklecia
dodawana jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obrazenia od porazajacych atakéw.

FROST SHIELD (TARCZA MROZU)
Tworzy tarcze chroniaca przez zimnem wokét osoby rzucajacej zaklecie. Moc zaklgcia dodawana
jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obrazenia od atakéw zimnem.

BURDEN (BRZEMIE)
Tymczasowo zwigksza wage przedmiotow niesionych przez cel zaklecia. Moc okresla wielko$¢
przyrostu wagi.

FEATHER (LEKK0SC)
Tymczasowo zmniejsza obcigzenie celu zaklecia. Moc okresla ilos¢ jednostek wagi odjetych od
obcigzenia.

OPEN (OTWARCIE)
Otwiera zamkniety pojemnik lub drzwi. Moc okresla najwyzszy poziom zamka, jaki moze zostaé
otwarty.
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MAGICZNE PRZEDMIOTY

Zakleta bron wyzwala magiczne efekty przy trafieniu w przeciwnika. W menu ekwipunku, okienko
informacyjne opisuje magiczny efekt dziatania broni, maksymalng ilo$¢ tadunkéw oraz ich pozostalg ilo$é
zanim bron bedzie musiata zosta¢ ponownie natadowana.

Magiczne pancerze, ubrania oraz bizuteria zaczynajg dziata¢ od razu po ich zatozeniu. W menu ekwipunku,
okienko informacyjne opisuje magiczny efekt dzialania przedmiotu. Magiczne pancerze, ubrania oraz
bizuteria nie musza by¢ ponownie dofadowywane.

Magiczne kostury pozwalajg rzucac czary dystansowe. W menu ekwipunku, okienko informacyjne opisuje
magiczny efekt dziatania kostura, maksymalng ilo$¢ fadunkéw oraz ich pozostaty ilo$¢ zanim kostur bedzie
musiat zosta¢ ponownie nafadowany.

MAGICZNE ZWOJE

Czary zapisane na magicznych zwojach mozna rzucac tak jak inne zaklecia. Moga by¢ jednak uzyte tylko raz,
a po wykorzystaniu zostajg zniszczone. Aby przygotowac zwdj jako aktywne zaklecie, zaznacz go w swoim
menu magii. W menu ekwipunku, okienko informacyjne opisuje magiczny efekt dziatania zwoju.

DOLADOWYWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW
\Wyznaczone osoby w gildii magéw dofadowujg magiczne przedmioty za darmo. Mozesz takze zrobi¢ to
samemu za pomocg pefnych klejnotéw duszy lub kamieni Varla.

Klejnoty duszy

Uzyj wypetnionych klejnotéw duszy, aby dofadowac magiczne przedmioty. Wypetnij pusty klejnoy duszy
magiczng energia przy pomocy zaklecia Schwytania Duszy. Juz wypefnione klejnoty mozna znalez¢ podczas
podrézy lub zakupi¢ od wielu kupcéw w Cyrodiil. Mozna takze znalez¢ lub kupi¢ puste klejnoty, ale chcac
wykorzysta¢ je do natadowania magicznego przedmiotu trzeba najpierw wypefni¢ je magiczna energia przy
pomocy zaklecia Schwytania Duszy. Aby uzy¢ wypefnionego klejnotu duszy, zaznacz go w swoim menu
ekwipunku.

Kamienie Varla
Uzyj kamieni Varla, aby natychmiast dofadowa¢ wszystkie magiczne przedmioty, jakie posiadasz w
ekwipunku! Aby uzy¢ kamieni Varla, zaznacz je w swoim menu ekwipunku.

KAMIENIE WELKYND
Kamienie Welkynd przywracaja twoja mane do maksymalnego poziomu. Aby uzy¢ kamieni Welkynd,
zaznacz je w swoim menu ekwipunku.

Kamienie pieczeci

Te egzotyczne produkty magii daedrycznej pozwalajg tworzy¢ magiczne przedmioty. Aby uzy¢ kamieni
pieczeci, zaznacz je w swoim menu ekwipunku.
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ALCHEMIA

Alchemia pozwala na tworzenie magicznych efektéw po uzyciu specjalnych sktadnikow. Komponenty mozna
pozyskac¢ z roslin i ciat réznych stworzen lub tez z rozmaitych pojemnikéw w miastach i budynkach. Mozna
je takze kupi¢ od sprzedawcdw. Okienko informacyjne w menu ekwipunku opisuje efekty dziatania
skladnikéw. Pozycje ze znakiem zapytania (?) wskazuja, ze masz zbyt male umiejetnosci alchemiczne, aby
rozpoznac dany efekt.

Uzyj skiadnika w swoim ekwipunku, aby go zje$¢ i wywola¢ pierwszy magiczny efekt opisany w okienku
informacyjnym. Mozesz przygotowac mikstury i trucizny uzywajac alchemicznej aparatury i dwdch lub
wigcej skfadnikw dajacych taki sam efekt.

Aparature alchemiczng mozna znalez¢ lub kupi¢ od handlarzy. Do stworzenia mikstury lub trucizny
potrzebujesz co najmniej mozdzierza i tluczka; inne przybory alchemiczne pozwolg na przygotowanie
lepszych mikstur i trucizn. Uzyj przyrzadéw alchemicznych w menu ekwipunku, aby wywola¢ kreatora
mikstur.

Nazwa
Przyrzady
Skladniki S s Efekty

Cheose Wedge
o o
Add Ingredient |

Add ingredient

Nazwa: Tutaj mozesz zmieni¢ nazwe mikstur lub trucizn

Przyrzady: Tu pokazane sg wszystkie aktywne przyrzady. Automatycznie zostanie uzyty najlepszy z nich.
Mozdzierz i tluczek: Pozwala na mieszanie mikstur lub trucizn oraz okresla ich poczatkowa moc.
Retorta: Zwigksza moc oraz czas trwania wszystkich pozytywnych efektéw mikstury (nie wptywa na trucizny).
Alembik: Zmniejsza moc oraz czas trwania negatywnych efektéw mikstury (nie wplywa na trucizny).
Palnik: Zwigksza moc oraz czas trwania wszystkich efektéw mikstury lub trucizny.

Sktadniki: Stworzenie mikstury lub trucizny wymaga co najmniej dwdch skiadnikéw dajgcych taki sam efekt.
Efekty: Lista efektow wywotywanych przez dang miksture lub trucizne.

MIKSTURY | TRUCIZNY

Efekty dzialania skiadnikéw mogg by¢ albo pozytywne albo negatywne. Mikstura moze mie¢ dzialanie
pozytywne lub jednoczesnie pozytywne i negatywne. Mikstury znajdujg sie w rézowych butelkach. Mikstura
posiadajaca same negatywne efekty to w gruncie rzeczy trucizna. Trucizny znajdujg sie w zielonych butelkach.
Aby uzy¢ trucizny, wez jg na wyposazenie w menu ekwipunku. Zostaniesz poproszony o potwierdzenie
zaaplikowania trucizny na przygotowanej broni.
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TWORZENIE CZAROW | ZAKLINANIE

TWORZENIE CZAROW | ZAKLINANIE

Sztuki tworzenia czaréw oraz zaklinania przedmiotéw naleza do sekretéw gildii magéw. Jesli osiggniesz
i odpowiednig pozycje w gildii, otrzymasz dostep do oltarza tworzenia czaréw oraz oftarza zaklinania w
Tajemnym Uniwersytecie. Zostaniesz takze poinstruowany co do ich uzywania.

. I OLTARZ TWORZENIA CZAROW

—

Nazwa N

. : — gt Koszt stworzenia
oszt many R o & -
VN- # 1 © wa 57 Aktualna ilo$¢ ztota
Known Effects
T iy @< e ] onam-znumupurusgx; a
7

=

on Touch Dodane efekty
¥ | &' FreDamage

(=

|
| @ Fortify Attrbute

—=

'Qn-no'-—n

Umiejetnosci
potrzebne do
rzucenia

——F

Nazwa: Zaznacz te opcje, aby zmieni¢ nazwe czaru.

=

Koszt many: Koszt rzucenia zaklgcia w punktach many.

=k

Koszt stworzenia: Koszt stworzenia zaklecia liczony w zlocie.

Aktualna ilos¢ ztota: llos¢ posiadanego zlota.

==

Znane efekty: Lista wszystkich znanych ci efektow, ktdre mozna wykorzystaé do tworzenia czardw.

Dodane efekty: Lista wszystkich efektéw, ktére dodajesz do nowego zaklgcia. Wybierz te opcje, aby
edytowac efekt.

S

Umiejetnosci potrzebne do rzucenia: Okresla poziom umiejetnoci potrzebny do rzucenia nowego zaklecia.

=€

Za pomoca oftarza tworzenia czaréw (w Centrum Praksograficznym Tajnego Uniwersytetu, w Cesarskim
Miescie) mozesz tworzy¢ nowe zaklgcia, wykorzystujac znane ci efekty magiczne. Dodajac efekt do zaklgcia
mozesz wybra¢ jego moc, czas trwania oraz obszar dzialania. Mozesz takze tworzy¢ zaklecia posiadajace
dwa lub wigcej efektéw. Dokladnie wszystko zaplanuj! Nie twdrz zakle¢ kosztujacych wigcej punktéw many
niz posiadasz, albo takich, ktére wymagajg umiejetnosci wigkszych od twoich.
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OLTARZ ZAKLINANIA

tadunki Koszt stworzenia
Koot e -.% @—Aktualna ilosc
Nazwa Name Enchanted Item |

b 1 . 4
Dodaj przedmiot G Lo mord o Srondsoul ; Dodaj klejnoty
m Applicable Effects Added Effects _n_ duszy
Odpowiednie efekty @ Command Creature @ fioremmot D) pslis 0 )

for L sec on Stri Dodane efekty
| | Command Creature up to \
| & Fre Damage | @ levei3n12ftfor 2secs |
i on Strie |

@ rortify Attrbute

@ Resist Disease

Koszt many: Koszt fadunku many, potrzebnej do uzycia przedmiotu. (Uwaga: Przedmioty majace stale
dzialanie nie posiadajg kosztu many.)

tadunki: \Wskazuje, ile razy mozna uzy¢ przedmiotu zanim bedzie potrzebowa¢ dofadowania. (Uwaga:
Przedmioty majace stafe dziatanie nie musza by¢ nigdy dofadowywane.)

Koszt stworzenia: Koszt stworzenia przedmiotu liczony w zlocie.
Aktualna ilosé ztota: llo$¢ posiadanego zlota.
Nazwa: Zaznacz te opcje, aby zmieni¢ nazwe przedmiotu.

Dodaj przedmiot: Zaznacz te opcjg, aby wybra¢ przedmiot z listy wszystkich przedmiotéw mozliwych do
zaklecia.

Dodaj klejnoty duszy: Zaznacz te opcje, aby wybrac¢ klejnot duszy z listy posiadanych przez ciebie
petnych klejnotéw. Po wybraniu klejnotu, wy$wietlona zostanie ilo$¢ zawartej w nim energii magicznej.

Odpowiednie efekty: Lista wszystkich znanych ci efektéw, ktére mozna zastosowaé w przypadku
danego przedmiotu.

Dodane efekty: Lista wszystkich efektow, ktore dodajesz do nowego przedmiotu. Wybierz te opcje, aby
edytowa¢ efekt. Moc przedmiotéw majgce state dzialanie uzalezniona jest od klejnotu duszy uzytego do
ich stworzenia.

Ottarz zaklinania (w Chironasium Tajnego Uniwersytetu, w Cesarskim Miescie) pozwala na zaklinanie broni,
pancerzy oraz ubran wykorzystujace znane ci efekty magiczne. Nie wszystkie przedmioty moga zostaé
zaklete i nie wszystkie znane ci czary mozna zastosowac do kazdego przedmiotu. Aby zakla¢ przedmiot,
musisz oczywiscie go posiadac. Oprdcz tego musisz mie¢ wypetniony klejnot duszy, o wielkosci
wystarczajacej do zasilenia czaru lub czaréw, ktére chcesz dodaé, oraz do$¢ zlota, by zaplaci¢ za stworzenie
przedmiotu. Zakleta bron i kostury wymagaja dotadowania, gdy ich moc si¢ wyczerpie. Z drugiej strony,
zaklete pancerze oraz ubrania dzialajg przez caly czas i nigdy nie trzeba ich dofadowywac.
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SZTUKI PODSTEPU

Zadawaj zabdjcze ciosy z zaskoczenia, odbieraj ztoto przebieglym kupcom i wykradaj je z zamknigtych
skarbcéw, aby czerpac jak najwieksze korzysci z pelnego przygod zycia.

SKRADANIE SIE

Skradanie sig to zdolno$¢ pozostania niezauwazonym przez pobliskie stworzenia lub ludzi, zardwno stojac
jak i w ruchu. Wcisnij lewy klawisz Ctrl, aby przetaczy¢ pomigdzy trybem normalnym, a trybem
skradania. W trybie skradania, mozesz prébowaé kra$¢ przedmioty, stac sie kieszonkowcem lub wykonaé
atak z zaskoczenia w niczego nie spodziewajace sig ofiary.

Kiedy znajdujesz sig w trybie skradania, twoja postac¢ przykuca, a na ekranie pojawia sie ikona oka ukrycia.
Kiedy nikt cie nie widzi, ikona jest matowa i péiprzezroczysta. Jednak kiedy kto$ cie dostrzeze, oko ukrycia
staje sie jasne i wyrazne. W takim wypadku tracisz wszystkie specjalne korzy$ci wynikajace ze skradania.
UNIKANIE WYKRYCIA

Zauwazony - Ukryty

Oprécz umiejetnodci skradania, na fakt zostania zauwazonym wplywa wiele czynnikéw $rodowiskowych...
ilo$¢ $wiatla w danej lokacji, szybko$¢ ruchu, pozostawanie w polu widzenia danego stworzenia czy
osoby... a nawet waga twoich butéw. Magiczne zaklecia, takie jak Niewidzialno$c, réwniez wptywaja na
twoje szanse pozostania niezauwazonym.

KRADZIEZ KIESZONKOWA

Kiedy podejdziesz do kogo$ w trybie skradania, pojawi sie czerwona ikona reki IEI pokazujaca, ze mozesz
sprobowac dokona¢ kradziezy kieszonkowej. Na ekranie zostang wys$wietlone rzeczy, posiadane przez dang
osobe. Wybierz jaki$ przedmiot i go uaktywnij. Jesli ci sie uda, pozostaniesz niezauwazony. Jesli jednak
zostaniesz zauwazony, posta¢ powie co$ i prawdopodobnie zgtosi twéj czyn, a nawet cig zaatakuje. W
przypadku wykrycia w czasie kradziezy kieszonkowej, bedziesz winny przestepstwa... niezaleznie od tego
czy cokolwiek udalo ci sig ukrascé.

KRADZIEZ

Jedli w trybie skradania zblizysz si¢ do przedmiotu, ktéry nie nalezy do ciebie, pojawi sig czerwona ikona
otwartej reki i mozesz sprébowac ukras¢ dany przedmiot. Mozesz takze sprébowaé kras¢ przedmioty z
pojemnikéw oznaczonych ikong czerwonej sakiewki. Skradzione przedmioty sg dodawane do ekwipunku i
oznaczane czerwong ikong reki. Jedli w czasie kradziezy kto$ cig zauwazy, rozlegnie sig alarm i staniesz sie
winnym popefnienia przestepstwa. Wigcej na temat przestepstw i wigzien znajdziesz na stronie 42.

Uwaga: Uczciwi kupcy nie kupig skradzionych towaréw - nie pojawia si¢ one nawet w menu
handlu. Chodza jednak pogtoski, ze niektdrzy cztonkowie gildii ztodziei skupuja trefne przedmioty.

THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION

ATAKI Z ZASKOCZENIA

Podkradnij sie niezauwazony w poblize BN (bohatera niezaleznego) lub jakiego$ stworzenia, a twoj pierwszy
atak bezposredni lub dystansowy spowoduje znacznie wigksze obrazenia. Pojawi sig takze informacja o
zadaniu udanego trafienia krytycznego. Nastepne ataki liczg sie jako normalne. Ataki z zaskoczenia mogg
byé wykonane tylko z wykorzystaniem broni jednorecznych, fukéw lub w walce wrecz. Nie otrzymuijg takze
premii do obrazen za mocny atak. Zwigkszone premie do obrazen w ataku z zaskoczenia to profit wynikajgcy
z bieglosci czeladnika w umiejetnosci skradania. Patrz strona 24.

UZYWANIE WYTRYCHOW

Zamki wystepuja w pieciu rodzajach jako$ci. Im lepsza jako$¢ zamka, tym wigcej zapadek posiada i tym
trudniej jest go otworzy¢.

I.m.'l:iLu'\.\'.L Pichs Left 20

Bardzo tatwy Jedna
tatwy Dwie
Sredni Trzy
Trudny Cztery
Bardzo trudny Pie¢

Uwaga: Niektdore, wyjatk zamki opi: Jjako ,Zamek wymagajacy klucza” (“Lock Requires
a Key”) s tak dobrze wykonane, ze nie mozna otworzyc ich wytrychem i mozna to zrobic¢ jedynie
odpowiednim kluczem.

Aby otworzy¢ zamek, uzyj wytrycha do sprawdzenia kazdej zapadki i wepchnij jg na miejsce wykonujac ruch
myszka do przodu. Do przytrzymywania zapadek uzywa sig sprezyn o réznym naprezeniu. Weiénij SPACJe lub
lewy przycisk myszki, aby sprobowac zatrzyma¢ w miejscu zapadke, kiedy znajduje sie w gérze. Najmniejszy
btad spowoduje spadnigcie zapadki i ztamanie wytrycha. Czgsto wystarczy takze jeden biad, aby pozostate,
zablokowane juz zapadki, wysunely sie z powrotem, co oznacza konieczno$¢ ponownego ich otwarcia.

Im wyzsza twoja bieglo$¢ w umiejgtnosci Zabezpieczenia, tym fatwiej jest zablokowac zapadke w miejscu.
Dodatkowo, gdy popefnisz btad na wyzszych poziomach biegfosci, spadnie mniej zapadek. Jesli nie chcesz
samemu otwiera¢ zamka, uzyj opcji automatycznego prébowania (,Auto Attempt”), ktéra poréwnuje jako$¢
zamka do twojego poziomu umiejetnosci i wylicza szanse udanego otwarcia lub zlamania wytrycha.

THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION a4
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ZBRODNIA I KARA

PRZESTEPSTWA, NAGRODY ORAZ WIEZIENIE

Ogolnie rzecz biorgc, ponizsze czyny traktowane sg jako przestepstwa i jesli kto§ zauwazy co robisz,
zostanie to zgloszone strazy:

¢ Kradziez przedmiotéw, koni, itp.

* Zabranie lub podniesienie czyjego$ przedmiotu

* Naruszenie wlasnosci

* Rozpoczynanie walki (obrona nie jest traktowana jak przestepstwo)

* Zabicie kogo$ (obrona nie jest traktowana jak przestepstwo)

Po zgloszeniu przestepstwa, za schwytanie ciebie zostaje ogloszona nagroda, o wartosci proporcjonalnej do
wagi popefnionego czynu. Jesli w takiej sytuacji napotkasz straznikow, moga cie aresztowac. Jesli bedziesz
uciekac, rusza za toba w poscig. Jesli zdofasz uciec, wkrétce przekonasz sig, ze system prawny dziala
bardzo skutecznie i gdziekolwiek spotkasz straznikdw, beda prébowali cig aresztowac. Kiedy zostaniesz
schwytany, bedziesz mie¢ kilka opcji.

* Jesli masz pienigdze, mozesz splaci¢ nagrode za schwytanie ciebie i unikna¢ wigzienia. Jesli w
ekwipunku masz skradzione przedmioty, zostang ci zabrane, wliczajac w to rzeczy, ktére udalo ci sie
ukrasé niezauwazenie. Straznicy zawsze potrafig rozpoznac trefny towar.

* Mozesz stawiac opdr przy aresztowaniu, co raczej sie nie opfaca, gdyz straznicy s bardzo twardzi i beda
probowali zabi¢ osobnikéw sprawiajacych kiopoty. Nawet jesli uda ci sie uciec, za twoja glowe caly
bedzie czas wyznaczona nagroda.

* Mozesz zgodzi¢ sig p6j$¢ do wiezienia, zamiast placi¢ grzywne. Po zwalnieniu, niektére umiejetnosci
ulegng pogorszeniu, z powodu braku aktywno$ci podczas pobytu w wigzieniu. Liczba umiejetnosci oraz
stopien ich pogorszenia zalezy od diugo$ci wyroku. Wszelkie skradzione przedmioty, znajdujace sie w
twoim ekwipunku, zostang ci odebrane. Czasami zdarza sig, ze niektére umiejetnosci rosng podczas

pobytu w wigzieniu, a to dzieki hojnemu dzieleniu sie tajemnicami fachu wéréd przestepczej spotecznoscei.

Podobno méwi sie takze, ze osoby zainteresowane dofaczeniem do tajnej gildii ztodziei, moga nawiaza¢
przydatne kontakty wsrdd pozostatych osadzonych.

Mozna takze uciec z wigzienia, cho¢ jest to bardzo trudne. Cigzko jednak dostrzec w tym jakgkolwiek
korzy$¢, gdyz caly czas wyznaczona bedzie nagroda za twojg glowe. Jednak niektdrzy czionkowie
kryminalnej spolecznos$ci uwazaja, ze ucieczka z aresztu jest ich obowigzkiem, dla zasady.

Mozliwe jest takze odzyskanie przedmiotéw skonfiskowanych podczas aresztowania. Przedmioty te

trzymane s w skrzyniach, w poblizu cel. Kradziez czegokolwiek spod nosa straznikéw jest wyjatkowo
trudne, ale niektdrzy przestepcy traktujg to jako sprawe honoru.
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— \> \x _.——_——_-_‘\;."— e i

DIALOGI

Kiedy pojawi sie ikona rozmowy , uaktywnij osobe, aby rozpocza¢ konwersacje. Menu dialogowe
skiada sie z kilku waznych elementéw.

Tematy

o { Ll / ) )
Opcje dialogowe SN g Falanu Hlaalu Imig postaci

IMIE POSTACI
Imig postaci, z ktéra rozmawiasz.

TEMATY

To lista wszystkich rzeczy, o ktére mozesz zapyta¢ dang postac. Czgsto bedzie mozna jg przewina¢, aby
odstoni¢ dodatkowe tematy Zapytanie o jaka$ rzecz moze spowodowac pojawienie sie nowego tematu na
liscie. Temat wyswietlony na zloto oznacza informacie, jakich jeszcze nie posiadasz. Jesli temat jest
wyszarzony, masz juz informacie, jakie przekaze ci posta¢. Jesli zapytasz sie o jaki$ temat i pozostanie on
zloty, oznacza to, ze dana postac nie darzy cig wystarczajaca sympatia, aby powiedzie¢ ci wszystko.

OPCJE DIALOGOWE
Pod lista tematéw pojawi¢ sie mogg réznorakie opcje dialogowe. Wybranie tych ikon spowoduje otwarcie
dodatkowych menu.

Perswazja: Pozwala ci sprobowac poprawi¢ nastawienie postaci wzgledem ciebie, poprzez
minigre w perswazje (patrz strona 45).

Handel: Kupowanie i sprzedawanie przedmiotow. Patrz nastgpna strona.

Naprawa: Ta posta¢ moze naprawia¢ normalne i magiczne uzbrojenie oraz pancerze za
okreslong cene.

Zaklgcia na sprzedaz: Wyswietla zaklecia posiadane przez postaé, wraz z kosztem ich
rzucenia (mana) oraz zakupu (liczonym w zlocie).

Dotadowanie: Osoby proponujace takie ustugi potrafig dotadowa¢ twoje magiczne
przedmioty, za pewng cene.

Szkolenie: W grze mozna napotkaé ograniczong liczbe 0séb, ktére potrafig nauczy¢ cig
pewnych umiejetnosci. Jeszcze mniej bohaterdw niezaleznych potrafi szkoli¢ w uzywaniu
umiejetnosci na wyzszym poziomie. Mozesz podnie$¢ dowolng kombinacje swoich
umiejetnosci o pie¢ punktéw (w sumie), az do awansu na nastegpny poziom.

Iﬁ Zakonczenie dialogu
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HANDEL

Wybranie opcji handlu spowoduje wy$wietlenie twojego ekwipunku oraz ekwipunku osoby, z ktérg rozmawiasz.
W menu handlu kliknij na torbie po prawej stronie, aby wyswietli¢ liste przedmiotow, ktére mozesz sprzeda¢
kupcowi. Kliknij na torbie po lewej stronie, aby wy$wietli¢ liste przedmiotéw, ktdre kupiec ma na sprzedaz.

- Weagom
Ny, Iron Arrow

Q‘ Iron Battle Axe

“_ Iron Bow
2

\ Iron Dagaer

\ Iron Longsword

&, Iron Mace

Sprzedaz ze swojego

ekwipunku Kupno z ekwipunku handlarza

Wybierz dowolne przedmioty, ktére chcesz uzyska¢ od danej osoby, a zostang umieszczone w twoim
ekwipunku. Mozesz takze sprébowac sprzeda¢ mu swoje przedmioty, wybierajac je z twojego ekwipunku.
0Osoby, z ktérymi zawierasz transakcje, przyjma albo odrzucg twojg oferte, w zaleznosci od twoich umigjetnosci
handlowych oraz targowania sie. Zauwaz, ze jesli oferta zostanie odrzucona, ich nastawienie wzgledem ciebie
spadnie o jeden punkt.

TARGOWANIE SIE

Ceny proponowane przez kupca uzaleznione s od umiejgtnosci handlowych twojej i kupca, oraz od
nastawienia kupca wzgledem ciebie. Kupiec czgsto zgodzi sig sprzedac co$ po nizszej cenie lub zaptaci¢
wigcej za twoje przedmioty, ale mozesz to ustali¢ tylko poprzez targowanie sig z nim.

Weapoos.

}. Iron Arrow

Aby rozpocza¢ targowanie, weisnij odpowiedni przycisk. Na ekranie pojawi sig wskaznik poziomu -
umiejetnosci handlowych kupca oraz jego nastawienia wzgledem ciebie. Bedziesz mogt takze ustali¢ czy
chcesz targowac sie twardo czy fagodnie. Im wyzsze sa twoje umiejetnosci w poréwnaniu do kupca, oraz
im bardziej cig on lubi, tym agresywniej mozesz sie targowac i mie¢ nadzieje na przyjecie oferty.

Jesli juz znajdziesz miejsce na suwaku, przy ktérym kupiec zaakceptuje oferte, bedzie on od tej pory
akceptowac wszystkie oferty na tym poziomie (chyba ze pogorszy sig jego nastawienie wzgledem ciebie). W
Wraz ze wzrostem umiejetno$ci handlowych, bedziesz mégt targowac sie jeszcze agresywniej.
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PERSWAZJA

NASTAWIENIE

Nastawienie postaci wzgledem ciebie to liczba z zakresu od 0 do 100, ktéra odzwierciedla zdanie danej
osoby na twoj temat. Im wigksza ta liczba, tym bardziej jestes lubiany.

Nastawienie postaci zalezy od wielu czynnikéw, wliczajac w to rase, osobowo$¢, twoja reputacie,
powiazania z frakcjami, odczucia osoby na temat twoich poprzednich czynéw (np. pomoc czlonkowi gildii tej
osoby, czy tez okradzenie lub zabicie jej przyjaciela).

Nastawienie
tapéwka
Obrot

Falanu Hlaali

Nastawienie: Aktualne nastawienie postaci.

tapéwka: Koszt proby przekupstwa. tapéwki pozwalajg na poprawienie nastawienia postaci. Nie kazdy
jest gotow przyjac tapowke.

Obrét: Pojawia sie jedynie jesli posiadasz co najmniej poziom ucznia w umiejetnosci retoryki. Pozwala ci
na jeden darmowy obrét klinéw w kazdej rundzie perswazji.

Start: Rozpoczecie rundy perswazji.

Gotowe: \Wyjscie z menu perswazji. Dostepne dopiero po dokonaniu wszystkich czterech akcji.

ZASADY PERSWAZJI

W kazdej rundzie perswazji musisz podziwia¢ (Admire), chelpi¢ sie (Boast), zartowac (Joke) oraz wywiera¢
nacisk (Coerce). Mozesz wybra¢ tylko jedna opcje na runde, ale w dowolnej kolejnosci. Kazda z tych akcji
poprawia lub pogarsza nastawienie postaci. Mozesz rozegra¢ wiele rund perswazji, zanim podniesiesz
nastawienie postaci na pozadany poziom.

Aby rozpoczaé runde, weisnij PRZYCISK STARTU. Kazda z czterech ¢wiartek wypelni sie klinami o réznej
wielkosci. Wielko$¢ kazdego klina oznacza skale potencjalnego efektu po wybraniu danej akcji. Wybranie
duzego klina ma znaczny efekt; za$ wybranie matego klina oznacza niewielki efekt.

Kiedy przesuwasz kursor nad klinami podziwiania, chefpienia sie, zartowania i nacisku, twarz postaci pokazuj
reakcje na kazda z tych akcji. Sposrod czterech akcji posta¢ bedzie zachwycona jedna, jedna sie jej
spodoba, jedna sie nie spodoba, a jedng bedzie zdegustowana. Spiesz sig, poniewaz nastawienie postaci
bedzie sie systematycznie pogarszac. Nastawienie postaci poprawi sie, gdy wybierzesz akcje, ktdre jej sie
podobajg lub wywierajg zachwyt. Kiedy za$ wybierzesz akcje nielubiane lub powodujace zdegustowanie, jej
nastawienie sie pogorszy.

Potencjalne zyski lub straty w kazdej akcji zaleza od twojej umiejetno$ci retoryki oraz wielko$ci klina. Probuj
wybieraé wigksze kliny, jesli powigzane sa z akcjami, ktére lubi posta¢. Mnigjsze wybieraj, jesli powigzane
s3 z akcjami, za ktérymi postac nie przepada.




KONIE, DOMY, KSIAZKI, POJEMNIKI

KONIE

Aby dosigé¢ konia, uaktywnij go. Uzyj klawisz W, A, S oraz D, aby kierowac koniem. Rozgladaj sie za
pomoca myszki. Dosiadanie wierzchowca, ktéry do ciebie nie zalezy to powazne przestepstwo. Aby kupi¢
wiasnego konia, odwiedz stajnie za miastami. Kiedy szybko podrézujesz po miedcie, kon umieszczany jest w
lokalnej stajni, tuz za murami miasta.

DOMY NA SPRZEDAZ

W kazdym miescie sa wystawione na sprzedaz domy o réznym standardzie. Kiedy juz staniesz sig
wiascicielem domu, bedziesz mégt kupi¢ do niego meble u migjscowych kupcow. Aby dowiedzie¢ sie wigcej
odnosnie doméw na sprzedaz, porozmawiaj z hrabiami, hrabinami lub ich agentami w miejscowym zamku.

KSIEGI | INNE DOKUMENTY

Kiedy podniesiesz ksiege lub dokument do przeczytania, mozesz go odfozy¢ na miejsce — wybierz ,Exit”
(Wyjscie) — lub umiesci¢ go w ekwipunku (wybierz ,\Wez"). Jesli masz juz jaka$ ksigzke w ekwipunku, kliknij
na niej dwukrotnie w menu, aby ja otworzy¢. Uzywaj przyciskow ,Wrd¢"” (Wrdc) oraz ,Next” (Dalgj), aby
przegladac strony ksigzki. Uzywaj kétka myszki, aby przewijac tekst w gore i w dét.

Istnieja specjalne ksiegi, zwiekszajace twoje umiejetnosci. Wystarczy otworzy¢ taka ksiazke, a pojawi sie
komunikat méwigcy, ktére umiejetnosci wzrosly. Dana ksigzka moze spowodowac tylko jednorazowe
zwigkszenie umiejetnosci - powtdre czytanie nie ma zadnego efektu.

POJEMNIKI

Do pojemnikéw zaliczamy takie rzeczy jak kufry, worki, skrzynie, beczki, zwloki, itp. Aby zobaczy¢ co
znajduje sie wewnatrz pojemnika, umie$¢ celownik nad obiektem. Pojawi sig ikonka sakiewki. Wecidnij
SPACJe. Jedli ikona jest biata, mozesz swobodnie zabra¢ zawarto$¢ pojemnika. Jesli ikona jest czerwona,
kto$ jest wiascicielem tego pojemnika i zabranie z niego czegokolwiek traktowane bedzie jako kradziez i
przestepstwo, jeli zostaniesz zauwazony. Jesli ikona jest czerwona, a pojemnik jest zamkniety, kazda préba
jego otwarcia traktowana bedzie jako kradziez i przestepstwo, jesli zostaniesz zauwazony.

Mozesz zabierac rzeczy z pojemnika pojedynczo, klikajac na nich lewym przyeiskiem. Kliknij na torbie po
lewej stronie, aby wyswietli¢ swoj ekwipunek. Kliknij na torbie po prawej stronie, aby wy$wietli¢ zawarto$¢
pojemnika. Kliknij na przycisku ,Take All" (Zabierz wszystko), aby wzia¢ catg zawartosé pojemnika. Kliknij na
przycisku ,Exit” (Wyjscie) lub weisnij SPACJe, aby zamkna¢ pojemnik. Aby umiesci¢ co$ w pojemniku,
wys$wietl wiasny ekwipunek i wybierz przedmiot, ktéry chcesz wsadzi¢ do $rodka.

Uwaga! Nie zostawiaj rzeczy w pojemnikach, ktore nie naleza do ciebie! Kiedy po nie przyjdziesz,
moze ich juz tam nie byc!
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OPCJE 1 PREFERENCJE

Do menu opcji (Options Menu) mozesz przej$¢ z menu gldwnego po wezytaniu gry lub w dowolnym
momencie rozgrywki, po wcinieciu klawisza ESC. Menu opcji pozwala na zmiane ustawien rozgrywki,
dzwieku, grafiki oraz sterowania.

GAMEPLAY (ROZGRYWKA)

Za pomoca tego menu mozesz dostosowaé poziom trudnosci gry (Difficulty) do swoich potrzeb oraz
wigczy¢ lub wytaczy¢ niektére funkcje, takie jak: ogélne podpisy (General Subtitles), podpisy pod dialogami
(Dialog Subtitles), celownik (Crosshair), zapisywanie gry w czasie wypoczynku (Save on Rest), zapisywanie
gry w czasie czekania (Save on Wait), oraz zapisywanie gry w czasie podrézy (Save on Travel).

VIDEO (GRAFIKA)

W tym menu mozesz zmieni¢ kilka ustawien graficznych. Najwiekszy przyrost wydajno$ci mozna uzyskac
poprzez zmiane rozdzielczosci gry oraz ustawien zakresu widzialno$ci (View Distance). Mozesz takze
zmieni¢ wielkos$¢ tekstur (Texture Size), poziom szczegoiow (LOD), ilo$¢ trawy (Grass), poziom dalekich
szczegotow (Distant LOD) oraz zmodyfikowaé ustawienia cieni (shadow), wody (water) oraz o$wietlenia
(light). Consult the Readme.txt file where you installed the game for more details on these settings.

AUDIO (DZWIEK)
Za pomoca tego menu mozesz zmieni¢ poziom glo$nosci: ogalny (Master), wypowiedzi (Voice), efekty
dzwigkowe (Sound Effects), kroki (Footsteps), oraz muzyke (Music).

CONTROLS (STEROWANIE)
Za pomoca tego menu mozesz zmieni¢ czufo$¢ myszki, odwrdci¢ 0§ Y oraz zmodyfikowac ustawienia
klawiatury oraz myszki.
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GWARANCJA

OGRANICZONA GWARANCJA | UMOWA LICENCYJNA

Ta OGRANICZONA GWARANCJA | UMOWA LICENCYJNA (,Umowa") ograniczona je i inne specijalne

stanowi umowe pomiedzy Uzytkownikiem (osoba lub jednostka) a firma Take 2 I ive Software (,Wiasciciel”) (the ,,Owner”) dotyczaca
tego produktu programowego i dolgczonych, dotyczacych go materiatdw. Instalujac lub wykorzystujac produkt w inny sposéb powodue, ze
Uzytkownik zostaje zwiazany warunkami Umowy. Jesli Uzytkownik nie zgadza sig z warunkami Umowy, powinien niezwlocznie zwrdci¢ pakiet
oprogramowania wraz z towarzyszacymi mu materiatami (wigczajac instrukcje, sprzet, inne materialy drukowane i opakowanie) do miejsca, w
ktrym zostaly nabyte razem z paragonem w celu uzyskania pefnego zwrotu pienigdzy.

Prawa zwigzane niepodlegajaca zastrzezeniom licencja. Ta Umowa pozwala Uzytkownikowi na wykorzystywanie jednej (1) kopii programu (programéw)
(,Oprogramowania“) zawartego w tym pakiecie, do uzytku osobistego na jednym domowym lub przeno$nym komputerze. Oprogramowanie jest
‘uzywane’ na komputerze, zostato wczytane do jego pamigci tymezasowej (np. RAM) lub zainstalowane w pamigci trwalej (np. twardy dysk, CD-ROM
lub inna pamig¢ masowa) tego komputera. Instalacja na serwerze sieciowym jest surowo wzbroniona, jesli Wiasciciel nie udzielit osobnej licencji
sieciowej; ta Umowa nie moze by¢ uznana za wymagana, specjalng licencig sieciowa. Instalacja na serwerze sieciowym oznacza ,uzytkowanie” a w
2wigzku z tym musi spefniaé postanomema tej Umowy. Ta Umowa nie jest umowa sprzedazy Oprogramowania ani zadnej jego kopii

Prawo do wiasnosci howuje wszelkie prawa, tytuly i korzy$ci zwigzane z Oprogramowaniem i towarzyszaca mu
instrukcja, opakowaniem oraz innymi materiatami drukowanymi (zwane dalej ,Materiafami towarzyszacymi”) wiaczajac w to, lecz nie ograniczajac
jedynie do tej listy, prawa autorskie, znaki towarowe, tajemnice handlowe, nazwy handlowe, zastrzezone prawa, patenty, tytuly, kody
komputerowe, efekty audiowizualne, motywy, bohateréw, nazwiska bohateréw, wydarzenia, dialogi, scenerie, grafike, efekty dzwigkowe, muzyke
i prawa moralne. Oprogramowanie i Materialy towarzyszace s3 chronione przez prawo autorskie Standw Zjednoczonych oraz odpowiednie prawa
autorskie i porozumienia miedzynarodowe na calym $wiecie. Wszelkie prawa zastrzezone. Oprogramowanie i Materialy towarzyszace nie moga
by¢ kopiowane i reprodukowane bez wzgledu na nosnik czy metode, zaréwno w caloci, jak i czesciowo bez wezedniejszej, pisemnej zgody

la. Kazda osoba ielajaca lub kopiujaca O 1ie lub Materialy towarzyszace w calosci lub w dowolnej czesci bedzie celowo
famac¢ prawa autorskie i moze ponies¢ kare wynikajaca z prawa cywilnego lub karnego.

Archiwizowanie i kopie zapasowe Oprogramowania. Po zainstalowaniu Oprogramowania w pamigci trwatej komputera, Uzytkownik moze
wykorzystywac oryginalne dyski i/lub ptyty CD-ROM (,nosniki”) jedynie w celu archiwizacji i wykonywania kopii zapasowej.

Ograniczenia. Poza wymienionymi szczegélowo w Umowie przypadkami, Uzytkownik nie moze kopiowac ani powiela¢ Oprogramowania i
Materiatéw towarzyszAcych; modyfikowa¢, wykonywa¢ pochodnych kopii opartych na OPROGRAMOWANIU LUB MATERIAIACH
TOWARZYSZACYCH; rozpowszechniat kopii poprzez sprzedaz, lub przekazanie wlasnosci; wypozycza, wydzierzawia, pozycza¢ Oprogramowania
i Materialow towarzyszacych ani prezentowac publicznie OPROGRAMOWANIA | MATERIALOW TOWARZYSZACYCH. Uzytkownik nie moze nikomu
przekazywaé OPROGRAMOWANIA | MATERIAIOW TOWARZYSZACYCH elektronicznie lub inna droga za posrednictwem Internetu ani poprzez
jakiekolwiek inne media. Umowa wyraznie zabrania Uzytkownikowi, sprzedazy lub wykorzystywania postaci ani innych skfadnikow gry w
jakimkolwiek celu. Umowa wyraznie zabrania Uzytkownikowi sprzedazy lub czerpania innych korzyscn z pozioméw, pakietéw dodatkowych,
kontynuacji i innych przedmiotéw opartych na, lub zwi h z Op ni N towarzyszacymi lub stworzonymi z
wykorzystaniem dofaczonego do Oprogramowania edytora poziomow. Jesll Uzytkownik tworzy poziomy, pak\ely dodatkowe lub kontynuacje \ub
inne obiekty dla Oprogramowania wykorzystujac dofgczony do Oprogramowania edytor poziomdw, lacznie z bud iem nowych
(,Modyfikacje”), podlega nastgpujacym restrykcjom: (i) dofaczony do Oprogramowania edytor pozioméw, powigzane narzedzia projektowe i
dokumentacja s uznawane za oddzielne od Oprogramowania, a w zwigzku z tym nie pod\egaﬁ gwarancji ani wsparciu Wiasciciela. Jednakze
Wiasciciel zachowuje wszelkie prawa autorskie i prawa wi; §ci intelektualnej ) do Oprogramowania edytora pozioméw
i powigzanych narzedzi projektowych i dokumentacii zgodnie z trescig licencii; (i) Uzywanie Modyfikacji wymaga peinej, zarejestrowanej kopii
Oprogramowania;  (iii) Uzytkownik nie moze ¢ Modyfikacji zawierajacych plik wykonywalny, ktdry zostat w jakikolwiek sposob
zmodyfikowany; (iv) Modyfikacje Uzytkownika nie mogq zawiera¢ materialéw zniesfawiajgcych ani innych nielegalnych tresci, materialow
niedopuszczalnych lub naruszajacych prawo prywatnosci lub nadajacych rozgtos jakimkolwiek osobom trzecim lub zawierajgcych znaki towarowe,
dziefa chronione prawem autorskim ani inng wiasno$¢ oséb trzecich; (v) Modyfikacje Uzytk ka moga by¢ rozpowszechniane wylgcznie za
darmo. Uzytkownik ani zadna inna osoba nie moze ich nikomu sprzedawac wykorzystywa¢ w jakikolwiek sposéb w celach komercyjnych lub
pobiera¢ opfat od iek za ich wykorzysty , bez licencji iciel zacheca do dystrybucii dobrych jakosciowo Modyfikacji.
Jesli Uzytkownik zamierza rozpowszechnia¢ Modyflkacje w celach komercyjnych musi skontaktowac sie z Wiascicielem, pod adresem podanym
nizej, w celu ustalenia warunkéw, na jakich Modyfikacje moga by¢ rozpowszechniane komercyjnie; (vi) Wiasciciel nie bedzie udzielat wsparcia
dotyczacego Modyfikacji Uzytkownika. Zakazy i ograniczenia znajdujace sig W tej czgsci maj zastosowanie w stosunku do kazdego, kto posiada
Oprogramowanie i jakakolwiek 2 Modyfikacji Uzytkownika. UZYTKOWNIK NIE MOZE W ZADEN SPOSOB DEKOMPLIOWAC, DEASSEMBLOWAC,
ANI ODWRACAC PROCESU BUDOWANIA OPROGRAMOWANIA. Jakiekolwiek kopiowanie Oprogramowania i Materialow towarzyszacych, ktére
nie zostalo specjalnie dopuszczone w Umowie stanowi jej naruszenie.

OGRANICZONA GWARANCJA | WYKLUCZENIA GWARANCYJNE

OGRANICZONA GWARANCJA. Wiasciciel gwarantuje, ze oryginalny No$nik zawierajacy Oprogramowanie bedzie wolny od defektéw
materialowych i produkeyjnych, pod warunkiem normalnego uzytkowania i obsiugi, przez okres dziewigcdziesieciu (90) dni od daty zakupu
umieszczonej na paragonie. Jesli z jakiegokolwiek powodu Uzytkownik stwierdzi obecnos¢ defektu Nosnika lub instalacja Oprogramowania na
domowym lub przenosnym komputerze okaze sig niemozliwa, moze zwrdcic Oprogramowanie i wszystkie Materialy towarzyszace do miejsca,
w ktérym zostaly nabyte w celu otrzymania peinego zwrotu pienigdzy. Gwarancja ta nie ma zastosowania w przypadku, gdy Uzytkownik
uszkodzit Oprogramowanie w wyniku wypadku lub naduzycia.

ZADOSCUCZVNIENIE DLA NABYWCY. Jedynym zado$cuczynieniem dla Uzytkownika i catkowi iaz 1 dla Wiadciciela bedzie: (i) wymiana
or I Nosnika z Op lub (i) peiny zwrot ceny zapfaconej za to Oprogramowanie. Otwierajac opakowane oprogramowanie,
instalujgc i/lub uzywajac w inny sposob Oprogramowanie lub Materialy towarzyszace, Uzytkownik zgadza sig odstapi¢ od wszelkich innych
zado$cuczynien przystugujacych zgodnie z prawem. Od zadnej z powyzszych metod zado$Cuczynienia nie mozna odstapic na podstawie przepisow
prawnych, ktre ninigjszym przysluguja Nabywcy, lub bedg przysfugiwaé, gdy zostana udostepnione, jako Nabywcy koficowemu.
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WYKLUCZENIA GWARANCYJNE. POZA WYRAZONA POWYZEJ OGRANICZONA GWARANCJA WEASCICIEL NIE UDZIELA ZADNYCH INNYCH
GWARANCJI, WYMIENIONYCH ANI DOMYSLNYCH, USTNYCH ANI ZAPISANYCH, DOTYCZACYCH PRODUKTU LUB JAKIEJKOLWIEK JEGO
CZESCI. JAKIEKOLWIEK DOMYSLNE GWARANCJE, KTORE MOGEOBY NARZUCAC ODPOWIEDNIE PRAWO SA OGRANICZONE POD KAZDYM
WZGLEDEM W JAK NAJWYZSZYM DOPUSZCZALNYM STOPNIU ORAZ OGRANICZONE DO OKRESU POWYZSZEJ GWARANCUI. WEASCICIEL
NIE GWARANTUJE | NIE ODPOWIADA ZA JAKOSC | DZIALANIE OPROGRAMOWANIA | MATERIALOW TOWARZYSZACYCH INACZEJ NIZ T0
OKRESLONO WCZESNIEJ W POWYZSZEJ OGRANICZONEJ GWARANCJI. PONADTO WEASCICIEL NIE ODPOWIADA | NIE GWARANTUJE, ZE
OPROGRAMOWANIE | MATERIALY TOWARZYSZACE SPEENIA OCZEKIWANIA UZYTKOWNIKA, BEDA DZIALALY BEZ PRZERWY, BEDA WOLNE
0D BLEDOW LUB, ZE TE PROBLEMY ZOSTANA ROZWIAZANE. WLASC\CIEL NIE ODPOWIADA ZA POPRAWNE DZIALANIE OPROGRAMOWANIA
W SYSTEMIE PRZEZNACZONYM DLA WIELU UZYTKOWNIKOW. ZADNE USTNE LUB PISEMNE INFORMACUE | PORADY UDZIELONE PRZEZ
WEASCICIELA, JEGO DYSTRYBUTOROW, DYREKTOROW, PRZEDSTAWICIELI, PRACOWNIKOW, AGENTOW, ZLECENIOBIORCOW |
WSPOLPRACOWNIKOW NIE STANOWIA GWARANCJI | NIE ROZSZERZAJA ZAKRESU POWYZSZEJ GWARANCJI. UZYTKOWNIK NIE MOZE
OPIERAC SIE NA ZADNEJ Z TAKICH INFORMACJI | PORAD. NIEKTORE PANSTWA NIE DOPUSZCZAJA OGRANICZEN CZASU TRWANIA
DOMYSLNEJ GWARANCJI, WIEC POWYZSZE OGRANICZENIA MOGA NIE MIEC ZASTOSOWANIA W PRZYPADKU DANEGO UZYTKOWNIKA. TA
OGRANICZONA GWARANCJA DAJE UZYTKOWNIKOWI PEWNE PRAWA, ALE MOZE ON ROWNIEZ KORZYSTAC Z INNYCH PRAW, KTORE SA
ZMIENNE W ZALEZNOSCI OD TERYTORIUM

OGRANICZENIA ODPOWIEDZIALNOSCI. W maksymalnym, dopuszczalnym przez odpowiednie prawo zakresie, niezaleznie, czy wymienione
wezesniej zadoscuczynienie spefnia swoje zadanie, W ZADNYM WYPADKU WEASCICIEL, JEGO DYREKTORZY, PRZEDSTAWICIELE,
PRACOWNICY, AGENCI LUB WSPOPRACOWNICY ANI KTOKOLWIEK INNY BIORACY UDZIAt W PRODUKCJI LUB DYSTRYBUCJ!
OPROGRAMOWANIA LUB MATERIALOW TOWARZYSZACYCH NIE JEST ODPOWIEDZIALNY ZA JAKIEKOLWIEK STRATY WHACZAJAC W TO BEZ
OGRANICZEN POSREDNIE LUB BEZPOSREDNIE, PRZYPADKOWVE, LUB WYNIKLE Z UTRATY ZDROWIA, WEASNOSCI OSOBISTEJ, DOCHODOW Z
DZIALALNOSCI GOSPODARCZEJ, ZAKLOCENIE TEJ DZIALALNOSCI, UTRATY INFORMACUI, DANYCH LUB TEKSTU PRZECHOWYWANEGO LUB
UZYWANEGO RAZEM Z OPROGRAMOWANIEM Z WEACZENIEM KOSZTOW ODZYSKANIA LUB ODTWORZENIA TEKSTU LUB DANYCH, LUB
JAKIEJKOLWIEK INNEJ STRATY PIENIEZNEJ POWSTALEJ Z POWODU LUB W WYNIKU UZYTKOWANIA LUB NIEMOZND_SCI UZYTKOWANIA
TEGO OPROGRAMOWANIA. TE OGRANICZENIA ODPOWIEDZIALNOSCI MAJA ZASTOSOWANIE NAWET WTEDY, GDY UZYTKOWNIK LUB
KTOKOLWIEK INNY POINFORMOWAL WEASCICIELA LUB KTOREGOKOLWIEK Z JEGO UPOWAZNIONYCH REPREZENTANTOW O MOZLIWOSCI
WYSTAPIENIA TAKICH STRAT. NAWET W PRZYPADKU, GDY STRATY POWSTALY WYLACZNIE W WYNIKU ZWYKLEGO ZANIEDBANIA
WEASCICIELA, JEGO DYREKTOROW, PRZEDSTAWICIELI, PRACOWNIKOW, AGENTOW, ZLECENIOBIORCOW, CZY WSPOLPRACOWNIKOW LUB
BYtO ONO JEDNYM Z CZYNNIKOW, KTORE STRATY TE WYWOLAY. PEWNE TERYTORIA NIE DOPUSZCZAJA WYKLUCZEN | OGRANICZEN
PRZYPADKOWYCH LUB WYNIKEYCH STRAT, WIEC POWYZSZE OGRANICZENIA | WYKLUCZENIA MOGA NIE MIEC ZASTOSOWANIA W
PRZYPADKU DANEGO UZYTKOWNIKA.

WSPARCIE UZYTKOWNIKA | AKTUALIZACJE PRODUKTU

To Oprogramowanie wyprodukowano tak, by bylo przyjazne dla uzytkownika, a Wiasciciel zapewnia ograniczone wsparcie zgodnie z opisem w!
Materiatach towarzyszacych.

JURYSDYKCJA. TE UMOWE REGULUJE PRAWO ANGIELSKIE, Z FORUM | SIEDZIBA W LONDYNIE, W ANGLII, BEZ WZGLEDU NA WYBOR
PRZEPISOW PRAWA KAZDEGO Z PANSTW. Ta Umowa moze by¢ zmieniona jedynie poprzez spisany dokument zawierajacy modyfikacie i
wprowadzony w zycie przez obie strony. W przypadku, gdyby ktérys z warunkéw tej Umowy nie mdgt zosta¢ zastosowany, ten warunek bedzie
wyegzekwowany w maksymalnym zakresie, a pozostale warunki tej Umowy zachowaja pefng moc i wykonalnos¢.

CAt0SC UMOWY. Ta Umowa reprezentuje calos¢ porozumienia pomigdzy stronami i zastepuje wszelkie ustne i pisemne porozumienia,
propozycje i wezesniejsze umowy miedzy stronami lub jakimikolwiek handlowcami, dystrybutorami, agentami czy pracownikami.

WYGASNIECIE. Ta Umowa jest wazna do chwili rozwigzania.

Umowa wygasa automatycznie (bez jakiegokolwiek powiadomienia) w przypadku, gdy Uzytkownik ziamie ktrykolwiek z jej warunkéw.
Uzytkownik moze rozwigza¢ Umowe poprzez zniszczenie Oprogramowania i Materiafow wwarzyszacych oraz wszystkich kopii i reprodukcji
Oprogramowania i Materiatow towarzyszacych, a takze trwate usuniecie Opi lia ze rweréw i komputeréw na ktérych
bylo zainstalowane. Przekazanie programu. Uzytkownik moze przekaza¢ na s\ate wszelkie prawa wynikajace z tej Umowy, pod warunkiem, ze
odbiorca zgadza sig na wszystkie warunki tej Umowy, a Uzytkownik zgadza sig na przekazanie wszelkich Materialéw towarzyszacych i
odnosnych 6w oraz usunie Oprog ze swego komputera. Przekazanie Oprogramowania automatycznie rozwigzuje licencie
Uzytkownika wynikajaca z tej Umowy.

WEASCICIEL. Jesli masz pytania dotyczace tej Umowy, dolaczonych materialow lub inne, prosimy o kontakt listowny:

Take 2 Interactive
Saxon House

2-4 Victoria Street
Windsor
Berkshire

SL4 1EN

Microsoft and Windows 95, Windows 98 and Windows NT are registered trademarks of Microsoft Corporation. All other trademarks and trade
names are properties of their respective owners. Product of the United Kingdom.
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POMOC TECHNICZNA W POLSCE

Zrobili$my wszystko, co w naszej mocy, aby uczyni¢ nasz produkt jak najbardziej zgodnym z dostepnym aktualnie
sprzetem. Jedli jednak napotkasz problemy w czasie korzystania z ktérego$ z naszych programéw, mozesz
skontaktowac sie dzialem pomocy technicznej:

Przed zgloszeniem problemu prosimy o przygotowanie informacji, ktére pomoga nam rozwigza¢ Twoj problem
szybko i skutecznie. Aby udzieli¢ Ci pomocy potrzebujemy jak najbardziej szczegétowych danych Twojego
komputera i problemu, ktdéry wystapif. W przypadku, gdy nie dysponujesz ktéra$ z wymaganych ponizej
informacji, skontaktuj sie z dzialem pomocy technicznej producenta Twojego komputera, zanim skontaktujesz
sig z dzialem pomocy technicznej wydawcy gry. W przeciwnym przypadku, nie bedziemy mogli Ci poméc w
rozwigzaniu problemu.

WYMAGANE INFORMACJE:

DANE KONTAKTOWE:
* Twoje imig i nazwisko.
* Twoj adres e-mail, numer telefonu dostgpnego w ciggu dnia lub adres pocztowy.

OPIS SYSTEMU:

¢ Marka, model komputera, nazwa i predko$¢ procesora.

¢ Producent i predko$¢ napedu CD-ROM/DVD-ROM.

¢ QOgolna ilo$¢ pamieci RAM.

* Marka i model Twojej karty graficznej/akceleratora 3D oraz ilo$¢ graficznej pamieci RAM.
¢ Marka i model Twojej karty dzwigkowej oraz posiadanej wersji DirectX.

OPIS PRODUKTU:

 Tytul i wersja programu (np. FAR CRY wersja 1.31 lub 1.32 itp. - no$nik DVD-ROM).

* \Wersja jezykowa.

« Edycja/wydanie gry (premiera w pefnej cenie, SuperSeller, Kolekcja Klasyki itp.).
Prosimy o jak najbardziej jasne opisanie okolicznosci, facznie z komunikatami o biedach.

UWAGA: DZIAt POMOCY TECHNICZNEJ CENEGA POLAND NIE UDZIELA WSKAZOWEK
DOTYCZACYCH PROWADZENIA GRY. Nasi pracownicy nie sa upowaznieni i nie posiadaja
odpowiednich kwalifikacji do udzielania tego typu informacii.

SZCZEGOLY KONTAKTU Z SERWISEM:
Adres pocztowy:

Dziat Pomocy Technicznej

Cenega Poland Sp. z 0.0.

ul. Dziatkowa 37, 02-234 Warszawa

Numer telefonu: (22) 868 52 61 (od poniedziatku do pigtku, w godz. 9-17)
Faks: (22) 868 52 60

E-mail: serwis@cenega.pl

Strona WWW: www.cenega.pl
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W tej grze wykorzystano technologie zapobiegajaca kopiowaniu, ktéra moze spowodowac
powstanie konfliktu z niektorymi stacjami dyskéw (napedami) DVD-ROM i DVD-RW. Jesli gra nie
zainstaluje sie prawidiowo lub jesli stacja dyskdw nie bedzie w stanie rozpoznac dysku, moze by¢
konieczne zaktualizowanie oprogramowania ukfadowego (firmware) stacji dyskéw. Aktualizacje
sg zazwyczaj dostepne do pobrania na stronie internetowej producenta systemu lub sprzetu.

W przypadku braku pewno$ci co do typu posiadanej stacji dyskéw albo co do sposobu aktualizacji
oprogramowania uktadowego prosimy zapozna¢ sie z dokumentacjg dofaczong do systemu lub
stacji dyskow.

Ostrzezenie: Cenega Poland zaleca, aby aktualizacje oprogramowania uktadowego byly
przeprowadzane przez do$wiadczonych uzytkownikéw komputeréw, poniewaz niewlasciwa
instalacja takiego oprogramowania moze spowodowat trwate uszkodzenie stacji dyskéw.
W przypadku braku pewnosci co do aktualizacji oprogramowania ukladowego prosimy o
skontaktowanie sie z producentem systemu lub stacji dyskéw, w celu uzyskania dalszej
pomocy z producentem systemu lub stacji dyskéw.
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OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSJA

ZAPOZNAJ SIE Z TYM OSTRZEZENIEM PRZED ROZPOCZECIEM GRY LUB PRZED WYDANIEM
POZWOLENIA SWOIM DZIECIOM NA JEJ UZYTKOWANIE.

Niektdre osoby narazone na dziatanie migajacego $wiatla lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga
dozna¢ ataku epileptycznego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku i/lub utraty
przytomnosci moze by¢ migdzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych.
Przypadio$ci te moga réwniez wystapic u 0séb, u ktérych nigdy weze$niej nie stwierdzono epilepsji i ktére
nigdy nie doznaty atakow epileptycznych.

Jedli Ty lub ktokolwiek z Twojej rodziny miat kiedykolwiek objawy wskazujgce na epilepsje (ataki
epileptyczne lub nagte utraty przytomnosci) i byt lub jest wrazliwy na migotanie $wiatta, powinien on -
przed uruchomieniem gry - zasiegna¢ porady lekarskiej.

Zalecamy réwniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce sie grami komputerowymi. Jesli stwierdzisz u
siebie lub u dziecka (dzieci) wystepowanie nastepujacych objawéw: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze
oczu, powiek i migéni, utrate przytomnosci, zaburzenia btednika, drgawki lub konwulsje, NATYCHMIAST
wylgcz komputer i wezwij niezwlocznie lekarza.

ZALECENIA DOTYCZACE KORZYSTANIA
Z GIER KOMPUTEROWYCH
Nie siedz zbyt blisko monitora. Zajmij miejsce mozliwie jak najdalej od ekranu, na tyle na ile pozwolg Ci kable.
Zaleca sig, aby ekran monitora byt maly.
Nie graj, gdy jeste$ zmeczony lub niewyspany.
Upewnij sig, ze pokéj, w ktérym bedziesz gral, jest dobrze o$wietlony.
W czasie gry powiniene$ robi¢ przerwy (10-15 minut na kazdg godzine zabawy) .
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Kucanie/ Uzyj/Aktywuj
Skradanie sie

Uzyj/Atakuj

Klawisze podreczne:
Blokuj PoR®

Wcisnij, aby przefaczy¢ sie
pomiedzy widokiem postaci.
Przytrzymaj, aby przetaczy¢ sie
na kamere zewnetrzna.
Przewijaj, aby przyblizac lub
oddalac widok.
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