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Wprowadzenie

Podczas pracy nad serià The Elder Scrolls, naszym celem zawsze by∏o stworzenie gry o nieograniczonych
mo˝liwoÊciach. Gry, w której mog∏eÊ zostaç kim chcesz i robiç, co dusza zapragnie. Naszym mottem by∏o
„Wiedê nowe ˝ycie w innym Êwiecie” i chcemy, abyÊcie to w∏aÊnie uczynili.

JeÊli wi´c lubisz podró˝e i badanie niezbadanych terenów, to w∏aÊnie tym powinieneÊ si´ zajàç. JeÊli po
prostu chcesz wype∏niç g∏ównà misj´ i mieç poczucie „skoƒczenia” gry, mo˝esz to zrobiç. Preferencje
wi´kszoÊci graczy znajdujà si´ gdzieÊ po Êrodku tej skali, zaÊ na ca∏e szcz´Êcie samo ukoƒczenie g∏ównej misji
tak˝e wymaga sporo podró˝owania i eksploracji.

Istniejà cztery gildie, do których mo˝esz si´ przy∏àczyç - ka˝da z nich posiada w∏asnà lini´ fabularnà oraz
powiàzane z nià nagrody. Mo˝esz nawet staç si´ przywódcà ka˝dej z frakcji. Tak wi´c, niezale˝nie od tego,
czy interesujà Ci´ kradzie˝e, magia, zabójstwa lub walka (albo wszystko to na raz), znajdziesz gdzieÊ grup´
dla siebie. Jest tak˝e Arena, w której mo˝esz obstawiaç walki lub samemu zostaç zawodnikiem i walczyç o
honor i s∏aw´.

Rzecz jasna oprócz tego ka˝dy w Êwiecie Oblivion potrzebuje od czasu do czasu pomocy. Rozmawiaj z ludêmi,
dowiedz si´, jak im si´ wiedzie. Mo˝e sami potrzebujà twojego wsparcia lub znajà kogoÊ, kto jest w potrzebie.
Albo, jeÊli preferujesz wi´kszà swobod´, udaj si´ na pustkowia i sprawdê, jakie miejsca zdo∏asz odkryç. Âwiat
Oblivion pe∏en jest wszelkiego rodzaju ruin, Êwiàtyƒ, podziemi, jaskiƒ, obozów, kryjówek i fortów, które posiadajà
w∏asnà histori´, skrywajà pot´˝ne artefakty lub sà po prostu schronieniem dla stworzeƒ pilnujàcych skarbów.

Oprócz tego ˝e mo˝esz w´drowaç po Êwiecie i robiç co zechcesz, masz tak˝e mo˝liwoÊç stworzenia
ca∏kowicie dowolnej postaci. Poczàtkowe etapy gry dajà ci szans´ wypróbowania ró˝nych rodzajów broni,
pancerzy i magii. Eksperymentuj z ró˝nymi stylami gry... spróbuj skradaç si´ i otwieraç zamki wytrychami lub
u˝ywaç zakl´ç i zwojów, albo zabijaç przeciwników za pomocà ró˝norakich broni.

Kiedy ju˝ spróbujesz wszystkiego, to na podstawie dotychczasowego stylu gry opracowana zostanie
propozycja postaci, jakà mo˝esz kontynuowaç rozgrywk´. Mo˝esz zgodziç si´ na t´ propozycj´, wybraç innà
klas´ z listy lub stworzyç w∏asnà postaç z okreÊlonà przez ciebie kombinacjà specjalizacji i umiej´tnoÊci.
Mo˝liwoÊci sà dos∏ownie nieograniczone.

Na poczàtku nie przejmuj si´ zbytnio tym, jakà wybierzesz ras´, znak zodiaku czy klas´ postaci, poniewa˝
zanim wyruszysz w szeroki Êwiat, damy ci szans´ zmiany wszystkich dotychczas wybranych parametrów.
B´dziesz móg∏ zmodyfikowaç wszystko, co zechcesz - poczàwszy od imienia, poprzez rodzaj fryzury, na
g∏ównych umiej´tnoÊciach skoƒczywszy.

Od tej chwili wszystko b´dzie zale˝eç od ciebie. Znajdê swà w∏asnà Êcie˝k´ i podà˝aj nià tam, gdzie ci´
zaprowadzi. Dzi´kujemy, ˝e do∏àczasz do nas w tej przygodzie. Mamy nadziej´, ˝e czas sp´dzony nad grà da
Ci tyle samo satysfakcji co nam.

•   Autorzy Oblivion

Instalacja i główne menu

INSTALACJA I ROZPOCZ¢CIE GRY
UmieÊç p∏yt´ z grà w nap´dzie i uruchom plik setup.exe, jeÊli nie w∏àczy si´ on automatycznie. Post´puj zgodnie z
instrukcjami na ekranie, aby zainstalowaç gr´. Po zainstalowaniu Oblivion, uruchom gr´ z menu startowego
Windows lub kliknij dwukrotnie na ikonie znajdujàcej si´ na pulpicie.

PLAY (GRAJ)
Uruchamia gr´.

DATA FILES (PLIKI DANYCH)
Tutaj mo˝esz wybraç, jakich pluginów (wtyczek) u˝ywaç b´dziesz w czasie gry. Pluginy Elder Scrolls (lub pliki
esp), które dodajà nowe elementy do Êwiata Oblivion, tworzone sà za pomocà edytora The Elder Scrolls
Construction Set i mogà zostaç pobrane z Internetu lub stworzone przez Ciebie. Kliknij dwukrotnie na plikach,
by je zaznaczyç lub anulowaç zaznaczenie. Mo˝esz tutaj tak˝e przeglàdaç swoje pliki z zapisanym stanem gry
(pliki ess) oraz pluginy u˝yte gdy dana gra by∏a zapisywana. Klikajàc dwukrotnie na stanie gry mo˝esz
automatycznie zaznaczyç wszystkie potrzebne wtyczki.

Pluginy oznaczajà tymczasowe zmiany w twojej grze. JeÊli w jakimÊ momencie zdecydujesz si´ wczytaç
stan gry bez uprzednio wykorzystanego pluginu, wszelkie wprowadzane przez niego zmiany zostanà
stracone. Pluginy dzia∏ajà zarówno z nowymi jak i istniejàcymi stanami gry.

OPTIONS (OPCJE)
Wybierz t´ pozycj´, aby okreÊliç specjalne opcje graficzne, takie jak u˝ywana karta graficzna, rozdzielczoÊç
obrazu oraz wielkoÊç ekranu.

ELDERSCROLLS.COM
Wybierz t´ opcj´, aby przejÊç na stron´ www.elderscrolls.com, sprawdziç nowe wiadomoÊci i do∏àczyç do
spo∏ecznoÊci graczy.

TECHNICAL SUPPORT (POMOC TECHNICZNA)
Otwiera okno pomocy technicznej, w którym pokazane sà informacje diagnostyczne na temat twojego
systemu. JeÊli b´dziesz musia∏ zadzwoniç do dzia∏u pomocy technicznej, jego pracownicy wykorzystajà te
dane, aby ci pomóc.

UNINSTALL (USU¡)
Ta opcja pozwala na usuni´cie lub zmodyfikowanie zainstalowanej gry. JeÊli gra Oblivion nie jest
zainstalowana, nie b´dzie mo˝na uruchomiç edytora The Elder Scrolls Construction Set.

EXIT (WYJÂCIE)
WyjÊcie z gry.

G¸ÓWNE MENU
CONTINUE (KONTYNUUJ) – Kontynuuj rozgrywk´ od ostatnio zapisanego stanu gry.
NEW (NOWA GRA) – Rozpoczyna nowà gr´.
LOAD (WCZYTAJ) – Pozwala na wczytanie uprzednio zapisanej gry.
OPTIONS (OPCJE) – Otwiera menu opcji, w którym mo˝na zmieniç ustawienia grafiki, dêwi´ku,
sterowania oraz preferencje. Patrz strona 46.
CREDITS (AUTORZY) – Obejrzyj list´ autorów gry Oblivion.
EXIT (WYJÂCIE) – WyjÊcie z gry.

Podczas gry dost´pne sà tak˝e poni˝sze opcje dodatkowe:

QUIT (KONIEC) – Wybranie tej opcji podczas gry pozwala wróciç na ekran startowy.
RETURN (WRÓå) – Pozwala wróciç do aktualnej rozgrywki.
SAVE (ZAPISZ) – Pozwala zapisaç aktualnà rozgrywk´.
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Sterowanie w grze Ekran gry

ZDROWIE
IloÊç obra˝eƒ, jakie mo˝esz otrzymaç. Sen, czekanie, mikstury lub zakl´cia mogà przywróciç ci zdrowie.

MANA
Do rzucania zakl´ç potrzebna jest mana. Mana regeneruje si´ w zale˝noÊci od twojej si∏y woli. Sen,
czekanie, mikstury lub zakl´cia tak˝e mogà przywróciç man´.

KONDYCJA
Kondycja pokazuje, jak bardzo jesteÊ zm´czony. Niska kondycja wp∏ywa negatywnie na skutecznoÊç, szczególnie
podczas ataków wr´cz. JeÊli chodzisz zamiast biegaç, kondycja powraca do normalnego poziomu. 

BRO¡
Twoja aktywna broƒ.

STRZA¸Y
Liczba strza∏ na wyposa˝eniu.

MAGIA
Twoje aktywne zakl´cie.

EFEKT ZAKL¢CIA
Wszelkie tymczasowe zakl´cia dzia∏ajàce na ciebie.

WYTRZYMA¸OÂå CELU
Pokazuje wytrzyma∏oÊç twojego celu.

NAZWA CELU
Nazwa zaznaczonego obiektu lub postaci.

CELOWNIK
Pomaga w namierzaniu obiektów i postaci. Wi´cej szczegó∏ów na nast´pnej stronie.

KOMPAS
Pokazuje kierunek, miejsca i znaczniki. Wi´cej szczegó∏ów na nast´pnej stronie.

NAST¢PNY POZIOM
Pokazuje, ˝e mo˝esz po∏o˝yç si´ spaç do ∏ó˝ka, aby awansowaç na nast´pny poziom.

Zdrowie
Mana
Kondycja

Broƒ Magia Kompas

Celownik

Strza∏y

Nazwa celu

Efekt zakl´cia

Nast´pny poziom

Wytrzyma∏oÊç celu

Q W E R T

S D F

Tab

Caps
Lock

Shift

Ctrl

Space

F5

F9

Z

1 8

Automatyczny ruch   Naprzód      Skok

Schowanie
broni/pochodni

Tryb menu

Ciàg∏y bieg

Bieg

Przykucni´cie/skradanie

Szybki zapis

Szybkie wczytanie

Aktywacja

Skróty
klawiszowe

do

U˝ywanie/atak

Blok

Alt Blok

Chwycenie C
Do ty∏u

Rzucenie zakl´cia

Ruch w lewo A

W prawo

Kliknij, aby prze∏àczyç pomi´dzy widokiem z pierwszej
i trzeciej osoby.

Przytrzymaj, aby w∏àczyç tryb adoracji.

Ruszaj kó∏kiem do przodu i do ty∏u, aby zbli˝aç i oddalaç
kamer´ w widoku z trzeciej osoby.

Prze∏àczenie
widoku/tryb adoracji Odpoczynek
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Kompas i ikony aktywacji Dziennik i menu statystyk

Ikony na kompasie wskazujà pobliskie interesujàce miejsca (jak podziemia, miasta czy karczmy), zaÊ znacznik
celu misji wskazuje kierunek do aktywnego zadania.

ZNACZNIKI CELU

INTERESUJÑCE MIEJSCA

CELOWNIK
Pomaga w namierzaniu obiektów i postaci. Zmienia si´ dynamicznie w zale˝noÊci od akcji, jaka zostanie
podj´ta po wciÊni´ciu spacji.

**Czerwona ikona zawsze oznacza, ˝e wykonanie danej akcji równa si´ pope∏nieniu przest´pstwa.

Dziennik postaci sk∏ad si´ z czterech g∏ównych sekcji: statystyk, ekwipunku, magii oraz map.

Klawisz Tab
Otwarcie/zamkni´cie dziennika.

Lewy przycisk myszki
Zaznacza zak∏adki lub sekcje dziennika.

Strza∏ki góra/dó∏, kó∏ko myszki lub pasek przewijania
Pozwala przewijaç w gór´/dó∏ listy.

Przytrzymanie lewego przycisku i ruchy myszkà
Obracanie/zbli˝anie widoku postaci w celu jej obejrzenia.

Obóz Elfickie ruiny Brama do Otch∏ani

Jaskinia Ruiny fortu Osada

Miasto Kopalnia Karczma/stajnia

Daedryczna kaplica Punkt orientacyjny

Wskazuje, ˝e znajdujesz si´
w trybie skradania. Wi´cej
na stronie 40.

WejÊcie do lokacji lub
otwarcie drzwi.

Jazda na wybranym
rumaku. WciÊnij SPACJ´,
aby zejÊç z konia.

Podniesienie przedmiotu i
dodanie go do ekwipunku.

Zamkni´te drzwi.
WyÊwietlona jest trudnoÊç
otwarcia zamka.

Siadanie na obiekcie.
WciÊnij spacj´, aby wstaç.

Aktywacja obiektu. Spanie w wybranym ∏ó˝ku. Przeczytanie przedmiotu.

Otwarcie pojemnika. Rozmowa ze wskazanà
postacià.

Wa˝na postaç, która pe∏ni
znaczàcà rol´ w misji i nie
mo˝e zostaç zabita.

Wyssanie krwi postaci.
Jedynie przez wampira.

Czerwona strza∏ka oznacza, ˝e musisz przejÊç przez drzwi lub portal, aby dostaç si´ do celu.

Zielona strza∏ka oznacza, ˝e znajdujesz si´ ju˝ w tej samej ogólnej lokacji co cel.

Niebieskà strza∏k´ mo˝esz umieÊciç samemu na mapie okolicy lub Êwiata. Patrz strona 14.

Zak∏adka

Sekcja

Statystyki  Ekwipunek  Magia   Mapy    Pasek przewijania
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Menu statystyk

W menu statystyk jest pi´ç zak∏adek. Sà to, od lewej do prawej: postaç, wspó∏czynniki, umiej´tnoÊci,
frakcje oraz osiàgni´cia.

POSTAå
Podstawowe informacje o twojej postaci.

WSPÓ¸CZYNNIKI
Informacje o twoich oÊmiu podstawowych wspó∏czynnikach.

UMIEJ¢TNOÂCI
Informacje o twoich 21 umiej´tnoÊciach. Wi´cej informacji na nast´pnej stronie.

FRAKCJE
Pokazuje frakcje, do których nale˝ysz oraz twojà aktualnà pozycj´ w ka˝dej z nich.

OSIÑGNI¢CIA
WyÊwietla list´ twoich osiàgni´ç.

Zakładka umiej´tnoÊci
Posiadasz 7 g∏ównych umiej´tnoÊci oraz 14 umiej´tnoÊci pobocznych. Pod ka˝dà umiej´tnoÊcià znajduje si´
pasek pokazujàcy (na czerwono), jak blisko jesteÊ do podniesienia umiej´tnoÊci na kolejny poziom. Im
cz´Êciej u˝ywasz danej umiej´tnoÊci, tym szybszy b´dzie jej przyrost.

G¸ÓWNE UMIEJ¢TNOÂCI
Sà to umiej´tnoÊci okreÊlajàce twojà postaç. Aby awansowaç na kolejny poziom, musisz zwi´kszyç
dowolnà kombinacj´ swoich umiej´tnoÊci o 10 punktów.

UMIEJ¢TNOÂCI POBOCZNE
Przyrost tych umiej´tnoÊci sprawia, ˝e jesteÊ w nich lepszy, ale nie pomaga przy awansie na kolejny
poziom.

PASEK PRZYROSTU UMIEJ¢TNOÂCI
Pozwala Êledziç, ile pozosta∏o do zwi´kszenia si´ danej umiej´tnoÊci o kolejny punkt.

DODATNI MODYFIKATOR UMIEJ¢TNOÂCI
WartoÊci wyÊwietlone na zielono sà aktualnie modyfikowane przez pozytywne zakl´cia, zdolnoÊci, moce lub
inne efekty.

UJEMNY MODYFIKATOR UMIEJ¢TNOÂCI
WartoÊci wyÊwietlone na czerwono sà aktualnie modyfikowane przez negatywne zakl´cia, zdolnoÊci, moce
lub inne efekty.

PASEK PRZYROSTU POZIOMU
Pokazuje, ile pozosta∏o jeszcze do awansu postaci na kolejny poziom. Patrz informacje o awansowaniu na
stronie 27.

Postaç Osiàgni´cia

Wspó∏czynniki    Umiej´tnoÊci    Frakcje

Umiej´tnoÊci
G∏ówne umiej´tnoÊci

Dodatni modyfikator umiej´tnoÊci

Pasek przyrostu umiej´tnoÊci

Aktualny poziom umiej´tnoÊci

Poboczne umiej´tnoÊci

Ujemny modyfikator umiej´tnoÊci

Pasek przyrostu poziomu



OKIENKA PRAWEJ I LEWEJ R¢KI
Broƒ umieszczana jest w prawej r´ce, zaÊ tarcze i pochodnie w lewej. Tarcze i pochodnie posiadajà
w∏asne okienka, ale nie mogà byç u˝ywane z bronià dwur´cznà, takà jak claymore, m∏oty bojowe, ∏uki i
magiczne kostury, nawet jeÊli sà na wyposa˝eniu. Pochodnia b´dàca na wyposa˝eniu b´dzie zawsze
u˝ywana po schowaniu broni; tak wi´c wciskanie klawisza F to dobry sposób na prze∏àczanie pomi´dzy
bronià a pochodnià.

KORZYSTANIE Z PRZEDMIOTÓW W MENU
Na niektórych zak∏adkach ekwipunku widoczne sà dodatkowe ikony i informacje. Mo˝esz na ich podstawie
sortowaç swoje przedmioty. Ponowne wybranie ikony posortuje list´ w porzàdku rosnàcym lub malejàcym.

Twoje aktualne obcià˝enie w porównaniu do maksymalnego obcià˝enia. JeÊli niesiesz zbyt
du˝o, b´dziesz przecià˝ony i nie b´dziesz móg∏ si´ ruszyç dopóki nie upuÊcisz paru
przedmiotów, aby zmniejszyç obcià˝enie.

Po∏àczone dzia∏anie zbroi oraz aktywnych pancerzy magicznych. Im wi´ksza ta liczba, tym
lepiej. Patrz strona 29.

IloÊç posiadanego z∏ota.

PRZEDMIOTY W EKWIPUNKU
Przedmioty w ekwipunku reprezentowane sà przez ikon´, znajdujàcà si´ na lewo od nazwy przedmiotu.
Liczba oznacza, ˝e posiadasz wi´cej ni˝ jeden taki przedmiot. Oprócz tego, na przedmiocie mogà pojawiç
si´ jedna lub wi´cej nast´pujàcych ikon:

Bazowa wartoÊç przedmiotu w z∏ocie. Pancerz zapewniany przez dany przedmiot.
Patrz strona 29.

Waga przedmiotu. JakoÊç przedmiotu.

IloÊç obra˝eƒ zadawanych przez ciebie
danà bronià. 

Wytrzyma∏oÊç przedmiotu w skali od 0 do
100, gdzie 100 oznacza stan doskona∏y,
a 0 oznacza, ˝e przedmiot jest zniszczony
i bezu˝yteczny.
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Menu ekwipunku

W menu ekwipunku znajduje si´ pi´ç zak∏adek. Sà to, od lewej do prawej: wszystkie przedmioty, uzbrojenie,
pancerz, alchemia i ró˝ne.

WSZYSTKIE PRZEDMIOTY
Na tej liÊcie znajdujà si´ wszystkie przedmioty w ekwipunku.

UZBROJENIE
Ta zak∏adka wyÊwietla jedynie uzbrojenie, jakie posiadasz w ekwipunku.

PANCERZ
Ta zak∏adka wyÊwietla jedynie zbroje i ubrania, jakie posiadasz w ekwipunku.

ALCHEMIA
Tutaj wyÊwietlone sà wszelakie mikstury, aparatura alchemiczna, komponenty oraz jedzenie.

RÓ˚NE
Tutaj pokazane sà ró˝norakie przedmioty, wliczajàc w to ksià˝ki, notatki, klejnoty, klucze,
pochodnie, wytrychy, magiczne kamienie i inne.

Klikni´cie lewym przyciskiem - wyposa˝enie lub u˝ycie zaznaczonego przedmiotu.

Shift + klikni´cie lewym przyciskiem - upuszczenie zaznaczonego przedmiotu.

Klikni´cie i przytrzymanie lewego przycisku - upuszczenie zaznaczonego przedmiotu w trybie chwytania.

KLAWISZE SKRÓTÓW
W menu ekwipunku mo˝esz zdefiniowaç klawisze skrótów wciskajàc jeden z klawiszy
1-8 i jednoczeÊnie klikajàc lewym przyciskiem (LPM), aby wybraç broƒ, zbroj´,
zakl´cie lub przedmiot, który chcesz przypisaç do danego skrótu. Zauwa˝, ˝e po
otwarciu klawiszy skrótów mo˝esz ca∏y czas zmieniaç menu, zaÊ przedmiot zostanie
przypisany do skrótu po klikni´ciu na nim lewym przyciskiem myszki (LPM).

Podczas gry u˝ywaj klawiszy 1-8, aby wybraç dowolnà z 8 przypisanych pozycji.

Wskazuje, ˝e przedmiot jest magiczny. Wskazuje, ˝e przedmiot jest kradziony.

Wskazuje, ˝e broƒ jest zatruta. Wskazuje, ˝e przedmiot zosta∏ zniszczony
i do chwili naprawy b´dzie bezu˝yteczny.

Wszystkie przedmioty   Uzbrojenie     Pancerz   Alchemia           Ró˝ne

Twoje z∏oto

Klasa pancerza

Obcià˝enie
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Zaznaczenie wybranego zakl´cia wyÊwietla wi´cej informacji na jego temat.

Magiczne efekty - wszelkie efekty wywo∏ywane przez zakl´cie (np. pora˝enie). Kiedy zakl´cie niesie z sobà
wi´cej ni˝ jeden efekt, szko∏´ magii danego zakl´cia okreÊla si´ na podstawie najmocniejszego efektu.

• Szko∏a magii - nazwa szko∏y magii, do której nale˝y dane zakl´cie (np. Zniszczenie) Udane rzucenie
zakl´cie pomo˝e rozwinàç t´ umiej´tnoÊç.

• Moc - okreÊla si∏´ efektu zakl´cia (np. 70 pkt.).
• Czas trwania - okreÊla czas trwania efektu zakl´cia (np. 10 sek.).
• Zasi´g - Zakl´cia mogà dosi´gnàç celu na trzy sposoby:

• Dotyk - zakl´cie zostanie rzucone w przypadku dotkni´cia celu.
• Dystans - zakl´cie dystansowe, które rzuca si´ na cel z pewnej odleg∏oÊci.
• W∏asna osoba - zakl´cie, które automatycznie dzia∏a na osob´ rzucajàcà dany czar.

• Obszar - promieƒ dzia∏ania zakl´cia, w stopach (np. 20 stóp).

SKUTECZNOÂå ZAKL¢CIA
Noszenie zbroi obni˝a skutecznoÊç rzucanych przez ciebie zakl´ç. Aby zwi´kszyç skutecznoÊç, noÊ l˝ejsze
zbroje lub zwi´ksz swoje umiej´tnoÊci w pos∏ugiwaniu si´ zbrojà (lekkà lub ci´˝kà). Ni˝sza skutecznoÊç
zmniejsza moc i czas trwania zakl´ç.

ZAK¸ADKA AKTYWNYCH EFEKTÓW
Tutaj wyÊwietlone sà wszystkie zakl´cia, zdolnoÊci moce oraz inne efekty
magiczne, które aktualnie wp∏ywajà na twojà postaç. Zaliczajà si´ do nich
ca∏y czas aktywne zdolnoÊci zwiàzane ze znakiem zodiaku, moce oraz
choroby. 

Po∏àczona moc ca∏ej magii wywo∏ujàcej u ciebie dany efekt.

ZDOLNOÂCI RASOWE
Wrodzone zdolnoÊci, których nigdy nie trzeba uaktywniaç i dzia∏ajà ca∏y czas. 

MOCE
Wiele ras i znaków zodiaku posiada specjalne moce, które mo˝na wykorzystaç raz dziennie ale
przygotowuje si´ je i rzuca tak jak zakl´cia. Moce nie sà przypisane do szko∏y magii, wi´c ich u˝ywanie nie
poprawi twoich umiej´tnoÊci magicznych.

POMNIEJSZE MOCE
Sà podobne do zwyk∏ych mocy, ale nie tak pot´˝ne. Mo˝na ich u˝ywaç cz´Êciej ni˝ raz dziennie.

CHOROBY
Choç efekty chorób nie sà magiczne, to przypominajà dzia∏aniem klàtwy. Mo˝esz uleczyç si´ w Êwiàtyniach
w mieÊcie lub kapliczkach, na które natkniesz si´ w g∏uszy. Mo˝na tak˝e dokonaç tego za pomocà zakl´cia
leczenia chorób lub mikstury.
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Menu magii

Udane rzucenie zakl´cia zwi´kszy twoje umiej´tnoÊci w danej szkole magii. Mo˝esz kupowaç zakl´cia od
ró˝nych osób, które sprzedajà je na ca∏ym Êwiecie. W menu magii znajduje si´ pi´ç zak∏adek. Sà to, od lewej
do prawej: ca∏a magia, zakl´cia dystansowe, zakl´cia dotykowe, zakl´cia na siebie oraz aktywne efekty.

CA¸A MAGIA
Wszystkie zakl´cia, zdolnoÊci moce oraz inne efekty magiczne.

DYSTANS
Wszystkie zakl´cia wymagajàce trafienia w oddalony cel.

DOTYK
Wszystkie zakl´cia wymagajàce dotkni´cia celu.

W¸ASNA OSOBA
Wszystkie zakl´cia, które rzucasz na siebie.

AKTYWNE
Wszystkie zakl´cia, moce i efekty magiczne, które dzia∏ajà na ciebie w tym momencie.

IKONA ZAKL¢CIA
Magiczny efekt zakl´cia.

NAZWA ZAKL¢CIA
Nazwa zaznaczonego zakl´cia.

KOSZT MANY
Kolumna ta, oznaczona ikonà b∏yskawicy , pokazuje koszt rzucenia zakl´cia w punktach many. Zale˝y
on od twoich umiej´tnoÊci w danej szkole magii.

Koszt many

Ca∏a magia   Dystans   Dotyk   W∏asna osoba   Aktywne

Ikona zakl´cia

Nazwa zakl´cia
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Mapy i misje

W sekcji map znajduje si´ pi´ç zak∏adek. Sà to, od lewej do prawej: mapa okolicy, mapa Êwiata, aktywna
misja, obecne misje oraz ukoƒczone misje.

MAPA OKOLICY
Pokazuje twoje najbli˝sze otoczenie. Ikony na mapie wyÊwietlajà informacje o drzwiach i
przejÊciach, zaÊ cele misji wskazujà na zadania, które musisz wykonaç.

Klikni´cie lewym przyciskiem - szybka podró˝ (po zaznaczeniu odkrytej wczeÊniej lokacji)

Shift + klikni´cie lewym przyciskiem - umieszczenie w∏asnego znacznika na mapie.

Klikni´cie i przytrzymanie lewego przycisku - przewijanie mapy.

MAPA ÂWIATA
WyÊwietla map´ Cyrodiil.

AKTYWNA MISJA
Tutaj wyÊwietlone sà informacje na temat twojej aktywnej misji. Wybierz misj´ w zak∏adce
bie˝àcych misji, aby jà uaktywniç. Cele misji pokazane na mapach i kompasie (strona 6) sà
celami dla aktywnej misji. Kliknij na przycisku mapy, aby obejrzeç po∏o˝enie celu misji na
mapie Êwiata.

AKTUALNE MISJE
Tu wyÊwietlone sà wpisy dotyczàce wszystkich misji, które nie zosta∏y jeszcze ukoƒczone.
Wybierz jakàÊ misj´, aby jà uaktywniç.

UKO¡CZONE MISJE
Lista wszystkich ukoƒczonych przez ciebie misji. Wybierz jakàÊ pozycj´, aby wyÊwietliç
wszystkie informacje dotyczàce danej misji.

MISJE I CELE MISJI
Kiedy misja jest aktywna, na kompasie (patrz strona 6) oraz na mapie okolicy i Êwiata (patrz poprzednia
strona) zostajà wyÊwietlone strza∏ki celów misji. Mo˝esz potraktowaç je jako wskazówki pokazujàce drog´
do kolejnego etapu wykonania aktywnej misji. Na mapie Êwiata, cele misji pokazujà ogólne miejsce
po∏o˝enia kolejnego etapu. Na mapie okolicy, cele misji wska˝à dok∏adne po∏o˝enie nast´pnego etapu misji
lub drzwi, w które musisz wejÊç, aby dostaç si´ do w∏aÊciwego miejsca.

Uwaga: Nie w ka˝dej misji wyÊwietlane sà jej cele. W przypadku niektórych
zadaƒ musisz samodzielnie odkryç po∏o˝enie wytycznych.

Twoja pozycja: Z∏ota strza∏ka wskazuje twoje po∏o˝enie na mapie

Cel misji: Na mapie Êwiata cel misji oznaczony jest czerwonà lub zielonà strza∏kà. Cel misji
zawsze powiàzany jest z w∏aÊnie aktywnà misjà. Aby uaktywniç misj´, wybierz jà z listy w
zak∏adce bie˝àcych misji. Patrz nast´pna strona.

Twój cel: Niebieska strza∏ka. Mo˝esz jà ustawiç, przemieÊciç lub usunàç trzymajàc Shift i
klikajàc lewym przyciskiem na mapie.

Odkryta lokacja: Mo˝na zaznaczyç zaciemnione znaczniki, aby szybko udaç si´ do danego
miejsca. Nie mo˝esz szybko podró˝owaç znajdujàc si´ we wn´trzach lub podczas walki.
Kiedy szybko podró˝ujesz, up∏yw czasu zale˝ny b´dzie od tego, jak d∏ugo zaj´∏aby normalna
podró˝ w dane miejsce. JeÊli masz konia, dotrze on do celu wraz z tobà. Po dotarciu do miast,
koƒ zostanie umieszczony w najbli˝szej stajni.

Znana lokacja: Jasne znaczniki opisujà znane ci miejsce, do którego jednak nie mo˝esz
szybko podró˝owaç, dopóki nie odkryjesz go samodzielnie.

Znana lokacja

Twoja pozycja

Odkryta lokacja

Cel misji

Twój cel
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Rasy
Rozpoczynajàc gr´ w Oblivion musisz okreÊliç swoje imi´ i ras´. Zostaniesz poproszony o dokonanie wyboru
spoÊród 10 ras wyst´pujàcych w Cyrodiil.

ARGONIANIN

Ta rasa jaszczuroludzi, dobrze przystosowana do zdradzieckich bagien swojego
kraju, wyrobi∏a sobie naturalnà odpornoÊç na choroby i trucizny.  Argonianie
mogà oddychaç pod wodà i dobrze radzà sobie z wytrychami.

Premie do umiej´tnoÊci
Alchemia +5, Atletyka +10, Ostrza +5, Walka wr´cz +5, Iluzje +5, Mistycyzm +5,
Zabezpieczenia +10
Specjalne
OdpornoÊç na choroby, Niewra˝liwoÊç na trucizny, Oddychanie w wodzie.

BRETON

Oprócz zdolnoÊci szybkiej i wnikliwej nauki zakl´ç, nawet najzwyklejsi Bretonowie
poszczyciç si´ mogà odpornoÊcià na magiczne energie. Szczególnie dobrze radzà
sobie z zakl´ciami przywo∏ujàcymi i magià leczniczà.

Premie do umiej´tnoÊci
Alchemia +5, Przemiany +5, Przywo∏ania +10, Iluzje +5, Mistycyzm +10,
Przywrócenie +10

Specjalne
Zwi´kszenie many, Smocza ∏uska, OdpornoÊç na magi´.

MROCZNY ELF

Mroczne Elfy, w ojczystym Morrowindzie znani tak˝e jako „Dunmerowie”, s∏ynà
ze znakomitych umiej´tnoÊci w∏adania mieczem, ∏ukiem i destrukcyjnà magià.
Sà odporni na dzia∏anie ognia i mogà przyzwaç do pomocy duchy przodków.

Premie do umiej´tnoÊci
Atletyka +5, Ostrza +10, Obuchy +5, Zniszczenie +10, Lekki pancerz +5, CelnoÊç +5,
Mistycyzm +5

Specjalne
Pradawny stra˝nik, OdpornoÊç na ogieƒ.

ELF WYSOKIEGO RODU 

Elfy Wysokiego Rodu, znane na swej ojczystej Wyspie Summerset jako
„Altmerowie”, sà najbardziej utalentowanà ze wszystkich ras jeÊli chodzi o sztuki
tajemne. Sà jednak tak˝e doÊç wra˝liwe na ogieƒ, zimno i pora˝enie.

Premie do umiej´tnoÊci
Alchemia +5, Przemiany +10, Przywo∏ania +5, Zniszczenie +10, Iluzje +5, Mistycyzm
+10.

Specjalne
PodatnoÊç na ogieƒ, zimno i pora˝enie, OdpornoÊç na choroby, Zwi´kszenie many.

CESARSKI

Rdzenni mieszkaƒcy cywilizowanej, kosmopolitycznej prowincji Cyrodiil. Jest
wÊród nich wielu zdolnych dyplomatów i handlarzy. Potrafià pos∏ugiwaç si´
ci´˝kimi zbrojami, sà wyrobieni towarzysko i zwykle preferujà klasy wojowników.

Premie do umiej´tnoÊci
Ostrza +5, Obuchy +5, Walka wr´cz +5, Ci´˝ki pancerz +5, Handel +10,
Retoryka +10.
Specjalne
Gwiazda Zachodu,  G∏os Cesarza.

KHAJIIT

Pochodzà z prowincji Elsweyr i sà inteligentni, szybcy i zwinni. Dzi´ki swej
naturalnej zr´cznoÊci i umiej´tnoÊciom akrobatycznym sà materia∏em na
doskona∏ych z∏odziei. Khajici widzà w ciemnoÊci.

Premie do umiej´tnoÊci
Akrobatyka +10, Atletyka +10, Ostrza +5, Walka wr´cz +10, Lekki pancerz +5,
Zabezpieczenia +5, Skradanie si´ +5.

Specjalne
Oko Strachu, Oko Nocy.

NORD

Sà to wysocy i jasnow∏osi ludzie, zamieszkujàcy Skyrim. Silni i dumni Nordowie
s∏ynà ze swej odpornoÊci na zimno. Sà bardzo utalentowanymi wojownikami.

Premie do umiej´tnoÊci
P∏atnerz +5, Ostrza +10, Blokowanie +5, Obuchy +10, Ci´˝ki pancerz +10,
Przywrócenie +5

Specjalne
Nordyckie zimno, Skorupa, OdpornoÊç na zimno.

ORK

Lud zamieszkujàcy Góry Wrothgara i Smoczego Ogona. Orkowi p∏atnerze s∏ynà
ze swego kunsztu. Oddzia∏y orków w ci´˝kich zbrojach nale˝à do najlepszych w
Cesarstwie i sà przera˝ajàcym przeciwnikiem gdy wpadnà w sza∏ bojowy.

Premie do umiej´tnoÊci
P∏atnerz +10, Blokowanie +10, Obuchy +10, Walka wr´cz +5, Ci´˝ki pancerz +10.

Specjalne
Sza∏ bojowy, OdpornoÊç na magi´.

REDGARD

Najbardziej naturalnie uzdolnieni wojownicy w Tamriel. Oprócz uwarunkowanej
kulturowo znajomoÊci wielu rodzajów broni i zbroi, posiadajà tak˝e dobrà
kondycj´ i wrodzonà odpornoÊç na choroby i trucizny.

Premie do umiej´tnoÊci
Atletyka +10, Ostrza +10, Obuchy +10, Lekki pancerz +5, Ci´˝ki pancerz +5,
Handel +5.

Specjalne
Adrenalina, OdpornoÊç na trucizny, OdpornoÊç na choroby.

LEÂNY ELF
Mieszkaƒcy zachodniej Puszczy Walen, znani jako „Bosmerowie”. LeÊne elfy
sà zwinne i szybkie. Nadajà si´ na zwiadowców i z∏odziei. W ca∏ym Tamriel nie
ma te˝ lepszych od nich ∏uczników. Znana jest tak˝e ich zdolnoÊç panowania
nad prostymi stworzeniami.

Premie do umiej´tnoÊci
Akrobatyka +5, Alchemia +10, Przemiany +5, Lekki pancerz +5, CelnoÊç +10,
Skradanie si´ +10

Specjalne
Mowa zwierzàt, OdpornoÊç na choroby
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Współczynniki pochodne
Wspó∏czynniki te okreÊlane sà na podstawie wspó∏czynników podstawowych i zmieniajà si´ w zale˝noÊci
od ich poziomu.

HEALTH (ZDROWIE)
Zdrowie oznacza iloÊç obra˝eƒ, jakie mo˝esz otrzymaç zanim umrzesz. Maksymalny poziom zdrowia
zwi´ksza si´ za ka˝dym razem gdy awansujesz na kolejny poziom. IloÊç zdrowia zyskiwanego podczas
awansu zale˝y od wytrzyma∏oÊci. Startowy poziom zdrowia jest dwukrotnie wi´kszy od wytrzyma∏oÊci.
Sen, mikstury lub zakl´cia mogà przywróciç ci zdrowie.

MAGICKA (MANA)
Mana u˝ywana jest do rzucania zakl´ç. Rozpoczynasz posiadajàc man´ równà dwukrotnoÊci twojej
inteligencji. Wybranie okreÊlonych ras lub znaków zodiaku da ci premie do many, które zwi´kszà jej
maksymalny poziom. Mana regeneruje si´ w zale˝noÊci od twojej si∏y woli. Sen, mikstury lub zakl´cia mogà
szybciej przywróciç man´.

FATIGUE (KONDYCJA)
Kondycja pokazuje, jak bardzo jesteÊ zm´czony. Niska kondycja wp∏ywa negatywnie na twojà skutecznoÊç,
szczególnie podczas wykonywania ataków wr´cz. Kondycja zmniejsza si´ podczas walki wr´cz,
wykonywania zamachów bronià lub te˝ skakania. JeÊli twoja kondycja zejdzie poni˝ej zera z powodu
dzia∏ania zakl´cia lub innego specjalnego efektu, padasz na ziemi´. Twojà kondycj´ mo˝e przywróciç
chodzenie, odpoczynek, czekanie, mikstury lub zakl´cia. Maksymalny poziom kondycji uzale˝niony jest od
po∏àczonych wartoÊci si∏y, wytrzyma∏oÊci, zwinnoÊci i si∏y woli.

ENCUMBRANCE (OBCIÑ˚ENIE)
Obcià˝enie to ca∏kowita waga wszystkich przedmiotów, jakie mo˝esz nieÊç. JeÊli jesteÊ w pe∏ni obcià˝ony,
nie mo˝esz si´ w ogóle poruszaç. Maksymalne obcià˝enie równe jest pi´ciokrotnoÊci si∏y.
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Współczynniki
Umys∏owe, fizyczne i magiczne zdolnoÊci postaci opisywane sà za pomocà oÊmiu podstawowych
wspó∏czynników. G∏ówne wspó∏czynniki przyjmujà wartoÊç od 0 do 100, ale mogà zostaç zmodyfikowane
przez dzia∏anie magii, mikstur lub chorób. Podniesienie poziomu postaci pozwala ci na zwi´kszenie swoich
wspó∏czynników. Czerwona liczba oznacza, ˝e wspó∏czynnik zosta∏ obni˝ony. Zielona liczba oznacza, ˝e
wspó∏czynnik zosta∏ zwi´kszony przy pomocy magii.

STRENGTH (SI¸A)
Wp∏ywa na udêwig, kondycj´ oraz obra˝enia zadawane przez ciebie bronià do walki wr´cz, jak
miecze i topory. OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci: Obuchy, Ostrza oraz Walka wr´cz

INTELLIGENCE (INTELIGENCJA)
Wp∏ywa na iloÊç twojej many i zdolnoÊci magiczne. OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci:
Alchemia, Przywo∏anie oraz Mistycyzm.

WILLPOWER (SI¸A WOLI)
Wp∏ywa na szybkoÊç regeneracji many oraz poziom kondycji. OkreÊla nast´pujàce
umiej´tnoÊci: Zniszczenie, Przemiany oraz Przywrócenie.

AGILITY (ZWINNOÂå)
Wp∏ywa na poruszanie si´ i równowag´, poziom kondycji, a tak˝e obra˝enia zadawane za
pomocà broni dystansowej, takiej jak ∏uki. OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci: Zabezpieczenia,
Skradanie si´ oraz CelnoÊç.

SPEED (SZYBKOÂå)
Wp∏ywa na szybkoÊç poruszania si´. OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci: Atletyka, Lekki
pancerz oraz Akrobatyka.

ENDURANCE (WYTRZYMA¸OÂå)
Wp∏ywa na poziom kondycji, zdrowie oraz przyrost zdrowia po awansie na wy˝szy poziom.
OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci: Blokowanie, P∏atnerstwo oraz Ci´˝ki pancerz.

PERSONALITY (OSOBOWOÂå)
Wp∏ywa na nastawienie innych osób wzgl´dem ciebie, co pomaga podczas zbierania
informacji. OkreÊla nast´pujàce umiej´tnoÊci: Retoryka, Handel oraz Iluzje.

LUCK (SZCZ¢ÂCIE)
Szcz´Êcie ma wp∏yw na wszystkie twoje poczynania, ale nie okreÊla ˝adnej umiej´tnoÊci.
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Umiej´tnoÊci, poziomy biegłoÊci I profity
Zwi´kszajàc swoje umiej´tnoÊci, na nowych poziomach bieg∏oÊci zyskujesz profity. Za ka˝dym razem gdy
dana umiej´tnoÊç przechodzi na wy˝szy poziom bieg∏oÊci, otrzymane profity przyniosà ci specjalne korzyÊci.
Czerwona liczba oznacza, ˝e poziom umiej´tnoÊci zosta∏ obni˝ony. Zielona liczba oznacza, ˝e poziom
umiej´tnoÊci zosta∏ zwi´kszony przy pomocy magii.

Umiej´tnoÊci bojowe

POZIOM BIEGŁOÂCI WARTOÂå UMIEJ¢TNOÂCI
Novice (Nowicjusz) 0-24
Apprentice (Uczeƒ) 25-49
Journeyman (Czeladnik) 50-74
Expert (Ekspert) 75-99
Master (Mistrz) 100

BLOCK (BLOKOWANIE)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: ZwinnoÊç
Parowanie ataków wr´cz za pomocà tarcz i broni. Udany blok zmniejsza
otrzymane obra˝enia.
•  Nowicjusz m´czy si´ podczas blokowania, a parowanie go∏ymi r´kami

ataków bronià nie przynosi efektu.
•  Uczeƒ nie m´czy si´ ju˝ podczas blokowania.
•  Tarcza lub broƒ czeladnika nie niszczà si´ w czasie blokowania, zaÊ

blokowanie go∏ymi r´kami pozwala na odepchni´cie przeciwników.
•  Ekspert blokujàcy za pomocà tarczy ma szans´ na wykonanie

odrzucajàcego kontrataku, który og∏usza wroga.
•  Mistrz blokujàcy za pomocà tarczy ma dodatkowà szans´ na rozbrojenie

przeciwnika, gdy uda mu si´ wykonaç odrzucajàcy kontratak.

ARMOURER (PŁATNERSTWO)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: Wytrzyma∏oÊç
Utrzymywanie broni i zbroi w doskona∏ym stanie. Uszkodzone uzbrojenie jest
mniej skuteczne.
•  Nowicjusz nie mo˝e naprawiaç magicznych przedmiotów.
•  Narz´dzia naprawcze s∏u˝à uczniowi dwukrotnie d∏u˝ej.
•  Czeladnik mo˝e naprawiaç magiczne przedmioty.
•  Ekspert mo˝e naprawiç przedmioty poprawiajàc ich stan ponad maksymalny (do

125%). Tak ulepszona broƒ zadaje dodatkowe obra˝enia, zaÊ ulepszone zbroja
lepiej chroni przed atakami.

•  Mistrz nigdy nie niszczy m∏otów s∏u˝àcych do naprawy  - jeden m∏ot s∏u˝y mu
przez ca∏e ˝ycie.

HEAVY ARMOUR (CI¢˚KI PANCERZ)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: Wytrzyma∏oÊç
Pozwala lepiej wykorzystywaç ˝elazne, stalowe, krasnoludzkie, orkowe,
ebonowe i daedryczne pancerze.
•  W przypadku nowicjusza, ci´˝ki pancerz szybko niszczeje podczas

u˝ytkowania (150% normalnego tempa).
•  Ci´˝ki pancerz ucznia niszczeje w normalnym tempie.
•  Ci´˝ki pancerz czeladnika niszczeje w dwukrotnie wolniejszym tempie.
•  Ekspert u˝ywajàcy ci´˝kiego pancerza jest nim obcià˝ony tylko w 50%.
•  Mistrz ubrany w ci´˝kà zbroj´ w ogóle nie jest nià obcià˝ony.

BLUNT (OBUCHY)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a
Pozwala na skuteczniejsza zadawanie mia˝d˝àcych ciosów bu∏awami i toporami.
• Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premià do obra˝eƒ we wszystkich

kierunkach.
• Uczeƒ otrzymuje premie do obra˝eƒ zadawanych przez mistrzowski mocny atak z miejsca.
• Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, oraz szans´

rozbrojenia przeciwnika.
• Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do ty∏u, oraz szans´ powalenia przeciwnika.
• Mistrz otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansà sparali˝owania przeciwnika.

BLADE (OSTRZA)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a
Pozwala na skuteczniejsze zadawanie siecznych i k∏utych ataków.
• Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premià do obra˝eƒ we

wszystkich kierunkach.
• Uczeƒ otrzymuje premie do obra˝eƒ zadawanych przez mistrzowski mocny

atak z miejsca.
• Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, które majà

szans´ rozbrojenia przeciwnika.
• Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do ty∏u, który ma szans´

powalenia przeciwnika.
• Mistrz otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansà sparali˝owania

przeciwnika.

ATHLETICS (ATLETYKA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: SzybkoÊç
Pozwala na szybsze bieganie i p∏ywanie, oraz szybszà regeneracj´ kondycji.
• Nowicjusz powoli regeneruje kondycj´ podczas biegania.
• Uczeƒ regeneruje kondycj´ podczas biegania 25% szybciej.
• Czeladnik regeneruje kondycj´ podczas biegania 50% szybciej.
• Ekspert regeneruje kondycj´ podczas biegania 75% szybciej.
• W przypadku mistrza, bieganie nigdy nie zmniejsza szybkoÊç regeneracji

kondycji.

HAND TO HAND (WALKA WR¢CZ)
Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a
Atak bez broni, który zadaje obra˝enia przeciwnikom i zmniejsza ich kondycj´.
• Nowicjusz zadaje podstawowy mocny atak z premià do obra˝eƒ we

wszystkich kierunkach.
• Uczeƒ otrzymuje premie do obra˝eƒ zadawanych przez mistrzowski mocny

atak z miejsca.
• Czeladnik otrzymuje mistrzowskie mocne ataki na prawo i lewo, oraz szans´

rozbrojenia przeciwnika.
• Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do ty∏u, oraz szans´ powalenia

przeciwnika. Dodatkowo w czasie blokowania zyskuje szans´ ataku
odrzucajàcego.

• Ekspert otrzymuje mistrzowski mocny atak do przodu z szansà
sparali˝owania przeciwnika. Dodatkowo w czasie blokowania zyskuje szans´
rozbrojenia przeciwnika oraz ataku odrzucajàcego.
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DESTRUCTION (ZNISZCZENIE)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a woli

Pozwala rzucaç zakl´cia, które zadajà obra˝enia od ognia, zimna i pora˝enia lub
zmniejszajà odpornoÊci na ataki magiczne. Zakl´cia ze szko∏y zniszczenia i ich
efekty szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci - mo˝esz rzucaç czary
znajdujàce si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

ALTERATION (PRZEMIANY)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a woli

Pozwala rzucaç zakl´cia, które umo˝liwiajà chodzenie po wodzie lub oddychanie
pod wodà, otwierajà zamki, os∏aniajà przed obra˝eniami fizycznymi i magicznymi, a
tak˝e zmieniajà poziom obcià˝enia. Zakl´cia ze szko∏y przemian i ich efekty
szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci - mo˝esz rzucaç czary znajdujàce
si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

ILLUSION (ILUZJE)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: OsobowoÊç

Pozwala rzucaç zakl´cia, które powodujà zauroczenie, ukrywajà, tworzà Êwiat∏o lub
cisz´, parali˝ujà, kontrolujà, a tak˝e wp∏ywajà na morale lub agresywnoÊç. Zakl´cia
ze szko∏y iluzji i ich efekty szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci -
mo˝esz rzucaç czary znajdujàce si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

CONJURATION (PRZYWOŁANIA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Inteligencja

Pozwala rzucaç zakl´cia, które przyzywajà stworzenia z zaÊwiatów, przywo∏ujà
magicznà broƒ i zbroje, a tak˝e odp´dzajà nieumar∏ych. Zakl´cia ze szko∏y
przywo∏aƒ i ich efekty szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci - mo˝esz
rzucaç czary znajdujàce si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

MYSTICISM (MISTYCYZM)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Inteligencja

Pozwala rzucaç zakl´cia, które wch∏aniajà, odbijajà i rozpraszajà magi´, przesuwajà
przedmioty, wyczuwajà ˝ycie i p´tajà dusze. Zakl´cia ze szko∏y mistycyzmu i ich
efekty szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci - mo˝esz rzucaç czary
znajdujàce si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

RESTORATION (PRZYWRÓCENIE)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Si∏a woli

Pozwala rzucaç zakl´cia, które przywracajà, wzmacniajà lub przejmujà fizyczne i
magiczne atrybuty, leczà choroby, a tak˝e odpierajà magiczne ataki. Zakl´cia ze
szko∏y przywrócenia i ich efekty szeregowane sà na postawie poziomów bieg∏oÊci -
mo˝esz rzucaç czary znajdujàce si´ na twoim poziomie bieg∏oÊci lub ni˝ej.

ALCHEMY (ALCHEMIA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: Inteligencja

Pozwala tworzyç mikstury i lepiej wykorzystywaç  alchemiczne komponenty.

• Nowicjusz rozpoznaje zaledwie pierwszà z potencjalnie czterech
alchemicznych w∏aÊciwoÊci substancji.

• Uczeƒ rozpoznaje pierwsze dwie z potencjalnie czterech alchemicznych
w∏aÊciwoÊci substancji.

• Czeladnik rozpoznaje pierwsze trzy z potencjalnie czterech alchemicznych
w∏aÊciwoÊci substancji.

• Ekspert rozpoznaje wszystkie z potencjalnie czterech alchemicznych
w∏aÊciwoÊci substancji.

• Mistrz mo˝e wykonywaç mikstury z jednego sk∏adnika.

Umiej´tnoÊci magiczne
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Umiej´tnoÊci złodziejskie 
SECURITY (ZABEZPIECZENIA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: ZwinnoÊç

Pozwala na u˝ywanie wytrychów do otwierania zamkni´tych drzwi i pojemników.

• Kiedy nowicjusz pope∏ni b∏àd i z∏amie wytrych, spadnà a˝ cztery zapadki.
• Kiedy uczeƒ pope∏ni b∏àd i z∏amie wytrych, spadnà trzy zapadki.
• Kiedy czeladnik pope∏ni b∏àd i z∏amie wytrych, spadnà dwie zapadki.
• Kiedy ekspert pope∏ni b∏àd i z∏amie wytrych, spadnie tylko jedna zapadka.
• Kiedy mistrz pope∏ni b∏àd i z∏amie wytrych, nie spadnie ˝adna zapadka.

SNEAK (SKRADANIE SI¢)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: ZwinnoÊç

Pozwala na dokonywanie kradzie˝y kieszonkowych i poruszanie si´
niezauwa˝onym przez innych.

• JeÊli nie zosta∏ wykryty, nowicjusz zyskuje premi´ do obra˝eƒ x4 w
przypadku broni jednor´cznych i walki wr´cz, oraz premi´ do obra˝eƒ x2 w
przypadku broni dystansowych.

• JeÊli nie zosta∏ wykryty, uczeƒ zyskuje premi´ do obra˝eƒ x6 w przypadku
broni jednor´cznych i walki wr´cz, oraz premi´ do obra˝eƒ x3 w przypadku
broni dystansowych.

• Czeladnik nie otrzymuje minusów do szansy wykrycia go podczas skradania
si´ za wag´ swoich butów.

• Ekspert nie otrzymuje minusów do szansy wykrycia go podczas skradania za
poruszanie si´.

• JeÊli mistrz nie zostanie wykryty, jego atak w przeciwnika ignoruje klas´
pancerza.

ACROBATICS (AKROBATYKA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: SzybkoÊç

Pozwala na dokonywanie d∏ugich skoków i unikanie obra˝eƒ przy spadaniu z
du˝ych wysokoÊci.

• Nowicjusz nie mo˝e atakowaç gdy skacze lub spada.
• Uczeƒ mo˝e wykonywaç normalne ataki (nie tyczy si´ to mocnych ataków),

kiedy skacze lub spada.
• Czeladnik uzyskuje zdolnoÊç robienia uników, oraz mo˝e blokowaç i skoczyç

w jakimÊ kierunku, aby wykonaç szybki przewrót.
• Ekspert w czasie skoku traci 50% kondycji mniej.
• Mistrz zyskuje zdolnoÊç skakania po wodzie i precyzyjnie wymierzajàc czas

mo˝e odbiç si´ od powierzchni wody.

LIGHT ARMOUR (LEKKI PANCERZ)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: SzybkoÊç

Pozwala lepiej wykorzystywaç kolczugi oraz futrzane, skórzane, mithrilowe,
elfickie i szklane pancerze.

• W przypadku nowicjusza, lekki pancerz szybko niszczeje podczas
u˝ytkowania (150% normalnego tempa).

• Lekki pancerz ucznia niszczeje w normalnym tempie.
• Lekki pancerz czeladnika niszczeje w dwukrotnie wolniejszym tempie.
• Ekspert ubrany w lekkà zbroj´ w ogóle nie jest nià obcià˝ony.
• Kiedy mistrz ma za∏o˝onà jedynie lekkà zbroj´, zyskuje premi´ 50% do jej

klasy pancerza.

MARKSMAN (CELNOÂå)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: ZwinnoÊç

Pozwala atakowaç z wi´kszà skutecznoÊcià przy pomocy ∏uku i broni strzeleckich.

• Nowicjusz m´czy si´ trzymajàc napi´ty ∏uk.
• Uczeƒ nie m´czy si´ trzymajàc napi´ty ∏uk.
• Czeladnik trzymajàcy blok przy naciàgni´tym ∏uku zyskuje zdolnoÊç zbli˝enia.
• Strza∏a wystrzelona przez eksperta ma szans´ powalenia przeciwnika.
• Strza∏a wystrzelona przez mistrza ma szans´ sparali˝owania przeciwnika.

MERCANTILE (HANDEL)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: OsobowoÊç

Pozwala na otrzymywanie lepszych ofert przy kupnie lub sprzeda˝y towarów.

• W przypadku nowicjusza wartoÊç sprzedawanego przedmiotu jest
zmniejszana o stopieƒ jego zu˝ycia.

• W przypadku ucznia stopieƒ zu˝ycia przedmiotu nie wp∏ywa na jego wartoÊç
podczas sprzeda˝y.

• Czeladnik mo˝e kupowaç i sprzedawaç dowolny przedmiot u ka˝dego kupca,
nawet jeÊli ten zwykle nie zajmuje si´ tego typu towarami.

• Ekspert mo˝e zainwestowaç w sklep, dajàc kupcowi pieniàdze na sta∏e
zwi´kszenie zasobów z∏ota sklepu o 500.

• W przypadku mistrza, wszystkie sklepy na Êwiecie zawsze majà 500 sztuk
z∏ota wi´cej na handel.

SPEECHCRAFT (RETORYKA)

Nadrz´dny wspó∏czynnik: OsobowoÊç

Pozwala na u˝ywanie retoryki do zjednywania sobie zaufania i przychylnoÊci
s∏uchaczy.

• Nowicjusz mo˝e proponowaç ∏apówki, aby zwi´kszyç pozytywne
nastawienie niektórych osób.

• Uczeƒ zyskuje darmowy obrót klina w menu perswazji.
• W przypadku czeladnika, zegar odmierzajàcy pogarszanie si´ nastawienia

podczas minigry w perswazj´ dzia∏a 50% wolniej.
• W przypadku eksperta strata przychylnoÊci z powodu wyniku 'Hate it' ('Nie

cierpi') podczas minigry zmniejszona jest z -150% do -100%.
• W przypadku mistrza ∏apówki kosztujà dwa razy mniej.
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Podnoszenie umiej´tnoÊci
i awans na wy˝szy poziom
PODNOSZENIE UMIEJ¢TNOÂCI
Istniejà trzy sposoby na zwi´kszenie jakiejÊ umiej´tnoÊci:

1. Ciàg∏e jej u˝ywanie. Im mniejszy poziom umiej´tnoÊci, tym ∏atwiej podnieÊç jà przez ciàg∏e u˝ywanie.
Podniesienie wysokich umiej´tnoÊci w ten sposób zajmuje znacznie wi´cej czasu. Mo˝esz obejrzeç swoje
post´py w rozwini´ciu umiej´tnoÊci na odpowiednim ekranie w menu statystyk (patrz strona 9).

2. Wykupienie szkolenia u innej postaci. W ten sposób mo˝esz podnieÊç 5 punktów umiej´tnoÊci na poziom.

3. Zdobycie dodatkowych wiadomoÊci na temat danej umiej´tnoÊci ze specjalnych ksiàg.

AWANS NA WY˚SZY POZIOM 
Aby zwi´kszyç swój poziom, podnieÊ g∏ówne umiej´tnoÊci powiàzane z klasà. Do awansu na
wy˝szy poziom musisz zwi´kszyç dowolnà kombinacj´ g∏ównych umiej´tnoÊci o w sumie 10
punktów. Mo˝esz obejrzeç swoje post´py w podnoszeniu poziomu na odpowiednim ekranie w

menu statystyk (patrz strona 9).

Kiedy wystarczajàco podniesiesz swoje umiej´tnoÊci, aby awansowaç na wy˝szy poziom, na ekranie pojawi
si´ odpowiednia wiadomoÊç oraz ikona (patrz strona 5). Aby dokoƒczyç proces awansu, musisz po∏o˝yç si´
spaç do ∏ó˝ka i medytowaç o tym, czego zdo∏a∏eÊ si´ nauczyç.

Podczas awansu otrzymasz mo˝liwoÊç zwi´kszenia trzech z oÊmiu wspó∏czynników. Niektóre wspó∏czynniki
mogà otrzymaç dodatkowy modyfikator, okreÊlany na podstawie umiej´tnoÊci podniesionych od czasu
ostatniego awansu. Przyk∏adowo, jeÊli podniesiono kilka umiej´tnoÊci, których nadrz´dnym wspó∏czynnikiem
jest osobowoÊç, to wspó∏czynnik ten otrzyma odpowiednià premi´ podczas awansu. To czy umiej´tnoÊç
jest g∏ówna czy poboczna nie wp∏ywa na modyfikator. Dodatkowo, podczas awansu twoje zdrowie zwi´ksza
si´ o jednà dziesiàtà twojej wytrzyma∏oÊci.
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Klasy
Twoja klasa okreÊla twój sposób ˝ycia oraz najwa˝niejsze dla ciebie umiej´tnoÊci. Podczas wprowadzenia,
program obserwuje twój sposób gry i proponuje gotowà klas´ pasujàcà do twojego stylu. Mo˝esz zgodziç
si´ na zaproponowanà klas´, wybraç innà lub te˝ stworzyç ca∏kowicie w∏asnà. Dodatkowo, pod koniec
wprowadzenia do gry, otrzymasz jeszcze jednà szans´ ewentualnej zmiany zdania. Ka˝da klasa posiada
okreÊlonà specjalizacj´, siedem g∏ównych umiej´tnoÊci oraz premi´ +5 do dwóch wspó∏czynników.

GOTOWE KLASY
W grze jest 21 przygotowanych wczeÊniej klas, siedem dla ka˝dej z trzech specjalizacji. Ich specjalizacje,
g∏ówne umiej´tnoÊci i premie do wspó∏czynników zosta∏y ju˝ dla ciebie wybrane.

W¸ASNE KLASY
Mo˝esz tak˝e stworzyç i nazwaç w∏asnà klas´, samodzielnie wybierajàc premie do wspó∏czynników oraz
g∏ówne umiej´tnoÊci. Potraktuj gotowe klasy jako modele, a nast´pnie stwórz w∏asnà klas´, która
odpowiada∏by twojej wizji idealnego bohatera lub z∏oczyƒcy.

SPECJALIZACJA
Ka˝da klasa posiada jakàÊ specjalizacj´ - jest nià sztuka walki, sztuka magii lub sztuka podst´pu. B´dzie to
g∏ówny kierunek rozwoju danej klasy. Otrzymasz premi´ +10 do ka˝dej umiej´tnoÊci w tej specjalizacji i
umiej´tnoÊci te b´dzie mo˝na ∏atwiej zwi´kszyç.

G¸ÓWNE UMIEJ¢TNOÂCI
Ka˝da klasa posiada siedem g∏ównych umiej´tnoÊci. Umiej´tnoÊci te sà niezb´dnym sk∏adnikiem danej
klasy. G∏ówne umiej´tnoÊci majà bazowà wartoÊç 25, ∏atwiej je podnieÊç ni˝ pozosta∏e umiej´tnoÊci i
wp∏ywajà na twój awans na kolejny poziom.

UMIEJ¢TNOÂCI POBOCZNE
Wszystkie umiej´tnoÊci, które nie sà oznaczone jako g∏ówne, to umiej´tnoÊci poboczne i majà bazowà
wartoÊç 5. Umiej´tnoÊci poboczne rosnà wolniej ni˝ umiej´tnoÊci g∏ówne. Zwi´kszenie tych umiej´tnoÊci
nie pomo˝e ci w awansie na wy˝szy poziom, ale wp∏ynie na premie do wspó∏czynników podczas awansu.

Uwaga: Jednorazowo mo˝esz awansowaç o kilka poziomów, jeÊli przez d∏u˝szy czas nie
spa∏eÊ i wystarczajàco podnios∏eÊ umiej´tnoÊci na dodatkowe poziomy. Nie wià˝e si´ to z
˝adnymi negatywnymi skutkami i zawsze podczas awansu otrzymasz wszystkie
odpowiednie modyfikatory wspó∏czynników.
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PANCERZ
Ka˝da noszona przez ciebie cz´Êç zbroi zwi´ksza twojà ochron´ lub inaczej „klas´ pancerza.” Im wy˝sza
klasa pancerza, tym lepiej jesteÊ chroniony. Ochrona zapewniana przez element zbroi zale˝y od samego
rodzaju pancerza, twoich umiej´tnoÊci w jego u˝ywaniu oraz tego w jakim stanie si´ znajduje.

Klasa pancerza oznacza procent zadanych ci obra˝eƒ, jakie zabsorbuje zbroja. Kiedy zbroja amortyzuje
obra˝enia, pogarsza si´ jej stan. Zmniejsza si´ tak˝e ochrona zapewniana przez zbroj´. Twoja klasa pancerza
stanowi sum´ wszystkich noszonych przez ciebie cz´Êci zbroi. Niektóre elementy zbroi zwi´kszajà t´ klas´
w wi´kszym stopniu ni˝ pozosta∏e.

NAPRAWA BRONI I PANCERZY
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Sztuki walki
Naucz si´ u˝ywaç broni i pancerzy, aby obroniç si´ przed potworami, bandytami podró˝nikami i innymi
poszukiwaczami przygód.

UZBROJENIE
Istniejà dwa rodzaje uzbrojenia:  broƒ do walki bezpoÊredniej, jak miecze i bu∏awy - oraz broƒ do walki
dystansowej, czyli ∏uki. Lepsza broƒ wykonana jest z cennych materia∏ów i mo˝e byç obdarzona
przydatnymi zakl´ciami. Zadawane obra˝enia zale˝à od samej broni, twoich umiej´tnoÊci oraz stanu
uzbrojenia (czy broƒ jest zniszczona czy naprawiona).

ATAKI BEZPOÂREDNIE
Istniejà dwa rodzaje ataków:  ataki zwyk∏e oraz ataki mocne. Zwyk∏e ataki sà szybkie, ale zadajà mniejsze
obra˝enia. Ataki mocne sà powolne, ale zadajà wi´ksze obra˝enia. Aby wykonaç zwyk∏y atak, kliknij i puÊç
lewy przycisk myszki. Aby wykonaç mocny atak, kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszki. U˝ywaj
klawiszy W, A, S oraz D, aby wykonywaç zró˝nicowane mocne ataki.

Na ni˝szych poziomach bieg∏oÊci, umiej´tnoÊci ostrza, obuchy oraz walka wr´cz pozwalajà na wykonanie
podstawowego mocnego ataku w dowolnym kierunku. Na wy˝szych poziomach bieg∏oÊci, umiej´tnoÊci
ostrza, obuchy oraz walka wr´cz pozwalajà na wykonanie mistrzowskich mocnych ataków w po∏àczeniu z
ruchami postaci w lewo, prawo i do ty∏u. Ataki te posiadajà specjalne premie i efekty. (Wi´cej szczegó∏ów
na ten temat znajdziesz w rozdziale „Umiej´tnoÊci, poziomy bieg∏oÊci oraz profity” na stronach 20-25.)

ATAK Z DYSTANSU
Aby zaatakowaç za pomocà ∏uku, kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszki w celu pe∏nego naciàgni´cia
ci´ciwy. Nast´pnie puÊç lewy przycisk myszki, aby wypuÊciç strza∏´. Naciàgni´cie ci´ciwy w celu
wykonania mocnego ataku zajmuje troch´ czasu. Czeladnik w umiej´tnoÊci celowanie mo˝e zbli˝yç widok
po za∏o˝eniu strza∏y, trzymajàc wciÊni´ty blok (prawy przycisk myszki).

BRO¡ JEDNO I DWUR¢CZNA
Niektóre rodzaje broni, jak sztylety, krótkie miecze, bu∏awy i topory bojowe, nale˝à do grupy broni
jednor´cznych i mogà byç u˝ywane razem z tarczà. Inne typy uzbrojenia, jak topory bitewne, miecze
claymore oraz m∏oty bojowe wymagajà dwóch ràk i nie mo˝na ich u˝ywaç razem z tarczà. (Zaznacz broƒ w
menu ekwipunku, aby sprawdziç czy jest to jedno czy te˝ dwur´czna.)

BLOKOWANIE
Aby wykonaç blok, kliknij i przytrzymaj prawy przycisk myszki. Blok tarczà lub bronià zmniejsza otrzymywane
przez ciebie obra˝enia. Tarcze sà znacznie skuteczniejsze w blokowaniu ni˝ broƒ.

Skuteczna taktyka walki polega na zablokowaniu ciosu przeciwnika i szybkim wykonaniu w∏asnego ataku,
aby nie pozwoliç przeciwnikowi na obron´. Opracowanie rytmu blokowania i kontry podczas walki
bezpoÊredniej, znacznie zwi´kszy twojà skutecznoÊç.

Wraz z u˝ywaniem, broƒ i zbroje powoli si´ niszczà. Im gorszy stan broni, tym mniej obra˝eƒ mo˝e ona
zadaç. Gdy stan zejdzie do zera, broƒ lub zbroja stajà si´ bezu˝yteczne. Aby je naprawiç, u˝yj specjalnych
m∏otów. Powodzenie naprawy zale˝y od twojej umiej´tnoÊci p∏atnerstwa.

Uwaga: Tylko czeladnik, ekspert lub mistrz p∏atnerstwa jest w stanie naprawiaç magiczne
przedmioty. Mo˝esz tak˝e znaleêç ludzi, którzy trudnià si´ naprawianiem takich przedmiotów.
B´dzie ci´ to kosztowaç, ale zawsze pozwoli na przywrócenie przedmiotów do poczàtkowego
stanu (nawet w przypadku przedmiotów magicznych).

Inne sytuacje bojowe

POWALENIE PRZEZ PRZECIWNIKA
Podczas walki mo˝esz zostaç powalony na skutek pot´˝nego uderzenia. Trafienie powalonego przeciwnika
zadaje wi´ksze obra˝enia.

UNIKI
Czeladnik umiej´tnoÊci akrobatyka uzyskuje zdolnoÊç robienia uników, oraz mo˝e blokowaç i skoczyç w
jakimÊ kierunku, aby wykonaç szybki przewrót.

PODDAWANIE SI¢
JeÊli wdasz si´ w pojedynek z przyjacielem, mo˝esz si´ mu poddaç, aby przestaç walczyç. Dokonujesz tego
przez wciÊni´cie bloku i aktywowaniu danej postaci. JeÊli lubi ci´ w wystarczajàcym stopniu, przestanie
walczyç.
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INVISIBILITY (NIEWIDZIALNOÂå)
Ca∏kowicie ukrywa obiekt zakl´cia przed wzrokiem innych osób. JeÊli obiekt zaatakuje, przemówi
lub uaktywni przedmiot (np. drzwi) efekt zostanie rozproszony. Choç inne osoby nie sà w stanie
zobaczyç niewidzialnej postaci, to mogà jà us∏yszeç.

CHAMELEON (KAMELEON)
Pozwala obiektowi zakl´cia wtopiç si´ w otoczenie, tak, ˝e nikt nie jest w stanie go zobaczyç.
Obiekt mo˝e atakowaç i u˝ywaç przedmioty bez rozpraszania tego efektu, ale skutecznoÊç
kameleona mo˝e mieÊciç si´ w zakresie od 1% do 100%. Moc efektu to stopieƒ ukrycia obiektu,
przy czym 100% równa si´ niewidzialnoÊci. Choç inne osoby nie sà w stanie zobaczyç
niewidzialnej postaci, to mogà jà us∏yszeç.

LIGHT (ÂWIAT¸O)
Po rzuceniu na siebie lub na cel, przez pewien czas oÊwietla dane miejsce. Moc zakl´cia okreÊla
promieƒ oÊwietlonego obszaru. Nie zadaje obra˝eƒ.

NIGHT-EYE (KOCIE OCZY)
Daje celowi zakl´cia zdolnoÊç widzenia w ciemnoÊci.

PARALYZE (PARALI˚)
Sprawia, ˝e cel zakl´cia nie mo˝e si´ poruszyç podczas jego dzia∏ania.

SILENCE (MILCZENIE)
Tymczasowo uniemo˝liwia celowi rzucanie zakl´ç.

CALM (USPOKOJENIE)
Zmniejsza agresj´ celu (np. jego ch´ç ataku). Moc okreÊla poziom zmniejszenia agresji. Zakl´cie
nie dzia∏a na nieumar∏ych i Daedry.

FRENZY (SPROWOKOWANIE)
Zwi´ksza agresj´ celu (np. jego ch´ç ataku). Moc okreÊla poziom zwi´kszenia agresji. Zakl´cie
nie dzia∏a na nieumar∏ych i Daedry.

DEMORALIZE (WYSTRASZENIE)
Zmniejsza Êmia∏oÊç celu (np. jego ch´ç walki z napastnikiem). Moc okreÊla poziom zmniejszenia
Êmia∏oÊci. Zakl´cie nie dzia∏a na nieumar∏ych i Daedry.

RALLY (WSPARCIE)
Zwi´ksza Êmia∏oÊç celu (np. jego ch´ç walki z napastnikiem). Moc okreÊla poziom zwi´kszenia
Êmia∏oÊci. Zakl´cie nie dzia∏a na nieumar∏ych i Daedry.
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Sztuki magii

RZUCANIE ZAKL¢å I SZEÂå SZKÓ¸ MAGII
Wykorzystanie zdolnoÊci magicznych bazuje na twoim poziomie umiej´tnoÊci w ka˝dej z szeÊciu szkó∏ magii.
Zwi´kszanie bieg∏oÊci uzale˝nione jest od cz´stego u˝ywania zakl´ç oraz szkolenia. Nowych zakl´cia mo˝na
zdobyç kupujàc je od innych postaci lub wype∏niajàc okreÊlone zadania.

Szkoła Przywołaƒ
Zakl´cia z tej szko∏y pozwalajà przywo∏ywaç magiczne przedmioty i stworzenia z zaÊwiatów.
Do efektów tego rodzaju zakl´ç mo˝na zaliczyç przywo∏anie nieziemskich broni i pancerzy oraz
przyzwanie daedrycznych i nieumar∏ych s∏ug oraz mocy, które b´dà ci s∏u˝yç.

TURN UNDEAD (ODP¢DZANIE NIEUMAR¸YCH)
Tymczasowo zmniejsza Êmia∏oÊç (np. ch´ç walki z napastnikiem) nieumar∏ej istoty. Moc efektu
jest opisana przez wartoÊç utraty Êmia∏oÊci.

SUMMON *CREATURE* (PRZYZWANIE *ISTOTY*)
Przywo∏uje jednà z rozmaitych nieumar∏ych lub draedycznych istot z zaÊwiatów. Pojawia si´ ona
obok osoby rzucajàcej zakl´cie i atakuje walczàce z nim stworzenie przez czas trwania czaru lub
do Êmierci przywo∏anej istoty.

BOUND *ITEM* (ZAKL¢TY *PRZEDMIOT*)
Przywo∏uje pomniejszà Daedr´ w postaci magicznego, cudownie lekkiego, daedrycznego
przedmiotu. Broƒ automatycznie pojawia si´ w wyposa˝eniu celu zakl´cia, zast´pujàc aktualnie
u˝ywane uzbrojenie i umieszczajàc je w ekwipunku. Od∏o˝enie przywo∏anej broni spowoduje jej
znikni´cie.

Szkoła Iluzji
Iluzja wp∏ywa na percepcj´ i umys∏y ˝ywych istot.

CHARM (UROK)
Tymczasowo poprawia nastawienie celu zakl´cia wzgl´dem rzucajàcej je osoby. Po zakoƒczeniu
dzia∏ania, nastawienie wraca do pierwotnego poziomu.

COMMAND (KONTROLA)
Sprawia, ˝e wskazane stworzenia lub humanoidy walczà dla osoby rzucajàcej to zakl´cie. Moc
czaru okreÊla poziom stworzenia lub humanoida poddanego dzia∏aniu zakl´cia.



The Elder Scrolls IV: Oblivion 33

Szkoła Przywrócenia
Zakl´cia tej szko∏y leczà, przywracajà i zwi´kszajà wspó∏czynniki oraz zdolnoÊci, leczà choroby,
a tak˝e chronià przed ró˝nymi negatywnymi zjawiskami.  Zakl´cia te mogà tak˝e wzmocniç
lub wch∏onàç si∏´, wytrzyma∏oÊç, inteligencj´, zwinnoÊç i inne cechy.

ABSORB (ABSORPCJA)
Tymczasowo przekazuje osobie rzucajàcej czar cz´Êç wspó∏czynników celu, jego zdrowie, man´,
kondycj´ lub umiej´tnoÊci. Statystyki rzucajàcego mogà przekroczyç maksymalne wartoÊci na
czas trwania zakl´cia. Po zakoƒczeniu dzia∏ania, wspó∏czynniki rzucajàcego oraz celu wracajà do
pierwotnego poziomu. Zmiany w poziomie zdrowia, many oraz kondycji sà sta∏e.

CURE (LECZENIE)
Leczy choroby, zatrucia lub parali˝. 

RESTORE (PRZYWRÓCENIE)
JeÊli wspó∏czynniki, zdrowie, mana, kondycja lub umiej´tnoÊci rzucajàcego zosta∏y zmniejszone z
powodu magicznego ataku, zakl´cie to mo˝e przywróciç je do pierwotnego poziomu. Moc okreÊla
liczb´ jednostek przywróconych w ka˝dej sekundzie trwania zakl´cia.

FORTIFY ATTRIBUTE (WZMOCNIENIE WSPÓ¸CZYNNIKÓW)
Tymczasowo zwi´ksza wartoÊç wspó∏czynników celu, jego zdrowie, man´, kondycj´ lub
umiej´tnoÊci. Moc zakl´cia okreÊla wartoÊç zwi´kszenia wspó∏czynnika.

RESIST (ODPORNOÂå)
Zwi´ksza odpornoÊç obiektu na obra˝enia od nast´pujàcych czynników: ogieƒ, zimno, pora˝enia,
ataki magiczne, normalna broƒ, zwyk∏e choroby, trucizny lub parali˝. Moc okreÊla procentowà
redukcj´ obra˝eƒ spowodowanych przez powy˝sze efekty.
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Szkoła Zniszczenia
Zakl´cia zniszczenia ranià zarówno ˝ywe jak i nieumar∏e istoty.

DAMAGE (ZMNIEJSZENIE)
Pozwala rzucajàcemu wystrzeliç promieƒ magicznej energii, która zmniejsza wartoÊç
wspó∏czynników celu, jego zdrowie, man´ lub kondycj´. Obni˝one wspó∏czynniki mo˝na zwi´kszyç
jedynie za pomocà zakl´cia lub mikstury przywrócenia. Moc okreÊla liczb´ jednostek straconych
w ka˝dej sekundzie trwania zakl´cia.

FIRE DAMAGE (OBRA˚ENIA OD OGNIA)
Zakl´cie powoduje pojawienie si´ ˝ywio∏u ognia. Podczas kontaktu z obiektem manifestacja
˝ywio∏u eksploduje, zadajàc obra˝enia.

SHOCK DAMAGE (OBRA˚ENIA OD PORA˚E¡)
Zakl´cie powoduje powstanie b∏yskawic. Moc okreÊla obra˝enia zadane pierwszemu celowi na
linii b∏yskawicy. Obra˝enia mogà zostaç rozdzielone na kolejne cele.

FROST DAMAGE (OBRA˚ENIA OD ZIMNA)
Zakl´cie to powoduje pojawienie si´ manifestacji ˝ywio∏u lodu. Podczas kontaktu z obiektem,
manifestacja ˝ywio∏u zadaje obra˝enia od zimna na obszarze dzia∏ania zakl´cia.

DRAIN (OBNI˚ENIE)
Tymczasowo obni˝a wartoÊç wspó∏czynników celu, jego zdrowie, man´, kondycj´ lub
umiej´tnoÊci. Moc okreÊla liczb´ jednostek zmniejszonych w ka˝dej sekundzie trwania zakl´cia.

WEAKNESS (OS¸ABIENIE)
Zmniejsza odpornoÊç celu wliczajàc w to odpornoÊç na dzia∏anie ognia, zimna, pora˝eƒ, magii
(nie-˝ywio∏ów), normalnej broni (nie-zakl´tej), chorób oraz trucizn.

DISINTEGRATE WEAPON OR ARMOUR (DEZINTEGRACJA BRONI LUB PANCERZA)
Zmniejsza wytrzyma∏oÊç broni lub pancerza, jakie ma na wyposa˝eniu cel zakl´cia.
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Szkoła Przemian
Zakl´cia tej szko∏y pozwalajà na manipulacj´ naturalnymi w∏aÊciwoÊciami Êwiata fizycznego.

WATER BREATHING (ODDYCHANIE W WODZIE)
Przez czas trwania zakl´cia pozwala celowi na oddychanie pod wodà.

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

SHIELD (TARCZA)
Tworzy magicznà tarcz´ wokó∏ osoby rzucajàcej zakl´cie. Moc zakl´cia dodawana jest do klasy
pancerza danej osoby.

FIRE SHIELD (TARCZA OGNIA)
Tworzy tarcz´ chroniàcà przed ogniem wokó∏ osoby rzucajàcej zakl´cie. Moc zakl´cia dodawana
jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obra˝enia od ataków ogniem.

LIGHTNING SHIELD (TARCZA B¸YSKAWIC)
Tworzy tarcz´ chroniàcà przed b∏yskawicami wokó∏ osoby rzucajàcej zakl´cie. Moc zakl´cia
dodawana jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obra˝enia od pora˝ajàcych ataków.

FROST SHIELD (TARCZA MROZU)
Tworzy tarcz´ chroniàcà przez zimnem wokó∏ osoby rzucajàcej zakl´cie. Moc zakl´cia dodawana
jest do klasy pancerza danej osoby i zmniejsza obra˝enia od ataków zimnem.

BURDEN (BRZEMI¢)
Tymczasowo zwi´ksza wag´ przedmiotów niesionych przez cel zakl´cia. Moc okreÊla wielkoÊç
przyrostu wagi.

FEATHER (LEKKOÂå)
Tymczasowo zmniejsza obcià˝enie celu zakl´cia. Moc okreÊla iloÊç jednostek wagi odj´tych od
obcià˝enia.

OPEN (OTWARCIE)
Otwiera zamkni´ty pojemnik lub drzwi. Moc okreÊla najwy˝szy poziom zamka, jaki mo˝e zostaç
otwarty.
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Szkoła Mistycyzmu
Mistycyzm zak∏ada manipulacj´ energiami magicznymi w celu omini´cia ograniczeƒ i struktury
Êwiata fizycznego.

DISPEL (ROZPROSZENIE)
Usuwa magiczne efekty zakl´ç z celu.. Nie wp∏ywa na zdolnoÊci, choroby, klàtwy lub sta∏e efekty
dzia∏ania przedmiotów magicznych. Aby przerwaç dzia∏anie czaru, moc rozproszenia musi byç
wi´ksza ni˝ odpornoÊç zakl´cia na rozproszenie (okreÊlana na podstawie kosztu rzucenia).

SOUL TRAP (SCHWYTANIE DUSZY)
JeÊli stworzenie, na który zosta∏ rzucony ten czar, zginie w czasie dzia∏ania zakl´cia, dusza danej
istoty zostanie schwytana do najmniejszego pasujàcego i pustego klejnitu duszy, znajdujàcego si´
w ekwipunku rzucajàcego.

TELEKINESIS (TELEKINEZA)
Pozwala rzucajàcemu podnieÊç wskazany przedmiot z pewnej odleg∏oÊci. Moc okreÊla, jak daleko
(mierzàc w stopach) mo˝e si´gnàç zakl´cie. U˝yj przycisków bloku i ataku, aby po podniesieniu
obiektu przesunàç go bli˝ej lub dalej od siebie. Mo˝esz tak˝e rzuciç lub upuÊciç przedmiot
wciskajàc oba przyciski w tym samym czasie.

DETECT LIFE (WYKRYCIE ˚YCIA)
Pozwala ci wykryç ˝ywe istoty. Pojawiajà si´ wokó∏ ciebie jako niewyraêne, magiczne obrazy,
widoczne przez sta∏e obiekty. Moc okreÊla promieƒ wykrycia celu (mierzony w stopach).

SPELL ABSORPTION (ABSORPCJA MAGII)
Pozwala celowi wch∏onàç energi´ wrogiego zakl´cia i zwi´kszyç swojà man´. Moc okreÊla
procentowà szans´ udanego wch∏oni´cia energii zakl´cia. JeÊli absorpcja si´ nie powiedzie,
wrogie zakl´cie zadzia∏a normalnie. Mana celu nie mo˝e zostaç zwi´kszona ponad maksymalny
poziom.

REFLECT (ODBICIE)
Odbija w przeciwnika efekt dzia∏ania jego zakl´cia. Moc okreÊla procentowà szans´ odbicia efektu
zakl´cia. JeÊli odbicie si´ nie powiedzie, wrogie zakl´cia zadzia∏ajà normalnie.
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Alchemia
Alchemia pozwala na tworzenie magicznych efektów po u˝yciu specjalnych sk∏adników. Komponenty mo˝na
pozyskaç z roÊlin i cia∏ ró˝nych stworzeƒ lub te˝ z rozmaitych pojemników w miastach i budynkach. Mo˝na
je tak˝e kupiç od sprzedawców. Okienko informacyjne w menu ekwipunku opisuje efekty dzia∏ania
sk∏adników. Pozycje ze znakiem zapytania (?) wskazujà, ˝e masz zbyt ma∏e umiej´tnoÊci alchemiczne, aby
rozpoznaç dany efekt.

U˝yj sk∏adnika w swoim ekwipunku, aby go zjeÊç i wywo∏aç pierwszy magiczny efekt opisany w okienku
informacyjnym. Mo˝esz przygotowaç mikstury i trucizny u˝ywajàc alchemicznej aparatury i dwóch lub
wi´cej sk∏adników dajàcych taki sam efekt.

Aparatur´ alchemicznà mo˝na znaleêç lub kupiç od handlarzy. Do stworzenia mikstury lub trucizny
potrzebujesz co najmniej moêdzierza i t∏uczka; inne przybory alchemiczne pozwolà na przygotowanie
lepszych mikstur i trucizn. U˝yj przyrzàdów alchemicznych w menu ekwipunku, aby wywo∏aç kreatora
mikstur.
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Magiczne przedmioty
Zakl´ta broƒ wyzwala magiczne efekty przy trafieniu w przeciwnika. W menu ekwipunku, okienko
informacyjne opisuje magiczny efekt dzia∏ania broni, maksymalnà iloÊç ∏adunków oraz ich pozosta∏à iloÊç
zanim broƒ b´dzie musia∏a zostaç ponownie na∏adowana.

Magiczne pancerze, ubrania oraz bi˝uteria zaczynajà dzia∏aç od razu po ich za∏o˝eniu. W menu ekwipunku,
okienko informacyjne opisuje magiczny efekt dzia∏ania przedmiotu. Magiczne pancerze, ubrania oraz
bi˝uteria nie muszà byç ponownie do∏adowywane.

Magiczne kostury pozwalajà rzucaç czary dystansowe. W menu ekwipunku, okienko informacyjne opisuje
magiczny efekt dzia∏ania kostura, maksymalnà iloÊç ∏adunków oraz ich pozosta∏à iloÊç zanim kostur b´dzie
musia∏ zostaç ponownie na∏adowany.

MAGICZNE ZWOJE
Czary zapisane na magicznych zwojach mo˝na rzucaç tak jak inne zakl´cia. Mogà byç jednak u˝yte tylko raz,
a po wykorzystaniu zostajà zniszczone. Aby przygotowaç zwój jako aktywne zakl´cie, zaznacz go w swoim
menu magii. W menu ekwipunku, okienko informacyjne opisuje magiczny efekt dzia∏ania zwoju.

DO¸ADOWYWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTÓW
Wyznaczone osoby w gildii magów do∏adowujà magiczne przedmioty za darmo. Mo˝esz tak˝e zrobiç to
samemu za pomocà pe∏nych klejnotów duszy lub kamieni Varla.

Klejnoty duszy
U˝yj wype∏nionych klejnotów duszy, aby do∏adowaç magiczne przedmioty. Wype∏nij pusty klejnoy duszy
magicznà energià przy pomocy zakl´cia Schwytania Duszy. Ju˝ wype∏nione klejnoty mo˝na znaleêç podczas
podró˝y lub zakupiç od wielu kupców w Cyrodiil. Mo˝na tak˝e znaleêç lub kupiç puste klejnoty, ale chcàc
wykorzystaç je do na∏adowania magicznego przedmiotu trzeba najpierw wype∏niç je magicznà energià przy
pomocy zakl´cia Schwytania Duszy. Aby u˝yç wype∏nionego klejnotu duszy, zaznacz go w swoim menu
ekwipunku.

Kamienie Varla
U˝yj kamieni Varla, aby natychmiast do∏adowaç wszystkie magiczne przedmioty, jakie posiadasz w
ekwipunku! Aby u˝yç kamieni Varla, zaznacz je w swoim menu ekwipunku.

KAMIENIE WELKYND
Kamienie Welkynd przywracajà twojà man´ do maksymalnego poziomu. Aby u˝yç kamieni Welkynd,
zaznacz je w swoim menu ekwipunku.

Kamienie piecz´ci
Te egzotyczne produkty magii daedrycznej pozwalajà tworzyç magiczne przedmioty. Aby u˝yç kamieni
piecz´ci, zaznacz je w swoim menu ekwipunku.

Nazwa: Tutaj mo˝esz zmieniç nazw´ mikstur lub trucizn

Przyrzàdy: Tu pokazane sà wszystkie aktywne przyrzàdy. Automatycznie zostanie u˝yty najlepszy z nich.

Moêdzierz i t∏uczek: Pozwala na mieszanie mikstur lub trucizn oraz okreÊla ich poczàtkowà moc.

Retorta: Zwi´ksza moc oraz czas trwania wszystkich pozytywnych efektów mikstury (nie wp∏ywa na trucizny).

Alembik: Zmniejsza moc oraz czas trwania negatywnych efektów mikstury (nie wp∏ywa na trucizny).

Palnik: Zwi´ksza moc oraz czas trwania wszystkich efektów mikstury lub trucizny.

Sk∏adniki: Stworzenie mikstury lub trucizny wymaga co najmniej dwóch sk∏adników dajàcych taki sam efekt.

Efekty: Lista efektów wywo∏ywanych przez danà mikstur´ lub trucizn´.

MIKSTURY I TRUCIZNY
Efekty dzia∏ania sk∏adników mogà byç albo pozytywne albo negatywne. Mikstura mo˝e mieç dzia∏anie
pozytywne lub jednoczeÊnie pozytywne i negatywne. Mikstury znajdujà si´ w ró˝owych butelkach. Mikstura
posiadajàca same negatywne efekty to w gruncie rzeczy trucizna. Trucizny znajdujà si´ w zielonych butelkach.
Aby u˝yç trucizny, weê jà na wyposa˝enie w menu ekwipunku. Zostaniesz poproszony o potwierdzenie
zaaplikowania trucizny na przygotowanej broni.

Nazwa

Sk∏adniki

Przyrzàdy

Efekty
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Tworzenie czarów i zaklinanie

TWORZENIE CZARÓW I ZAKLINANIE
Sztuki tworzenia czarów oraz zaklinania przedmiotów nale˝à do sekretów gildii magów. JeÊli osiàgniesz
odpowiednià pozycj´ w gildii, otrzymasz dost´p do o∏tarza tworzenia czarów oraz o∏tarza zaklinania w
Tajemnym Uniwersytecie. Zostaniesz tak˝e poinstruowany co do ich u˝ywania.

O¸TARZ TWORZENIA CZARÓW

Nazwa: Zaznacz t´ opcj´, aby zmieniç nazw´ czaru.

Koszt many: Koszt rzucenia zakl´cia w punktach many.

Koszt stworzenia: Koszt stworzenia zakl´cia liczony w z∏ocie.

Aktualna iloÊç z∏ota: IloÊç posiadanego z∏ota.

Znane efekty: Lista wszystkich znanych ci efektów, które mo˝na wykorzystaç do tworzenia czarów.

Dodane efekty: Lista wszystkich efektów, które dodajesz do nowego zakl´cia. Wybierz t´ opcj´, aby
edytowaç efekt.

Umiej´tnoÊci potrzebne do rzucenia: OkreÊla poziom umiej´tnoÊci potrzebny do rzucenia nowego zakl´cia.

Za pomocà o∏tarza tworzenia czarów (w Centrum Praksograficznym Tajnego Uniwersytetu, w Cesarskim
MieÊcie) mo˝esz tworzyç nowe zakl´cia, wykorzystujàc znane ci efekty magiczne. Dodajàc efekt do zakl´cia
mo˝esz wybraç jego moc, czas trwania oraz obszar dzia∏ania. Mo˝esz tak˝e tworzyç zakl´cia posiadajàce
dwa lub wi´cej efektów. Dok∏adnie wszystko zaplanuj! Nie twórz zakl´ç kosztujàcych wi´cej punktów many
ni˝ posiadasz, albo takich, które wymagajà umiej´tnoÊci wi´kszych od twoich.

Koszt many: Koszt ∏adunku many, potrzebnej do u˝ycia przedmiotu. (Uwaga: Przedmioty majàce sta∏e
dzia∏anie nie posiadajà kosztu many.)

¸adunki: Wskazuje, ile razy mo˝na u˝yç przedmiotu zanim b´dzie potrzebowaç do∏adowania. (Uwaga:
Przedmioty majàce sta∏e dzia∏anie nie muszà byç nigdy do∏adowywane.)

Koszt stworzenia: Koszt stworzenia przedmiotu liczony w z∏ocie.

Aktualna iloÊç z∏ota: IloÊç posiadanego z∏ota.

Nazwa: Zaznacz t´ opcj´, aby zmieniç nazw´ przedmiotu.

Dodaj przedmiot: Zaznacz t´ opcj´, aby wybraç przedmiot z listy wszystkich przedmiotów mo˝liwych do
zakl´cia.

Dodaj klejnoty duszy: Zaznacz t´ opcj´, aby wybraç klejnot duszy z listy posiadanych przez ciebie
pe∏nych klejnotów. Po wybraniu klejnotu, wyÊwietlona zostanie iloÊç zawartej w nim energii magicznej.

Odpowiednie efekty: Lista wszystkich znanych ci efektów, które mo˝na zastosowaç w przypadku
danego przedmiotu.

Dodane efekty: Lista wszystkich efektów, które dodajesz do nowego przedmiotu. Wybierz t´ opcj´, aby
edytowaç efekt. Moc przedmiotów majàce sta∏e dzia∏anie uzale˝niona jest od klejnotu duszy u˝ytego do
ich stworzenia.

O∏tarz zaklinania (w Chironasium Tajnego Uniwersytetu, w Cesarskim MieÊcie) pozwala na zaklinanie broni,
pancerzy oraz ubraƒ wykorzystujàce znane ci efekty magiczne. Nie wszystkie przedmioty mogà zostaç
zakl´te i nie wszystkie znane ci czary mo˝na zastosowaç do ka˝dego przedmiotu. Aby zaklàç przedmiot,
musisz oczywiÊcie go posiadaç. Oprócz tego musisz mieç wype∏niony klejnot duszy, o wielkoÊci
wystarczajàcej do zasilenia czaru lub czarów, które chcesz dodaç, oraz doÊç z∏ota, by zap∏aciç za stworzenie
przedmiotu. Zakl´ta broƒ i kostury wymagajà do∏adowania, gdy ich moc si´ wyczerpie. Z drugiej strony,
zakl´te pancerze oraz ubrania dzia∏ajà przez ca∏y czas i nigdy nie trzeba ich do∏adowywaç.

Nazwa

Koszt many

Znane efekty

Umiej´tnoÊci
potrzebne do

rzucenia

Koszt stworzenia

Aktualna iloÊç z∏ota

Dodane efekty

¸adunki

Koszt many

Nazwa

Dodaj przedmiot

Odpowiednie efekty

Koszt stworzenia

Aktualna iloÊç
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Dodaj klejnoty
duszy

Dodane efekty

O¸TARZ ZAKLINANIA
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ATAKI Z ZASKOCZENIA
Podkradnij si´ niezauwa˝ony w pobli˝e BN (bohatera niezale˝nego) lub jakiegoÊ stworzenia, a twój pierwszy
atak bezpoÊredni lub dystansowy spowoduje znacznie wi´ksze obra˝enia. Pojawi si´ tak˝e informacja o
zadaniu udanego trafienia krytycznego. Nast´pne ataki liczà si´ jako normalne. Ataki z zaskoczenia mogà
byç wykonane tylko z wykorzystaniem broni jednor´cznych, ∏uków lub w walce wr´cz. Nie otrzymujà tak˝e
premii do obra˝eƒ za mocny atak. Zwi´kszone premie do obra˝eƒ w ataku z zaskoczenia to profit wynikajàcy
z bieg∏oÊci czeladnika w umiej´tnoÊci skradania. Patrz strona 24.

U˝ywanie wytrychów
Zamki wyst´pujà w pi´ciu rodzajach jakoÊci. Im lepsza jakoÊç zamka, tym wi´cej zapadek posiada i tym
trudniej jest go otworzyç.
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Sztuki podst´pu
Zadawaj zabójcze ciosy z zaskoczenia, odbieraj z∏oto przebieg∏ym kupcom i wykradaj je z zamkni´tych
skarbców, aby czerpaç jak najwi´ksze korzyÊci z pe∏nego przygód ˝ycia.

SKRADANIE SI¢
Skradanie si´ to zdolnoÊç pozostania niezauwa˝onym przez pobliskie stworzenia lub ludzi, zarówno stojàc
jak i w ruchu. WciÊnij lewy klawisz Ctrl, aby prze∏àczyç pomi´dzy trybem normalnym, a trybem
skradania. W trybie skradania, mo˝esz próbowaç kraÊç przedmioty, staç si´ kieszonkowcem lub wykonaç
atak z zaskoczenia w niczego nie spodziewajàce si´ ofiary.

Kiedy znajdujesz si´ w trybie skradania, twoja postaç przykuca, a na ekranie pojawia si´ ikona oka ukrycia.
Kiedy nikt ci´ nie widzi, ikona jest matowa i pó∏przezroczysta. Jednak kiedy ktoÊ ci´ dostrze˝e, oko ukrycia
staje si´ jasne i wyraêne. W takim wypadku tracisz wszystkie specjalne korzyÊci wynikajàce ze skradania.

UNIKANIE WYKRYCIA

Oprócz umiej´tnoÊci skradania, na fakt zostania zauwa˝onym wp∏ywa wiele czynników Êrodowiskowych...
iloÊç Êwiat∏a w danej lokacji, szybkoÊç ruchu, pozostawanie w polu widzenia danego stworzenia czy
osoby... a nawet waga twoich butów.   Magiczne zakl´cia, takie jak NiewidzialnoÊç, równie˝ wp∏ywajà na
twoje szanse pozostania niezauwa˝onym.

KRADZIE˚ KIESZONKOWA
Kiedy podejdziesz do kogoÊ w trybie skradania, pojawi si´ czerwona ikona r´ki pokazujàca, ˝e mo˝esz
spróbowaç dokonaç kradzie˝y kieszonkowej. Na ekranie zostanà wyÊwietlone rzeczy, posiadane przez danà
osob´. Wybierz jakiÊ przedmiot i go uaktywnij. JeÊli ci si´ uda, pozostaniesz niezauwa˝ony. JeÊli jednak
zostaniesz zauwa˝ony, postaç powie coÊ i prawdopodobnie zg∏osi twój czyn, a nawet ci´ zaatakuje. W
przypadku wykrycia w czasie kradzie˝y kieszonkowej, b´dziesz winny przest´pstwa... niezale˝nie od tego
czy cokolwiek uda∏o ci si´ ukraÊç.

KRADZIE˚
JeÊli w trybie skradania zbli˝ysz si´ do przedmiotu, który nie nale˝y do ciebie, pojawi si´ czerwona ikona
otwartej r´ki i mo˝esz spróbowaç ukraÊç dany przedmiot. Mo˝esz tak˝e spróbowaç kraÊç przedmioty z
pojemników oznaczonych ikonà czerwonej sakiewki. Skradzione przedmioty sà dodawane do ekwipunku i
oznaczane czerwonà ikonà r´ki. JeÊli w czasie kradzie˝y ktoÊ ci´ zauwa˝y, rozlegnie si´ alarm i staniesz si´
winnym pope∏nienia przest´pstwa. Wi´cej na temat przest´pstw i wi´zieƒ znajdziesz na stronie 42.

Uwaga: Uczciwi kupcy nie kupià skradzionych towarów - nie pojawià si´ one nawet w menu
handlu. Chodzà jednak pog∏oski, ˝e niektórzy cz∏onkowie gildii z∏odziei skupujà trefne przedmioty.

Zauwa˝ony Ukryty

Uwaga: Niektóre, wyjàtkowe zamki opisane jako „Zamek wymagajàcy klucza” (”Lock Requires
a Key”) sà tak dobrze wykonane, ˝e nie mo˝na otworzyç ich wytrychem i mo˝na to zrobiç jedynie
odpowiednim kluczem.

Aby otworzyç zamek, u˝yj wytrycha do sprawdzenia ka˝dej zapadki i wepchnij jà na miejsce wykonujàc ruch
myszkà do przodu. Do przytrzymywania zapadek u˝ywa si´ spr´˝yn o ró˝nym napr´˝eniu. WciÊnij SPACJ´ lub
lewy przycisk myszki, aby spróbowaç zatrzymaç w miejscu zapadk´, kiedy znajduje si´ w górze. Najmniejszy
b∏àd spowoduje spadni´cie zapadki i z∏amanie wytrycha. Cz´sto wystarczy tak˝e jeden b∏àd, aby pozosta∏e,
zablokowane ju˝ zapadki, wysun´∏y si´ z powrotem, co oznacza koniecznoÊç ponownego ich otwarcia.

Im wy˝sza twoja bieg∏oÊç w umiej´tnoÊci Zabezpieczenia, tym ∏atwiej jest zablokowaç zapadk´ w miejscu.
Dodatkowo, gdy pope∏nisz b∏àd na wy˝szych poziomach bieg∏oÊci, spadnie mniej zapadek. JeÊli nie chcesz
samemu otwieraç zamka, u˝yj opcji automatycznego próbowania („Auto Attempt”), która porównuje jakoÊç
zamka do twojego poziomu umiej´tnoÊci i wylicza szanse udanego otwarcia lub z∏amania wytrycha.

POZIOM ZAMKA LICZBA ZAPADEK
Bardzo ∏atwy Jedna
¸atwy Dwie
Âredni Trzy
Trudny Cztery
Bardzo trudny Pi´ç
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Dialogi
Kiedy pojawi si´ ikona rozmowy , uaktywnij osob´, aby rozpoczàç konwersacj´. Menu dialogowe
sk∏ada si´ z kilku wa˝nych elementów.
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Zbrodnia i kara
Przest´pstwa, nagrody oraz wi´zienie
Ogólnie rzecz bioràc, poni˝sze czyny traktowane sà jako przest´pstwa i jeÊli ktoÊ zauwa˝y co robisz,
zostanie to zg∏oszone stra˝y: 

• Kradzie˝ przedmiotów, koni, itp.
• Zabranie lub podniesienie czyjegoÊ przedmiotu
• Naruszenie w∏asnoÊci
• Rozpoczynanie walki (obrona nie jest traktowana jak przest´pstwo)
• Zabicie kogoÊ (obrona nie jest traktowana jak przest´pstwo)

Po zg∏oszeniu przest´pstwa, za schwytanie ciebie zostaje og∏oszona nagroda, o wartoÊci proporcjonalnej do
wagi pope∏nionego czynu. JeÊli w takiej sytuacji napotkasz stra˝ników, mogà ci´ aresztowaç. JeÊli b´dziesz
uciekaç, ruszà za tobà w poÊcig. JeÊli zdo∏asz uciec, wkrótce przekonasz si´, ˝e system prawny dzia∏a
bardzo skutecznie i gdziekolwiek spotkasz stra˝ników, b´dà próbowali ci´ aresztowaç. Kiedy zostaniesz
schwytany, b´dziesz mieç kilka opcji.

• JeÊli masz pieniàdze, mo˝esz sp∏aciç nagrod´ za schwytanie ciebie i uniknàç wi´zienia. JeÊli w
ekwipunku masz skradzione przedmioty, zostanà ci zabrane, wliczajàc w to rzeczy, które uda∏o ci si´
ukraÊç niezauwa˝enie. Stra˝nicy zawsze potrafià rozpoznaç trefny towar.

• Mo˝esz stawiaç opór przy aresztowaniu, co raczej si´ nie op∏aca, gdy˝ stra˝nicy sà bardzo twardzi i b´dà
próbowali zabiç osobników sprawiajàcych k∏opoty. Nawet jeÊli uda ci si´ uciec, za twojà g∏ow´ ca∏y
b´dzie czas wyznaczona nagroda.

• Mo˝esz zgodziç si´ pójÊç do wi´zienia, zamiast p∏aciç grzywn´. Po zwolnieniu, niektóre umiej´tnoÊci
ulegnà pogorszeniu, z powodu braku aktywnoÊci podczas pobytu w wi´zieniu. Liczba umiej´tnoÊci oraz
stopieƒ ich pogorszenia zale˝y od d∏ugoÊci wyroku. Wszelkie skradzione przedmioty, znajdujàce si´ w
twoim ekwipunku, zostanà ci odebrane. Czasami zdarza si´, ˝e niektóre umiej´tnoÊci rosnà podczas
pobytu w wi´zieniu, a to dzi´ki hojnemu dzieleniu si´ tajemnicami fachu wÊród przest´pczej spo∏ecznoÊci.
Podobno mówi si´ tak˝e, ˝e osoby zainteresowane do∏àczeniem do tajnej gildii z∏odziei, mogà nawiàzaç
przydatne kontakty wÊród pozosta∏ych osadzonych.

Mo˝na tak˝e uciec z wi´zienia, choç jest to bardzo trudne. Ci´˝ko jednak dostrzec w tym jakàkolwiek
korzyÊç, gdy˝ ca∏y czas wyznaczona b´dzie nagroda za twojà g∏ow´. Jednak niektórzy cz∏onkowie
kryminalnej spo∏ecznoÊci uwa˝ajà, ˝e ucieczka z aresztu jest ich obowiàzkiem, dla zasady.

Mo˝liwe jest tak˝e odzyskanie przedmiotów skonfiskowanych podczas aresztowania. Przedmioty te
trzymane sà w skrzyniach, w pobli˝u cel. Kradzie˝ czegokolwiek spod nosa stra˝ników jest wyjàtkowo
trudne, ale niektórzy przest´pcy traktujà to jako spraw´ honoru.

IMI¢ POSTACI
Imi´ postaci, z którà rozmawiasz.

TEMATY
To lista wszystkich rzeczy, o które mo˝esz zapytaç danà postaç. Cz´sto b´dzie mo˝na jà przewinàç, aby
ods∏oniç dodatkowe tematy Zapytanie o jakàÊ rzecz mo˝e spowodowaç pojawienie si´ nowego tematu na
liÊcie. Temat wyÊwietlony na z∏oto oznacza informacje, jakich jeszcze nie posiadasz. JeÊli temat jest
wyszarzony, masz ju˝ informacje, jakie przeka˝e ci postaç. JeÊli zapytasz si´ o jakiÊ temat i pozostanie on
z∏oty, oznacza to, ˝e dana postaç nie darzy ci´ wystarczajàcà sympatià, aby powiedzieç ci wszystko.

OPCJE DIALOGOWE
Pod listà tematów pojawiç si´ mogà ró˝norakie opcje dialogowe. Wybranie tych ikon spowoduje otwarcie
dodatkowych menu.

Perswazja: Pozwala ci spróbowaç poprawiç nastawienie postaci wzgl´dem ciebie, poprzez
minigr´ w perswazj´ (patrz strona 45).

Handel: Kupowanie i sprzedawanie przedmiotów. Patrz nast´pna strona.

Naprawa: Ta postaç mo˝e naprawiaç normalne i magiczne uzbrojenie oraz pancerze za
okreÊlonà cen´.

Zakl´cia na sprzeda˝: WyÊwietla zakl´cia posiadane przez postaç, wraz z kosztem ich
rzucenia (mana) oraz zakupu (liczonym w z∏ocie).

Do∏adowanie: Osoby proponujàce takie us∏ugi potrafià do∏adowaç twoje magiczne
przedmioty, za pewnà cen´.

Szkolenie: W grze mo˝na napotkaç ograniczonà liczb´ osób, które potrafià nauczyç ci´
pewnych umiej´tnoÊci. Jeszcze mniej bohaterów niezale˝nych potrafi szkoliç w u˝ywaniu
umiej´tnoÊci na wy˝szym poziomie. Mo˝esz podnieÊç dowolnà kombinacj´ swoich
umiej´tnoÊci o pi´ç punktów (w sumie), a˝ do awansu na nast´pny poziom.

Zakoƒczenie dialogu

Imi´ postaci

Tematy

Opcje dialogowe
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Perswazja
Nastawienie
Nastawienie postaci wzgl´dem ciebie to liczba z zakresu od 0 do 100, która odzwierciedla zdanie danej
osoby na twój temat. Im wi´ksza ta liczba, tym bardziej jesteÊ lubiany.

Nastawienie postaci zale˝y od wielu czynników, wliczajàc w to ras´, osobowoÊç, twojà reputacj´,
powiàzania z frakcjami, odczucia osoby na temat twoich poprzednich czynów (np. pomoc cz∏onkowi gildii tej
osoby, czy te˝ okradzenie lub zabicie jej przyjaciela).
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Handel
Wybranie opcji handlu spowoduje wyÊwietlenie twojego ekwipunku oraz ekwipunku osoby, z którà rozmawiasz.
W menu handlu kliknij na torbie po prawej stronie, aby wyÊwietliç list´ przedmiotów, które mo˝esz sprzedaç
kupcowi. Kliknij na torbie po lewej stronie, aby wyÊwietliç list´ przedmiotów, które kupiec ma na sprzeda˝.

Wybierz dowolne przedmioty, które chcesz uzyskaç od danej osoby, a zostanà umieszczone w twoim
ekwipunku. Mo˝esz tak˝e spróbowaç sprzedaç mu swoje przedmioty, wybierajàc je z twojego ekwipunku.
Osoby, z którymi zawierasz transakcje, przyjmà albo odrzucà twojà ofert´, w zale˝noÊci od twoich umiej´tnoÊci
handlowych oraz targowania si´. Zauwa˝, ˝e jeÊli oferta zostanie odrzucona, ich nastawienie wzgl´dem ciebie
spadnie o jeden punkt.

Targowanie si´
Ceny proponowane przez kupca uzale˝nione sà od umiej´tnoÊci handlowych twojej i kupca, oraz od
nastawienia kupca wzgl´dem ciebie. Kupiec cz´sto zgodzi si´ sprzedaç coÊ po ni˝szej cenie lub zap∏aciç
wi´cej za twoje przedmioty, ale mo˝esz to ustaliç tylko poprzez targowanie si´ z nim.

Aby rozpoczàç targowanie, wciÊnij odpowiedni przycisk. Na ekranie pojawi si´ wskaênik poziomu
umiej´tnoÊci handlowych kupca oraz jego nastawienia wzgl´dem ciebie. B´dziesz móg∏ tak˝e ustaliç czy
chcesz targowaç si´ twardo czy ∏agodnie. Im wy˝sze sà twoje umiej´tnoÊci w porównaniu do kupca, oraz
im bardziej ci´ on lubi, tym agresywniej mo˝esz si´ targowaç i mieç nadziej´ na przyj´cie oferty.

JeÊli ju˝ znajdziesz miejsce na suwaku, przy którym kupiec zaakceptuje ofert´, b´dzie on od tej pory
akceptowaç wszystkie oferty na tym poziomie (chyba ˝e pogorszy si´ jego nastawienie wzgl´dem ciebie).
Wraz ze wzrostem umiej´tnoÊci handlowych, b´dziesz móg∏ targowaç si´ jeszcze agresywniej.

Nastawienie: Aktualne nastawienie postaci.

¸apówka: Koszt próby przekupstwa. ¸apówki pozwalajà na poprawienie nastawienia postaci. Nie ka˝dy
jest gotów przyjàç ∏apówk´.

Obrót: Pojawia si´ jedynie jeÊli posiadasz co najmniej poziom ucznia w umiej´tnoÊci retoryki. Pozwala ci
na jeden darmowy obrót klinów w ka˝dej rundzie perswazji.

Start: Rozpocz´cie rundy perswazji.

Gotowe: WyjÊcie z menu perswazji. Dost´pne dopiero po dokonaniu wszystkich czterech akcji.

ZASADY PERSWAZJI
W ka˝dej rundzie perswazji musisz podziwiaç (Admire), che∏piç si´ (Boast), ˝artowaç (Joke) oraz wywieraç
nacisk (Coerce). Mo˝esz wybraç tylko jednà opcj´ na rund´, ale w dowolnej kolejnoÊci. Ka˝da z tych akcji
poprawia lub pogarsza nastawienie postaci. Mo˝esz rozegraç wiele rund perswazji, zanim podniesiesz
nastawienie postaci na po˝àdany poziom.

Aby rozpoczàç rund´, wciÊnij PRZYCISK STARTU. Ka˝da z czterech çwiartek wype∏ni si´ klinami o ró˝nej
wielkoÊci. WielkoÊç ka˝dego klina oznacza skal´ potencjalnego efektu po wybraniu danej akcji. Wybranie
du˝ego klina ma znaczny efekt; zaÊ wybranie ma∏ego klina oznacza niewielki efekt.

Kiedy przesuwasz kursor nad klinami podziwiania, che∏pienia si´, ˝artowania i nacisku, twarz postaci pokazuj
reakcj´ na ka˝dà z tych akcji. SpoÊród czterech akcji postaç b´dzie zachwycona jednà, jedna si´ jej
spodoba, jedna si´ nie spodoba, a jednà b´dzie zdegustowana. Spiesz si´, poniewa˝ nastawienie postaci
b´dzie si´ systematycznie pogarszaç. Nastawienie postaci poprawi si´, gdy wybierzesz akcje, które jej si´
podobajà lub wywierajà zachwyt. Kiedy zaÊ wybierzesz akcje nielubiane lub powodujàce zdegustowanie, jej
nastawienie si´ pogorszy.

Potencjalne zyski lub straty w ka˝dej akcji zale˝à od twojej umiej´tnoÊci retoryki oraz wielkoÊci klina. Próbuj
wybieraç wi´ksze kliny, jeÊli powiàzane sà z akcjami, które lubi postaç. Mniejsze wybieraj, jeÊli powiàzane
sà z akcjami, za którymi postaç nie przepada.

Nastawienie

¸apówka

ObrótKupno z ekwipunku handlarza
Sprzeda˝ ze swojego

ekwipunku
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Opcje i preferencje
Do menu opcji (Options Menu) mo˝esz przejÊç z menu g∏ównego po wczytaniu gry lub w dowolnym
momencie rozgrywki, po wciÊni´ciu klawisza ESC. Menu opcji pozwala na zmian´ ustawieƒ rozgrywki,
dêwi´ku, grafiki oraz sterowania.

GAMEPLAY (ROZGRYWKA)
Za pomocà tego menu mo˝esz dostosowaç poziom trudnoÊci gry (Difficulty) do swoich potrzeb oraz
w∏àczyç lub wy∏àczyç niektóre funkcje, takie jak: ogólne 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 podró˝y (Save on Travel).

VIDEO (GRAFIKA)
W tym menu mo˝esz zmieniç kilka ustawieƒ graficznych. Najwi´kszy przyrost wydajnoÊci mo˝na uzyskaç
poprzez zmian´ rozdzielczoÊci gry oraz ustawieƒ zakresu widzialnoÊci (View Distance). Mo˝esz tak˝e
zmieniç wielkoÊç tekstur (Texture Size), poziom szczegó∏ów (LOD), iloÊç trawy (Grass), poziom dalekich
szczegó∏ów (Distant LOD) oraz zmodyfikowaç ustawienia cieni (shadow), wody (water) oraz oÊwietlenia
(light). Consult the Readme.txt file where you installed the game for more details on these settings.

AUDIO (DèWI¢K)
Za pomocà tego menu mo˝esz zmieniç poziom g∏oÊnoÊci: ogólny (Master), wypowiedzi (Voice), efekty
dêwi´kowe (Sound Effects), kroki (Footsteps), oraz muzyk´ (Music).

CONTROLS (STEROWANIE)
Za pomocà tego menu mo˝esz zmieniç czu∏oÊç myszki, odwróciç oÊ Y oraz zmodyfikowaç ustawienia
klawiatury oraz myszki.
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Konie, domy, ksià˝ki, pojemniki

KONIE
Aby dosiàÊç konia, uaktywnij go. U˝yj klawisz W, A, S oraz D, aby kierowaç koniem. Rozglàdaj si´ za
pomocà myszki. Dosiadanie wierzchowca, który do ciebie nie zale˝y to powa˝ne przest´pstwo. Aby kupiç
w∏asnego konia, odwiedê stajnie za miastami. Kiedy szybko podró˝ujesz po mieÊcie, koƒ umieszczany jest w
lokalnej stajni, tu˝ za murami miasta.

DOMY NA SPRZEDA˚
W ka˝dym mieÊcie sà wystawione na sprzeda˝ domy o ró˝nym standardzie. Kiedy ju˝ staniesz si´
w∏aÊcicielem domu, b´dziesz móg∏ kupiç do niego meble u miejscowych kupców. Aby dowiedzieç si´ wi´cej
odnoÊnie domów na sprzeda˝, porozmawiaj z hrabiami, hrabinami lub ich agentami w miejscowym zamku.

KSI¢GI I INNE DOKUMENTY
Kiedy podniesiesz ksi´g´ lub dokument do przeczytania, mo˝esz go od∏o˝yç na miejsce – wybierz „Exit”
(WyjÊcie) – lub umieÊciç go w ekwipunku (wybierz „Weê”). JeÊli masz ju˝ jakàÊ ksià˝k´ w ekwipunku, kliknij
na niej dwukrotnie w menu, aby jà otworzyç. U˝ywaj przycisków „Wróç” (Wróç) oraz „Next” (Dalej), aby
przeglàdaç strony ksià˝ki. U˝ywaj kó∏ka myszki, aby przewijaç tekst w gór´ i w dó∏.

Istniejà specjalne ksi´gi, zwi´kszajàce twoje umiej´tnoÊci. Wystarczy otworzyç takà ksià˝k´, a pojawi si´
komunikat mówiàcy, które umiej´tnoÊci wzros∏y. Dana ksià˝ka mo˝e spowodowaç tylko jednorazowe
zwi´kszenie umiej´tnoÊci - powtórne czytanie nie ma ˝adnego efektu.

POJEMNIKI
Do pojemników zaliczamy takie rzeczy jak kufry, worki, skrzynie, beczki, zw∏oki, itp. Aby zobaczyç co
znajduje si´ wewnàtrz pojemnika, umieÊç celownik nad obiektem. Pojawi si´ ikonka sakiewki. WciÊnij
SPACJ´. JeÊli ikona jest bia∏a, mo˝esz swobodnie zabraç zawartoÊç pojemnika. JeÊli ikona jest czerwona,
ktoÊ jest w∏aÊcicielem tego pojemnika i zabranie z niego czegokolwiek traktowane b´dzie jako kradzie˝ i
przest´pstwo, jeÊli zostaniesz zauwa˝ony. JeÊli ikona jest czerwona, a pojemnik jest zamkni´ty, ka˝da próba
jego otwarcia traktowana b´dzie jako kradzie˝ i przest´pstwo, jeÊli zostaniesz zauwa˝ony.

Mo˝esz zabieraç rzeczy z pojemnika pojedynczo, klikajàc na nich lewym przyciskiem. Kliknij na torbie po
lewej stronie, aby wyÊwietliç swój ekwipunek. Kliknij na torbie po prawej stronie, aby wyÊwietliç zawartoÊç
pojemnika. Kliknij na przycisku „Take All” (Zabierz wszystko), aby wziàç ca∏à zawartoÊç pojemnika. Kliknij na
przycisku „Exit” (WyjÊcie) lub wciÊnij SPACJ´, aby zamknàç pojemnik. Aby umieÊciç coÊ w pojemniku,
wyÊwietl w∏asny ekwipunek i wybierz przedmiot, który chcesz wsadziç do Êrodka.

Uwaga! Nie zostawiaj rzeczy w pojemnikach, które nie nale˝à do ciebie! Kiedy po nie przyjdziesz,
mo˝e ich ju˝ tam nie byç!
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WYKLUCZENIA GWARANCYJNE. POZA WYRA˚ONÑ POWY˚EJ OGRANICZONÑ GWARANCJÑ W¸AÂCICIEL NIE UDZIELA ˚ADNYCH INNYCH
GWARANCJI, WYMIENIONYCH ANI DOMYÂLNYCH, USTNYCH ANI ZAPISANYCH, DOTYCZÑCYCH PRODUKTU LUB JAKIEJKOLWIEK JEGO
CZ¢ÂCI. JAKIEKOLWIEK DOMYÂLNE GWARANCJE, KTÓRE MOG¸OBY NARZUCAå ODPOWIEDNIE PRAWO SÑ OGRANICZONE POD KA˚DYM
WZGL¢DEM W JAK NAJWY˚SZYM DOPUSZCZALNYM STOPNIU ORAZ OGRANICZONE DO OKRESU POWY˚SZEJ GWARANCJI. W¸AÂCICIEL
NIE GWARANTUJE I NIE ODPOWIADA ZA JAKOÂå I DZIA¸ANIE OPROGRAMOWANIA I MATERIA¸ÓW TOWARZYSZÑCYCH INACZEJ NI˚ TO
OKREÂLONO WCZEÂNIEJ W POWY˚SZEJ OGRANICZONEJ GWARANCJI. PONADTO W¸AÂCICIEL NIE ODPOWIADA I NIE GWARANTUJE, ˚E
OPROGRAMOWANIE I MATERIA¸Y TOWARZYSZÑCE SPE¸NIA OCZEKIWANIA U˚YTKOWNIKA, B¢DÑ DZIA¸A¸Y BEZ PRZERWY, B¢DÑ WOLNE
OD B¸¢DÓW LUB, ˚E TE PROBLEMY ZOSTANÑ ROZWIÑZANE. W¸AÂCICIEL NIE ODPOWIADA ZA POPRAWNE DZIA¸ANIE OPROGRAMOWANIA
W SYSTEMIE PRZEZNACZONYM DLA WIELU U˚YTKOWNIKÓW. ˚ADNE USTNE LUB PISEMNE INFORMACJE I PORADY UDZIELONE PRZEZ
W¸AÂCICIELA, JEGO DYSTRYBUTORÓW, DYREKTORÓW, PRZEDSTAWICIELI, PRACOWNIKÓW, AGENTÓW, ZLECENIOBIORCÓW I
WSPÓ¸PRACOWNIKÓW NIE STANOWIÑ GWARANCJI I NIE ROZSZERZAJÑ ZAKRESU POWY˚SZEJ GWARANCJI. U˚YTKOWNIK NIE MO˚E
OPIERAå SI¢ NA ˚ADNEJ Z TAKICH INFORMACJI I PORAD. NIEKTÓRE PA¡STWA NIE DOPUSZCZAJA OGRANICZE¡ CZASU TRWANIA
DOMYÂLNEJ GWARANCJI, WI¢C POWY˚SZE OGRANICZENIA MOGÑ NIE MIEå ZASTOSOWANIA W PRZYPADKU DANEGO U˚YTKOWNIKA. TA
OGRANICZONA GWARANCJA DAJE U˚YTKOWNIKOWI PEWNE PRAWA, ALE MO˚E ON RÓWNIE˚ KORZYSTAå Z INNYCH PRAW, KTÓRE SÑ
ZMIENNE W ZALE˚NOÂCI OD TERYTORIUM. 

OGRANICZENIA ODPOWIEDZIALNOÂCI. W maksymalnym, dopuszczalnym przez odpowiednie prawo zakresie, niezale˝nie, czy wymienione
wczeÊniej zadoÊçuczynienie spe∏nia swoje zadanie, W ˚ADNYM WYPADKU W¸AÂCICIEL, JEGO DYREKTORZY, PRZEDSTAWICIELE,
PRACOWNICY, AGENCI LUB WSPÓ¸PRACOWNICY ANI KTOKOLWIEK INNY BIORÑCY UDZIA¸ W PRODUKCJI LUB DYSTRYBUCJI
OPROGRAMOWANIA LUB MATERIA¸ÓW TOWARZYSZÑCYCH NIE JEST ODPOWIEDZIALNY ZA JAKIEKOLWIEK STRATY W¸ÑCZAJÑC W TO BEZ
OGRANICZE¡ POÂREDNIE LUB BEZPOÂREDNIE, PRZYPADKOWE, LUB WYNIK¸E Z UTRATY ZDROWIA, W¸ASNOÂCI OSOBISTEJ, DOCHODÓW Z
DZIA¸ALNOÂCI GOSPODARCZEJ, ZAK¸ÓCENIE TEJ DZIA¸ALNOÂCI, UTRATY INFORMACJI, DANYCH LUB TEKSTU PRZECHOWYWANEGO LUB
U˚YWANEGO RAZEM Z OPROGRAMOWANIEM Z W¸ÑCZENIEM KOSZTÓW ODZYSKANIA LUB ODTWORZENIA TEKSTU LUB DANYCH, LUB
JAKIEJKOLWIEK INNEJ STRATY PIENI¢˚NEJ POWSTA¸EJ Z POWODU LUB W WYNIKU U˚YTKOWANIA LUB NIEMO˚NOÂCI U˚YTKOWANIA
TEGO OPROGRAMOWANIA. TE OGRANICZENIA ODPOWIEDZIALNOÂCI MAJÑ ZASTOSOWANIE NAWET WTEDY, GDY U˚YTKOWNIK LUB
KTOKOLWIEK INNY POINFORMOWA¸ W¸AÂCICIELA LUB KTÓREGOKOLWIEK Z JEGO UPOWA˚NIONYCH REPREZENTANTÓW O MO˚LIWOÂCI
WYSTÑPIENIA TAKICH STRAT. NAWET W PRZYPADKU, GDY STRATY POWSTA¸Y WY¸ÑCZNIE W WYNIKU ZWYK¸EGO ZANIEDBANIA
W¸AÂCICIELA, JEGO DYREKTORÓW, PRZEDSTAWICIELI, PRACOWNIKÓW, AGENTÓW, ZLECENIOBIORCÓW, CZY WSPÓ¸PRACOWNIKÓW LUB
BY¸O ONO JEDNYM Z CZYNNIKÓW, KTÓRE STRATY TE WYWO¸A¸Y. PEWNE TERYTORIA NIE DOPUSZCZAJÑ WYKLUCZE¡ I OGRANICZE¡
PRZYPADKOWYCH LUB WYNIK¸YCH STRAT, WI¢C POWY˚SZE OGRANICZENIA I WYKLUCZENIA MOGÑ NIE MIEå ZASTOSOWANIA W
PRZYPADKU DANEGO U˚YTKOWNIKA. 

WSPARCIE U˚YTKOWNIKA I AKTUALIZACJE PRODUKTU
To Oprogramowanie wyprodukowano tak, by by∏o przyjazne dla u˝ytkownika, a W∏aÊciciel zapewnia ograniczone wsparcie zgodnie z opisem w
Materia∏ach towarzyszàcych. 

JURYSDYKCJA. T¢ UMOW¢ REGULUJE PRAWO ANGIELSKIE, Z FORUM I SIEDZIBÑ W LONDYNIE, W ANGLII, BEZ WZGL¢DU NA WYBÓR
PRZEPISÓW PRAWA KA˚DEGO Z PA¡STW. Ta Umowa mo˝e byç zmieniona jedynie poprzez spisany dokument zawierajàcy modyfikacj´ i
wprowadzony w ˝ycie przez obie strony. W przypadku, gdyby któryÊ z warunków tej Umowy nie móg∏ zostaç zastosowany, ten warunek b´dzie
wyegzekwowany w maksymalnym zakresie, a pozosta∏e warunki tej Umowy zachowajà pe∏nà moc i wykonalnoÊç.

CA¸OÂå UMOWY. Ta Umowa reprezentuje ca∏oÊç porozumienia pomi´dzy stronami i zast´puje wszelkie ustne i pisemne porozumienia,
propozycje i wczeÊniejsze umowy mi´dzy stronami lub jakimikolwiek handlowcami, dystrybutorami, agentami czy pracownikami.

WYGAÂNI¢CIE. Ta Umowa jest wa˝na do chwili rozwiàzania.

Umowa wygasa automatycznie (bez jakiegokolwiek powiadomienia) w przypadku, gdy U˝ytkownik z∏amie którykolwiek z jej warunków.
U˝ytkownik mo˝e rozwiàzaç Umow´ poprzez zniszczenie Oprogramowania i Materia∏ów towarzyszàcych oraz  wszystkich kopii i reprodukcji
Oprogramowania i Materia∏ów towarzyszàcych, a tak˝e trwa∏e usuni´cie Oprogramowania ze wszystkich serwerów i komputerów na których
by∏o zainstalowane. Przekazanie programu. U˝ytkownik mo˝e przekazaç na sta∏e wszelkie prawa wynikajàce z tej Umowy, pod warunkiem, ˝e
odbiorca zgadza si´ na wszystkie warunki tej Umowy, a U˝ytkownik zgadza si´ na przekazanie wszelkich Materia∏ów towarzyszàcych i
odnoÊnych dokumentów oraz usunie Oprogramowanie ze swego komputera. Przekazanie Oprogramowania automatycznie rozwiàzuje licencj´
U˝ytkownika wynikajàcà z tej Umowy. 

W¸AÂCICIEL. JeÊli masz pytania dotyczàce tej Umowy, do∏àczonych materia∏ów 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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GWARANCJA
OGRANICZONA GWARANCJA I UMOWA LICENCYJNA

Ta OGRANICZONA GWARANCJA I UMOWA LICENCYJNA („Umowa”) zawierajàca ograniczona gwarancj´ i inne specjalne zabezpieczenia,
stanowi umow´ pomi´dzy U˝ytkownikiem (osobà lub jednostkà) a firmà Take 2 Interactive Software („W∏aÊciciel”) (the „Owner”) dotyczàcà
tego produktu programowego i do∏àczonych, dotyczàcych go materia∏ów. Instalujàc lub wykorzystujàc produkt w inny sposób powoduje, ˝e
U˝ytkownik zostaje zwiàzany warunkami Umowy. JeÊli U˝ytkownik nie zgadza si´ z warunkami Umowy, powinien niezw∏ocznie zwróciç pakiet
oprogramowania wraz z towarzyszàcymi mu materia∏ami (w∏àczajàc instrukcj´, sprz´t, inne materia∏y drukowane i opakowanie) do miejsca, w
którym zosta∏y nabyte razem z paragonem w celu uzyskania pe∏nego zwrotu pieni´dzy. 

Prawa zwiàzane niepodlegajàcà zastrze˝eniom licencjà. Ta Umowa pozwala U˝ytkownikowi na wykorzystywanie jednej (1) kopii programu (programów)
(„Oprogramowania”) zawartego w tym pakiecie, do u˝ytku osobistego na jednym domowym lub przenoÊnym komputerze. Oprogramowanie jest
‘u˝ywane’ na komputerze, zosta∏o wczytane do jego pami´ci tymczasowej (np. RAM) lub zainstalowane w pami´ci trwa∏ej (np. twardy dysk, CD-ROM
lub inna pami´ç masowa) tego komputera. Instalacja na serwerze sieciowym jest surowo wzbroniona, jeÊli W∏aÊciciel nie udzieli∏ osobnej licencji
sieciowej; ta Umowa nie mo˝e byç uznana za wymaganà, specjalnà licencj´ sieciowà. Instalacja na serwerze sieciowym oznacza „u˝ytkowanie” a w
zwiàzku z tym musi spe∏niaç postanowienia tej Umowy. Ta Umowa nie jest umowà sprzeda˝y Oprogramowania ani ˝adnej jego kopii. 

Prawo do w∏asnoÊci intelektualnej. W∏aÊciciel zachowuje wszelkie prawa, tytu∏y i korzyÊci zwiàzane z Oprogramowaniem i towarzyszàcà mu
instrukcjà, opakowaniem oraz innymi materia∏ami drukowanymi (zwane dalej „Materia∏ami towarzyszàcymi”) w∏àczajàc w to, lecz nie ograniczajàc
jedynie do tej listy, prawa autorskie, znaki towarowe, tajemnice handlowe, nazwy handlowe, zastrze˝one prawa, patenty, tytu∏y, kody
komputerowe, efekty audiowizualne, motywy, bohaterów, nazwiska bohaterów, wydarzenia, dialogi, scenerie, grafik´, efekty dêwi´kowe, muzyk´
i prawa moralne. Oprogramowanie i Materia∏y towarzyszàce sà chronione przez prawo autorskie Stanów Zjednoczonych oraz odpowiednie prawa
autorskie i porozumienia mi´dzynarodowe na ca∏ym Êwiecie. Wszelkie prawa zastrze˝one. Oprogramowanie i Materia∏y towarzyszàce nie mogà
byç kopiowane i reprodukowane bez wzgl´du na noÊnik czy metod´, zarówno w ca∏oÊci, jak i cz´Êciowo bez wczeÊniejszej, pisemnej zgody
W∏aÊciciela. Ka˝da osoba powielajàca lub kopiujàca Oprogramowanie lub Materia∏y towarzyszàce w ca∏oÊci lub w dowolnej cz´Êci b´dzie celowo
∏amaç prawa autorskie i mo˝e ponieÊç kar´ wynikajàcà z prawa cywilnego lub karnego. 

Archiwizowanie i kopie zapasowe Oprogramowania. Po zainstalowaniu Oprogramowania w pami´ci trwa∏ej komputera, U˝ytkownik mo˝e
wykorzystywaç oryginalne dyski i/lub p∏yty CD-ROM („noÊniki”) jedynie w celu archiwizacji i wykonywania kopii zapasowej. 

Ograniczenia. Poza wymienionymi szczegó∏owo w Umowie przypadkami, U˝ytkownik nie mo˝e kopiowaç ani powielaç Oprogramowania i
Materia¸ów towarzyszÑcych; modyfikowaç, wykonywaç pochodnych kopii opartych na OPROGRAMOWANIU LUB MATERIA∏ACH
TOWARZYSZÀCYCH; rozpowszechniaç kopii poprzez sprzeda˝, lub przekazanie w∏asnoÊci; wypo˝yczaç, wydzier˝awiaç, po˝yczaç Oprogramowania
i Materia∏ów towarzyszàcych ani prezentowaç publicznie OPROGRAMOWANIA I MATERIA¸ÓW TOWARZYSZÑCYCH. U˝ytkownik nie mo˝e nikomu
przekazywaç OPROGRAMOWANIA I MATERIA∏ÓW TOWARZYSZÑCYCH elektronicznie lub innà drogà za poÊrednictwem Internetu ani poprzez
jakiekolwiek inne media. Umowa wyraênie zabrania U˝ytkownikowi, sprzeda˝y lub wykorzystywania postaci ani innych sk∏adników gry w
jakimkolwiek celu. Umowa wyraênie zabrania U˝ytkownikowi sprzeda˝y lub czerpania innych korzyÊci z poziomów, pakietów dodatkowych,
kontynuacji i innych przedmiotów opartych na, lub zwiàzanych z Oprogramowaniem i Materia∏ami towarzyszàcymi lub stworzonymi z
wykorzystaniem do∏àczonego do Oprogramowania edytora poziomów. JeÊli U˝ytkownik tworzy poziomy, pakiety dodatkowe lub kontynuacje lub
inne obiekty dla Oprogramowania wykorzystujàc do∏àczony do Oprogramowania edytor poziomów, ∏àcznie z budowaniem nowych poziomów
(„Modyfikacje”), podlega nast´pujàcym restrykcjom:  (i) do∏àczony do Oprogramowania edytor poziomów, powiàzane narz´dzia projektowe i
dokumentacja sà uznawane za oddzielne od Oprogramowania, a w zwiàzku z tym nie podlegajà gwarancji ani wsparciu W∏aÊciciela. Jednak˝e
W∏aÊciciel zachowuje wszelkie prawa autorskie i prawa w∏asnoÊci intelektualnej dotyczàce do∏àczonego do Oprogramowania edytora poziomów
i powiàzanych narz´dzi projektowych i dokumentacji zgodnie z treÊcià licencji;  (ii) U˝ywanie Modyfikacji wymaga pe∏nej, zarejestrowanej kopii
Oprogramowania;  (iii) U˝ytkownik nie mo˝e rozpowszechniaç Modyfikacji zawierajàcych plik wykonywalny, który zosta∏ w jakikolwiek sposób
zmodyfikowany;  (iv) Modyfikacje U˝ytkownika nie mogà zawieraç materia∏ów znies∏awiajàcych ani innych nielegalnych treÊci, materia∏ów
niedopuszczalnych lub naruszajàcych prawo prywatnoÊci lub nadajàcych rozg∏os jakimkolwiek osobom trzecim lub zawierajàcych znaki towarowe,
dzie∏a chronione prawem autorskim ani innà w∏asnoÊç osób trzecich;  (v) Modyfikacje U˝ytkownika mogà byç rozpowszechniane wy∏àcznie za
darmo. U˝ytkownik ani ˝adna inna osoba nie mo˝e ich nikomu sprzedawaç, wykorzystywaç w jakikolwiek sposób w celach komercyjnych lub
pobieraç op∏at od kogokolwiek za ich wykorzystywanie, bez licencji W∏aÊciciela. W∏aÊciciel zach´ca do dystrybucji dobrych jakoÊciowo Modyfikacji.
JeÊli U˝ytkownik zamierza rozpowszechniaç Modyfikacje w celach komercyjnych, musi skontaktowaç si´ z W∏aÊcicielem, pod adresem podanym
ni˝ej, w celu ustalenia warunków, na jakich Modyfikacje mogà byç rozpowszechniane komercyjnie; (vi) W∏aÊciciel nie b´dzie udziela∏ wsparcia
dotyczàcego Modyfikacji U˝ytkownika. Zakazy i ograniczenia znajdujàce si´ w tej cz´Êci majà zastosowanie w stosunku do ka˝dego, kto posiada
Oprogramowanie i jakàkolwiek z Modyfikacji U˝ytkownika. U˚YTKOWNIK NIE MO˚E W ˚ADEN SPOSÓB DEKOMPLIOWAå, DEASSEMBLOWAå,
ANI ODWRACAå PROCESU BUDOWANIA OPROGRAMOWANIA. Jakiekolwiek kopiowanie Oprogramowania i Materia∏ów towarzyszàcych, które
nie zosta∏o specjalnie dopuszczone w Umowie stanowi jej naruszenie. 

OGRANICZONA GWARANCJA I WYKLUCZENIA GWARANCYJNE
OGRANICZONA GWARANCJA. W∏aÊciciel gwarantuje, ˝e oryginalny NoÊnik zawierajàcy Oprogramowanie b´dzie wolny od defektów
materia∏owych i produkcyjnych, pod warunkiem normalnego u˝ytkowania i obs∏ugi, przez okres dziewi´çdziesi´ciu (90) dni od daty zakupu
umieszczonej na paragonie. JeÊli z jakiegokolwiek powodu U˝ytkownik stwierdzi obecnoÊç defektu NoÊnika lub instalacja Oprogramowania na
domowym lub przenoÊnym komputerze oka˝e si´ niemo˝liwa, mo˝e zwróciç Oprogramowanie i wszystkie Materia∏y towarzyszàce do miejsca,
w którym zosta∏y nabyte w celu otrzymania pe∏nego zwrotu pieni´dzy. Gwarancja ta nie ma zastosowania w przypadku, gdy U˝ytkownik
uszkodzi∏ Oprogramowanie w wyniku wypadku lub nadu˝ycia. 

ZADOÂåUCZYNIENIE DLA NABYWCY. Jedynym zadoÊçuczynieniem dla U˝ytkownika i ca∏kowitym obcià˝eniem dla W∏aÊciciela b´dzie:  (i) wymiana
oryginalnego NoÊnika z Oprogramowaniem lub  (ii) pe∏ny zwrot ceny zap∏aconej za to Oprogramowanie. Otwierajàc opakowane oprogramowanie,
instalujàc i/lub u˝ywajàc w inny sposób Oprogramowanie lub Materia∏y towarzyszàce, U˝ytkownik zgadza si´ odstàpiç od wszelkich innych
zadoÊçuczynieƒ przys∏ugujàcych zgodnie z prawem. Od ˝adnej z powy˝szych metod zadoÊçuczynienia nie mo˝na odstàpiç na podstawie przepisów
prawnych, które niniejszym przys∏ugujà Nabywcy, lub b´dà przys∏ugiwaç, gdy zostanà udost´pnione, jako Nabywcy koƒcowemu. 
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UWAGA:

W tej grze wykorzystano technologi´ zapobiegajàcà kopiowaniu, która mo˝e spowodowaç
powstanie konfliktu z niektórymi stacjami dysków (nap´dami) DVD-ROM i DVD-RW. JeÊli gra nie
zainstaluje si´ prawid∏owo lub jeÊli stacja dysków nie b´dzie w stanie rozpoznaç dysku, mo˝e byç
konieczne zaktualizowanie oprogramowania uk∏adowego (firmware) stacji dysków. Aktualizacje
sà zazwyczaj dost´pne do pobrania na stronie internetowej producenta systemu lub sprz´tu.

W przypadku braku pewnoÊci co do typu posiadanej stacji dysków albo co do sposobu aktualizacji
oprogramowania uk∏adowego prosimy zapoznaç si´ z dokumentacjà do∏àczonà do systemu lub
stacji dysków.

Ostrze˝enie: Cenega Poland zaleca, aby aktualizacje oprogramowania uk∏adowego by∏y
przeprowadzane przez doÊwiadczonych u˝ytkowników komputerów, poniewa˝ niew∏aÊciwa
instalacja takiego oprogramowania mo˝e spowodowaç trwa∏e uszkodzenie stacji dysków.
W przypadku braku pewnoÊci co do aktualizacji oprogramowania uk∏adowego prosimy o
skontaktowanie si´ z producentem systemu lub stacji dysków, w celu uzyskania dalszej
pomocy z producentem systemu lub stacji dysków.
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POMOC TECHNICZNA W POLSCE
ZrobiliÊmy wszystko, co w naszej mocy, aby uczyniç nasz produkt jak najbardziej zgodnym z dost´pnym aktualnie
sprz´tem. JeÊli jednak napotkasz problemy w czasie korzystania z któregoÊ z naszych programów, mo˝esz
skontaktowaç si´ dzia∏em pomocy technicznej:

Przed zg∏oszeniem problemu prosimy o przygotowanie informacji, które pomogà nam rozwiàzaç Twój problem
szybko i skutecznie. Aby udzieliç Ci pomocy potrzebujemy jak najbardziej szczegó∏owych danych Twojego
komputera i problemu, który wystàpi∏. W przypadku, gdy nie dysponujesz któràÊ z wymaganych poni˝ej
informacji, skontaktuj si´ z dzia∏em pomocy technicznej producenta Twojego komputera, zanim skontaktujesz
si´ z dzia∏em pomocy technicznej wydawcy gry. W przeciwnym przypadku, nie b´dziemy mogli Ci pomóc w
rozwiàzaniu problemu. 

WYMAGANE INFORMACJE: 

DANE KONTAKTOWE: 
• Twoje imi´ i nazwisko.
• Twój adres e-mail, numer telefonu dost´pnego w ciàgu dnia lub adres pocztowy. 

OPIS SYSTEMU: 
• Marka, model komputera, nazwa i pr´dkoÊç procesora.
• Producent i pr´dkoÊç nap´du CD-ROM/DVD-ROM.
• Ogólna iloÊç pami´ci RAM.
• Marka i model Twojej karty graficznej/akceleratora 3D oraz iloÊç graficznej pami´ci RAM. 
• Marka i model Twojej karty dêwi´kowej oraz posiadanej wersji DirectX.

OPIS PRODUKTU:
• Tytu∏ i wersja programu (np. FAR CRY wersja 1.31 lub 1.32 itp. - noÊnik DVD-ROM).
• Wersja j´zykowa.
• Edycja/wydanie gry (premiera w pe∏nej cenie, SuperSeller, Kolekcja Klasyki itp.).

Prosimy o jak najbardziej jasne opisanie okolicznoÊci, ∏àcznie z komunikatami o b∏´dach.

UWAGA: DZIA¸ POMOCY TECHNICZNEJ CENEGA POLAND NIE UDZIELA WSKAZÓWEK
DOTYCZÑCYCH PROWADZENIA GRY. Nasi pracownicy nie sà upowa˝nieni i nie posiadajà

odpowiednich kwalifikacji do udzielania tego typu informacji. 

SZCZEGÓŁY KONTAKTU Z SERWISEM: 
Adres pocztowy: Dzia∏ Pomocy Technicznej

Cenega Poland Sp. z o.o.

ul. Dzia∏kowa 37, 02-234 Warszawa

Numer telefonu: (22) 868 52 61 (od poniedzia∏ku do piàtku, w godz. 9-17)

Faks: (22) 868 52 60

E-mail: serwis@cenega.pl

Strona WWW: www.cenega.pl



Ostrze˝enie przed epilepsjà

ZAPOZNAJ SI¢ Z TYM OSTRZE˚ENIEM PRZED ROZPOCZ¢CIEM GRY LUB PRZED WYDANIEM
POZWOLENIA SWOIM DZIECIOM NA JEJ U˚YTKOWANIE.

Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migajàcego Êwiat∏a lub pewnych jego naturalnych kombinacji mogà
doznaç ataku epileptycznego lub utraty przytomnoÊci. Powodem wystàpienia tego ataku i/lub utraty
przytomnoÊci mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie telewizji lub u˝ytkowanie gier komputerowych.
Przypad∏oÊci te mogà równie˝ wystàpiç u osób, u których nigdy wczeÊniej nie stwierdzono epilepsji i które
nigdy nie dozna∏y ataków epileptycznych.

JeÊli Ty lub ktokolwiek z Twojej rodziny mia∏ kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´ (ataki
epileptyczne lub nag∏e utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na migotanie Êwiat∏a, powinien on -
przed uruchomieniem gry - zasi´gnàç porady lekarskiej.

Zalecamy równie˝, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiàce si´ grami komputerowymi. JeÊli stwierdzisz u
siebie lub u dziecka (dzieci) wyst´powanie nast´pujàcych objawów: dusznoÊci, zaburzenia wzroku, skurcze
oczu, powiek i mi´Êni, utrat´ przytomnoÊci, zaburzenia b∏´dnika, drgawki lub konwulsje, NATYCHMIAST
wy∏àcz komputer i wezwij niezw∏ocznie lekarza.

ZALECENIA DOTYCZÑCE KORZYSTANIA
Z GIER KOMPUTEROWYCH
• Nie siedê zbyt blisko monitora. Zajmij miejsce mo˝liwie jak najdalej od ekranu, na tyle na ile pozwolà Ci kable.
• Zaleca si´, aby ekran monitora by∏ ma∏y.
• Nie graj, gdy jesteÊ zm´czony lub niewyspany.
• Upewnij si´, ˝e pokój, w którym b´dziesz gra∏, jest dobrze oÊwietlony.
• W czasie gry powinieneÊ robiç przerwy (10-15 minut na ka˝dà godzin´ zabawy) .

Notatki
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Sterowanie w grze

Q W E R T

A S D F

Z C

Prze∏àcz widok/
Tryb adoracji

Automatyczny
ruch SkokDo przodu Odpoczynek

W lewo

Dobàdê broni/
Pochodnia

Chwytanie U˝ycie magii

Do ty∏u

W prawo

Shift

Tab

Caps
Lock

Ctrl Alt

W∏àcz/Wywo∏aj Menu

Ciàg∏y bieg

Bieg

Kucanie/
Skradanie si´

Blok

Spacja

U˝yj/Aktywuj

WciÊnij, aby prze∏àczyç si´ 
pomi´dzy widokiem postaci. 
Przytrzymaj, aby prze∏àczyç si´ 
na kamer´ zewn´trznà. 
Przewijaj, aby przybli˝aç lub 
oddalaç widok.

U˝yj/Atakuj

Blokuj
Klawisze podr´czne: 1 do 8

F5 Szybki zapis

F9 Szybkie wczytanie


