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Wprowadzenie

Witam Was w poradniku do jednej z najobszerniejszych - i najlepszych jednoczesnie - gier CRPG,
czyli Neverwinter Nights PL. Staratem sie w nim zawrzec¢ jak najwiekszg ilos$¢ informacji, ktora
mogtaby Wam sie przydaé, zaciekawi¢ Was lub nawet zaskoczy¢. Na poczatek proponuje zapoznaé
sie z opisem poszczegdlnych dziatéw, a dopiero potem wybranie tego, ktéry nas zainteresowat.

Tworzenie Postaci

Tutaj opisatem, jak stworzy¢é wymarzonego bohatera. Nawet weterani takich gier, jak seria Baldur’s
Gate, Planescape Torment czy Icewind Dale powinni tu zajrze¢ - z tego powodu, iz NWN jest
oparte ma trzeciej edycji D&D, a tu zasady sa troche inne.

Najemnicy

Podobne do opisu postaci, ktére mozna przytaczy¢ do druzyny, jednak z pewnymi - wyjasnionymi
dokfadnie - zmianami, a takze opisem questow zwigzanych z danymi najemnikami.

Walkthrough

Doktadny opis gry od A do Z, dla tych, ktérzy nie lubig sie meczy¢. Postepujac zgodnie z tym
opisem masz pewnos¢, iz nie ominiesz zadnego questa, zadnej lokacji, wybierzesz zawsze
najwlasciwsza (dajacg najwiecej korzysci i najkrétsza) droge.

Questy

Ten dziat jest natomiast dla tych graczy, co wolg sami rozgryza¢ gre, zacinajac sie tylko w
niektérych miejscach - tutaj alfabetycznie podany spis i opis wszelkich zadan wystepujacych po
kolei we wszystkich rozdziatach stuprocentowo rozwigze wszelkie mozliwosci. Nie umiescitem tu
tylko Prologu, jako ze jest tam tylko jedno zadanie, i w dodatku obowigzkowe.
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Legenda

Teraz zapoznajcie sie z legendg - tak do mapek jak i do opiséow (i w walthrough, i w opisach
zadan).

() - wyjscie do lokacji

£) - wazniejsze miejsce
- wrég lub grupa wrogow
- obiekt do przeszukania

= - putapka

W opisie:
a) czcionky oznaczytem literki lokacji
b) czcionka pogrubiong oznaczytem nazwy lokacji
c) czcionkg zielong oznaczytem wazniejsze miejsca
d) czcionkg niebieskg oznaczytem nazwy wazniejszych przedmiotéw

e) czcionkg pochyta i pogrubiona oznaczytem nazwy questow
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Tworzenie postaci

Jesli jeste$ weteranem i masz za sobg przynajmniej jednego Baldur’s Gate’a, lub kilka lat grasz w
nie — komputerowe erpegi w systemie AD&D, to mozesz spokojnie omina¢ ponizszy rozdziat.
Zawartem tu podstawy tworzenia postaci takiej, jaka bedzie odpowiadata graczowi zupetnie
zielonemu - takiemu, ktory sg stycznos¢ z CRPG zaczyna wilasnie od tej gry i / lub nie grat we
wczesniejsze genialne gry autorstwa pandéw z Bioware. Jesli do takich nalezysz - ten rozdziat jest
dla ciebie obowigzkowy. Na poczatku ustalasz pte¢ i portret, potem ubranie, wyglad i posture, lecz
uwierz — nie ma to zadnego wptywu na rozgrywke. Jednak wybdr rasy jest wyborem waznym - i od
tego wilasnie zaczynamy.

1 - R a s a

Ras w Neverwinter Nights jest siedem. Niektdére majg wspdlne cechy, inne rdznig sie
zupetnie. Wybierz te, ktéra najbardziej odpowiada wizerunkowi bohatera fantasy, ktory
masz zapewne w gtowie.

Czlowiek - przedstawicieli tej (naszej) rasy spotykamy najczesciej. Ich karnacja - kolor
skéry, wtoséw czy oczu - jest bardzo rézna, od ciemnej do bladej, od bujnego zarostu na
twarzy do zupetnie gtadkiej skéry. Ludzie, cho¢ zyjg krétko, ucza sie niezwykle szybko,
majg do tego rézne bonusy w postaci dodatkowych punktow itp. Mogg predko stac sie
mistrzami w jednej dziedzinie, lub pozna¢ wszystkie inne razem (cho¢ wolniej
oczywiscie). Ludzie sg zalecani poczatkujgcym graczom.

EIf - elfy to istoty smukte, piekne, cho¢ na co dzien wolg spedza¢ czas na poezji,
muzyce, sztuce czy zabawach przy wybornym winie, to ich umiejetnosci magiczne czy
wojownicze sg wszystkim dobrze znane. Zyja ponad siedemset lat, mierza zwykle od
czterech i pdt do pieciu i pdt stop. Majg bonus do szybkosci kosztem kondycji. Catkiem
niezle widzg w ciemnosciach, majg tez wyostrzone pozostate zmysty (bonusy do testéw
szukania czy stuchania). Sg takze odporne na wszelkie czary polegajace na usypianiu,
majq tez wiekszg wytrzymatosé na ataki na umyst oparte na magii, lepiej postuguja sie
niektérymi rodzajami broni (dtugi miecz, rapier, dtugie i krétkie tuki). Najlepsza klasa dla
elfa to Czarodziej.

Krasnolud - ,nie draznij krasnoluda”, jak mowi stare przystowie. Cho¢ zwykle nie
mierzg wiecej, niz cztery i pot stopy, to szerokos$¢ bardw (sg one prawie tak samo
szerokie, jak wysokie!) i wielka bujna broda sprawiaja, iz lepiej nie usmiechac sie na
widok tego przemitego stworzonka. Zyja zwykle w gdérach, wydobywajac szlachetne
kruszce, pija duzo piwa (i nie tylko), sq odporne na magie (cho¢ nie znajg sie na niej
prawie nic) i wszelkie trucizny ukryte w eliksirach. Lepiej przeszukujg podziemia, a takze
legowiska stworéw. Majg bonus do kondycji kosztem charyzmy. Nienawis¢ do wszelkich
odmian goblindw, orkéw czy gigantdw sprawia, iz w walce z nimi sg znacznie lepsi.
Krasnoludy widza tez doskonale w ciemnosciach. Najlepsza klasa dla krasnoluda to
oczywiscie Wojownik.

Niziotki - niziotki to mate, goscinne, wesote stworzonka, wiecznie ciekawe i gtodne -
uwielbiajg sute biesiady. Zwykle chodzg boso, pokazujac zarost na stopach (duma
kazdego niziotka). Pomimo swej postury — matej i okraglutkiej — sq nadzwyczaj szybkie i
zwinne. Mata postura (bonusy do ukrywania sie, unikdow i cichego poruszania sie)
sprawiajq, iz najlepsza klasa dla niziotka to totrzyk. To nie wszystko - niziotki majq
bonusy do testow stuchu, szczescia, nie sg tez strachliwe - magia powodujaca strach
dziata na nich gorzej. Oprocz tego sSwietnie postugujg sie broniami miotanymi, niestety
jednak - niski wzrost sprawia, iz nie mogg uzywac wielkich broni (miecze pottorareczne,
obusiecznie i wielkie, maczugi, halabardy, cepy bojowe, wtdcznie, kije, kosy). Dlatego
nalezy tez uwaznie wybiera¢ dla niziotkdw ekwipunek, jako ze mozna wybrac taki typ
broni, ktérej twdj bohater nie bedzie mdgt uzywac.

Gnom - dalecy krewniacy krasnoludéw, liczace zwykle trzy i pét stopy wysokosci gnomy
nie mitujg sie w walce - wolg spedzaé¢ czas na konstruowaniu, wymyslaniu i
eksperymentowaniu na nowych wynalazkach. Wiekszo$¢ nie-magicznych urzadzen (np.
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kompas) to wymyst wiasnie gnomow. Kochajg szlachetne kamienie, zwierzeta i dowcipy.
Majg zwykle ciemng karnacje, zyjq od 350 do 500 lat. Ze wzgledu na matg posture majq
te same bonusy do ukrywania sie i unikdw, co niziotki. Lepiej walczq przeciwko goblindw,
Reptillionom i gigantom, majg bonusy do testow stuchu i koncentracji. Lepiej postuguja
sie magiq iluzyjng, a same na iluzje sq tez bardziej odporne. Widzg troche w
ciemnosciach (cho¢ gorzej niz np. krasnoludy czy elfy). Najlepsza profesja dla gnoma to
Wizard (Mag). No i jeszcze bronie — nie moga uzywac tych samych, co niziotki.

Potelf - to po prostu ,krzyzéwka” cziowieka i elfa, osobnik taki posiada mocne strony (w
ograniczonych ilosciach oczywiscie) i cztowieka (wszechstronno$¢ we wszystkich
profesjach) i elfa (odpornos¢ na zaklecia usypiajace i wptywajace na umyst, bonusy do
testow wykrywania, szukania i sluchania, lepsze widzenie w ciemnosci itp.), jednak potelf
nigdy nie bedzie w tych dziedzinach tak ,dobry” jak jego rodzice - jednej czy tez drugiej
rasy. Dla potelfa kazda profesja jest dobra.

Pétork - mimo, ze w potrorku ptynie potowa ludzkiej krwi, to jest on totalnym
przeciwienstwem péfelfa. Wysoki jak cztowiek, prawie dwa razy szerszy, silny, brutalny,
brzydki i gtupi. Najpierw bije, potem zadaje pytania. Blizny po walkach to dla niego
pamigtki. Posiada bonus do sity kosztem charyzmy i inteligencji, swietnie widzi w
ciemnosciach. Najlepsza klasa dla potorka to Barbarian (Barbarzynca).

2 - K1lasa Postaci

Druga wazna to okreslenie klasy, inaczej profesji postaci. Ma to zwigzek z wybrana rasa,
gdyz np. elf nie bedzie najlepszym wojownikiem, a potork o czarowaniu moze praktycznie
tylko pomarzy¢. Pokrotce opisze wszystkie klasy, abys$ spokojnie mogt wybraé te, ktéra
najbardziej bedzie ci odpowiadac.

Barbarzynca - ta klasa przewidziana jest dla pétorkéw, cho¢ wielu ludzi i krasnoludow
takze jest barbarzyrncami. Sg to osobniki bardzo dzikie i nieprzewidywalne, praktycznie
nigdy sie nie mecza. W bitwie wpadajgq w prawdziwy szat, w ferworze walki moga
zaatakowa¢ nawet swoich przyjaciot. Ciggte przebywanie w niebezpieczenstwie daje im
swoisty ,szosty zmyst”, ktéry pozwala wykry¢ zagrozenie i np. wykonac szybki -
niewykonalny dla zwyktego $miertelnika — unik. Sa niestety mniej inteligentni, moga za
to uzywac wszystkich typdw broni, zbroi i tarcz.

Bard - profesja barda oznacza podréznika, ztodzieja, szpiega, czarodzieja - ,,wszystkiego
po trochu”. Bardowie uwielbiajg podrézowac z innymi bohaterami, spisujq ich wyczyny i
Spiewajg pdozniej piesni - uczestniczenie w jakiej$ przygodzie i pdzniej utozenie do tego
poematu to najwieksze prestiz dla takiego grajka. Korzystajg z wrodzonego wdzieku, a
ich piesn moze wysoko podnies¢ morale sprzymierzencow. Bardowie taczg w sobie
umiejetnosci i magdéw i ztodziei (potrafig rzucaé proste czary wykorzystujac swéj urok -
Charyzme, a takze specjalizujg sie w drobnych kradziezach kieszonkowych). Mogg
uzywac lekkich broni i pancerzy, $rednich pancerzy i tarczy.

Czarodziej - magowie poswiecajq lata na uczenie sie tajnikdw magicznych mocy, jest to
dla nich bardziej sztuka, anizeli talentem. Jesli mogq sie przygotowac - ich czary sq
potezne. Zaskoczeni sg praktycznie bezbronni. Oprocz tego tylko magowie potrafig
przyzwac¢ chowanca - matg istote, ktdra bedzie podrézowac¢ ze swym panem, pomagac
mu w walce lub nawet dawac rady. Mogg sie specjalizowac¢ w réznych dziedzinach.

Czarownik - dzicy magowie sg okreslani tak przez swych kolegéow z jednego powodu -
nie czytajg ksigzek, nie korzystajg z pergamindw, nie uczg sie latami na uniwersytetach.
Kontroluja moc magiczng za pomocg swych zmystdow, co czesto daje zupetnie
nieprzewidywalne efekty, mogace sie czasami skonczy¢ nawet $miercig rzucajacego.
Wspomniany sposdéb manipulowania magig ma i swoje zalety i wady. Dzicy magowie uczg
sie wolniej i mogg zapamieta¢ mniej czaréw, nie mogqa sie tez specjalizowac¢ w zadnej ze
szkot. Potrafig za to rzucac czesciej okreslony czar, lepiej postuguja sie prostg bronig (bo

Strona: 6 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_079d_ebook

Neverwinter Nights — Poradnik GRY-OnLine

nie musza spedzac lat nad ksiegami), cho¢ moga nosi¢ pancerze, to w czarowaniu to
tylko przeszkadza.

Druid - druidzi to odmiana mnichow zyjacych na tonie natury - stad czerpig swe
magiczne moce. Zyja zgodnie z cyklem natury, nienawidzg wszystkiego, co do niego nie
nalezy — np. umartych, tepig zawziecie wszelkich niszczycieli przyrody. Profesja w sam
raz dla greenpeacowca. Druidzi mogg uzywac tylko okreslonych rodzajow broni, a takze
lekkich i $rednich tarcz i pancerzy, na wyzszych poziomach potrafig zmienia¢ sie w
zwierzeta lub bardziej mocarne bestie. Muszq by¢ charakteru neutralnego (zwykiego,
dobrego, zlego, praworzadnego lub chaotycznego) - druid, ktéry zmieni charakter na
inny niz neutralny, nie moze uzyskiwac¢ nastepnych pozioméw. Ich magia oparta jest na
madrosci.

Kleryk - klerycy to swoiste tgczniki swiatéw istot Smiertelnych i boskich. Ich charakter
zalezy od bostwa, ktoremu stuza, wiec istniejg i dobrzy i zli klerycy. Potrafig leczy¢ rany,
uzywajq prostych broni, mogg korzysta¢ z pancerza i tarcz - nie majg przez to zadnych
ujemnych modyfikatoréw przy rzucaniu czardw. Mogqa niszczy¢, a nawet wskrzeszac i
kontrolowa¢ umartych.

totrzyk - jest to bardzo wszechstronna profesja. Doswiadczony ztodziej potrafi
bezszelestnie wtamacd sie do czyjego$ mieszkania, ukry¢ sie w cieniu lub korzystajac z
ttumu, uszczupli¢ jakiego$ bogatego lorda o jego bardzo ciezkg kiese (zeby biedaczek
przepukliny od tych ciezarow nie dostat). Specjalizujqg sie tez w szybkich i
niespodziewanych atakach, nie pozostawiajac swym zaskoczonym wrogom zadnych
szans. Choc¢ zwykle nie majg magicznych zdolnosci, mogg z powodzeniem rzucaé czary z
pergaminéw czy uzywaé magicznych przedmiotéw. Uzywajq lekkich broni i pancerzy, nie
mogaq nosic tarcz.

towca - tak jak paladyn byt odpowiednikiem kleryka, walczacym za pomocg broni biatej,
tak towca jest tym samym czym druid, lecz z subtelng réznicg - zamiast czaréw uzywa
czesciej broni biatej i tukéw, cho¢ w jednym rodzaju broni nigdy nie osiggnie takiej
biegtosci co np. wojownik. towcy polujg zwykle na jeden rodzaj przeciwnikdw - w walce z
tym rodzajem sa znacznie bardziej skuteczni. Zycie w lesie uczy ich, jak pokonywac
poszczegollne kreatury, moga korzysta¢ takze z prostych druidzkich czaréw, a takze
przyzywa¢ zwierzeta bedac w lesie (a tam towca potrafi porusza¢ sie prawie
bezszelestnie).

Mnich - mnisi to specjalna profesja dla naprawde zaawansowanych graczy. Walczy nie uzywajac
broni czy pancerzy, a takze nie rzuca czaréw. Postuguje sie mocg zwang ,ki”, ktdra na wyzszych
poziomach pozwala mu uzyska¢ naprawde zadziwiajagce umiejetnosci - np. unikanie ciosow z
szybkoscig btyskawicy, tapanie strzat w powietrzu, leczenie siebie lub innych. Noszenie pancerza
ma dla nich straszne nastepstwa - ich zdolnoséci s ograniczone, nie moga osigga¢ nowych
poziomow, stowem - lepiej czego$ takiego nie zaktada¢. Mnisi uzywajg okreslonych rodzajéw broni,
muszg by¢ charakteru praworzadnego.

Paladyn - paladyni sg takim potaczeniem kleryka i wojownika. Stuzg jednemu bdstwu,
lecz zamiast czaréw, boska moc prowadzi ich do walki za pomocg broni biatej. Obroncy
ucisnionych, leczg rannych i stuzg dobru (paladyni moga by¢ tylko praworzadni dobrzy,
paladyn o innym charakterze nie moze uzyskiwa¢ nowych poziomdw). Sa swietnymi
wojownikami w walce z umartymi i ztymi przeciwnikami, mogq uzywacé prawie wszystkich
rodzajéw broni, tarcz i pancerzy.

Wojownik - jedna z najpopularniejszych klas. Wojownik o po prostu wojownik, zyje
walkg i chwilg, nie zastanawia sie nad jutrem. Wojownicy sg najbardziej wszechstronng
profesjg ze wszystkich walczgcych, na wyzszych poziomach mogg uzywaé broni i
specjalnych cioséw niedostepnych dla innych postaci, a normalnie - wszystkich rodzajow
broni, pancerzy i tarcz. Najlepszymi wojownikami sg poét-orki i krasnoludy, ale wielu
znanych wojownikéw jest ludzmi czy nawet elfami.
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