strzatki — sterowanie bohaterem

enter - naprzod

esc — menu, wstecz

X — mazanie liter w trybie zagadek, menu
s/shift — zapis gry

d — dziennik

w — wigczenie paskow stanu bohatera

g — wytaczenie paskow stanu bohatera

a — atak w trybie ,,zrecznosciowym”

- oszczedzaj mikstury

- nie pozbywaj sie szybko pozornie zbednych przedmiotéw (np. pidra gryfa) — moze sie okazac, ze ktos moze
zrobi€ z nich co$ pozytecznego

- zagladaj do karczm, to interesujgce miejsca, a w niektdrych mozesz znalez¢ zadania poboczne (Karczma
w Carvahall, Wrota Zywiotdw, Szkartatna Rdza, Zielony Kasztan)

- jesli nie mozesz znalez¢ odpowiedzi na zagadki w karczmie w dokach Teirmu, sprobuj porozmawiac
z klientami — w ich wypowiedziach mogq znajdowac sie stowa-klucze, ktore pomoga ci znalezé poprawng
odpowiedz

- jesli nie wiesz, co masz w danej chwili zrobi¢, sprobuj jeszcze raz obej$¢ doktadnie calqg mape, badz
porozmawiac z dostepnymi osobami - moze sie zdarzyc, ze bedq miec rézne wypowiedzi za kazdym razem

- jesli nie mozesz pokonac jakiegos wroga, sprawdz w bestiariuszu, na co nie jest odporny, badz czesciej
uzywaj umiejetnosci specjalnych i mikstur (przyktadowo urgale nie znoszg ognia)

- uwaznie zwiedzaj wieksze lokacje (w szczegolnosci Teirm i Carvahall) — moze sie okazac, ze niektore domy
nie zostaty zamkniete przez nieuwaznych wiascicieli

- gdy chcesz sprawdzi¢, ktéry moment w ksigzce odpowiada danemu momentowi w grze, wystarczy otworzy¢
dziennik (np. poprzez wcisniecie klawisza ,d") i wybra¢ komende ,rozdziat”

- jesli chcesz wyjs¢ z trybu petnoekranowego gry i zmniejszy¢ gre do okienka, wystarczy wcisngé
lewy alt + enter — gdy chcesz powrdci¢ do trybu petnoekranowego, wcishij te klawisze ponownie

- jezeli szukasz innych porad, odwiedz strone www.saphira.xgame.pl/viewforum.php?f=133 badz skieruj
pytanie pod adres mailowy mort00s@gmail.com

- Eragon: 14

- Saphira: 14
- Brom: 11

- Murtagh: 13
- Orik: 12

- ogtuszenie — najdtuzsze uniemozliwienie jakiejkolwiek akgcji

- otrucie — postaci w kazdej turze ubywajq punkty zycia (stan ten trwa rowniez po walce)

- oszotomienie — postac¢ atakuje zarowno wrogow jak i swoich sojusznikow

- sen — uniemozliwienie jakiejkolwiek akcji do czasu otrzymania obrazen

- paraliz — uniemozliwienie jakiejkolwiek akgcji

- oSlepienie — niemoznos¢ uzywania magicznych umiejetnosci

- ostabienie — zmniejszona celnos¢ atakow

- dominacja — postac atakuje sojusznikow

- bariera/skolir/obrona — zwiekszenie ilosci pochtanianych obrazen fizycznych, badz magicznych
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Wilk

Zamieszkujq lasy, rowniny, tereny bagienne oraz gory. Ci wytrwali, leSni wedrowcy najczesciej
przemieszczajq sie w stadach. Obok bandytow, wilki sg najczestsza przyczyna zgonow
podroznikow. tatwo dajg sie oswoi¢ goblinom i urgalom.

PZ: 300 | PE: 0 | PD: 12 | : 40

Obrona: 10 | : 10 | Unik: 22

Wrdg nieodporny na zywioty i magie umystu. Ciezko go ogtuszyc.

Skorpion ,,Zabojca”

Ta grozna odmiana skorpiona potrafi wstrzykng¢ we wrogow swojg trucizne, ktdra bez
szybkiego podania serum moze spowodowac Smierc.

PZ: 400 | PE: 200 | PD: 12 | : 25

Obrona: 5 | : 70 [ Unik: 6

Wrdg nieodporny na magie umystu. Nie mozna go otruc.
Umiejetnosci: Trujace ostrze

Waz ,,Zabojca”

Ukaszenia tego agresywnego weza sa silnie trujace.

PZ: 600 | PE: 200 | PD: 12 | : 50
Obrona: 0 | : 30 | Unik: 8

Wrdg nieodporny na magie umystu. Nie mozna go otruc.
Umiejetnosci: Trujace ostrze

Grzechotnik
Jego kty zawierajg silny jad. Tego weza mozna spotkac gtdwnie na Pustyni Hadarackiej. Jego
charakterystyczng cecha jest grzechotka na koncu ogona.

PZ: 700 | PE: 100 | PD: 14 | : 80

Obrona: 5 | : 25 | Unik: 10

Wrdg nieodporny na magie umystu. Nie mozna go otruc.
Umiejetnosci: Trujace ostrze

Goblin

Ci bardzo odlegli krewni urgali najczesciej przemieszczajg sie w niewielkich grupkach. Niekiedy
zakladajq gorskie osady. Sq przede wszystkim spotykanie w obrebie Koséca. Gobliny to istoty
nerwowe i nie grzeszace inteligencja.

PZ: 400 | PE: 0 | PD: 15 | : 40

Obrona: 15 | : 0 | unik: 2

Wrdg nieodporny na zywioty i magie umystu.

Wsciekty wilk

Zamieszkujq lasy, rowniny, tereny bagienne oraz gory. Ci wytrwali, leSni wedrowcy najczesciej
przemieszczajq sie w stadach. Obok bandytow, wilki sg najczestsza przyczyna zgonow
podrdznikow. tatwo dajg sie oswoic¢ goblinom i urgalom. Ta odmiana wilkow potrafi by¢ duzo
grozniejsza od spokojniejszych przedstawicieli rasy.

PZ: 350 | PE: 0 | PD: 18 | : 50

Obrona: 29 | : 0 | unik: 2

Wrdg nieodporny na zywioty i magie umystu. Nietatwo go unieruchomic i otruc.

Wilk pustynny

Ta wytrzymata odmiana wilka jest przystosowana do zycia w takich miejscach jak pustynie
i suche rowniny. Zwykle te zwierzeta nie prowokujq atakoéw, chyba Zze wtargnie sie na ich
terytorium.

PZ: 420 | PE: 0 | PD: 20 | : 30

Obrona: 25 | :5 | Unik: 10

Wrdg nieodporny na magie umystu, wody. Uodporniony na magie ziemi i ognia.




Zotnierz imperium

Do wojska imperium w duzej mierze nalezg chtopi i mieszczanstwo zaciggniete sitg. Stad brak
specjalizacji i odpowiedniego szkolenia, a takze przewaga obron nad atakiem u wielu
tchorzliwych wojakow.

PZ: 800 | PE: 0 | PD: 21 | : 55

Obrona: 40 | : 3 [ Unik: 5

Wrdg nieodporny magie umystu.

Urgal
Sq to stwory zamieszkujace Alagaésie. Zyja przewaznie w niewielkich wioskach. Urgale i Kulle
nade wszystko mitujg wojne. Sg to wytrwali i grozni wojownicy.

PZ: 800 | PE: 0 | PD: 22 | : 50

Obrona: 10 | : 10 | Unik: 5

Wrdg nieodporny na magie umystu. Nienawidzi ognia.

Najemnik
Niektdrzy ludzie wybierajg Sciezke walki i cate Zycie szkolg sie we wiadaniu mieczem, aby
pozniej zarabia¢ na zycie, przyjmujac rozmaite zlecenia.

PZ: 900 | PE: 50 | PD: 23 | : 45

Obrona: 20 | : 10 [ Unik: 5

Wrdg nieodporny na magie umystu.
Umiejetnosci: Ukosne ciecie

Wodny stuga

Magowie przyzywajg te wodne duchy, aby zesta¢ na pola urodzaj, czarnoksieznicy - aby dusi¢
i zatapia¢ swich wrogow. Kilka takich istot potrafi opanowaé¢ umyst nieumiejetnego
przywotywacza, zamieniajac go w Cienia.

PZ: 300 | PE: 500 | PD: 23 | : 25

Obrona: 10 | :100 | unik: 4

Wrdg nieodporny na ogien i wiatr. Nie mozna go unieruchomic i otru¢. Uodporniony na magie umystu i absolutnie
odporny na magie wody.
Umiejetnosci: Adurna 1

Goblin wojownik

Ci bardzo odlegli krewni urgali najczesciej przemieszczajq sie w niewielkich grupkach. Niekiedy
zaktadajg gorskie osady. Sq przede wszystkim spotykanie w obrebie Kos¢ca. Gobliny to istoty
nerwowe i nie grzeszace inteligencja. Niektore z nich sq lepiej wyszkolone i stwarzajq o wiele
wieksze zagrozenie.

PZ: 600 | PE: 200 | PD: 24 | : 50

Obrona: 25 | : 5 | unik: 4

Wrdg nieodporny na zywioty i magie umystu.
Umiejetnosci: Ukosne ciecie

Duch ognia

Grozne i ztoSliwe duchy ognia sg przyzywane gtéwnie przez czarnoksieznikow. Kilka takich
groznych istot potrafi opanowa¢ umyst nieumiejetnego przywolywacza, zamieniajagc go
w Cienia.

PZ: 300 | PE: 500 | PD: 25 | : 25

Obrona: 10 | : 110 | Unik: 5

Wrdg nieodporny na wode. Nie mozna go unieruchomic i otru¢. Uodporniony na magie umystu i absolutnie odporny
na magie ognia.
Umiejetnosci: Brisingr 1

Urgal wojownik
Sq to stwory zamieszkujace Alagaésie. Zyja przewaznie w niewielkich wioskach. Urgale i Kulle
nade wszystko mitujq wojne. Sg to wytrwali i grozni wojownicy.

PZ: 1000 | PE: 100 | PD: 25 | : 50

Obrona: 30 | : 10 | Unik: 4

Wrdg nieodporny na magie umystu. Nienawidzi ognia.
Umiejetnosci: Ukosne ciecie




Duchy

Dusze zmartych przywotywane przez czarownikéw i czarnoksieznikdw. Same w sobie nie sg
szczegolnie grozne, jednak potezniejsze duchy potrafig opeta¢ niedoSwiadczonego maga,
tworzac Cienia.

PZ: 350 | PE: 300 | PD: 26 | : 30

Obrona: 10 | : 100 | Unik: 2

Uodpornione na magie zywiotdw, catkowicie odporne na magie umystu.
Umiejetnosci: Grajzla

Najemnik

Niektorzy wybierajg Sciezke walki i cate zycie szkolg sie we wiadaniu bronig, aby pdzniej
zarabia¢ na zycie, przyjmujac rozmaite zlecenia. Sg rowniez tacy, ktorzy atakujg gtownie
pod ostong nocy albo wykorzystujg swoje zdolnosci we wiasnych egoistycznych celach.

PZ: 775 | PE: 100 | PD: 29 | : 40

Obrona: 20 | : 20 [ Unik: 8

Wrdg nieodporny na magie umystu.
Umiejetnosci: Trujace ostrze.

Najemnik

Niektorzy wybierajg Sciezke walki i cate zycie szkolg sie we wiadaniu bronia, aby pozniej
zarabia¢ na zycie, przyjmujac rozmaite zlecenia, miedzy innymi zabdjstwa.

PZ: 800 PE: 550 | PD: 31 | : 65

Obrona: 30 | : 10 | unik: 4

Wrdg nieodporny na magie umystu.
Umiejetnosci: Ogtuszajacy cios, Gniew broni

Urgal barbarzyrica

Sq to stwory zamieszkujace Alagaésie. Zyja przewaznie w niewielkich wioskach. Urgale
i Kulle nade wszystko mitujg wojne. Sg to wytrwali i grozni przeciwnicy. Niektdre z urgali
zostajq wybitnymi wojownikami, ktorzy przewodzg swoim plemieniom.

PZ: 1300 | PE: 550 | PD: 33 | . 75

Obrona: 25 | : 10 | unik: 2

Wrdg nieodporny na magie umystu. Ciezko go unieruchomic¢. Nienawidzi ognia.
Umiejetnosci: Ukosne ciecie, Gniew Broni, Podciecie

Dziki gryf

Niezwykle rzadko spotykane stworzenie, zamieszkujace gory. Czesciej niz w lasach Koscca
mozna je spotka¢ w Beorach. Jest to potezna, magiczna istota.

PZ: 1000 | PE: 600 | PD: 35 | : 60

Obrona: 5 | : 40 | Unik: 4

Uodporniony na magie umystu, catkowicie odporny na wiatr.
Umiejetnosci: Vindr 1

Czarodziejka
Wielu magow wykorzystuje swoje zdolnosci w celach prywatnych, prébujac zarabia¢ nimi na
zycie. Czesto tacy ludzie zostajq najemnikami i wykonujg ptatne zlecenia z pomocg magii.

PZ: 1100 | PE: 1100 | PD: 36 | : 30

Obrona: 5 | : 30 | Unik: 5

Wrdg uodporniony na magie zywiotdw i umystu.
Umiejetnosci: Skolir, Adurna 1, Thrysta 1, Waise heill 1, Slytha 1, Slytha 2




Kull wojownik
Te rogate stworzenia s inteligentniejszg i silniejszg odmiang urgali. Sq poteznie
zbudowane i sam ich wyglad budzi strach w oczach przecietnego cztowieka.
PZ: 2150 PE: 800 PD: 38 : 80
: 50 : 10 1 4
Wrdg nieodporny na magie umystu. Nienawidzi ognia. Ciezko go ogtuszyc i oszotomic.
Umiejetnosci: Ukosne ciecie, Ogtuszajacy cios, Gniew broni, Berserk

Wodz goblinow
Ci bardzo odlegli krewni urgali najczesciej przemieszczajg sie w niewielkich grupkach.
Niekiedy zaktadajq gorskie osady. Sg przede wszystkim spotykanie w obrebie Koséca.
Gobliny to istoty nerwowe i nie grzeszace inteligencjg. Najpotezniejsze i najmadrzejsze
z nich stajq sie wodzami.
PZ: 2200 PE: 1200 PD: 46 : 85

: 60 : 20 111
Wrdg nieodporny na magie umystu. Ciezko go ogtuszyc.
Umiejetnosci: Ogtuszajacy cios, Potksiezyc, Gniew broni, Berserk

Wodz kulli

Te rogate stworzenia s inteligentniejszg i silniejszg odmiang urgali. Sq poteznie
zbudowane i sam ich wyglad budzi strach w oczach przecietnego cztowieka. Najwieksze
z nich zostajg wtadcami najwiekszych plemion urgali i kulli.
PZ: 2700 PE: 1100 PD: 49 : 90

: 70 : 30 :5
Wrdg nieodporny na magie umystu. Nie mozna go unieruchomic i otruc.
Umiejetnosci: Ogtuszajacy cios, Potksiezyc, Gniew broni, Berserk

GOrski olbrzym
Kazdego, kto natknie sie na gorskiego olbrzyma czeka pewna Smieré. Te potezne istoty
niezwykle tatwo rozgniewac, a kto to zrobi, tego ciato zostanie zmiazdzone ciosami
ogromnej maczugi. Zamieszkujg one odludne jaskinie Koscca. Sq daleko spokrewnione
z goblinami i urgalami. Tych istot pozostato juz bardzo niewiele.
PZ: ??? PE: O PD: ??? D77

: 50 : 0 14

Wrdg nieodporny na zywioty (za wyjatkiem ziemi) i magie umystu. Nie mozna go ogtuszyc.

Powietrzny towca
Potezne magiczne stworzenie, gorujace nad wszelkim ptactwem. Jest przywddcay
wsrod wielu innych istot na rozlegtych terenach lasow Koséca.
PZ: ??? PE: 1200 PD: 50 : 85
: 5 : 40 :5

Wrdg catkowicie odporny na wiatr, uodporniony na magie umystu.
Umiejetnosci: Vindr 1, Vindr 2, Vindr 3

Wielki wqz Koscca
Niezwykfa, potezna istota zrodzona w dzikich wodospadach KosScca. Swoimi
rozmiarami Smiato moze doréwnac dorostym smokom, nie jest jednak tak silna.
PZ: ??? PE: 2400 PD: 52 : 75

: 30 : 50 ;5
Nienawidzi ognia. Catkowicie odporny na magie wody. Nie mozna go sparalizowac i ogtuszyc.
Umiejetnosci: Potezne uderzenie




Tajemnicza i niezwykta rasa, prawdopodobnie ocalato tylko dwoch przedstawicieli
i to wiasnie oni s na ustugach krola Galbatorixa. Pod kapturami ra’zacowie skrywajg
wyltupiaste oczy i haczykowate dzioby. Nade wszystko kochajg ciemnos¢, wiec jak
mozna sie domysli¢, majg awersje do Swiatta.
PZ: ??? PE: 1100 : 54 : 70

: 50 : 20 : 15
Nienawidzi $wiatta. Uodporniony na magie umystu, ogtuszenie, paraliz, oszotomienie. Absolutnie odporny

na umiejetnosci zwigzane z ciemnoscia i otrucie.
Umiejetnosci: Trujace ostrze, Ogtuszajacy cios, Cieniste ciecie, Nocny towca

Tajemnicza i niezwykta rasa, prawdopodobnie ocalato tylko dwdch przedstawicieli
i to wtasnie oni sg na ustugach krola Galbatorixa. Pod kapturami ra’zacowie skrywajg
wytupiaste oczy i haczykowate dzioby. Nade wszystko kochajq ciemnos¢, wiec jak
mozna sie domysli¢, majg awersje do Swiatta.
PZ: ??? PE: 2800 : 55 : 50

: 20 : 50 : 10
Nienawidzi $wiatta. Uodporniony na magie umystu i ogtuszenie. Absolutnie odporny na umiejetnosci

zwigzane z ciemnoscig i otrucie.
Umiejetnosci: Slytha 1, Slytha 2, Trujace ostrze, Andlar 1, Andlar 2, Brisingr Andlar, Rauthr, Helgrind

Piekna i enigmatyczna elfka. Jej pochodzenie i cel sg nieznane.

PZ: ??? PE: 2800 : 57 : 75
: 40 : 60 1 14

Uodporniona na magie ziemi i umystu. Nietatwo jg unieruchomic i otruc.

Umiejetnosci: Slytha 1, Adurna 1, Deloi 1, Brisingr 1, Gniew broni, Adurna 2, Deloi 2, Odwet Matki
Natury

Cien, to efekt zawladniecia czarnoksieznika przez duchy. Gdy czarnoksieznik
przyzwie z innego Swiata zbyt potezne istoty, one przejmujg nad nim kontrole
przemieniajac go w jedna z najpotezniejszych istot w Alagaésii.
PZ: ??? PE: ??? 1 ?7? 1 ?7?

1 ?77? 1?77 : 10
Uodporniony na magie wszystkich zywiotdw oraz magie umystu. Ciezko go unieruchomic, nie dziatajg na
niego trucizny. Absolutnie odporny na umiejetnosci zwigzane z ciemnoscia. Nienawidzi Swiatta.

Umiejetnosci: Slytha 1, Trujace ostrze, Andlar 1, Andlar 2, Rauthr, Gniew broni, Cieniste ciecie,
Pozeracz dusz, Spojrzenie Smierci, BOl

Legenda:
PZ — punkty zycia
PE — punkty energii
— punkty do$wiadczenia zdobyte po pokonaniu danego wroga
— ilo$¢ obrazen zadawana przez przeciwnika bez uzywania umiejetnosci
— ilos¢ obrazen fizycznych pochtaniana przez wroga
— ilos¢ obrazen pochodzacych z umiejetnosci specjalnych, ktore przeciwnik pochtania
— trudnosc trafienia przeciwnika



1 poziom: Ukosne ciecie, Strzata wstrzasu
2 poziom: Ogtuszajacy cios
3 poziom: Trujace ostrze, Ciecie btyskawiczne
Dolaczenie Saphiry do druzyny: Zaczerpniecie energii
Pokonanie urgala w Yazuac: Brisingr 1, Adurna 1, Waise heill 1, Bariera, Skolir
Pokonanie patrolu urgali (,,Kosztowny btad”): Jierda 2
Umiejetnosci zdobywane po pokonaniu urgala w Yazuac (po odkryciu przez Eragona magii):
8 poziom: Deloi 1, Vindr 1, Thrysta 1, Waise heill 2
9 poziom: Jierda 1, Brisingr 2, Thrysta 2, Waise heill 3, Mentalna napas¢
10 poziom: Adurna 2, Deloi 2, Vindr 2, Garjzla
12 poziom: Thrysta deloi, Thrysta vindr
11 poziom: Reisa du adurna
13 poziom: Argetlam

1 poziom: Zaczerpniecie energii, Ryk 1
2 poziom: Zmiazdzenie
3 poziom: Atak btyskawiczny
4 poziom: Ciecie huraganu
5 poziom: Bariera
6 poziom: Mentalna furia 1, Smocza furia
7 poziom: Nieokietznany szat
9 poziom: Mentalna furia 2
10 poziom: Smocze btogostawienstwo
11 poziom: Smocza klatwa
Po rozdziale ,Diamentowy Grobowiec”: Chaos

W wypadku niektorych zdolnosci ilo$¢ zadawanych obrazen i zuzytej energii jest rdzna w zaleznosci od uzywajgcego.
Przyktadowo ukosne ciecie Eragona jest stabsze od tego samego ataku w wykonaniu Broma, czy Orika.
Przedstawiono wiec minimalng i maksymalng ilos¢ energii wymaganej do uzycia umiejetnosci, podobnie
z zadawanymi obrazeniami. Dodatkowo kazdy cios nie zadaje idealnie podanych obrazen (podobnie jest z kazdq
broniq). Nalezy przyja¢ margines okoto 20 punktow obrazen.

Jezeli poszukujesz konkretnej umiejetnosci najlepiej uzy¢ skrétu ctrl + f (znajdz).

Umiejetnosci posegregowano wedtug zapotrzebowania na energie.

Dlaczego niektore umiejetnosci sa niewywazone? Np. potezniejszy atak zuzywa mniej energii. Niektore zdolnosci sg
typowe dla danych wrogoéw (np. Ra’zacowie — Helgrind, Nocny fowca), nie wymagdajg od nich takiego wysitku
i zuzycia energii.

Energia: 0
Umozliwia JezdZcowi zaczerpniecie energii od jego smoka (i odwrotnie). Mozna wymieni¢ 500/300/100 PZ lub PE.

Energia: 50 : ogtuszenie

: 90-110 Energia: 50
: fizyczne



Strzata wstrzgsu

: 50 | Energia: 50 | Zadawany stan: paraliz
Rodzaj obrazen: fizyczne
ParaliZzujgce ciecie
: 50 | Energia: 100 | Zadawany stan: paraliz

Rodzaj obrazen: fizyczne

Garjzla - ,swiatto”

Energia: 100

| Zadawany stan

: oSlepienie

Waise heill 1 -,Bad? uzdrowiony”

Uzdrowienie: 300

| Energia: 100

Trujgce ostrze

: 50-65 | Energia: 100 | Zadawany stan: otrucie
Rodzaj obrazen: fizyczne
Ogtuszajacy cios
: 100-125 | Energia: 100 | Zadawany stan: ogtuszenie

Rodzaj obrazen: fizyczne

Slytha 1 - ,sen”

Energia: 100 | Zadawany stan: sen
Bariera
Energia: 100 | Zadawany stan: bariera
SKOIir - ,tarcza, ostona”
Energia: 150 | Zadawany stan: skolir
Pozycja obronna
Energia: 150 | Zadawany stan: obrona
Ciecie btyskawiczne
: 200 | Energia: 150
Rodzaj obrazen: fizyczne
Zmiazdzenie
: 300 | Energia: 150 | Zadawany stan: ogtuszenie
Rodzaj obrazen: fizyczne
Podciecie
: 250-300 | Energia: 150

Rodzaj obrazen: fizyczne

Waise heill 2 -,Bad? uzdrowiony”

Uzdrowienie: 700

| Energia: 200

Potksiezyc

: 300-325

| Energia: 200

| Zadawany stan: ostabienie

Rodzaj obrazen: fizyczne




Gniew broni

: 350-450

| Energia: 200

Rodzaj obrazen

: fizyczne

Cieniste ciecie

1 275 | Energia: 200

Rodzaj obrazen: zwigzane z ciemnos$cig
Ciecie huraganu

: 300 | Energia: 200

Rodzaj obrazen: od zywiotu wiatru
Oawet Kilf

: 300 | Energia: 200

Rodzaj obrazen: od zywiotu wody
Atak btyskawiczny

: 400 | Energia: 250

Rodzaj obrazen: fizyczne
Rog

Energia: 250

| Zadawany stan: oszotomienie

Dziata na wszystkich wrogdw.

Ryk 2

Energia: 250

| Zadawany stan: ogtuszenie

Dziata na wszystkich wrogow.

Brisingr 0

: 100

| Energia: 250

\ Zadawany stan: oélepienie

Rodzaj obrazen:

od zywiotu ognia

Thrysta 1 -, pchac, zgniatac”

: 400

| Energia: 250

Rodzaj obrazen:

fizyczne

Cios Urdra

: 350

| Energia: 280

Rodzaj obrazen:

od zywiotu ziemi

Nocny fowca

: 350

| Energia: 300

| Zadawany stan: otrucie

Rodzaj obrazen:

fizyczne

Jierda 1 -, peknij, ztam, uderz”

: 500

| Energia: 300

Rodzaj obrazen:

Zwigzane ze Swiattem

Adurna 1 —,woda”

: 400

| Energia: 300

Rodzaj obrazen:

od zywiotu wody




Andlar 1 -, smierc”

: 400 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: zwigzane z ciemnos$cig

Brisingr 1 - ,ogieri”

: 400 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: od zywiotu ognia

Gniew Morgothala

: 400 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: od zywiotu ognia

Deloi 1 -, ziemia”

: 400 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: od zywiotu ziemi

Vindr -, wiatr”

: 400 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: od zywiotu wiatru

Mentalna napasc

: 350 | Energia: 300

Rodzaj obrazen: umystowe

Podwdjne uderzenie

: 550 | Energia: 350

Rodzaj obrazen: fizyczne

Zabojca bestii
: 600 | Energia: 350
Rodzaj obrazen: fizyczne
Berserk
: 550 | Energia: 350 | Zadawany stan: ogtuszenie

Rodzaj obrazen: fizyczne

Brisingr Andlar - ,ogieri smierci”

: 500 | Energia: 350

Rodzaj obrazen: od zywiotu ognia, zwigzane z ciemnoscig

Mentalna furia 1

: 400 | Energia: 350

Rodzaj obrazen: umystowe

Slytha 2 - ,sen”

Energia: 400 | Zadawany stan: sen

Dziata na wszystkich wrogow.

Smocze bfogostawierstwo

Uzdrowienie: 800 | Energia: 400 | Zadawany stan: bariera, obrona

Usuwa wszelkie zte stany.




Adurna 2 - ,woda”

: 700

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od zywiotu wody

Andlar 2 -, smierc”

: 700

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

zwigzane z ciemnos$cigq

Brisingr 2 - ,,ogieri”

: 700

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od zywiotu ognia

Deloi 2 -, ziemia”

: 700

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od zywiotu ziemi

Zemsta Helzvoga

: 550

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od zywiotu ziemi

Vindr 2 -, wiatr”

: 700

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od zywiotu wiatru

Waise heill 3 -, Bad? uzdrowiony”

Uzdrowienie: max | Energia: 400

Usuwa wszelkie zte stany.

Taniec smierci

1 625

| Energia: 400

Rodzaj obrazen

: fizyczne

Rauthr - ,zto”

: 500

| Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od btyskawic, umystowe, zwigzane z ciemnoscig

Helgrind

: 800

Energia: 400

Rodzaj obrazen:

od ognia, zwigzane z zywiotem ognia

Vindr 3 - ,wiatr”

: 700 | Energia: 400
Rodzaj obrazen: od zywiotu wiatru
Nieokiefznany szat
: 650 | Energia: 450
Rodzaj obrazen: fizyczne
Gilotyna
: 725 | Energia: 450

Rodzaj obrazen:

fizyczne




PozZeracz dusz

: 750 | Energia: 450

Rodzaj obrazen: zwigzane z ciemnos$cig

Ostrze ora

: 700 | Energia: 500

Rodzaj obrazen: od zywiotu wiatru

Spojrzenie smierci

: 800 | Energia: 500 | Zadawany stan: otrucie

Rodzaj obrazen: zwigzane z ciemnos$cig, umystowe

Smocza kigtwa

: 500 | Energia: 500 | Zadawany stan: ogtuszenie, otrucie, sen

Rodzaj obrazen: zwigzane z ciemnoscig

Potezne uderzenie

: 100 | Energia: 500 | Zadawany stan: ogtuszenie

Rodzaj obrazen: fizyczne
Dziata na wszystkich wrogdw.

Thrysta 2 -, pchac, zgniatac”

: 460 | Energia: 500

Rodzaj obrazen: fizyczne
Dziata na wszystkich wrogow.

Thrysta deloi - ,,zgniec ziemie”

: 450 | Energia: 500

Rodzaj obrazen: od zywiotu ziemi

Thrysta vindr - ,,zgniec powietrze”

: 450 Energia: 500

Rodzaj obrazen: od zywiotu wiatru
Dziata na wszystkich wrogdw.

2ar'roc -, nieszczescie”

: 500 | Energia: 550 | Zadawany stan: otrucie, sen

Rodzaj obrazen: umystowe, zwiagzane z ciemnoscig

Smocza furia

: 420 | Energia: 550

Rodzaj obrazen: fizyczne
Dziata na wszystkich wrogow.

Reisa du adurna -, podnies wode”

: 450 | Energia: 550

Rodzaj obrazen: od zywiotu wody

Jierda 2 -, peknij, ztam, uderz”

: 470 | Energia: 550

Rodzaj obrazen: zwigzane ze $wiattem
Dziata na wszystkich wrogow.




: 700 Energia: 600
: od ognia, wiatru, wody, ziemi, btyskawic

: 1000 Energia: 700
: od btyskawic, zwigzane z ciemnoscig

: 600 Energia: 1000 : Slepota
: Zwigzane ze Swiattem
Dziata na wszystkich wrogow.

: 480 Energia: 1100
: umystowe
Dziata na wszystkich wrogow.

Energia: 1500
Smok moze uzyé swoich niezrownowazonych zdolnosci magicznych. Powoduje to wywotanie zupetnie losowych
efektow. Umiejetnosci wywotane Chaosem zadajg znacznie wieksze obrazenia niz standardowo (jak to zostato
podane w tabelach). Istnieje duze ryzyko, ze zdolnosS¢ zostanie uzyta na sojusznikach, gdyz smoki nie do konca
panujg nad najpotezniejszymi czarami. Ataki w Chaosie dzielg sie na obszarowe i jednostkowe. Spis umiejetnosci
wywotywanych chaosem (bez statystyk, niektére moga dziata¢ réwniez na towarzyszow w druzynie; unikatowe
umiejetnosci opisano skrotowo):
Waise heill, Skolir, Slytha, Vindr 3, Mentalna furia 1, Mentalna furia 2, Smocza kigtwa, Smocze btogostawieristwo,
Pustoszyciel dusz, Magiczny pocisk, Thrysta Vindr, Nadzieja (catkowite uzdrowienie druzyny, odnowienie 1000 PE),
Czarna melancholia (800 obrazen umystowych i zwigzanych z ciemnoscig dla wszystkich wrogow, paraliz, otrucie),
Helgrind, Malthinae (,krepowac, uwiezi¢” - natozenie paralizu, snu, ogtuszenia, oszotomienia), Reisa du adurna,
Zamet 1 (600 obrazen zwigzanych ze Swiattem, Slepota), Zamet 2 (500 obrazen zwigzanych ze Swiattem dla
wszystkich, Slepota), Swiatfos¢ (przywrdcenie 2500 PZ, usuniecie ztych stanéw, natozenie bariery), Dominacja
(wrég atakuje swoich sojusznikow), Thrysta 2, Bol, Gehenna (2000 obrazen), PoZoga (850 obrazen od zywiotu
ognia i ciemnosci — dla wszystkich wrogow), Gniew podniebnego fowcy (700 obrazen od btyskawic), Odwet Matki
Natury, Ztosliwosc magii (100 obrazen umystowych dla smoka).
tacznie istnieje 40 mozliwosci.



B
Owoc
" | Przywraca 25 PZ i PE.
Lecznicze ziofo
Przywraca 50 PZ.
Magiczne ziele
4| Przywraca 50 PE.

Biata mieta

Usuwa otrucie.

__ Delois
~* | Przywraca 20% PZ i usuwa wszelkie zte stany.
Ogniste Ziele
% Zwieksza maksymalng iloé¢ PZ o 50.
Niebiariskie ziele

A

Zwieksza maksymalng ilos¢ PE o 50.

Miksturka lecznicza

Przywraca 100 PZ.

Mikstura
J& Przywraca 400 PZ.
Lekarstwo
g'} Przywraca wszystkie PZ.
Miksturka energetyczna
m | Przywraca 100 PE.
Mikstura energetyczna
ﬁ Przywraca 400 PE.
Lekarstwo mocy
,f:. Przywraca wszystkie PE.
Maty eliksir
4 | Odnawia 40% PZ i PE.
Eliksir
E Odnawia 80% PZ i PE.
Cudowny eliksir
_& Odnawia wszystkie PZ i PE, usuwa wszelkie zle stany.
Magia Zywa
*'-;: Odnawia wszystkie PZ i PE, usuwa wszelkie zte stany, zwieksza maksymalna liczbe PZ o 50.
Smierc w butelce
; Opary tej substancji mogg otruc i oszotomic¢ wszystkich wrogow.

Mikstura wybuchow

Cisnieta we wrogow wybucha, zadajac przeciwnikom 280 ognistych obrazen.
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