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Vitejte ve Wizardry
Vesmir se nachazi na pokraji zmeny. Mohutne sily se pfipravuji na zave-
recnou konfrontaci. Mala skupinka hrdinu zdaleka se musi ponofit do teto
boufe a odhalit dlouho skryte tajemstvi Nanebevzeti. Pocatek nove ery je
na spadnuti.

Vitejte ve svete Wizardry 8. Prave se chystate vyrazit na velke dobrodruz-
stvi pine magie, intrik a vzruseni. Hra, kterou se prave chystate odehrat, je
posledni kapitolou dlouhe tradice, ktera zapocala pfed dvaceti lety. Kdyz se
v roce 1981 objevila prvni hra Wizardry, byl to jeden z prvnich pokusu
0 pfevod fantasy sveta na osobni pocitace. Tak, jak se hrani na pocitacich
rozrostlo z ojedineleho konicka v rozsahly prumysl, zmenila se k lepsimu
1 hra Wizardry. To, co kdysi bylo jednoduchym ,,dungeonem" s ctverecko-
vanymi pfiserami, se vyvinulo v sofistikovanou 3D hru epickych rozmeru.

Popularita Wizardry™ je takova, jaka je, jen diky fanouskum. Bez podpory
tisicu hracu Wizardry po celem svete by tato hra nemohla vydrzet osm po-
kracovani po dobu dvaceti let. Temto skalnim veteranum ze srdce dekuje-
me. Wizardry se nyni pfesunula do rukou dalsi generace hracu, z nichz
nektefi se vydavaji na cestu dobrodruzstvi s Wizardry vubec poprve. Tern
novym pfejeme HODNE STESTI!

A ted" se jiz pfipravme na cestu na potizemi zmitany Dominus. Cas Nane-
bevzeti prave zacina!



Instalace I
Instalace
Pro nainstalovani Wizardry 8 vlozte CD-ROM oznaceny jako ,,Disk 1" do
sve jednotky CD-ROM. Az se objevi instalacni obrazovka Wizardry 8,
kliknete na tlacitko instalace. (Pokud neni na vasem pocitaci nastaveno au-
tomaticke spusteni, kliknete na ikonu CD-ROM jednotky ve slozce Tento
pocitac na plose. Objevi se seznarn souboru na Disku 1. Kliknete dvakrat
na AUTORUN.EXE, cimz se spusti instalace.)

Pro dokonceni instalace sledujte pokyny na obrazovce. Pro spusteni hry
kliknete na ikonu Wizardry 8 na plose. Po uvodni sekvenci se objevi Hlav-
ni menu.

Nastaveni
Pf i prvnim startu hry se hra sama nastavi podle konfigurace vaseho syste-
mu. Zvolte si rozliseni obrazovky die libosti. Program si vybere vhodne
graficke nastaveni (DirectX, Open GL atd.) a nastaveni 3D zvuku (pozdeji
je mozne toto automaticke nastaveni zmenit.)

Pokud si pozdeji budete prat zmenit rozliseni, grafiku nebo 3D zvuk, zvolte
v menu Start a ve skupine programu Wizardry 8 Nastaveni programu.

Odinstalovani
Az skoncite sva dobrodruzstvi ve Wizardry 8, muzete hru odinstalovat tak,
ze v menu Start a ve skupine programu Wizardry 8 vyberete Odinstalovat.

Hlavni menu
Hlavni menu
Hlavni menu je brana do sveta Wizardry 8. Zde je mozne zacit novou hru,
pokracovat ve hfe puvodni nebo upravit herni nastaveni.

Uvod

Pokud chcete znovu videt uvodni videosekvenci, kliknete na Uvod.

Zapoceti nove hry

Pro zapoceti zcela noveho dobrodruzstvi kliknete na Nova hra. Zde pak
muzete tvofit nove postavy, pfidavat je do skupiny nebo pfevadet skupinu
z her Crusaders of the Dark Savant nebo Wizardry Gold. Pro vice informa-
ci o tvorbe nebo pfevadeni postav se obrat'te do casti Na zacatek.

Pokud jste nedockavi a chcete rovnou skocit do hry, pfipravili jsme pro vas
ulozenou pozici s pfedvytvofenymi postavami. Viz cast Nahrat pozici nize.

Nahrat pozici

Ke sve ulozene pozici a tedy i k mistu, kde jste drive opustili dobrodruz-
stvi, se muzete vratit pomoci moznosti Nahrat pozici. Kdyz zvolite tuto
moznost, Wizardry 8 vam ukaze pfehled ulozenych pozic. Vyberete si jed-
nu z nich a vracite se zpet na Dominus.



Hlavni menu
Autofi

Zobrazi seznam tvofivych, tezce pracujicich a malo zaplacenych lidi, ktefi
vam tuto hru zprostfedkovali.

Moznosti

Kliknutim na Moznosti se pfenesete do casti, kde je mozne upravit Wizard-
ry 8 podle vaseho gusta. Muzete zde ovlivnovat herni vzhled, ukladat a na-
hravat pozice a dalsi. Viz Dodatek 5: Moznosti a piny popis vsech dostup-
nych hernich moznosti.

Na zacatek
Kliknete na Zacit novou hru a objevi se obrazovka Vytvofeni skupiny. Zde
shromazdite skupinu nebojacnych dobrodruhu, ktefi jsou schopni celit bu-
doucim nebezpecim. Zde take vytvofite nove postavy nebo pfevedete po-
stavy stare.

Pf idani postav do vasi skupiny
Skupina dobrodruhu ve Wizardry' 8 vetsinou zacina s sesti postavami. Hru
muzete zacit i s mene postavami, ale pak bude hra pro vas mnohem tezsi.
Kdyz vstoupite na obrazovku Vytvofeni skupiny, uvidite seznam dostup-
nych postav, ktere muzete ve sve skupine vyuzit. (Muzete si take vytvofit
sve postavy. Viz nize.)

Wizardry pfichazi s vyberem hotovych postav pro vase dobrodruzstvi. Pro
pfidani jiz existujici postavy kliknete na maly obrazek postavy, kterou
chcete pfidat, a pak kliknete na Pfidat do skupiny. Postava se objevi ve vasi
skupine a jeji obrazek se zjevi po strane obrazovky. (Muzete take pouze
dvakrat kliknout na obrazek postavy.)

Rada: Prvni tfi postavy, ktere pfidate do skupiny, se ocitnou ve vasi bojove
linii vepfedu, zatimco posledni tfi postavy, ktere pfidate, se ocitnou ve stfe-
du bojove linie. Svou bojovou linii si take muzete uspofadat behem hry.
Viz clanek nize - Uspofadani skupiny pfi Souboji.

Pro odstraneni postavy ze skupiny kliknete na obrazek postavy a pak na
Odstranit ze skupiny. Pro trvale odstraneni postavy kliknete na obrazek po-
stavy a pak na Vymazat postavu. Vymazane postavy jsou navzdy pryc, tak-
/e nebudte pfilis zbrkli.



Na zacatek
Pokud si chcete prohlednout postavy, abyste zjistili, jake maji pfedmety ne-
bo jaka je jejich statistika, kliknete na obrazek postavy a pak zvolte Pfehled
postavy. (Take muzete jednoduse kliknout na obrazek postavy.)

Jakmile jste pfidali do skupiny sest postav, kliknete na potvrdit. Nez vstou-
pite do samotne hry, budete dotazani na uroven obtiznosti.

Rady k volbS skupiny: I kdyz existuje prakticky nekonecne mnozstvi vari-
ant skupin, ktere muzete ve Wizardry 8 vytvofit, dobfe vyvazena skupina
typicky obsahuje nejakeho lecitele, nekoho schopneho otevirat zamky a na-
kladat s pastmi. Lecitel je nutny, aby vase skupina byla zdrava a nazivu.
Odbornik na pasti a zamky vas dostane pfes nepfijemne pfekazky a tuhy
kofinek vam pomuze z tvrdych boju, kdyz uz je zbytek skupiny mrtev nebo
neschopen akce. Sesilaci kouzel se hodi stejne tak dobfe. I tak vam zbyva
velky prostor k volbe.

Kupfikladu vas expert na zamky a pasti by mohl byt zlodej, bard, vynalez-
ce nebo nindza. Takze si vyberte kombinaci ruznych tfid, ktera vam bude
nejvice vyhovovat.

Pf evadeni postav

Pokud mate zajem o tuto volbu, pak jste pfeckali dlouhy uvod. Dekujeme.

Pro pfevod vasi pozice z Crusaders of the Dark Savant nebo Wizardry Gold:

Zkopirujte svou pozici do adresafe Wizardry #\Pozice\Import.
Zvolte zapoceti nove hry z menu Hlavnich moznosti.
Kliknete na tlacitko Pfevest (7/8). Wizardry 8 vam ukaze seznam
dfive ulozenych pozic. Jednu si vyberte a je to. Nezapomente, ze
Wizardry 8 ma mnoho zacatku a misto, kde zacnete, zavisi na
torn, co jste vykonali v pfedesle hfe.

Pfevedene postavy zacinaji na prvni urovni. Maji ale moznost ihned, jakmi-
le hra zacne, postoupit na patou uroven. Pro zvyseni urovne u pfevedene
postavy spustte hru a kliknete na bile znamenko plus vedle obrazku posta-
vy. Viz cast Ziskani zkusenostni urovne nize.

Vase skupina byla v dobe, kdy fadila ve svete Ztracene Guardie, nepochyb-
ne velmi silna. Jenomze dlouhe obdobi necinnosti, ktere nastalo behem ne-
davne cesty vesmirem, ji trochu zmekcilo. Takze kdyz zacnete novou hru,
nebudte pfilis pfekvapeni, ze vase postavy nebudou iiplne stejne, jak jste je
zanechali.

Na zacatek
Situace na Dominu se od starych casu na Guardii velmi zmenila. Pro vice
informaci o zmenach ve Wizardry 8 se obrafte na webovou stranku
(http://www.wizardry8.com).

Vytvofeni novych postav

Pro vytvofeni vlastnich postav kliknete na obrazovce Vytvofit skupinu na
Vytvofit postavu. Vytvofeni postavy sestava ze sedmi kroku:

1. Volba povolani pro postavu
2. Volba rasy pro postavu
3. Volba pohlavi pro postavu
4. Rozdeleni bonusu postavy podle dovednosti
5. Rozdeleni bonusovych bodu postavy celkovych
6. Volba kouzel postavy (pouze pro specialisty, vyuzivajici magii)
7. Uprava postavy volbou obrazku, jmena, osobnosti a hlasu.

Krok 1: Volba povolani pro postavu

Prvnim krokem pro vytvofeni postavy je volba jeho nebo jejiho povolani.
Po zvoleni Tvorba nove postavy se objevi nasledujici obrazovka. Pro vyber
kariery vasi postavy kliknete na ,,Povolani".

Vase postava ma k dispozici 15 ruznych profesi - od silneho bojovnika az po
mocneho maga. Kazde povolani ma sve jedinecne vlastnosti, ktere se u jineho
povolani nevyskytuji. Napfiklad alchymista muze behem tabofeni vyrabet
lektvary, zatimco valkyra muze osidit smrt. Kazde povolani ma take skupinu
dovednosti, ve kterych vynika, od bozstvi az po techniku. Pro detailnejsi po-
pis vsech povolani viz Dodatek: Povolani postavy. Pote, co jste vytvofili po-
stavy, muzete menit jejich povolani pouze behem zvysovani jejich urovni.



Na zacatek
Krok 2: Vyber rasy pro postavu

Dalsim krokem pfi tvorbe postavy je vyber jeho nebo jeji rasy. Rasa posta-
vy ma vliv na povolani, pro ktere je dana postava v zasade vhodna. Ve
Wizardry 8 je 11 rozdilnych ras. Od malickych magickych vil po tuhe jes-
tery (ti jsou tuzi i v chapani). Kazda rasa ma sve vlastni zvlastni schopnosti
a odolnost. Viz Dodatek 2: Rasy postav.

Volba rasy/kombinace s povolanim

Nektere rasy jsou pfirozene pfedurceny k urcitym profesim. Draraci jsou
skveli bojovnici, vily jsou vynikajici magove atd. Stejne tak se nektere rasy
nehodi na jine dalsi profese. Statni jestefi nemaji dostatecnou inteligenci,
aby z nich byli dobfi biskupove, a malicke vily jsou pfilis slabe pro praci
bojovnika.

Jednim z hrabsich ukazatelu, jak spolu jdou dobfe dohromady rasa a povo-
lani, je pocet zakladnich bonusovych bodu, ktere postava za kombinaci ra-
sy a povolani obdrzi. Cim je toto cislo vyssi, tim je tato kombinacc uspcs-
nejsi. Je zfejme, ze jestefi jsou lepsi bojovnici nez biskupove, protoze jako
bojovnici ziskavaji 50 bonusovych bodu, zatimco biskupove dokoncc -40!

Zakladni bonusy pro kombinaci povolani podle rasy

ClovSk Elf

Bojovnik 40
Lord 20
Valtyra 25

40

Samuraj
Nindia
Mnich
Zlodij
VynMezce 25
Bard 35
Knfe 35
Alchymista 35
Biskup 20
Psionik 35
Mag 35

25
10
15
10
10
5
35
40
20
30
30
45
30
35
45

Trpaslik

45
25
25
0
-5

-15
-15
10

-10
0
50
10

-10
10
10

Skfitek

40
5

10
30
15
15
20
35
25
35
35
45
25
40
45

Hobit

40
10
15
30
25
30
20
60
30
40
20
40
15
35
40

Vila

10
-15
-10
0
10
5

35
50
20
25
10
50
25
45
50

JeStSr

50
20
20
-5
10
-5

-30
25
-15
-5
25
10

-40
0
10

Drarak

60
25
25
15
20
5

-15
25
5
15
30
30
-15
10
30

Felpur

30
0
5
15
15
20
25
55
25
35
10
35
10
35
35

Vrrk

35
20
25
10
-5
0

10

35
5
15
50
15
15
25
15

40
-10
.5
40
15
20
0
25
30
40
20
30

Bonusy ovsem nejsou nejspolehlivejsimi radci, jak vytvofit povedenou po-
stavu. Vila mnich sice obdrzi slusnych 35 bodu bonus, jenze stejne v boji
holyma rukama neudeli pfilis zraneni, pokud vetsi procento techto bodu ne-
venujete na silu. Na druhou stranu trpaslik mnich ziska bonus - 15. To by
vas mohlo vest k myslence o bezcennosti takove kombinace, jenze jejich
skvela rezistence proti zraneni spolecne se silou z nich dela pfekvapive
ucinnou postavu, pokud je s ni nalozeno uvazlive.

Na zacatek
Zaporne bonusove body a zacatecnici

Pokud postava vstupuje do hry se zapornym bonusem, pak spada do kate-
gorie zacatecnik. Zacatecnici jsou na pocatku jakoby v ,,dluhu", ktery pfetr-
vava, dokud si neodpracuji svuj zaporny bonus. Nemohou nakladat se za-
kladnimi body pfi pfechodu na vyssi uroven do te doby, nez se vyrovna
,,dluh" s poctem techto zakladnich bodu, ziskanych pfi pfechodu na vyssi
uroven. Zacatecnici maji jako postavy uroven 0 pro jakoukoliv jejich
zvlastni schopnost, jako je tfeba Bleskovy uder u samuraju.

Krok 3: Volba pohlavi postavy

Je mozne zvolit si pohlavi muzske nebo zenske. Pohlavi nema vliv na
vlastnosti nebo dovednosti, ale ma vliv na dostupne hlasy, jak je uvedeno
v kroku 7.

Krok 4: Rozdelovani zakladnich bonusovych bodu

Po volbe rasy postavy, povolani a pohlavi pfifadite zbyvajici body vlast-
nostem, neboli cislum, ktere urcuji silne a slabe stranky postavy. S pomoci
ikon + a - rozdelujeme bonusove body. (Neni ale mozne odecitat body po-
stave pod pocatecni dolni hranici.) Kliknutim a podrzenim + nebo - pficita-
me/odecitame body po jednotkach nebo pravym kliknutim pficitame/odeci-
tame po peti bodech najednou.

Hodnoty

Hodnoty se pohybuji v rozmezi 0 a 100 a maji vliv na jednani a reakce po-
stavy ve Wizardry 8. Postava s inteligenci 98 snadno zvladne slozita kouz-
la, zatimco postava s inteligenci 15 si nezvladne ani zavazat tkanicku u bot.
Postavy si sve hodnoty zvysuji behem pfechodu na vyssi uroven. Mezi se-
dm vlastnosti patfi:

Si'la: V souhrnu ovlivnuje vse, co souvisi s fyzickou silou. Ma
vliv na zasazeni nestvury, zpusobeni zraneni a mnozstvi nakladu,
ktere postava unese. Sila ma take vliv na nektere dovednosti se
zbranemi a na odolnost.

• Inteligence: Ovlivnuje vse, co souvisi s vedomym rozhodovanim.
Ma vliv na veci jako je hudba, pfedmety, mytologie, vsechny formy
skoly magie a dovednost postavy se zamky a pastmi. Take cinnosti,
ktere vyzaduji, aby se postava naucila slozitejsi postupy, jako je boj
na dalku, boj zblizka a techniku, jsou ovlivneny inteligenci.

O



Na zacatek

Zboznost: Spise nez vira nebo oddanost je zboznost vyjadfenim
schopnosti postavy soustfedit pozornost na prave se odehravajici
cinnost. Proto take souvisi se schopnosti postavy rozvinout doved-
nosti a naucit se kouzla ze vsech oblasti. Zboznost take ovlivnuje
mnozstvi magenergie, kterou kouzelnik a pfibuzne postavy maji .
Zivotaschopnost: Zivotaschopnost postavy je jeji zivotni silou
a ma vliv na pocet zasahovych bodu a na odolnost. Zivotaschop-
nost take ovlivnuje schopnost vylecit se a byt oziven a pravdepo-
dobnost vyskytu dalsich potizi ze soucasne probihajici, nelecene
nemoci. U nekterych ras Zivotaschopnost take urcuje schopnost
postavy odolat zraneni nebo urcitym druhum kouzel.
Obratnost: Celkove vzato, obratnost ovlivnuje schopnost postavy
pohybovat telem, rukama a nohama. Jelikoz ma obratnost takovy
vliv na pohyb, ovlivnuje fadu fyzickych veci behem souboje, schop-
nost pouziti dvou zbrani najednou a mnozstvi dalsich dovednosti se
zbranemi. Dovednosti, jako otevirani zamku a odpasteni, kradez,
ukryti se a jina bojova umeni jsou take zavisla na obratnosti.
Rychlost: Urcuje dobu, nutnou k tomu, aby postava vykonala da-
nou akci. Rychlost tedy ovlivnuje iniciativu v boji, pocet ran za
utok, pocet utoku za kolo a nektere bojove dovednosti. Na velmi
vysokych ci nizkych lirovnich rychlost take ovlivnuje kvalitu
zbroje postavy.
Smysly: Vseobecne vzato, smysly postavy urcuji, jak si je tato ve-
doma prostfedi okolo. Napf. postava s vyvinutymi smysly si snaze
vsimne nestvury vyskytujici se v dali, nez postava se smysly vyvi-
nutymi malo. Pfirozene dovednosti jako pruzkum, mytologie, psi-
onika a artefakty jsou ovlivneny smysly postavy, stejne jako bojo-
ve dovednosti, jako napf. boj na blizko, kriticky uder, boj dvema
zbranemi a dalsi. Smysly take maji velky vliv na iniciativu posta-
vy v souboji. Pro zjisteni, co dana vlastnost znamena, na ni muze-
te kliknout pravou mysi. Mejte na mysli, jakou chcete mit postavu,
kdyz rozdelujete body za vlastnosti. Kdyz napf. budete chtit, aby
vas mnich byl schopny sesilat kouzla jiz v momente, kdy bude na
pozadovane urovni zkusenosti, meli byste venovat nejake body na
inteligenci a zboznost. Kdyz budete ale chtit, aby vas mnich zpu-
sobit pfi zasahu vetsi zraneni, pfidate nejake body na silu. Kdyz si
nejste jisti, na co volne body venovat, zamefte se na vlastnosti, ve
kterych je postava jiz dobra - venujte bojovnikovi body na silu,
magovi na inteligenci a tak dale.

Na zacatek

Krok 5: Volba pocatecnich kouzel (pouze u specialists na kouzla)

Specialiste na kouzla (mag, alchymista, psionik, knez a biskup) si mohou
do zacatku vybrat dve kouzla. Pro vyber kouzla na nej kliknete levou mysi.
(Pokud si volbu rozmyslite, opetovnym kliknutim levou mysi vyber vrati-
te.) Kliknutim pravou mysi na kouzlo se objevi jeho popis.

Krok 6: Rozdelovani bonusu za dovednost

Na pocatku nema postava sve schopnosti rozvinute. Postava bezne zacina s ne-
kolika malo body ve sve profesi. Kazda postava tedy ziskava bonus za doved-
nost, aby se ji tato zlepsila. Bonus za dovednost muzete rozdelit do libovol-
nych oblasti dovednosti postavy: zbrane, fyzicke, akademicke a magicke.

Pro vice informaci ohledne jednotlivych dovednosti kliknete pravou mysi
na nazev dovednosti nebo se obrafte na Dodatek 3: Dovednosti. Zjednodu-
sene se dovednosti deli nasledujicim zpusobem:

Dovednosti se zbranemi: Zahrnuji vse od male dyky po mohutne ha-
lapartny a urcuji schopnost postavy nakladat
s danou zbrani. Postava, ktera ma 100 bodu
za mec, muze nepfitele rozctvrtit i behem
spanku, zatimco postava, ktera ma za mec
0, si ublizi jenom pohledem na mec.

Akademicke dovednosti: Zahrnuji vse od kritickeho uderu pfes studi-
um nejzranitelnejsich casti organismu az po
mytologii - studium druhu nestvur.

Magicke dovednosti:

Fyzicke dovednosti:

Pokryva dovednost kouzelniku naucit se no-
va kouzla v te ktere oblasti specializace.

Zahrnuje schopnosti postavy chovat se urci-
tym zpusobem. Napf. 100 bodu nezpozoro-
vatelnosti znamena, ze postavu neni mozne
spatfit na prazdne ulici v poledne, za plneho
slunecniho svetla. Postava s nulovou nezpo-
zorovatelnosti ale bude vycnivat vie nez dite
s buldozerem v kapse.



Na zacatek
Krok 7: Volba obrazku postavy, jmena, osobnosti a hlasu

Nadesel cas dovest vasi postavu do skutecnosti vyberem obrazku, jmena,
osobnosti a hlasu.

Obrazek

Wizardry vain automaticky nabidne vzorove obrazky, korespondujici s rasou,
kterou jste si pro postavu zvolili. Pro zobrazeni dalsich obrazku teze rasy.

I

Tlacitka rasy jsou pro
posun dalsich moznych
ras. Zde vidime Clove-
ka. Kliknutim na Dalsi

nebo Pfedchazejici me-
nime zobrazenou rasu.

Tlacitko obrazek vam
ukazuje ruzne obrazky

v ramci jedne rasy. Klik-
nutim na Dalsi nebo

Pfedchazejici se dosta-
nete na jiny obrazek
v ramci zvolene rasy.

Sem pfijde pine jmeno
a zkratka pro postavu.

Zvolte si jednu z deviti
moznych osobnosti.

Zkuste si vsechny hlasy osobnosti a uvidite, kte-
ry z nich vam bude nejvice vyhovovat.

Na zacatek
kliknete na dalsi obrazek. Pro zobrazeni obrazku dalsich ras kliknete na
dalsi rasa. Neni nutne davat postave obrazek, ktery odpovida jeji rase.
(V tomto pfipade ani nemusite pouzit pfislusne pohlavi. Kdyz budete chtit
pouzit obrazek zenske vily s velkym chlupatym mookem, neni to problem.
Je to pfece fantasy hra, ne?)

Jmeno

Stejne jako kazdy jiny, i vase postava ma sve pine jmeno a zkratku, pod
kterymi je znama. Cele jmeno pro vasi postavu muze byt napfiklad ,,Taari-
an, velky a mocny bojovnik". Ale jeho blizci pfatele jej mohou nazyvat
,,Idiot". Zkratka jmena pro postavu by nemela pfesahnout devet pismen.

Osobnost

Ve Wizardry 8 je k dispozici devet ruznych typu osobnosti. Osobnost po-
stavy ma ve hfe vliv na jeji hlas. Vyberte si takovy hlas, ktery bude co nej-
vice odpovidat osobnosti vasi postavy.

• Agresivni: Agresivni typy jsou vzdy pro bitvu a dobrodruzstvi
a zfidkakdy se odvraceji od nebezpeci.

• Chaoticky: Chaoticke postavy si zvykly na zivot na hrane a casto
ignoruji omezeni konvencni moralky. Kdyz uz nic jineho, chaotic-
ke postavy je dobre mit s sebou alespofl pro zabavu.

• Laskavy: Vzdy maji misto v batohu a volne rameno pro spocinuti.
Laskave postavy jsou velkym pfinosem pro kteroukoliv skupinu.
Je zaruceno, ze nepujdou nikomu na nervy (snad s vyjimkou chao-
tiku :-)).

• Intelektual: Intelektualove jsou typy, ktere si vsechno dobfe pro-
mysli, a casto pfinalezi k magickym profesim. S velikou chuti radi
sdeluji sve vnitfni poznatky ostatnim clenum skupiny, ktefi maji
zfidkakdy trpelivost je vyslechnout.
Mazany: Mazane postavy vam klidne ukradnou vasi vlastni zbran
a pak vam ji zase prodaji nazpet. Jedna se o pfirozenou povahu
zlodeju. Mazane postavy se dokazou vylhat takfka z kazde situace.

• Pohodaf: Pohodafe hned tak neco nerozhodi. Neda se hovofit
o lenosti, ale spise o klidne povaze s ustalenymi nazory na vec.

• Vazba: Kdyz nejsou na cestach, pracuji vetsinou jako vyhazovaci
v barech, dfevorubci nebo profesionalni zapasnici. Jsou casto neu-
razitelni, maji dobry kofinek a nenechaji si nic libit.

• Vystfedni: Myslite si, ze zatocit se tfikrat dokolecka pro stesti je
divne? Pokud jste vystfedni osobnost, tak je to ta nejpfirozenejsi
vec, co muzete udelat. Vhodne pro skutecne vyjimecne postavy.



Na zacatek
Samotaf: Samotafi se moc nesdruzuji s ostatnimi a maji to tak ra-
di. Neocekavejte, ze samotafi ve skupine budou ve volnem case
hodiny popisovat upfimne sve vnitfni pocity.

HIas

Kazda osobnost ma k dispozici dva rozdilne hlasy. Wizardry 8 ma pro vas
pfipravenou ukazku kazdeho typu. Pro poslech tohoto hlasu vyberte hlas
a pak kliknete na sipku, nachazejici se pod reproduktorem.

Pokud budete chtit v prubehu hry zmenit osobnost nebo hlas, kliknete na
jmeno postavy na obrazovce Pfehled inventafe. Pro dalsi informace viz cast
Pfehled postav.

Ulozeni vasi postavy

Kdyz je vase postava hotova, Wizardry 8 vas vyzve k ulozeni postavy. Po-
tom muzete postavu pfidat do skupiny na obrazovce Vytvofeni skupiny.

Ziskavani zkusenostnich urovni

Po nekolika uspesnych stfetnutich s nestvurami ziskaji vase postavy nejake
zkusenostni body. Kdyz navysi dostatecny pocet zkusenostnich bodu, po-
stoupi na vyssi zkusenostni uroven.

Ziskani urovneje skvelou udalosti. Kdyz je vase postava pfipravena na po-
stup, objevi se vedle obrazku postavy bily kfizek a postava sama od sebe
celou vec take fadne okomentuje.

Co postava vlastne ziska:

• Postava ziska dalsi bonusove body k rozdeleni mezi vlastnosti
(pokud ovsem postava neni zacatecnik).

• Postava ziska dalsi bonusove body k rozdeleni na dovednosti.
• Kouzelnik se muze naucit nova kouzla a ziskat vice magenergie.
• Pokud je to mozne, muze postava zmenit profesi.

V nekterych pfipadech postava pfezije tak vypjatou situaci, ze ziska najed-
nou vice nez jednu novou uroven.

Na zacatek
Pro uskutecneni vyhod nove urovne u postavy kliknete na bily kfizek. Tim
se pfenesete na obrazovky, kde je mozne rozdelovat bonusove body a volit
nova kouzla. Tyto obrazovky pracuji na stejnem principu jako pfi vyberu
postav na zacatku hry - s dvema podstatnymi rozdily.

Odlozeni volby kouzla

Kdyz si volite nova kouzla pro sve kouzelniky, muzete si je nechat na po-
zdeji. Jednoduse kliknete na tlacitko Dalsi obrazovka bez ucineni vyberu.
Tuto odlozenou volbu kouzla muzete zrealizovat pfi dalsim postupu na
vyssi uroven.

K cemu je tohle cele dobre? Mozna nejsou kouzla soucasne dostupna dost
kvalitni a vy vite, ze pfiste bude moznost zvolit si lepe. Pak je dobre nechat
volbu na pfiste.

Poznamka: Hra zobrazuje pocet kouzel k vyberu, ktera behem zvyseni
urovne muzete volit, ne celkovy pocet kouzel i s temi, ktera jste si odlozili
na pozdeji. Napfiklad kdybyste meli z nejakeho zvlastniho duvodu ulozeno
12 kouzel na vyber a vase postava se muze naucit pouze 6 kouzel najed-
nou, hra vam sdeli pouze techto 6 volnych kouzel, ne 12.

Zmena povolani

Kdyz vase postava ziska zkusenostni uroven, muze zmenit povolani. Pokud
vas bojovnik chtel vzdycky prozkoumat sve zenove schopnosti a stat se
mnichem, nebo mag mel tajne pfani zapojit se do show byznysu a stat se
bardem, maji v takoveto situaci sanci!

Pro zmenu povolani kliknete na bily kfizek vedle obrazku postavy. Tim se
dostanete na prvni obrazovku, kde kliknete jednoduse na Povolani a zvolte
si nove povolani ze seznamu moznosti.

Nezapomefite, ze vase postava ale musi mil alespon minimalni mnozstvi
bodu za vlastnosti pro pfislusne povolani. Kdyz se bude vas bojovnik chtit
stat magem, ale ma inteligenci pouze 30, neni to mozne. Viz Dodatek 2:
Povolani.

Nahrazeni postavy

Nekdy se veci proste nepodafi. Postava, kterou jste si tak zamilovali na
prvni pohled, se muze ukazat jako nevyhovujici. Mozna pfijdete na to, ze
vas ultrarychly mnich je pomalejsi nez hlemyzd. Nebo vas mocny mag po-
skozuje sve pfatele vice nez nestvury. Nebo jste proste jen zmenili nazor.



Na zacatek
(Mne se to stalo take. Kdyz jsem zacinal, myslel jsem, ze nejlepsi bude
drarak alchymista. Ale pak jsem zjistil, ze mi mnohem vice vyhovuje trpas-
lik knez.) Je dokonce mozne uplne nahradit puvodni postavu naprosto no-
vou postavou, ale plati se vysoka cena.

Nova postava zacina na 1. urovni a pfichazi o vsechny zkuscnostni body,
vlastnosti a dovednosti, ktere mela postava minula...

Nahrazeni minule postavy je dramatickou udalosti a melo by se vzdy dobfe
uvazit. Takto je mozne nahradit postavu:

• Pravym kliknutim na obrazek postavy se dostaneme na obrazovku
Pfehled inventafe.
Kliknutim najmeno postavy se dostaneme na obrazovku, kde je
mozne zmenit obrazek postavy, osobnost a bias.

• V levem spodnim okraji uvidite tlacitko s navazujicimi sipkami.
Kliknete na nej.

Ted" muzete vytvofit zcela novou postavu, stejne jako jste to pro-
vedli na zacatku hry.

• Kdyz jste skoncili s tvorbou nove postavy, budete dotazani, zda
chcete pofidit pocatecni vybaveni. I kdyz to byva vetsinou naklad-
ne, vyplati se to. Nakup pocatecniho vybaveni je casto nejjedno-
dussi cesta, jak ziskat jinak tezko dostupne pfedmety, jako napf.
nindzuv odev nebo odev vil.

Volba urovne obtiznosti

Vytvofili jste tedy skvelou skupinu a jste pfipraveni zahajit hru.

Kdyz hru spustite poprve, budete dotazani na uroveri obtiznosti. Nezapo-
mente, ze uroveri obtiznosti hry je mozne zmenit kdykoliv na obrazovce
Hlavni moznosti. Kdyz se vam nepodafi dostat se pfes nejakeho protivnika,
muzete kdykoliv nastaveni urovne obtiznosti snizit (slibujeme, ze to niko-
mu nefekneme.)

Na zacatek
Tfi urovne obtiznosti j sou:

• Zacatecnik: Zvolte si tuto uroveri, pokud je toto prvni hra Wizardry,
kterou hrajete, nebo kdyz se chcete zbavit nestvur co nejrychleji.

• Normalni: Pokud uz mate nejakou zkusenost s Wizardry nebo jste
veteran her v hlavni roli, je tohle asi nejlepsi volba pro vas i vasi
skupinu.

• Expert: Uroveri expert je pro ty, ktefi chteji mit spoustu tvrdych
chvil a nevadi jim, ze obcas (skoro vzdycky) dostanou vyprask.

Hlavni vec, ktera je ovlivnena volbou obtiznosti, je slozitost zraneni ne-
stvur. V normalni obtiznosti jste na torn s nestvurami pfiblizne stejne.

Na urovni zacatecnik je pro vas jednodussi zranit nestvury kouzly a zbrane-
mi, ale slozitejsi pro nestvury dostat se na telo vam. Pfesne naopak je tomu
u obtiznosti expert: nestvury nemaji problem zasahnout vas, ale vy musite
vyuzit vsech moznosti, abyste je porazili.

Uroven obtiznosti take ovlivnuje mnozstvi pomoci a rad, ktere dostanete
(vice u zacatecnika, mene u experta) a slozitost zamku a pasti. Dale ma ta-
ke jisty vliv na pocet nestvur, se kterymi se setkate.

Zjednoduseni interakce s NHP

Pfed zapocetim hry se take muzete rozhodnout, jestli chcete zjednodusit
komunikaci s NHP. Kdyz je nastaveni Zapnuto, tak pfi komunikaci s NHP
dochazi k automatickemu pfidavani slov do seznamu klicovych slov, podle
toho, jak se s nimi postava setkava ve hfe. Pokud je nastaveni na Vypnuto,
pfidava se automaticky minimum klicovych slov. Samozfejme je mozne
pfidat manualne libovolne mnozstvi klicovych slov.

Hra Zelezny muz

Zelezny muz je pro ty, ktefi chteji maximalni obtiznost. V modu Zelezny
muz nemuzete spolehat na ukladani pozice, ktera vas vytahne z problemu.
Je to vhodne pro hrace, ktefi miluji pocit reality (neboli kdyz postava zem-
fe, zemfe skutecne. Pokud se ale nepouzije oziveni, samozfejme. Pamatujte
stale, ze se jedna o fantasy hru!).

Behem hry Zelezny muz:

• Nemuzete ukladat pozice. Vase hra bude ulozena automaticky
v nahodnych intervalech behem hrani a pfi ukonceni hry.



Na zacatek
Nemuzete nahrat ulozenou pozici. Vase hra bude obnovena pouze
v momente vstupu do hry.

• Pokud behem hry Zelezny muz zemfou vsechny vase postavy, po-
tomje cela skupina mrtva. Nadobro. Pokud je zabita cela skupina
behem hry Zelezny muz, vsechna ulozena data budou navzdy od-
stranena.

• S vyberem hry Zelezny muz je to jako s manzelstvim. Trva po ce-
lou dobu hry, pokud se vsak nerozhodnete zacit znovu s jinou sku-
pinou.

Neni tfeba dodavat, ze Zelezny muz je pouze pro skutecne oddane hrace.
Doporucujeme jej pouze tern, ktefi hru hraji podruhe nebo ktefi jsou schop-
ni pfihlizet zniceni sve skupiny s usmevem na tvafi. (Drobna uleva pro ty,
ktefi se rozhodnou hrat Zelezneho muze - vzdy je mozne zmenit obtiznost
na zacatecnik, aby bylo mozne dostat se pfes slozita mista.)

Upozorneni: Vyrobce hry nemuze a nechce z zadneho duvodu obnovovat
ztracene hry Zelezny muz, vcetne: selhani dodavky elektrickeho proudu,
selhani hardwaru, selhani softwaru, selhani mozku, obtezujici domaci maz-
licek/spolubydlici/deti/autority, pokazene zbrane, nepovedena kouzla, lito-
cici Hogafi, krveziznivi Rapaxove nebo konani Vladcu vesmiru. Takze ne-
fikejte, ze jsme vas nevarovali.
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Objevovani sveta
Kdyz vstoupite do hry, otevfe se pfed vami na hlavni herni obrazovce svet
Wizardry 8. Uvidite zde take spoustu uzitecnych informaci, ktere vam po-
mohou behem dobrodruzstvi.

Zakladni postupy

Pfedtim nez se vydate na cestu, budete se muset seznamit se zaklady pohy-
bu a kontaktu se svym prostfedim.

Pohled okolo: Podrzte prave tlacitko mysi a pohybujte mysi na
vsechny strany. Jina moznost je stisknout ,,8" na numericke kla-
vesnici pro pohled nahoru, ,,2" pro pohled dolu a ,,5" pro vystfe-
deni pohledu.

• Chuze: Podrzte prave tlacitko mysi a pak pro pohyb kupfedu
stisknete leve tlacitko mysi. Pohybovat se take muzete pomoci si-
pek na klavesnici.

• Beh: Behem pohybu podrzte klavesu SHIFT. Behem behu vase
postavy ztraceji odolnost, takze je zbytecne nepfetezujte. Take si
povsimnete, ze skupina nemuze zaroven prohledavat a bezel.

• Ukrok: Stisknete ,,0" na numericke klavesnici pro ukrok doleva.
Pro likrok doprava stisknete na numericke klavesnici „.".

• Otevirani dvefi, spousteni mechanismu atd.: Pfesunte kurzor na
dvefe nebo na zafizcni a kliknete mysi.
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Objevovani sveta Objevovani sveta
• Brani pfedmetu: Umistete kurzor nad pfedmet. Pokud je v dosa-

hu, kurzor se zmeni v ruku. Pro zvednuti pfedmetu na nej kliknete
a pak kliknete na postavu, ktera jej ma nest. Pravym kliknutim na
pfedmet ho umistime do spolecneho inventafe. (Viz cast Pfehled
postavy, pfedmety skupiny.) Napoveda: kdyz vezmete pfedmet be-
hem souboje, vzdy se ulozi do inventafe skupiny.

• Prohlizeni pfedmetu: Pokud budete chtit prohlednout pfedmet
pfedtim, nez jej zvednete, kliknete na nej pravym tlacitkem. Obje-
vi se informacni okno a v nem vsechny dostupne informace, ktere
v soucasnosti skupina ma. Samozfejme, pokud vase skupina nema
dostatecne vyvinute schopnosti na pfedmety, nemusi se ji podafit
pfedmet urcit. Pro vice informaci o prohlizeni pfedmetu viz cast
Pfehled postav, pfedmety a jejich moznosti.

• Prozkoumani nestvur: Vidite,
jak se neco v dalce pohybuje. Je
to nebezpecne? Ma to nejake sla-
bosti? Pro zjisteni kliknete pra-
vou mysi na tuto nestvuru. Tim
se objevi okenko s informaci
o nestvufe, ve kterem jsou zazna-
menany vsechny informace, kte-
re skupina o nestvufe vi. Druh
informaci zavisi pfedevsim na
mytologickych schopnostech
skupiny. Postavy s nizkou mytologickou schopnosti vam ani nebu-
dou schopne fici, kolik zasahovych bodu nestvura ma. Naproti to-
mu postavy s vysokou mytologickou schopnosti budou schopny
sdelit spoustu veci, vcetne nekterych nebo vsech magickych odol-
nosti, ktere dana nestvura ma.

• Pferuseni hry: Pro pozastaveni casu stisknete na klavesnici me-
zernik. Stisknutim dalsi libovolne klavesy budete pokracovat v do-
brodruzstvi.

Nekolik rad pfed tim, nez vyrazite. Urcite si davejte pozor na nahle pady.
Kratky pad skupina pfezije bez vaznejsich problemu, ale kdyz bude pad
pfilis velky, zraneni bude stat take za to.

Dale si davejte pozor na vodu. Vase skupina se muze bez problemu brodit
melcinou, ale neocekavejte, ze pine nalozena skupina valecniku bude krau-
lovat nad hloubkou v oceanu. Pokud se dostanete do situace, ze hladina vo-
dy bude nad vasi hlavou, postavy se utopi. (Pokud samozfejme neobjevite
neco, co by vam umoznilo dychat pod hladinou...)

Pokud neco vypada, ze by vam to mohlo ublizit, asi vam to skutecne ublizi.

Uprava obrazovky

Tvar a velikost hlavni herni obrazovky si muzete upravit tak, aby vyhovo-
vala vasim pozadavkum. Pro nastaveni zakladnich tfi modu zobrazeni
stisknete vzdy tlacitko Zpet nebo kliknete na tlacitka v levem hornim rohu
obrazovky.

Minitnaini
obrazovka Plna obrazovka

Siroka obrazovka

Minimalni rozsah pohiedu: Zobrazi maximalni mnozstvi informaci. Jsou
viditelne vsechny obrazky postav spolecne s informativnimi sloupky podel
stran obrazovky.

Siroky rozsah pohiedu: Umoznuje vetsi 3D zobrazeni plochy skrytim ob-
razku postav. Informacni sloupky jsou stale jeste pfitomne.

Piny rozsah pohiedu: Umoznuje maximalni mozne zobrazeni sveta skry-
tim informacnich sloupku. V tomto zobrazeni je herni text promitan do dol-
ni plochy pfed pohled hrace.

Informace o postave

Obrazky postav se nachazeji po obou stomach obrazovky v zobrazeni mini-
malm rozsah pohiedu (obrazky nejsou viditelne v sirokem nebo plnem mo-
du, ale je mozne individualne nastavit viditelnost jednotlivych postav klik-
nutim na sloupek se statistikou). Dve horni mista pro obrazek jsou
vyhrazena pro naverbovane postavy nebo hosty, ktefi mohou cas od casu
s vasi skupinou cestovat. Obrazek postavy vam umoznuje snadny pfistup
k nejdulezitejsim informacim o postave.

Vyber postavy: Kliknutim na obrazek postavy dochazi k jejimu
vybrani. Pokud je postava vybrana, jeji obrazek bude po svem ob-
vodu obklopen modrou carou.
Prohh'dka postavy: Kliknutim pravou mysi na obrazek postavy se
zobrazi obrazovka inventafe pfislusne postavy. Vice viz cast Pfe-
hled postavy.
Prohozeni zbrani: Kliknutim na jednu ze zbrani dojde k vymene
teto zbrane za zbran alternujici. (Rada: pokud chcete, aby si
vsechny postavy prohodily zbrane, stisknete Shift-w'.) Pro vice in-
formaci o prohazovani zbrani viz cast Pfehled postavy
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Ikona okouzleni Ikona stavu

• Okouzleni: Kruh nad a vne obrazku postavy zobrazuje vsechna
okouzleni, ktera byla na postavu seslana. Okouzleni jsou kouzla,
ktera posiluji schopnosti postavy, jako tfeba Andel strazny nebo
Superman. Pro zobrazeni celeho seznamu okouzleni, majicich vliv
na postavu, kliknete a podrzte ikonu Okouzleni.

• Stav: Maly kruh uvnitf a nahofe v obrazku postavy zobrazuje
vsechny stavy, ve kterych se postava nachazi. Stav je postizeni,
ktere ma na postavu negativni ucinek. Mezi pfiklady je mozne
uvest tfeba ospalost, slepotu nebo paralyzu. Pokud ma postava vi-
ce nez jeden stav, nebo pokud si nepamatujete, co dana ikona zna-
mena, kliknete na ikonu stavu a podrzte ji. Objevi se okno, ve kte-
rem se nachazeji vsechny stavy postihujici postavu.

Poznamka: V modech siroky nebo piny je pro zobrazeni jak okouzleni,
tak stavu pouze jedna ikona. V tomto pfipade je na ikone pouze ta
nejhorsi vec. Pro kompletni zobrazeni stavu a okouzleni kliknete
na tuto ikonu a podrzte ji.

• Statisticke sloupky: Tfi barevne sloupky zobrazuji, jak je na torn
postava v hlavnich parametrech.
• Cerveny sloupek zdravf: Cerveny sloupek ukazuje, kolik zasa-

hovych bodu postava ma. Kdyz klesne cerveny sloupek na nulu,
postava je mrtva. (Smrt je nastesti ve Wizardry 8 lecitelnou
skutecnosti.) Pocet zasahovych bodu je take uveden jako ciselna
hodnota pod sloupkem se zdravim.

• Zluty sloupek odolnosti: Zluty sloupek ukazuje, jak je posta-
va unavena. Pokud je sloupek piny, je postava odpocata a pl-
na sily. Pokud se sloupek dostane na nulu, postava upada do
bezvedomi. Beh, boj a pouzivani pfedmetu postavu vycerpa-
va, zatimco tabofeni nebo pouhy stoj odolnost zvysuje.
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Modry sloupek magenergie: Kouzelnik ma modry sloupek,
ktery pfedstavuje, kolik bodu magenergie mu zbyva. Kliknu-
tim pravou mysi na sloupek statistiky vyvola pfesne ciselne
rozdeleni magenergie podle elementu.

Pro vice informaci o statistice postavy, stavu, nositelnych pfedmetech, kva-
lite xbroje, povolani a dalsich viz cast Pfehled postavy.

Informacni panely

Spodni cast obrazovky obsahuje tfi informacni panely, ktere poskytuji za-
sadni informace o okolnim svete: radarova mapa, oblast hernich zprav
a uspofadani skupiny. Vypnout nebo zapnout tyto panely je mozne take po-
moci sipek v leve casti obrazovky po strane. (Automapu a uspofadani sku-
piny neni mozne pfi minimalmm zobrazeni vypnout.)

Skrytokno
zpiivy

Skryt radarovou
mapu

Skryt uspofadani
skupiny

Radarova mapa

Radarova mapa v leve dolni casti obrazovky je skvelou pomuckou pro vasi
skupinu. Nestvury a pfedmety, ktere skupina spatfila, se objevuji na radaro-
ve mape jako male tecky. I kdyz se vase postavy cas od casu automaticky
podivaji pfes rameno, nestaci si vsimnout vseho. Proto je velmi jednodu-
che, aby se za vami nektere nestvury jednoduse plizily.

Bile tecky na radarove mape jsou spatfene pfed-
mety. Cervene tecky znaci nepfatelske nestvury.
Zlute tecky pfedstavuji neutralni stvofeni. (Ale
opatrne! Neutralni stvofeni se mohou stat nepfa-
telskymi, kdyz se dostanete pfilis blizko.) Zele-
ne tecky znamenaji stvofeni pro vasi partu pfa-
telska. Sede tecky jsou stvofeni, ktera jste
nedavno spatfili, ale dostala se mimo dosah.

Radarova mapa take funguje jako kompas. Zlate pismeno N na okraji mapy
vzdy ukazuje na sever.
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Sedou barvou zvyrazneny vysek kuzele na vrcholku radarove mapy repre-
zentuje viditelnou vysec, ve ktere skupina muze pozorovat bez otaceni se.
Pokud probiha prozkoumavani, tento kuzel vzdy smefuje tarn, kam hledi
skupina. Behem souboje veci pracuji trochu jinak, protoze je mozne otacet
kamerou, aniz by se menil smer, kterym skupina hledi. Behem souboje tedy
viditelna vysec smefuje tarn, kam je natocena kamera.

Normalni radarova mapa zobrazuje vsechno v dosahu dalekych zbrani. (Pro
vice informaci o rozsahu zbrani viz cast Souboj.) Pravym kliknutim na ra-
darovou mapu se zobrazi uspofadani skupiny a nestvury v rozsahu vrhani.

Automapa

Kdyz se ztratite na ceste za do-
brodruzstvim, pomoc je vzdy
vzdalena na jedno kliknuti. Pro
zobrazeni automapy Wizardry 8
budto kliknete na radarovou ma-
pu, nebo stisknete klavesu TAB.
Automapa zobrazi okoli vasi
skupiny, kde neprozkoumany te-
ren bude cernou barvou. Vase
skupina je videt jako mala ikona
uspofadani a ostatni stvofeni
jsou zachycena malymi tvafemi.
Usmivajici se tvafe pfedstavuji
pfatelske postavy, zatimco za-
mracene postavy pfedstavuji
stvofeni nepfatelska.

Skupina

Pfatelska nestvura

Nepfatelska nestvura

Na mape take uvidite male ikony, pfedsta-
vujici zpozorovane pfedmety. Vsechny
pfedmety, ktere jste pfedtim spatfili, se
zobrazi na mape, i kdyz jste je tfeba pouze
zahledli z okna. Ukryte pfedmety a pfed-
mety nachazejici se v truhle se na automa-
pe nezobrazi.

Neutralni nestvura Pfipisovani poznamek do automapy

Do automapy si muzete rovnou pfipisovat
poznamky o svych objevech. V automape

Vas zaznam se objevi na mape.

kliknete na tlacitko Pfidat zpravu,
ktere vypada jako pero se znamen-
kem plus. Dale kliknete kurzorem
na misto, na ktere chcete pfipsat
zpravu. Objevi se mala kruhova
ikona spolecne s mistem na vepsa-
ni vasi zpravy. Napiste tam svuj
text a potom stisknete ENTER.

Pfedpokladejme, ze pfed casern jste na mapu napsali ,,TADY JSOU
DRACI", ale celou draci populaci jste jiz davno vyhubili. Pro odstraneni
zpravy nejprve kliknete na tlacitko Vymazat zpravu, ktere je zobrazeno pe-
rem se znamenkem minus. Dale kliknete pravym kurzorem na kruhovou
ikonu, ktera pfedstavuje text zpravy.

Pokud chcete skryt textove zpravy, kliknete na tlacitko vpravo od tlacitka
Vymazat zpravu. Toto tlacitko ma tfi rozdilne mody: zobrazit text a ikony,
zobrazit pouze ikony nebo nezobrazit ani text ani ikony.

Pfidat poznamku
(Insert)

Vymazat poznamku
(Delete)

Zvetseni a zmenseni

Nekdy je potfeba videt celou plochu a jindy je zase nutne videt veci zbliz-
ka. Tlacitka pfiblizeni vam umozni nastavit pohled tak, jak potfebujete. Pro
detailni pohled kliknete na tlacitko pfiblizit nebo pro celkovy pfehled klik-
nete na tlacitko oddalit.
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Hledate snadny zpusob, jak prohlednout celou oblast, kterou jste prozkou-
mali, bez zbytecneho volneho mista? Kliknete na tlacitko Mapa pfes celou
obrazovku. Tato volba zobraci celou plochu mapy, kterou jste jiz prozkou-
mali.

Zntena vrstvy mapy

Nektere oblasti hry maji nekolik podlazi - mistnosti na mistnostech. Auto-
mapa ma take vice vrstev, aby mohla dobfe zobrazit 3D povahu okolniho
sveta. Pro posunuti mapy o jednu uroveii vys nebo niz kliknete na tlacitka
Horni vrstva mapy nebo Dolni vrstva mapy. Pro zobrazeni ruznych urovni
mapy take muzete vyuzit ciselnou klavesnici 1-4. (Nektere urovne maji
pouze jednu vrstvu, v torn pfipade nebudou tato tlacitka pouzitelna.)

Posun mapy

Pro posun mapy smerem nahoru, dolu, vlevo a vpravo kliknete na tlacitka
Posun mapy. (Take je mozne pouzit tlacitka se sipkami na klavesnici.) Pro-
stfedni tlacitko vycentruje mapu na pozici skupiny, coz je ale bezcenne, po-
kud jste sve postavy ztratili!

Textove okno

Celkovi zpravy

Zpravy o souboji

Konverzace

Dulezity text ve hfe se zobrazuje v texto-
vem okne. Jsou tu ve skutecnosti tfi ruz-
na textova okna: jedno pro obecne zpra-
vy, dalsi pro zpravy behem souboje
a jedno konverzacni. Hra bude automa-
ticky pfepinat mezi tfemi okny v zavis-
losti na torn, co prave delate. Pokud se
ale budete chtit podivat do jineho okna

se zpravami, tfeba jak si vedl vas samuraj behem posledniho souboje, pou-
zijte pro zobrazeni tlacitka po leve strane obrazovky.

Zobrazeni uspofadani skupiny

Zobrazeni uspofadani skupiny se nachazi v pravem dol-
nim rohu a ukazuje, kde se kazda z postav nachazi. Us-
pofadani skupiny muze byt zivotne dulezite behem sou-
boje. Pro vice informaci viz cast Souboj.
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Ikony s pf ikazy

Zatimco obrazky postav a informacni panely ukazuji, co se deje, ikony
s pfikazy na samem spodnim okraji obrazovky umozriuji vykonavat cinnos-
ti. Ikony s pfikazy ovladaji cinnosti, jako je souboj, magie, prohledavani,
nahravani a ukladani pozic behem hry.

Denik

1

Prohledavani

1

1 ' '' : ' •'
1

Herni moJnosti
1

Tabor

Knihakouze

1

r ii •<-
1
Pouzit pfedmSt

1

^̂ •••••IH

1

ZapoiSit souboj

Herni moznosti: Pro zobrazeni menu Moznosti kliknete na ikonu soukoli.
Zde muzete napf. ovlivnit herni nastaveni, nahravat a ukladat pozice. Viz
Dodatek 5: Herni moznosti.

Tabofeni: Dobrodruzstvi neni jednoduche, a tak se budete potfebovat cas od
casu prospat. Kliknutim na ikonu taboroveho ohne vase skupina odlozi zbra-
ne a rozbije tabor na dobu osmi hodin. Behem odpocinku se skupine doplni
ztracena odolnost, magenergie a zahoji se vetsina zraneni. Pokud budete chtit
skupinu probudit pfed uplynutim osmi hodin, kliknete jednoduse my si nebo
stisknete libovolne tlacitko.Varovani pfed tabofenim #1: Nespechejte s odpo-
cinkem, pokud jsou vase postavy otravene nebo trpi nemoci. Pokud nedojde
k vyleceni otravy nebo nemoci pfed spankem, postava muze takto zemfit.
Varovani pfed tabofenim #2: Pro tabofeni si zvolte bezpecne misto, protoze
potulujici nestvury by si vas mohly splest s potravou!

Prohledavani: Kliknutim na ikonu lupy se skupina dostane do modu pro-
hledavani. Prohledavani muze odhalit skryte pfedmety nebo dodat dulezite
informace o okolnim prostfedi. Protoze vsak postavy prohledavaji, mohou
byt zaskoceny ruznymi nestvurami, takze je tfeba davat zvyseny pozor!
Kdyz postavy bezi, nemohou zaroven prohledavat. Neni mozne sprintovat
na piny vykon a zaroven prohledavat mistnost na pfedmety. (Vyjimka: Ost-
rozraci hranicafi mohou prohledavat i za behu, ale i presto jim to nejde tak
dobfe, jako kdyby pouze sli.)

Smyslove schopnosti vasich postav urcuji, jak jednoduse se jim podafi
spatfit ukryty pfedmet. Postavy s vysokymi smyslovymi schopnostmi skry-
ty pfedmet objevi jednoduse a na velkou vzdalenost. Hranicafi maji schop-
nost prohledavat neustale, bez zapnuti prohledavaciho modu. Hranicafova
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schopnost zahlednout pfedmet je zalozena na smyslovych a pruzkumnych
vlastnostech.

Pouzit: Ikona s berouci rukou umoznuje rychly pfistup k pouzitelnym
pfedmetum postavy, jako jsou tfeba lektvary. Do inventafe skupiny se take
muzete dostat pfes menu Pouzit. Behem souboje umoznuje ikona Pouzit
postave take pfistup k ikone Vybavit. Pro vice informaci viz cast Souboj.

Magie: Kliknutim na knihu kouzel se objevi u zvolene postavy komunikac-
ni okenko pro sesilani kouzel. Kniha kouzel je samozfejme k dispozici pou-
ze v pfipade, ze postava vi, jak magii pouzit. Takze napf. bojovnik neni
schopen rozeznat kouzelnou knihu od telefonniho seznamu. Pro vice infor-
maci ohledne magie viz cast Magie.

Souboj: Kdyz nadejde cas boje, kliknete na ikonu s velkym mecem. Tim
se hra pfepne do modu Souboje a objevi se dalsi bojove ikony. Pro vice in-
formaci viz cast Souboj nize.

Vybfir dalSi/pfedchozi
postavy

Pohyb skupiny
(pouze Whem souboje)

Uspofadani
skupiny

ZapoCit dalsi kolo
(pouze bShem souboje)

Tlacftka volby postav: Pro vyber dalsi nebo pfedchozi postavy kliknete na
tlacitka jejich vyberu. Prave vybrana postava bude mit svuj obrazek ohranice-
ny modfe a jmeno, povolani a soucasna cinnost se zobrazi vedle tlacitek vybe-
ru postav. Postavy je take mozne vybrat pfimym kliknutim na jejich obrazek.

Jmeno postavy a jeji cinnost: Zde se nachazi jmeno prave vybrane posta-
vy, spolecne s jeji soucasnou cinnosti (pokud nejaka je.)

Tlacitko pro pohyb skupiny: Tato ikona je aktivni pouze behem souboje.
Pro vice informaci viz cast Souboj.

Tlacitko usporadani skupiny: Kliknutim na tlacitko uspofadani skupiny
se zobrazi editor uspofadani skupiny. Editor uspofadani umoznuje zmenit
pozici postav behem souboje. Pro vice informaci viz cast Souboj.
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Obrazovka pfehledu inventafe

Pravym kliknutim na svou postavu behem hry nebo volbou Pfehled postavy
z menu Zacit novou hru se pfenesete na obrazovku Pfehled inventafe posta-
vy. Zde je mozne vybavit postavu nebo manipulovat pfedmety, a take se
podivat na nektere z nejdulezitejsich statistik postavy.

Pfehled postav

Oblast obrazku

Male obrazky postav v levem hornim rohu vam umoznuji vybrat jinou posta-
vu a nahlednout do jejich obrazovky Pfehledu inventafe. Napravo od maleho
obrazku se nachazi vetsi obrazek postavy, kterou mate vybranou. Oblast ob-
razku vam umoznuje mnohem vice, nez jen obdivovat hezke tvafe postav:

Vystoupit na Hlavni herni obrazovku: Pro navrat do hry klikne-
te na obrazek nebo stisknete klavesu ESC.
Propusteni VHP: Pro propusteni VHP kliknete na ikonu dvefi
tesne vedle obrazku postavy. Kdyz postavu propustite, ma moz-
nost jit si, kam chce, takze nebudte pfekvapeni, kdyz VHP ode-
jdou a nemusite je uz nikdy videt.

• Zmena obrazku postavy, jmena, osobnosti nebo hlasu: Kliknu-
tim na jmeno postavy se dostanete na obrazovku, ze ktere muzete
menit obrazek postavy, osobnost a dokonce ijeji jmeno. Pro vice
informaci viz Krok 7 v casti Vytvofeni vasi postavy.
Zobrazeni urovne postav podle povolani: Kliknete a podrzte po-
volani postavy pro zobrazeni seznamu jejich urovni podle povola-
ni. Pfedpokladejme, ze Huron Brzobohaty zapocne svou karieru
jako bojovnik, ale pak se zmeni na uslechtileho lorda na urovni 10
(tedy pouze pokud se umyje.) Huron bude dale pracovat jako lord
do te doby, nez ziska svou soucasnou uroven 20. Zobrazeni urov-
ne ukaze jeho 10 urovni bojovnika a 10 urovni lorda.

• Zvyseni urovne: Pokud je postava schopna pfestoupit na vyssi
uroven, objevi se na obrazku postavy bily kfizek. Kliknutim na
tento kfizek se postava dostane na vyssi uroven. Viz zvyseni urov-
ne v casti Tvorba vasi postavy.

Panel s informacemi o postave

Napravo od oblasti s obrazkem se nachazi panel s ruznymi dulezitymi sta-
tistikami vasi postavy. Tento panel obsahuje sedm hlavnich vlastnosti (silu,
inteligenci, zboznost, zivotaschopnost, obratnost, rychlost a smysly), mage-
nergii pro vsech sest fisi magie plus mnozstvi dalsich informaci.

IMzat zbran6
a modifikitory souboje

Zasahove body,
odolnost a naklad

Kvalita zbroje

Vlastnosti
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Zkusenostni body

Kdyz vase postavy zabijeji nestvury a plni ukoly, stavaji se cim dal pokro-
cilejsimi. Wizardry Sudeluje postave zkusenostni bodyjako vyraz splneni
nejake cinnosti. Jak dochazi k akumulaci techto bodu, ziskava postava zku-
senostni uroven. Panel zkusenostnich bodu ukazuje, jak daleko ma postava
k postupu na dalsi uroven.

• Ziskano: Ukazuje mnozstvi bodu, ktere postava dosud ziskala.
• Dalsi liroveft: Ukazuje celkovy pocet bodu, ktery je nezbytny pro

pokroceni na dalsi uroven. Jakmile postava tohoto mnozstvi bodu
dosahne, ziska dalsi uroven. Modry sloupec za cisly se plni, jak se
vase postava blizi k pfestupu na dalsi uroven.

Zasahove body, odolnost a naklad

• Zasahove body: Pfedstavuji pocet zraneni, ktere muze postava ziskat
nez zemfe. Napf. vase postava pfi plnem zdravi bude mit 10 zasaho-
vych bodu. Behem souboje nestvura postavu zasahne a zpusobi ji
zraneni za 8 zasahovych bodu. Pocet zasahovych bodu vasi postavy
klesne na 2/10, kde 2 znaci zbyvajici pocet zraneni, ktere postava
muze utrzit pfed smrti. 10 pfipomina celkovy pocet zasahovych bodu
postavy, kdyz tato je pfi plnem zdravi. Zasahove body jsou reprezen-
tovany cervenym sloupkem a nachazeji se tesne vedle obrazku.
Odolnost: Odolnost mefi vydrz postavy. Postava muze chodit nebo
bojovat pouze tehdy, kdyz ji zbyvaji nejake odolnostni body.
V opacnem pfipade pada na zem vycerpanim. Unavene postavy ne-
bojuji tak dobfe jako postavy pine odpocate (Zivnuti - malem jsem
spadl na vlastni mec, ziv - Zzzz.) Odolnost se doplnuje behem ta-
bofeni nebo behem stoje na miste. Odolnost je mozne take doplnit
behem souboje kouzly nebo volbou Obrana. Odolnost pfedstavuje
zluty sloupek, nachazejici se tesne vedle obrazku postavy.
Naklad: Naklad postavy pfedstavuje maximalni vahu, kterou je
postava schopna unest. Pokud ma postava pfilis velky naklad, ne-
stvury i pak snadneji zasahnou, postava neiitoci tak dobfe a rychle
se unavi. Barva cisel Nakladu vas informuje o pfetizenosti posta-
vy. Bila barva cisla Nakladu znaci, ze postava neni pfetizena,
modra znamena, ze postava je lehce pfetizena. Zelena barva znaci
stfedni pfetizenost a zluta barva znamena, ze postava je hodne pfe-
tizena. Cervena barva znaci maximalni pfetizeni postavy. Postavy
nebojuji tak dobfe, kdyzjsou pfetizene. Dokonce je i mozne, ze
postavy pfijdou o udery nebo o cely utok, kdyzjsou pfetizene. Po-
kud mate ve skupine problem s pfetizenosti, prodejte cast svych
veci nebo je jednoduse zahodte.
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• Naklad a inventaf skupiny: Naklad postavy je ovlivnen tfemi

skutecnostmi: pfedmety, ktere ma postava na sobe (zbrane nebo
brneni), pfedmety, ktere ma postava ve svem inventafi, a podil
z inventafe skupiny. Vsechny postavy maji ve svem batohu cast
z vybavy cele skupiny. Podil nakladu, ktery ma postava ve svem
inventafi, zavisi pfevazne na jeji sile. Naklad, ktery nese velky jes-
ter, by jiste srazil k zemi malou vilu. Rada: Nebudte pfekvapeni,
kdyz date postave pfedmet o vaze deset gramu a naklad postavy se
zvysi o mene nez deset gramu. Stalo se to, ze skupina si rozdelila
naklad cele skupiny, aby byla vaha rovnomerne rozdelena. Pro
zjisteni, jak je vlastne vaha rozdelena, podrzte kurzor mysi nad
hodnotou nakladu. Objevi se informace, jakym zpusobem je vaha
rozdelena mezi osobni inventafe postav a inventaf skupiny.

Kvalita zbroje

Pfirozena kvalita zbroje (nebo KZ) urcuje, jak dobfe je postava chranena
pfed fyzickym utokem. Patfi sem brneni postavy, a take schopnost odrazet
udery. Cim je vyssi kvalita zbroje, dm je vase postava lepe chranena. Pru-
merna, zdrava, ale naprosto naha postava muze mit kvalitu zbroje 0, zatim-
co tezce ozbrojeny bojovnik muze mit kvalitu zbroje +17. Vsimnete si, ze
kvalita zbroje postavy muze dosahovat do minusu v pfipade, ze postava je
nemocna, nebo kdyz je pfetizena. Postava s nevolnosti, ktera je pfetizena,
muze mit kvalitu zbroje -2, kupfikladu.

• Zakladni kvalita zbroje: Zakladni kvalita zbroje je kvalita zbroje
postavy, ktera je kompletne naha, s modifikaci jakehokoliv plaste
nebo stitu, kterymi je vybavena. Pokud je postava nemocna nebo
pfetizena, muze nastat negativni KZ, coz znamena, ze tato postava
je zranitelnejsi nez kompletne naha postava. Je ale pravda, ze ry-
chle nebo neviditelne postavy mohou mit pozitivni zakladni kvali-
tu zbroje, coz odrazi jejich manevrovaci a lihybne schopnosti.

• Prumerna kvalita zbroje: Zobrazuje prumernou kvalitu zbroje
postavy vcetne efektu brneni, ktere ma postava na sobe. Do pru-
merne KZ je zapocitano, jak casto jsou ruzne casti tela zasazeny.
Postavy jsou casteji zasazeny do hrudniku nez do rukou, takze prs-
ni brneni +10 bude mit vetsi vliv na prumernou KZ nez par ruka-
vic +10. Kazda cast tela vasi postavy ma svou vlastni kvalitu zbro-
je, jejiz hodnota se nachazi v levem hornim rohu pfislusneho
oddeleni inventafe.

Modifikatory souboje a zbrani

Pro zobrazeni panelu Modifikatoru souboje a zbrani kliknete na ikonu
s mecem a stitem. Kdvz wmenite zbrane nviHftR 7f rlnsln i VP Tmpnp
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techto cisel. Levy sloupek ukazuje iniciativu, pocet zabitych nestvur
a vlastni smrt.

Sem kliknout pro navrat
k info o postavach

Sem kliknout pro zobra-
zeni modifikatora KZ

• Iniciativa: Iniciativa urcuje, v jakem pofadi vase postava litoci
behem jednoho kola. Postavy s vysokou iniciativou zautoci prav-
depodobne drive nez postavy s iniciativou malou. Postavy s vyso-
kou iniciativou take mohou ziskat extra uder nebo kolo, coz jim
zvysi moznost udelit vetsi pocet zraneni.

• Zabiti: Pocet nestvur, ktere tato postava poslala na hromadu mrtvol.
• Smrti: Kolikrat by la tato postava poslana na hromadu mrtvol.

Pravy sloupek ukazuje ruzne modiflkatory souboje pro primarni a druhotne
zbrane vasi postavy.

• Na iniciativu: Vliv zbrane na iniciativu. Velke a hromotlucke
zbrane obvykle snizuji iniciativu postavy, zatimco male a rychle
zbrane mohou postave pfidat na iniciativu bonus.
Rozsah zraneni: Rozsah zraneni, ktere tato zbran udeli, vcetne
takovych veci jako je modifikator sily.
Pravdepodobnost zasahu: Pravdepodobnost, s jakou se vam tou-
to zbrani podafi nestvuru trefit. Cim je toto cislo vyssi, tim lepe.

• Pocet utoku: Pocet utoku, ktere dana postava muze s pfislusnou
zbrani provest.
Max. pocet lideru: Maximalni mozny pocet uderu, ktere tato po-
stava muze zasadit pfislusnou zbrani.

• Na zasah: Jako soucast prav^depodobnosti zasahu vychazi bonus
na zasah ze specialnich zbrani a jejich zvlastnich schopnosti.
Na proniknuti: Ovlivnuje, jak casto je postava schopna pronik-
nout zbrani skrz kuzi nebo brneni nestvury.

Pf ehled postav
• Na zasah: Ukazuje jakekoliv bonusy ke zraneni, ktere postava zis-

kaya diky vlastnostem, jako je tfeba sila. Pokud ma vase postava
vyjimecnou silu, muze pfislusnou zbrani zpusobit dvojnasobne
zraneni, ktere se bude zapiSOVat jako „+100%".

Po seznameni se s modiflkatory na utok bude asi uzitecne zminit se take
o obrannych schopnostech. Pro zobrazeni modifikatoru kvality zbroje klik-
nete na sipku v levem dolnim rohu.

Modifikatory kvality zbroje

Tento panel zobrazuje ruzne faktory, ktere maji vliv na zakladni kvalitu
zbroje postavy. Kladne jsou dobre, zaporne jsou negativni.

Sem kliknout pro nivrat
k infu o postavach

Stejltl) Skill
"Shied
Ni*Si; Items +2 Defensive rtctioti

Sem kliknout pro navrat
k modifikatorum souboje

Rasa: Urcite rasy (napf. vily) jsou schopny odvratit pfislovecnou
kulku lepe nez ostatni. Jsou zde zobrazeny vsechny bonusy za rasu
Rychlost: Extremne rychle postavy mohou vyuzit sve rychlosti
aby se vyhnuly utoku, lenosi budou s nejvetsi pravdepodobnosti
zasazem snaze.

Nezpozorovatelnost: Postavy se schopnosti nezpozorovatelnosti
se mohou vyhnout rane pfetvafkou nebo ukrytim. Cim je tato
schopnost vetsi, tim maji vyssi bonus.
Stit: NIC neochrani telo tak dobfejako verny stit. Samozfejme
musi byt stit pouzit pfed zapocetim boje, aby poskytoval ochranu
(,,Moment! Predtim nez seknes tim mecem, nech me vyndat si muj
stit z batooo- aaaa!") Cim postava naklada se stitem dovedneii
tim je vyssi bonus. '
Magicke' pfedmety: Urcke prsteny, amulety atd. mohou magicky
ovlivmt bonus na kvalitu zbroje. (Ale pozor! V obou smerech-)
Magicka kouzla: Kouzla jako Pozehnani nebo Hex mohou zvysit
pnpadne smzit kvalitu zbroje postavy.
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Prunik: Tato kategorie ukazuje efekt kouzel Telo z kamene, Plat
brneni a Rozpustene brneni. Telo z kamene a Plat brneni
zpusobuji, ze pro protivnika je tezsi zpusobit postave zraneni, za-
timco Rozpustene brneni dela opak.
Pf etizeni: Kdyz vase postavy nesou na zadech dve tuny nakladu,
je mnohem snadnejsi je zasahnout. Pfetizeni ukazuje na postih po-
stavy na kvalite zbroje.

• Stavy: Postavy, ktere zvraceji po cele plose okolo, jiste nebudou
atraktivnimi cili, ale bude je snadne zasahnout. Do teto kategorie
patfi spolecny postih za stavy, jako jsou podrazdeni, nevolnost,
strach a otrava postavy.
Unava: Cim je postava unavenejsi, tim snazsi je zasahnout ji.
(,,Uskok? Aach - to je moc namahave.") Unava se projevi jako
postih postavy na kvalite zbroje kvuli zemdlenosti.

• Obranna akce: Pokud si vase postava zvolila moznosti Obrana
nebo Ochrana, dostane bonus +2 ke KZ.
Vstfebani zraneni: Jedna se o procento fyzickeho poraneni, ktere
je absorbovano kouzlem nebo zvlastni schopnosti postavy. Vase
postava bude napfiklad zasazena za 40 bodu, ale ma 25% vstfeba-
ni zraneni, takze utrzi pouze 30 zasahovych bodu zraneni.

Pfedmety

Vase postavy jsou velmi materialisticky zamefene, a tak velmi rychle nahro-
madi ruzne pfedmety. Postavy mohou nest pfedmety tfemi ruznymi zpusoby:
oblecene na postave, v batohu nebo ve spolecnem prostoru skupiny.

! Pf ehled postav
• Nesene pfedmety: Jsou to jednoduse dostupne pfedmety, ktere

nese postava v batohu.
• Vybavitelne pfedmety: Pfedmety, ktere ma postava oblecene, ne-

bo ktere drzi v rukou.
• Pfedmety skupiny: Pfedmety, ktere patfi do spolecneho prostoru

skupiny a ktere pomahaji nest vsichni. Jsou to pfedmety, ktere si
clenove dali jakoby v batozich na stranu.

Nesene pfedmety

Nesene pfedmetyjsou lehce dosazitelne a vase postavy je davaji na mista,
jako jsou kapsy, batoh nebo za opasek. Nejsou vybavitelne. Vase postava
muze najednou nest maximalne 8 pfedmetu nebo skupin pfedmetu. Vsech-
ny ostatni je nutne vybavit, umistit do spolecneho prostoru skupiny nebo
upustit. Zvlastni vlastnosti nesenych pfedmetu je mozne vybavit behem
souboje pomoci pfikazu Pouzit.

Pfedmety skupiny

Pfedmety skupiny patfi do spolecneho prostoru cele skupiny. Kazdy clen
skupiny nese svuj vlastni podil tohoto spolecneho prostoru. Pfedmety sku-
piny neni mozne pouzit behem souboje, pokud pro jejich uvolneni ze spo-
lecneho prostoru nepouzijete pfikaz Vybavit.

MODRA#
Ukazuje pocet pouziti.
Pfedmet neni mozne

rozdelit.

CERVENY OBVOD
Proklety pfedmet

CERVENE POZADI
Postava tento pfedmet

nemuze pouzit.

OTAZNIK
Neidentifikovany

pfedmet

BfLA#
Ukazuje # pfedmetu.
Pfedmety nemohou

byt rozdeleny.

ZbranS a Stity

Bmfni

Nevybavitelne pfedmJty

Vybavitelne pfedmSty

Pouiitelne pfedmfity

Neidentifikovan6 pfedmety

SeJadit podle typu

Zlato skupiny

Posun

CERVENE POZAD!
Neni pouzitelne

zvolenou postavou
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Wizardry 8 umozfmje sefadit veci ve spolecnem prostoru vsemi moznymi
zpusoby. Kliknutim na tlacitka po leve strane prostoru skupiny je mozne
zmenit zpusob, jakym jsou pfedmety sefazeny.

Zbrane & Stity: ve spolecnem prostoru se zobrazi pouze zbrane
a stity.

• Brneni: zobrazi se pouze brneni ve spolecnem prostoru.
Nevybavitelne pfedmety: zobrazi se pouze pfedmety, ktere neni
mozne vybavit, jako jsou lektvary, svitky, pfistroje atd.
Vybavitelne pfedmety: zobrazi se vsechny pfedmety, ktere ne-
maji povahu brneni a je mozne je vybavit, jako prsteny, nahrdelni-
ky atd.
Pouzitelne pfedmety: zobrazi se pouze ty pfedmety, ktere muze
postava aktualne pouzit.
Podle typu: zobrazi se pfedmety uspofadane podle skupin -
vsechny zbrane pohromade, vsechno obleceni pohromade atd.

Vybavitelne pfedmety

Jak bude vase skupina prozkoumavat Dominus, urcite nashromazdi velke
mnozstvi ruznych exotickych pfedmetu. Jiste je budete chtit vyzkouset,
a tak si je budou postavy muset nasadit. Koneckoncu, ten dokonale vyhli-
zejici mec, ktery jste vyhrali, by ve skladisti moc parady nenadelal.

Pf ehled postav

VedlejSi zbrafi.
Pokud hlavni

zbran vyzaduje
obe nice, je ved-
lejsi policko pfe-

skrtnuto.

Nfliradnf
vedlejSi zbranS

VymSnit zbranJ Uvolnit zimek

Telove brneni

Je zde sest mist, kam se da umistit brneni:

Hlava: na ni je mozne umistit pfilby, cepice atd.

Trup: pfedmety, ktere je mozne umistit na trup, jsou prsni brneni,
duchovni sat a platena kosile.

• Stehna: od pancife az po obnosene kamase - vse jsou to pfedme-
ty, ktere chrani stehna postavy.

• Nohy: zde je mozne umistit velike mnozstvi obuvi (nastesti za
mnohem mensi cenu nez soucasne tenisky).

• Ruce: postavy mohou mit na rukach rukavice. (Prsteny pfijdou do
Ruzne #1 nebo #2.)
Plasf: sem pfijdou plaste, chranici cele telo.

Zbrane

Postava muze pouzivat velike mnozstvi smrtonosnych zbrani, od malych
sipek az po mocny mec. Aby byly zbrane pouzitelne, musi byt vybavitelne.
Velika a nepfijemna sekera nebude nikoho ohrozovat, pokud se bude na-
chazet v batohu pod parem starych ponozek. Postava ma dve ruce. Hlavni
ruku (primarni) a vedlejsi (sekundarni). Postavy ve Wizardry 8 maji dve
skupiny zbrani, hlavni skupinu a vedlejsi skupinu.

Primarni zbran: primarni zbrani je ta, ktera se nachazi v hlavni
ruce postavy, v ruce, ktera je u postavy nejlepsi.

• Vedlejsi zbran: sekundarni zbran je ta, ktera se nachazi ve vedlej-
si ruce postavy, v ruce, ktera neni tak dokonala. Pokud postave da-
te do ruky vedlejsi zbran, postava by mela byt vycvicena v boji
dvema zbranemi, abyje mohla ucinne pouzivat Pokud postava
pouziva obourucni zbran, jako tfeba dlouhou hul, policko na ved-
lejsi zbran nebude k dispozici. Policko vedlejsi zbrane se take vy-
uziva pro munici jako jsou sipy, kamenne kulky a podobne, stejne
jako pro stity. (Postava nemusi byt vycvicena pro dve zbrane, aby
mohla pouzivat munici. Dovednost stitu pomuze postave vyuzivat
stit dostatecne.)

• Hlavni sada zbrani: hlavni zbrane jsou ty, ktere postava v tuto
chvili vyuziva.

• Vedlejsi sada zbrani: vedlejsi zbrane jsou ty, ktere jsou pfiprave-
ny k okamzitemu pouziti, kdyby vyvstala potfeba. Policko na ved-
lejsi zbrane je vetsinou vyuzito pro zbrane, pracujici v jinem roz-
sahu nez hlavni sada. Napfiklad vase primarni zbrane mohou byt
urceny pro boj nablizko: dobry mec a mala ostra dyka. Vedlejsi
sada zbrani muze byt naproti tomu uzitecna pro boj na vetsi vzda-
lenost: silny luk a toulec se sipy.
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Prohozeni hlavni a vedlejsi sady zbrani

Prohozeni zbrani je rychle a jednoduche. Umoznuje v prve fade vymenit
jednoduse zbrane nablizko a na dalku. Je to mozne vykonat tfemi zpusoby:

• Na obrazovce pfehledu inventafe kliknete na sipky prohozeni.
• Na hlavni herni obrazovce kliknete na zbran postavy.
• Nebo vyberte postavu a pak stisknete klavesu W. Rada: pro proho-

zeni zbrani u cele skupiny stisknete SHIFT+W.

Co vsak kdyz nechcete, aby si urcita postava prohodila sve zbrane? Kliknu-
tim na Zablokovat vymenu na obrazovce Prehled inventafe zamezime po-
stave provedeni automaticke vymeny zbrani, to same kdyz je stisknuto
SHIFT+W.

Dopliiky

Nic nezkrasli spinave, krvi ulepene brneni tak jako doplnky. Patfi sem tfe-
ba elegantni lecivy amulet nebo jemne vyvedeny ochranny prsten. Ve Wi-
zardry 8 jsou dve mista, ruzny pfedmet #1 a ruzny pfedmet #2, kam muzete
takoveto pfedmety umistit.

Co znamena to male cislo na mem brneni?

Na vsech castech tela uvidite v levem hornim rohu male bile cislo. Toto
cislo znamena kvalitu zbroje (KZ) te ktere pfislusne casti tela. Cim je toto
cislo vyssi, tim lepe.

Prokleti

Nektere pfedmety byly magicky poznamenany prokletim. Kdyz si nasadite
proklety pfedmet, doslova se k vam pfilepi. Takovy pfedmet je mozne se-
jmout pouze s pomoci kouzla Odstranit prokleti nebo talentovanym bisku-
pem. Proklete pfedmety jsou vetsinou extremne uzitecne, ale ublizuji vasi
postave, takze je na miste opatrnost.

Moznosti pfedmetu

Sber, prohlidka, rozdelovani, pokladani a dalsi aktivity, tykajici se pfedme-
tu, jsou ve Wizardry 8 beznymi cinnostmi. Ve spodni casti obrazovky Pfe-
hled postavy se nachazi panel moznosti pfedmetu.

Prehled postav

Prohlednout pfedmet: s pomoci teto moznosti muzete odhalit
pravou povahu pfedmetu, ktery skupina nalezla. Kdyz kliknete na
ikonu Prohlednout pfedmet, kurzor se zmeni na otaznik. Jednodu-
se pak kliknete otaznikem na pfedmet, ktery se pokousite identifi-
kovat. Rada: Pfedmety je take mozne prohlednout pouhym pra-
vym kliknutim na ne.
Spojit pfedmety: pfedmety je mozne spojit dohromady, aby vy-
tvofily novy pfedmet. (Neustale pokusy o spojeni naprosto neslu-
citelnych veci jsou konickem vynalezce.) Pro spojeni pfedmetu
kliknete na ikonu Spojit pfedmety, a pak zvolte prvni ze dvou
pfedmetu. Uchopte tak kurzorem prvni pfedmet. Dale kliknete na
druhy pfedmet. Pfedmety se spoji tehdy, jestlize je to z hlediska
jejich povahy mozne. (Nejde napfiklad spojit mec s lektvarem.) Je
ale take mozne, ze vase postava nema dostatek zkusenosti, aby
mohla pfedmety dohromady spojit. Rada: tlacitko Spojit pfedmety
muzete vyuzit pro spojeni balicku podobnych veci (napf. spojit
dva svazky sipu do jednoho). Jde to ale udelat mnohem jednodu-
seji. Proste kliknete na jeden balicek sipu a pak na druhy, a dojde
k jejich spojeni do jednoho baliku!
Rozdelit pfedmety: pfedmety ve
skupinach, jako jsou lektvary, si-
py apod., je mozne rozdelit po-
moci Rozdelit pfedmety. Kliknete
na rozdelit pfedmety a pak klik-
nete na skupinu pfedmetu, kterou
chcete rozdelit. Kdyz tak ucinite,
uvidite na obrazovce tuto situaci:
viz nize. Rozdelte pfedmety jakymkoliv zpusobem pomoci sipek.
Az budete hotovi, kliknete na potvrdit. Rada: jednoduchy zpusob,
jak rozdelit pfedmety, je podrzet SHIFT a zaroven kliknout na
pfedmet. Takto oddelite pouze jeden pfedmet.
Pouzft pfedmet: pro pouziti pfedmetu, jako je lektvar nebo kouzlo,
nebo pro vyvolani zvlastniho efektu magickeho pfedmetu kliknete na
Pouzit pfedmet a pak na pfedmet. Pokud je mozne pfedmet rovnou
pouzit na obrazovce Pfehledu, stane se tak. Pokud chcete pouzit pfed-
met na Hlavni herni obrazovce (jako tfeba dvefe), jednoduse vezmete
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pf edmet do kurzoru, pfeneste jej do herniho sveta a pak kliknete kur-
zorem na objekt, nachazejici se na Hlavni herni obrazovce.

• Polozit pf edmet: pokud se chcete zbavit toho lehkeho kozeneho
brneni, ke kteremu vas pfemluvila valkyra, kliknete na Polozit
pfedmet a pak na brneni. Kdyz polozite pfedmet, objevi se v her-
nim svete u vasich nohou, takze jej muzete opetovne vzit, kdybys-
te si to rozmysleli. Nezapomente, ze spousta pfedmetu muze byt
draze prodana, takze si rozmyslete, az se budete neceho zbavovat.
Seslat identifikaci: vybrane postavy znaji kouzlo Identifikovat pfed-
met. Pro jeho seslani kliknete na jeho ikonu. Kurzor se zmeni na otaz-
nik. Kliknete otaznikem na pfedmet, ktery chcete magicky rozpoznat.
Seslat zrusit prokleti: kdyz vase postava umi kouzlo Zrusit pro-
kleti, muzete kliknout na jeho ikonu pro seslani. Kurzor se zmeni
na otaznik. Kliknete timto otaznikem na proklety pfedmet, coz
okamzite odstrani prokleti.

• Zrusit prokleti u vsech pfedmetu: pfedstavitele biskupskeho po-
volani mohou odstranit prokleti bez pouziti magie. Pokud jsou
proklete pfedmety u clena skupiny, kliknete na tlacitko Zrusit pro-
kleti u vsech pfedmetu na obrazovce Pfehled inventafe u biskupa,
a pak kliknete na maly obrazek postavy, kterou chcete zbavit pro-
kletych pfedmetu, v levem hornim rohu. Odkleti jednoduse umoz-
nuje postave zbavit se vsech prokletych pfedmetu. Rozhodne ne-
jde o odstraneni prokleti ze samotnych pfedmetu.

Prozkoumavani pfedmetu

Kliknete pravou mysi na pfedmet a zobrazi se vsechno, co dana postava
prave o tomto pfedmetu vi.

Pro zjisteni, co vi o pfedmetu jine postavy a rasy, podrzte mys nad jejim
obrazkem.

Pokud vase postavy pfedmet nerozpoznaly, neuvidite vsechny moznosti,
ktere pfedmet ma nebo dela. Zkuste ho nechat znovu rozpoznat, kdyz se
zvysi postave jeji artefaktove schopnosti.

Pfehled postav
Pfepinani obrazovek pfehledu postav

Celkem existuji ctyfi obrazovky Pfehledu postav: obrazovka pfehledu in-
ventafe (kterou jsme prave probrali), obrazovka pfehledu magie, obrazovka
pfehledu dovednosti a obrazovka pfehledu statistiky. Pro zobrazeni pfislus-
ne obrazovky kliknete na jeji ikonu. Kazda obrazovka je probrana detailneji
v nasledujicich odstavcich.

Obrazovka pfehledu magie

Kliknutim na tlacitko pfehledu magie se vam objevi obrazovka - viz nize.

Zde uvidite magickou rezistenci postavy, jeji magenergii a vsechna kouzla,
ktera postava zna. Zakladni magicke rezistence jsou v modre barve. Bonu-
sy jsou svetle modre a postihy jsou v barve cervene.

Pro vice informaci o konkretnim kouzlu kliknete pravou mysi na jeho jmeno.
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Obrazovka pfehledu dovednostl

Kliknutim na tlacitko pfehledu dovednosti se vam objevi obrazovka - viz nize.

Dovednosti se deli do ctyf oddilu: akademicke, se zbrani, fyzicke a magic-
ke. Pro vice informaci o dovednostech postav kliknete pravou mysi na na-
zev dovednosti nebo viz Dodatek 4: Dovednosti.

Bonusy a postihy za dovednosti

Postava muze mit na urcitou dovednost bonus nebo postih. Bonusy maji
barvu svetle modrou a vazou se vetsinou ke kouzlum nebo k pfedmetum.
Kazde povolani take ziska bonus ke specificke dovednosti. Zlodeji maji ku-
pfikladu bonus na zamky a pasti.

Vsechny postihy za dovednost maji barvu cervenou. Postihy mohou byt
zpusobeny kouzly, nemoci nebo i jen smulou.

Dalsi barvy

Pokud je urcita postava v nejake z dovednosti nejlepsi z cele skupiny, tato
dovednost bude mit zlatou barvu.

Pf ehled postav
Pokud postava jiz nemuze danou dovednost vylepsit (protoze zmenila napf.
povolani). potom bude jmeno teto dovednosti temne. Pokud ale byla do-
vednost nedavno vylepsena, bude jeji barva zelena.

Obrazovka pfehledu statistiky postavy

Obrazovka pfehledu statistiky vam ukazuje uplny pfehled vlastnosti posta-
vy vceme informaci o vsech pfedmctech, nemocech a schopnostech.

Bonusy a postihy za primarni vlastnosti

Tato obrazovka ukazuje nejenom vlastnosti postavy, ale take vsechny bo-
nusy a postihy, ktere se k nim vazou. Bonusy jsou zobrazeny svetle modfe,
zatimco postihy maji barvu cervenou.

Schopnosti & zvlastnosti

Cast Schopnosti & zvlastnosti vam ukazuje vsechny zvlastni schopnosti,
ktere postava ma diky sve rase a povolani. Jako pfiklad poslouzi trpasliko-
va odolnost vuci zraneni, schopnost knezi odvracet nemrtve a bojovnikova
dovednost regenerovat odolnost.
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Soucasne osobni efekty

Oblast soucasnych osobnich efektu ukazuje, kolik pfedmetu, okouzleni
a stavu ma vliv na vlastnosti postavy. Tfi tlacitka nalevo od oblasti Soucas-
nych osobnich efektu vam umoznuji nahlednout tyto efekty tfemi ruznymi
zpusoby:

• Pozitivni: kliknutim na tlacitko „+" se zobrazi pouze pozitivni
efekty, majici vliv na postavu.

• Negativni: kliknutim na tlacitko „-„ se zobrazi pouze negativni
efekty, majici vliv na postavu.

• Pfepnout na pfirozeny/efekt pfedmetu: kliknutim na toto tlacit-
ko dojde k pfepnuti pohledu z pfedmetu, majicich vliv na postavu,
na stavy a okouzleni samotne, majici vliv na postavu.

Stavy postavy

Za normalnich okolnosti vase postavy nebudou pod vlivem stavu nebo
okouzleni. V torn pfipade bude seznam ,,pfirozenych" efektu prazdny. Ruz-
na okouzleni, jako Pozehnani, Spech, Superman a dalsi, mohou zpusobit
pozitivni efekt a budou zafazeny do tohoto seznamu.

Mnohem castejsi jsou ale negativni stavy (jako tfeba nemoc), ktere zpuso-
buji postave spoustu potizi. Celkove vzato maji tyto stavy tfi efekty: posta-
va nebude mit ten samy vykon jako bezne, bude snazsi postavu zasahnout,
a pokud dojde k proniknuti brnenim postavy, bude udeleno vice zraneni.
Nektere nemoci take maji sve vlastni zvlastni efekty. Stary dobry odpoci-
nek a relaxace by tyto stavy mozna mohly zvladnout. Nemoc, vycerpani
a smrt (dabelska trojice) vsak spankem vyfeseny byt nemohou a vyzaduji
proto magicky zasah.

Strach: postavy postizene strachem se pfi pohledu na nepfitele vy-
desi, a dojde tim ke snizeni schopnosti a sebeduvery. Protoze
u techto postav dochazi k pfehnanym reakcim, vetsinou se jiz ne-

zmuzou na utok. Dokonce take nemusi mit vubec kuraz utocit. Protoze je
ale vydesi vsechno od polni mysi az po hlasity zvuk, je jednodussi je za-
sahnout.

Spanek: spici postavy nestvury duverne nazyvaji ,,snidane do po-
stele." Pro nestvury jsou spici postavy snadnym cilem. Pfi zasahu
se vetsinou zraneni zdvojnasobi. Spici postavy se mohou probrat,
napf. silnym uderem - byva to ale velmi hrube probuzeni!

Prehled postav
Oslepeny: oslepene postavy jsou v podstate bezbranne. Typicky
maji 50% postih na smysly a utrzi vetSinou dvojnasobne zraneni
v souboji. Nemusi byt schopny litoku a pokud zautoci, casto si vy-

berou spatny cil. (To plati take na jejich take!) Mnisi, vzhledem ke svemu
vycviku, mohou byt schopni vyhnout se nekteremu z efektu oslepeni.

•
Nemocny: nemoc je, snad krome smrti, nejhorsim stavem ve Wiza-
rdry 8. Nemocne postavy nejprve nevykazuji zadne nebezpecne
symptomy. Jak ale bezi cas, nemoc zacne ochromovat schopnosti

postavy. Muze nastat paralyza. Postava muze byt podrazdena, zpomalena,
oslepena nebo otravena. Dale se muze rozvinout silenstvi nebo paralyza.
V nejhorsim pfipade muze postava natrvalo pfijit o sve vlastnosti, zasahove
body nebo o odolnost. Vlastnosti, ktere nemoc ochromi, neni mozne zad-
nym zpusobem nahradit, takze byste se meli snazit zbavit se nemoci lekem
nebo magii, jak nejrychleji to je mozne.

Vycerpany: vycerpana postava pfisla o zasahove body a odolnost
nasledkem utoku nejake zakefne, vycerpavajici nestvury, jako je
tfeba Vampyfi netopyr. Zasahove body nebo odolnost, ktere byly

vycerpanim ztraceny, nemohou byt nahrazeny beznymi prostfedky. Jedi-
nym znamym lekem je vzacny (a drahy) lektvar Obnovy.

Zacarovany: postava, ktera byla zacarovana, nemusi zevne vyka-
zovat zadne znamky postizeni, ale vnitfne byla oslabena prakticky
na vsech lirovnich. Bez ohledu na cinnost se zda, ze postava byla

prokleta. Jeji mysleni, sila a rychlost - prakticky vsechny vlastnosti -jsou
snizene. Postava se take nemuze pfi souboji trefit do nepfitele. Ackoliv tre-
novala cele roky, uz to neni co byvalo.

Sfleny: silena postava je po dobu trvani naprosto zblaznena. Podobne
jako vyvojaf pocitacove hry behem beta testovani se postava chova
blaznive a jeji akce jsou iracionalni a nahodne. Silena postava muze

klidne zautocit na vlastni postavy v domneni, ze se jedna o nepfitele!

PodrazdSny: podrazdena postava je postizena svedenim a pocitem pa-
leni po celem tele. Postavy budou travit cas pokusy o zahnani techto
nepfijemnych pocini. Nasledkem toho nebudou bojovat tak dobfe

a mohou se stat snazsim tercem pro nepfitele. I kdyz je podrazdeni drobna za-
lezitost, muze i tak snizit schopnosti skupiny o pfekvapivou hodnotu.

Chybi: jednu minutu jsou tady, a druhou - pryc! Postava muze
chybet z mnoha duvodu, ale nejcasteji jde o velkou nestvuru s ob-
rovskou tlamou, ktera mela hlad. Postavy, ktere zmizi prave tako-
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vym zpusobem, mohou byti do skupiny navraceny, ale nejprve je nutne za-
bit pfislusnou nestvuru. Postava behem chybeni take muze utrpet zraneni.
V tomto pfipade nasledkem natraveni.

Nevolnost: postavam na zvraceni se zveda zaludek a jsou jako opi-
le (zvlaste po jidle). Postavy na zvraceni neutoci ani nebrani dost
dobfe. Diky svemu podrazdenemu zaludku take mohou pfijit o cely

svuj utok. Jenom se modlete, aby pfi torn take nepfisly o svuj obed!

Paralyza: paralyzovana postava se nemuze pohybovat. Tato posta-
va nemuze litocit a je take snadnym tercem zasahu, a to dokonce
i dvojitym zranenim. Je zde vsak take mala sance, ze zasah zpuso-

bi, ze nervovy system postavy se navrati do normalu.

Otraveny: nejenom ze otravene postavy spatne bojuji a je snadne
je zasahnout, ale take ziskavaji kazde kolo zraneni z otravy jedem.
Jak jed postupuje krevnim fecistem postavy, otravuje postizene po-

stave telesne systemy. Nechat otravenou postavu odpocivat v tabofe muze
byt velmi nebezpecne, protoze kdyz je jed dostatecne silny, postava muze
ve spanku zemfit! Je vhodne pfed spanim postavu vylecit pomoci lektvaru
nebo kouzel.

Umlceny: mlcenlivost muze znamenat zlato, ale take smrt. Postavy,
ktere jsou umlcene, nemohou sesilat kouzla, a tak stav umlceni mu-
ze promenit mocneho kouzelnika ve snadny terc utoku. Jedinou vy-

jimkou jsou ti, ktefi sesilaji kouzla z alchymistovy knihy kouzel. Alchy-
miste pro svou magii vyuzivaji namisto slov prasky, lektvary a gesta, takze
umlceni na ne nema vliv.

Zpomaleny: zpomalene postavy funguji s casovym zpozdenim.
I kdyz mohou pfemyslet normalni rychlosti, jejich telo to jednoduse
nestihne. Zpomalene postavy jsou asi o 50 % pomalejsi, nez by by-

ly normalne, a tak pfichazeji o utoky a o lidery.

Pfebehlik: stav pfebehlictvi promeni pfitele v nepfitele. Z niceho nic
vam postava, ktera vani dfiv pomahala ve vsech situacich, chce na-
jednou useknout hlavu. I kdyz je tento stav docasny, presto muze

clen skupiny pod vlivem pfebehnuti zpusobit svym druhum spoustu zraneni.

Pf ehled postav
Bezvedomi: postavy v bezvedomi jsou mimo situaci a nejsou si na-
prosto vedomy, co se okolo nich deje. Stejne jako postavy paraly-
zovane jsou postavy v bezvedomi naprosto bezbranne a pfi zasahu

obvykle obdrzi dvojnasobne zraneni. Spetka cpici soli obvykle clena skupi-
ny z bezvedomi probere.

Sit: postavy byly chyceny do huste a lepkave site. Pokryti pavuci-
nou jim zpusobuje, ze jsou naprosto bezbranne a mnohem mene
obratne nez drive. Pokud je postava pokryta pavucinou zasazena,

utrzi vice zraneni nez normalne. Silne postavy jsou vetsinou rychle
schopny pokryti pavucinou zpfetrhat.
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Truhla s pokladem

Behem sveho putovani obcas narazite na truhlu plnou pokladu. Kdyz truhlu
otevfete (neni to vzdy jednoduche, jak uvidime), zjistite, z echo se poklad
sestava. Jakekoliv zlato bude automaticky pfidano do spolecne penezenky
skupiny. Pokud naleznete pfedmety, zobrazi se na obrazovce nasledujicim
zpusobem:

Vybrat vSechny
pfedmgty

VloZit pfedmety
do inventif e

skupiny

Vloiit pf edm6ty do
inventive postavy

Kliknete na pfedmety, ktere si chcete vzit. (Pravou mysi kliknete na pfed-
met, abyste zjistili, co o nem vi skupina.) Kdyz jste vybrali pfedmety,
o ktere mate zajem, muzete je bud dat urcite postave, a nebo je vsechny
pfidat do inventafe skupiny.

S truhlami plnymi pokladu byva jeden problem. Obvykle jsou chraneny
pasti.

Pasti

Pasti byly vyvinuty, protoze lide nechteli, aby jejich cennosti podlehly prv-
ni ozbrojene bande, ktera se nachomytne pobliz. Pasti se obvykle skladaji
z nekolika mechanismu, sestavenych tak, aby nevitany host, snazici se
otevfit truhlu, za to zaplatil zivotem. Ti, ktefi se zabyvali studiem zamku
a pasti, mohou vsak tato zafizeni rozpoznat a eventualne je i odstranit.

Kdyz kliknete na truhlu s pokladem jistenou pasti, objevi se obrazovka
s pasti. Vsechny pasti se skladaji z jednoho az osmi ruznych zafizeni. Roz-
dilna kombinace techto zafizeni vytvafi ruzne pasti. Pro vice informaci
o sestave ruznych typu pasti - viz seznam Zname pasti. Zafizeni, ktera se
nachazeji v pfislusne pasti, se objevi vlevo jako tlacitka.

Truhly, zamky a pasti

Dovednosti postavy Znim£ pasti

Prohlizeni a odstraneni pasti

Hlavni otazkou je, jaky typ pasti je napojen na tuto konkretni truhlu. Posta-
vy s dovednosti Zamky a pasti na to mohou velmi dobfe pfijit.

Pro prohlidku pasti nejprve vyberte postavu s dobrymi schopnostmi na
Zamky a pasti. (Vybrana postava a jeji dovednosti ohledne Zamku a pasti
se objevi nalevo od okna s pasti.) Potom kliknete na ikonu zvetsovaciho sk-
la napravo. Vybrana postava se pokusi urcit povahu pasti. Prohlidka pasti
se muze stat nebezpecnou a nekdy dojde pfi jejim provadeni k aktivaci pas-
ti. Kdyz postava dokonci prohlidku pasti, objevi se okolo nektereho ze zna-
mych systemu barevny okraj. To pfedstavuje informaci, kterou se postava
dozvedela pfi prohlidce pasti.

Zelena: zeleny okraj okolo systemu znamena, ze si postava mysli,
ze zafizeni jejiste soucasti pasti.

• Zluta: pferusovana zluta cara okolo systemu znamena, ze si posta-
va neni jista, jestli zafizeni je soucasti pasti nebo ne.
Cervena: cervena barva okolo systemu znamena, ze zafizeni urci-
te neni soucasti pasti.

Jakmile jste prohledli past, projdete si seznamem pasti, abyste nalezli, ce-
mu nejlepe odpovida nalez vasi postavy. Kdyz najdete velmi dobrou shodu,
muzete se pokusit past odstranit.

Pro odstraneni pasti kliknete na tlacitka systemu, o kterych se domnivate,
ze jsou soucasti pasti. Kdyz kliknete na system, ktery skutecne neni soucas-
ti pasti, past vam vybuchne pfed oblicejem. Dovednost tady take hraje jis-
tou roli, takze vyberte urcite postavu, ktera je nejzkusenejsi. Postava bez
dovednosti muze pfivodit vybuch pasti i v pfipadS, ze spra\oie odhadla po-
vahu systemu. (Kdyz past vybuchne, vase potize tim nemusi skoncit. Past
se muze znovu nabit, aniz by se truhla otevfela.)
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Pasti a magie

Kdyz se zabyvate pastmi, pfijde vhod take magie. Kouzlo Bozska past, ma-
gicka mentalni zkouska smefujici k odhaleni mechanismu, velmi zvysuje
schopnosti postavy prohlednout past a zjistit, co je uvnitf za mechanismus.
Po seslani kouzla Bozska past odhalite vice o mechanismu pasti nez bezje-
ho seslani.

Kouzlo Vyrazeni pracuje pfimejsi cestou. Vyrazeni se snazi uvolnit zafize-
ni pfimo tim, ze oddeli past od truhly. Neni ani potfeba vedet, jak se past
jmenuje! Jestlize ale kouzlo Vyrazeni seize, muze past vybuchnout.

Pro seslani jednoho z obou kouzel vyberte postavu, ktera jej zna, a pak
kliknete na knihu kouzel na obrazovce pasti.

Nektere magicke pfedmety take mohou seslat kouzla Vyrazeni nebo Boz-
ska past. Pokud jste nasli jeden z techto pfedmetu a chcete jej pouzit na
past, kliknete na ikonu ruky na obrazovce pasti.

Vylomeni pasti

Pokud vsechno seize, muzete se pokusit otevfit truhlu hrubym nasilim. Pro
pokus o vylomeni truhly vyberte postavu s nejvetsi silou a pak kliknete na
ikonu beranidla na obrazovce pasti. Jiste, kdyz se pokusite otevfit truhlu
nasilim, past vzdy vybuchne, takze si tuto variantu nechavejte jako posled-
ni moznost.

Zamky

Pasti nejsou jedinymi pfekazkami, se kterymi se behem sve cesty setkate.
Spousta dvefi, ktere uvidite, bude zamcena. Kdyz kliknete na zamcene dve-
fe nebo truhlu, objevi se obrazovka zamku a ukaze vam zamek, ktery se
snazite otevfit. Jednoduche zamky maji pouze dve zapadky a neni problem
je otevfit. Slozitejsi zamky maji az osm zapadek a jejich otevfeni vyzaduje
vyssi schopnosti.

Zamek muzete take zkusit vypacit, otevfit sperhakem, magii nebo pouzit hru-
bou silu. Ruzne postavy maji rozdilne schopnosti. Chcete-li zjistit, jestli se
postava hodi na otevfeni zamku, kliknete na ni. Jmeno vybrane postavy se
objevi na obrazovce zamku spolecne s sancemi na otevfeni tohoto zamku.

Truhly, zamky a pasti

Jmeno postavy Zapadky

T
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Tyto sance ukazuje cislo, nachazejici se vedle dovednosti Zamek & past.
Cislo vedle dovednosti Vyrazeni ukazuje dovednost postavy se zemni ma-
gii, ovsem pouze v pfipade, ze postava kouzlo Vyrazeni zna. ,,Pouziti sily"
vam sdeli, jaka je pravdepodobnost, ze postava otevfe zamek hrubou silou.

Vypacit zamek

Pro vypaceni zamku je nutne zdvihnout vsechny jeho zapadky. Nejprve vy-
berte postavu s dobrou dovednosti Zamek & past. Dale kliknete na jednu
zapadku, abyste ji zdvihli.

Je to jednoduche. Slozite je zdvihnout ostatni zapadky bez spadnuti te pfed-
chazejici. Cim ma vase postava vyssi dovednost Zamku & pasti, tim pro ni
bude jednodussi zdvihnout zapadky, aniz by ostatni spadly. Zamek se otev-
fe, kdyz budou vsechny zapadky v horni pozici.

Kouzlo Vyrazeni

Jestlize vase postava zna kouzlo Vyrazeni, pak jeho seslani kliknete na jeho
ikonu v knize kouzel. Vyrazeni magicky zvedne nekolik zapadek a podrzi
je. Pocet zdvizenych zapadek v tomto pfipade zavisi na urovni sily postavy.

Nema valny vyznam, kdyz jedna a ta sama postava sesila opakovane na stej-
ny zamek kouzlo Vyrazeni. Kdyz postava sesle Vyrazeni na zamek, na ktery
jiz drive seslala Vyrazeni, situace se vynuluje a vyhoda pfedesleho seslani je
ztracena. Zapadky j sou drzeny otevfene kouzelnikovou koncentraci a kazde
seslani noveho kouzla jenom narusuje kouzelnikovu schopnost soustfedeni
myslenek. Pokud vsak mate ve skupine vice kouzelniku, ktefi seslou Vyraze-
ni na stejny zamek, jejich kombinovana kouzla budou mit vetsi sanci na
otevfeni, nez by melo jednotlive kouzlo Vyrazeni. Take je mozne kombino-
vat kouzlo Vyrazeni s vypacenim zamku. Reknete svemu kouzelnikovi, aby
seslal na zamek Vyrazeni, a pfipravte si postavu s dobrou dovednosti na
Zamky & pasti pro zdvizeni zbyvajicich zapadek, ktere unikly kouzlu.
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Pokud naleznete magicky pfedmet, ktery umi seslat kouzlo Vyrazeni, mu-
zete se jej pokusit pouzit na otevfeni zamku. Pro jeho pouziti kliknete na
ikonu ruky na obrazovce zamku.

Zniceni zamku

Pokud dovednosti ani kouzla nepomohou, muzete se pokusit pouzit hrubou
silu svalu. Pro nasilne otevfeni dvefi vyberte nejsilnejsi postavu, a pak klik-
nete na ikonu beranidla na obrazovce zamku. Postava se pokusi dvefe vyra-
zit. Tohle pfirozene stoji spoustu energie, takze postava pfijde o spoustu
odolnosti. Pokud postava nema k dispozici dostatecne mnozstvi odolnosti,
ikona beranidla bude mit sedou barvu.

Setkani s NHP
Pfi prozkoumavani Dominu se nekdy take setkate s mistnimi obyvateli.
(Obcas take potkate stvofeni odjinud.) Tyto neherni postavy (nebo take ve
zkratce NHP) se mohou stat uzitecnym zdrojem informaci, pfedmetu a uko-
lu. Nektere z nich se k vam na vasi ceste i pfidaji. NHP maji svou vlastni
osobnost, myslenky, silu a slabosti, stejne jako vy, takze se budete muset
naucit, jak s nimi jednat. Chovejte se k nim dobfe a NHP se stanou vasimi
pfateli. Nakladejte s nimi spatne, a vytvofite si zaryte nepfatele.

Prvni dojem

O hovor se muzete pokusit s kazdou postavou, kterou potkate. Pfistupte
k postave blize a pfesunte na ni kurzor. Pokud se kurzor zmeni ve rty, klik-
nete mysi pro zapoceti hovoru. (Pokud se rty neobjevi, pfisunte se bliz.)

Je jasne, ze jiste asocialni nebo zabednene postavy neodpovi. Dalsi postavy
toho nebudou mit moc co fici. A existuje take spousta nestvur, ktere vam
na pozdrav odpovi snahou vyrvat vam srdce z tela. Kdyz ale potkate neko-
ho, kdo je schopen rozsahle komunikace, objevi se obrazovka s NHP
a konverzace zapocne.
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Hovor s pf atelskou NHP

Nektere NHP, se kterymi se setkate, k vam budou pfatelske a ochotne
o cemkoliv hovofit. Jine budete muset urcitou dobu pfesvedcovat. (Viz Ne-
utralni NHP nize a jak donutit tyto zatvrzele postavy ke komunikaci.)

Pfatelske NHP jsou velmi vyfecne. Maji take obvykle rozsahle znalosti
o okoli, jeho povestech a stvofenich. Kdyz polozite tu pravou otazku, mu-
zete se dozvedet spoustu veci, ktere vam pomohou na vasi ceste.

Wizardry 8 umoznuje hovofit s NHP dvema zpusoby. Muzete si zvolit slo-
vo ze seznamu klicovych slov, nebo muzete vypsat jakoukoliv otazku, na
kterou se chcete zeptat.

Seznam klicovych slov

KliCova slova

Tla6itko sefazeni

Pfidat nebo odstranit
slova v seznamu
kliiSovych slov

Textovy fadek.
NapiSte, co chcete.

Hovofit o

Kde je

Jak hovofite s NHP, urcita slova, ktera postava zmini, se automaticky pfi-
daji do seznamu klicovych slov po prave strane. Kdyz kliknete na nektere
z techto slov, zkopiruje se do textoveho fadku. Jakmile je slovo v textovem
fadku, muzete bud kliknout na tlacitko Hovofit o, pro obecny dotaz na
pfedmet hovoru, nebo kliknout na tlacitko Kde je, pokud se zajimate o lo-
kalizaci mista.

Take je mozne pouze dvakrat kliknout na slovo v textovem fadku, cimz se
automaticky zvoli mod Hovofit o. A co vie, nejste pfimo vazani na klicova
slova nachazejici se v seznamu klicovych slov. Muzete totiz kliknout na li-
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bovolne slovo z konverzace s NHP v okne rozhovoru. Pfedpokladejme, ze
NHP prave fekla ,,Opravdu nesnasim Temneho licence" a vy se chcete ze-
ptat na licence. Jednoduse tedy dvakrat kliknete na slovo ,,Ucenec" v okne
rozhovoru a NHP odpovi.

Rada: kdyz se budete chtit dotazat NHP na urcitou slovni kombinaci, jako
tfeba ,,Temny Ucenec" (na rozdil tfeba od licence Cerveneho, modreho
atd.), kliknete nejprve na ,,Temny", pro pfidani slova do textoveho pole.
Pak podrzte klavesu SHIFT a kliknete na ,,Ucenec". Tim budete mit v tex-
tovem poli celou kombinaci ,,Temny Ucenec".

Pfidani, odstraneni a sefazeni klicovych slov

Do seznamu klicovych slov muzete pfidavat slova tak, ze je oznacite v okne
konverzace a dale kliknete na znamenko „+". K seznamu take muzete pfidat
slova tak, ze je napisete do textoveho pole, a pak kliknete na znamenko „+".

Pokud se vas seznam klicovych slov stane pfilis velkym a nezvladnutel-
nym, muzete klicova slova vymazat. Jednoduse kliknete na slovo v sezna-
mu klicovych slov a pak kliknete na znamenko „-„ pro odstraneni slova.
Muzete si take udelat pofadek s pomoci tlacitek sefazeni, ktera vam umozni
uspofadat slova do ruznych kategorii, napf. podle postav nebo mista.

Po nekolika rozhovorech si vsimnete, ze seznam klicovych slov ve
Wizardry 8je barevne rozlisen. Hneda klicova slova jsou ta, na ktera jste
se jiz dfive nekoho zeptali. Zelena klicova slova jsou nedavne pfirustky, na
kterejste se jeste nikoho nezeptali. Aktivni zvolene klicove slovo bude mit
barvu zlutou.

Textovy fadek

Klicova slova jsou jednoduchym zpusobem, jak se domluvit s NHP. Nekdy
se ale budete chtit vice ponofit do nejakeho problemu, ktery se neobjevi
pfimo na seznamu klicovych slov. Dela se to jednoduchym zpusobem.
Kliknete na textove pole, napiste cokoliv mate na srdci a pak stisknete
ENTER. (Muzete take pouzit tlacitka Mluvit o nebo Kde je, jak je uvedeno
vyse.) NHP vetsinou vi o spouste veci. Dobre namety na rozhovor jsou:

• Mesto nebo oblast, kde se nachazite.
• Klepy, ktere se mohly doslechnout.
• Jine rasy, se kterymi jste se setkali (Rapaxove, Higardi atd.)
• Pfedmety, ktere hledate.
• Vyprava, kterou vedete.
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Tlacitka moznosti NHP

Vlevo od obrazovky NHP si vsimnete
tlacitek moznosti NHP. Ta vam umozni
interakci s NHP jinym zpusobem nez
hovorem. Je zde sest moznosti interakce
s NHP: obchod, magie, litok, kradez,
naverbovat a opustit.

Obchod

Burz

luagic Recruit
flttaefc Leave

Kazdy si chce trochu pfivydelat a NHP nejsou vyjimkou. Obchodnici s va-
mi budou pravdepodobne nejochotneji obchodovat, a dokonce muzete nara-
zit na NHP, ktera ma bokem drobny obchod s ruznymi potfebami. Kdyz
zvolite obchod, objevi se moznosti Obchodu.

Jsou zde ctyfi moznosti Obchodu.

• Koupit: zvolenim koupit se objevi seznam pfedmetu, ktere ma
NHP na prodej. Posunujte seznamem, abyste videli, co muze NHP
nabidnout. Kdyz jste nalezli to, o co mate zajem, kliknete na to.
Pfedmet se oznaci svetle modfe a objevi se v aktivnim okne po le-
ve strane. Pro dokonceni nakupu kliknete na ,,Koupit" v aktivnim
okne pfedmetu. NHP vam ochotne poda zvoleny pfedmet a jeho
cena se odecte od celkoveho zlata skupiny. Bohuzel vsechny pfed-
mety oznacene cervenou barvou jsou mimo vasi cenovou katego-
rii. (Pro ty z vas, ktefi nemaji vysokou moralku, ale maji smysl
pro dobrodruzstvi, existuje moznost kradeze.)

• Prodat: zvolenim prodat se objevi seznam pfedmetu v okne in-
ventafe. Muzete si zvolit jednak pfedmety, patfici jedne postave ze
skupiny, tedy te, ktera je zrovna vybrana, anebo pfedmety skupi-
ny, ktere se nachazeji ve spolecnem prostoru skupiny. Po strane
kazdeho pfedmetu se nachazi cena, kterou je NHP ochotna zapla-
tit. Pro vyber pfedmetu na nej jednoduse kliknete a objevi se v ak-
tivnim okne. Pro dokonceni prodej e kliknete na ,,Prodat" v aktiv-
nim okne pfedmetu.
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• Dat: tato volba umoznuje obdarovat NHP pfedmetem vasi volby

z dobroty srdce. Proc byste meli obdarovavat NHP pfedmetem? Tfe-
ba abyste si postavu ihned na zacatku naklonili. NHP vas casto poza-
daji, abyste pro ne jisty pfedmet ziskali. Nebo muzete zkusit NHP
jednoduse lichotit. Nic nepotesi u srdce tak jako darek (nebo Ohniva
koule do prsou, ale o torn tady ted nehovofime, nebo ano?!). Tim, ze
NHP obdarujete, muze si o vas vytvofit lepsi mineni. To muze byt
uzitecne, kdyz chcete NHP pozdeji okrast az na kost.
Kradez: tato volba je podobnajako Koupit, az na to, ze nedojde
k nepfijemne vymene penez. Kradez umoznuje zbavit NHP pfed-
metu, o kterem se domnivate, ze bez nej bude NHP lepe. Zvolte si
pfedmet, o ktery mate zajem, a pak kliknete na ,,Kradez" v aktiv-
nim okne pfedmetu. Kradez bohuzel neni bez rizika. Je zde sance,
ze vas pfi torn chyti, a kdyz k tomu dojde, obchodnik jiste nebude
nadseny. Vetsi a drazsi pfedmety je slozitejsi ukrast. V tomto dru-
hu aktivity jsou pfirozene nejdovednejsi zlodeji.

Tlacitka sefazeni pfedmetu

Pfedmety si muzete utfidit s pomoci sloupku sefazeni pod panelem s moz-
nostmi Obchodu. Funguje to stejne jako sloupek sefazeni v inventafi postavy.

Nakup urciteho mnozstvi

Pokud se rozhodnete nakoupit vice nez jeden pfedmet nebo kdyz budete
chtit pofidit mensi objem, nez je nabizen, kliknete na tlacitko Mnozstvi
v aktivnim okne pfedmetu. Zde muzete zvysit nebo snizit pocet pfedmetu,
ktere budete nakupovat.

Magie

Kdyz se setkate s NHP, existuji dve rozdilna kouzla, ktera vam mohou po-
moci: Okouzlit a Cteni mysli. Tlacitko Magie vam umozni tato kouzla se-
slat, ovsem pouze v pfipade, ze jste na to pfipraveni. Nejprve vyberte jednu
ze svych postav, o ktere vite, ze kouzlo zna, nebo ktera ma pfedmet, ktery
kouzlo sesila. Potom kliknete na Okouzlit, Cteni mysli nebo na tlacitko
Pouzit pfedmet.

Okouzlit: zpusobi, ze NHP vas bude povazovat za lepsi. Mozna
dokonce i zapomene, ze jste se ji snazili zabit. Okouzlit se take hodi
na neutralni NHP, ktere by se jinak se skupinou vubec nebavily.

• Cteni mysli: v mysli NHP jsou nevyslovene myslenky. Kdo vi, na
co prave mysli? Pro zjisteni pouzijte kouzlo Cteni mysli.
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Utok

Pouzft: dovoluje pouzit pfedmet, ktery je schopen seslat kouzla
Cteni mysli nebo Okouzlit.

Pokud se z nejakeho duvodu rozhodnete NHP radeji zabit, nez s ni hovofit,
zvolte Utok. Vstoupite do modu souboje a budete mit moznost zaiitocit na
nebohou NHP. Pamatujte:

• Kdyz zabijete NHP, zmizi spolu se vsemi napovedami, dobrodruz-
stvimi nebo pfedmety, ktere vam mohla poskytnout. Stale jeste
budete moci vyhrat hru, ale pfijdete o urcite postupy.

• Vase homicidni chovani nebude pfateli NHP oceneno. Budou vas
pravdepodobne pronasledovat tak dlouho, dokud vas nezabiji.
Vetsina NHP jsou silni jedinci a ti, ktefi nejsou, stejne mohou pfi-
volat na pomoc straze. Poslat bojovnika 3. urovne na fekneme An-
tona Rapaxe se da oznacit jednim slovem: sebevrazda.

Kradez

Dobfe, neni to jiste cesta na vrchol moralky, ale potfebujete pfece nejakou
hotovost. Takze se rozhodnete, ze okradete dalsi postavu, se kterou se set-
kate. Zvolte tedy Kradez a ujistete se, ze jste pro tuto cinnost zvolili posta-
vu s nejvyssi dovednosti v oboru. Postava se pokusi NHP okrast o nejake
zlato, nebo dokonce i o vetsi pfedmet. Neni nikde psano, ze se vam to musi
zdafit. Pokud vas NHP chyti, nebude si o vas myslet nic dobreho a muze
i zautocit.

Naverbovat

Nektere z NHP se k vam mohou take na nejakou dobu i pfidat. Zvolte ,,Na-
verbovat", abyste zjistili, jestli o to maji zajem. Pokud ma NHP chut' pfidat
se k vasi skupine, udela to okamzite. Pokud ne, zdvofile vam podekuje za
nabidku (nebo se vam rovnou vysmeje do obliceje.) Dalsi NHP se k vam
mohou pfipojit za jinych, zvlastnich okolnosti, jako napf. kdyz uz jste na-
shromazdili jiste mnozstvi zkusenosti nebo pokud jste schopni vyfesit pro-
blem, ktery je pfivede blize k domovu.

Kdyz se NHP pfida k vasi skupine, stane se VHP (verbovatelnou herni po-
stavou). VHP jsou plnohodnotnymi cleny vasi skupiny, ale je tfeba mit na
pameti nekolik veci:

Setkani s NHP
VHP nejsou vasimi otroky. Mohou vasi skupinu opustit, kdykoliv
si to budou pfat. (Pfed odchodem vam vrati vase pfedmety.) VHP
se opravdu nastvou, kdyz zautocite na jejich pfatele.

• VHP vetsinou ochome poskytnou skupine svuj prostor i pfedmety.
Nicmene muzou mit nejaky osobni pfedmet, o ktery se se skupi-
nou nechteji delit.

• VHP toho vetsinou vedi hodne o oblastech, do kterych se s nimi
hodlate vydat. Je dobre mit je okolo sebe jako pruvodce.
Najednou muzete mit ve skupine maximalne dve NHP. Pokud jiz
dve NHP ve skupine mate a chcete naverbovat dalsi, jednu z pfed-
chazejicich VHP musite propustit. Pro propusteni VHP otevfete
jeji okno inventafe a kliknete na ikonu dvefi na jejim obrazku.

• Pokud VHP zemfe a vy se zbavite jejiho tela, je pryc navzdy.

Neutralni NHP

Neutralni NHP jsou ty, ktere z nejakeho duvodu nechteji v soucasne dobe se
skupinou hovofit. Nemusi s vami byt spokojeni, nebo vas pouze dostatecne
neznaji. Kdyz se setkate s neutralni NHP, objevi se nasledujici moznosti:
Krome Utoku a Opusteni ma vase skupina ctyfi zakladni moznosti:

Vyhrozovat: skupina se snazi vypadat co nejhruzostrasneji a po-
ruci NHP mluvit - nebo...! Nektere NHP se vzdaji vyhruzkam. Ji-
ne budou odolnejsi. NHP vas dokonce muze za vasi drzost i na-
padnout.
Pfatelsky: ,,poslouchej, vim, ze nas neznas, ale zkus se s nami ba-
vit..." Toto je pfatelsky postup, ktery NHP napovida, ze chcete
byt jenom pfateli. Postavy, ktere maji rozvinute Komunikacni do-
vednosti, maji vetsi sanci na uspech.
Nabidka: ,,na vyraz me upfimnosti pfijmi, prosim, tento dar..."
Obdarovanim NHP zlatem nebo nejakym pfedmetem si ji muzete
trochu naklonit. Koneckoncu, nebudete otevfenejsi pohovofit si
s nekym, kdo vam jen tak venoval 20 euro?
Magie: tato volba umoznuje seslat na NHP Cteni mysli nebo Okouz-
leni. Pro vice informaci viz moznosti Magie v pfedchazejici casti.
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Rasy na Dominu

Na Dominu se nachazi velke mnozstvi inteligentnich stvofeni. Nektere
z nich Nazyvaji Dominus svym domovem, zatimco jina, jako vy, jsou na-
vstevnici z dalekych svetu. Kazda rasa ma svuj vlastni cil a ambice. Nekte-
re vam ochotne pomohou, jine se vas pokusi zabit. Nasleduje kratky pfe-
hled ras, se kterymi se na cestach muzete potkat.

Puvodni obyvatele

Higardi

Higardi, puvodni obyvatele Dominu, jsou inteligentni, laskavou a tolerantni
rasou. Jsou na vysi jak technologicky, tak duchovne. Uznavaji Vladce ves-
miru a planuji Nanebevzeti. Bohuzel, veci se nevyvijeji tak, jak bylo pu-
vodne naplanovano. Pfichod Temneho Ucence na Dominus uwhl Arniku,
hlavni mesto Higardi, do chaosu. Ti, ktefi neuprchli, zoufale bojuji proti
jednotkam Temneho Ucence v ulicich mesta. Co je ale horsi, posvatny
pfedmet, Destinae Dominus, ktery Higardi potfebuji pro Nanebevzeti, byl
pfed mnoha lety ukraden. Higardi nebyli dosud schopni ziskat posvatny
pfedmet zpatky.

Trynnie

Mali, povidavi Trynnie ziji v lese, jihovychodne od Arniky. Nejsou to roz-
hodne nejchytfejsi stvofeni, ale presto maji urcite lovecke vlohy. Protoze se
Trynnie szili s pfirodou, jsou to vytecni alchymiste a jejich lektvary jsou
vyhledavane po celem Dominu. Jsou to celkem mirumilovna a pfatelska
stvofeni, ale jejich tendence pfivlastnit si kazdy pfedmet, ktery upouta je-
jich pozornost, je cini ve vetsine mest nevitanymi. Trynnie jsou zapfisahly-
mi nepfateli Rapaxu, obavane rasy, ktera je lovi ze sportu a jako potravu.

Rapaxove

Rapaxove jsou rasou, ktera je obyvateli Dominu nenavidena a ktere se
vsichni obavaji. Jsou to excelentni sermifi a kovafi. Protoze se Rapaxove
staraji pouze o vlastni poteseni a moc, povazuji ostami rasy pouze za pfe-
kazky nebo za potencialni zdroje, ktere jejeste tfeba vyuzit. Rapaxove se
boji pouze jedine veci: sve bohyne-demonky Al-Sedexus. Rika se, ze
vzhledem k blizicimu se Nanebevzeti se Rapaxove pfipravuji na valku proti
svym sousedum.

Setkani s NHP
Navstevnici

Umpani

Umpani vybudovali pangalakticke imperium, zalozene na dusledne vojen-
ske discipline a rychle expanzi. Jsou povazovani za nejspravedlivejsi a nej-
spolehlivejsi obchodniky v cele galaxii. Take se ma za to, ze vladnou snad
nejvetsi vojenske sile, ktera byla kdy nashromazdena. Umpani jsou zaho-
fklymi nepfateli pavoukum podobnym TRangum a Temneho Ucence. Jeli-
koz pfisli v krvave bitve s TRangy pfed nekolika lety o sveho velitele, ge-
nerala Yama, snazi se o tvrdou odplatu. Umpani vyslali na Dominus
expedicni vypravu v ten moment, kdy se doslechli, ze se chysta Nanebe-
vzeti. Jejich mise spociva v zajisteni vitezstvi Umpani v nadchazejicim Na-
nebevzeti prostfednictvim Kosmickeho kruhu. Umpani si zalozili zakladni
tabor v systemu jeskyni pobliz lokality zname jako hora Gigas.

TRangove

Vladci rozsahleho meziplanetarniho imperia, ktere pfedci pocetnosti do-
konce i Umpani.
TRangove si zalozili
zakladnu na Dominu
u Martenova utesu.
Nedavne udalosti zpu- ^,%.-. . \
sobily v imperiu
TRangu velke zmeny.
Pfed lety Temny Uce-
nec pozadal TRangy,
aby nalezli pfedmet
znamy jako Astral Do-
minae slibil jim moz-
nost jeho spolecneho
vyuziti. Kdyz mu jej
pfedali, porusil svou
cast dohody a spolu se
zafizenim zmizel.
V mesicich, ktere po
teto zrade nasledovaly,
se TRangove vzboufi-
li. Stafi a zkorumpo-
vani byli donuceni
k odchodu a otevfenej-
si generace mladsich
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TRangu se dostala k moci. Ackoliv nikdo pfesne nevi, co TRangy pfivedlo
na Dominus nebojake maji zamery, vetsina se shoduje na torn, ze se jedna
o boj prod Umpani a Temnemu Ucenci. Je take mozne, ze se doslechli
o Nanebevzeti, ale nebylo to potvrzeno.

Rattkinove

Tato krysam podobna stvofeni se na Dominu objevila pouze nekolik dni
pfed vasim pfijezdem a mistni o nich nic nevedi. Naproti tomu Umpani
a TRangove je znaji velmi dobfe. Rattkinove hrali klicovou roli v trojstran-
ne valce o Astral Dominae, valce, v niz Umpani a TRangove prohrali
s Temnym Ucencem. Rattkinove jsou primarne rasou zlodeju a zabijaku
a zabyvaji se napodobovanim pfedmetu, ktere pak prodavaji za absurdni
ceny. Proc pfisli Rattkinove na Dominus je zahadou, stejne jako zpusob,
jak se tato rasa na nizke technologicke urovni dostala na Dominus.

Mookove

Mirumilovni a zvidavi Mookove jsou vice nez do mezigalakticke politiky
zabrani do vedy. Pficestovali na Dominus, aby zkoumali mistni legendu
o Nanebevzeti, podle niz se maji z lidi stat bohove. K jejich velkemu pfe-
kvapeni se nechali vtahnout do rozsahleho boje mezi mocnymi skupinami,
ktere patraji po stejne vedomosti. I kdyz se Mookove vetsinou vyhybaji bo-
ji, stejne tak mohou byt nebezpecnymi soupefi, kombinujicimi velikou ry-
zickou silu s mimofadnou inteligenci. S povolenim Higardi si Mookove za-
fidili svou zakladnu v opustene budove v Arnice.

Temny Ucenec

O Temnem Ucenci toho neni pfilis znamo. Je to obavany soupef, ktery je
v galaxii znamy jako nelitostny dobyvatel, pustosici svety po nespocet sto-
leti. Jakmile Temny Ucenec ziskal po vycerpavajicim boji s Umpani
a TRangy magicky pfedmet, znamy jako Astral Dominae, zamifil ihned na
Dominus. Tady pouzil svou mocnou biomechanickou armadu (ma se za to,
ze byla vytvofena s pomoci Astral Dominae), aby terorizoval mistni obyva-
tele. Pfesne cile Temneho Ucence nejsou jasne, ale vyjadfil se, ze znici
kazdeho, kdo se pokusi provest Nanebevzeti.

Vase opakovane pokusy o vyjednavani nebyly vyslyseny, nestvura zavrci
a vyda se do utoku. Vasi bojovnici si pfipravi siroke mece. Hranicaf pecli-
ve zalozi sip. Vzadu zacne mag mumlat mysticka slova sily. Kdyz seize
vyjednavani, nastoupi souboj.

Souboj

Jak bojovat

Svet Dominu je domovem mnoha nepfatelskych stvofeni, takze souboje
jsou bezne. Pokud budete chtit sve mise dotahnout do konce, budete se mu-
set naucit bojovat. Zde jsou ctyfi zakladni kroky, jak bojovat:

1) Reknete sve postave, co ma pfisti kolo delat. Zadny z vasich roz-
kazu se ale neprovede, dokud . . .

2) Pro zapoceti dalsiho kola souboje (pokud pfimo nejste v modu
Plynuleho souboje, viz nize) kliknete na znacku potvrdit v pravem
dolnim rohu.

3) Skupina pak zacne vykonavat vase pfikazy. Vase postavy jednaji
na zaklade sve iniciativy. Jinymi slovy, rychlejsi postavy vetsinou
jednaji prvni. Nestvury soucasne vykonavaji sve akce, coz zname-
na, ze vasi skupine zpusobuji bolest a zraneni mnoha zpusoby.
Takto probiha kolo, dokud nedojde fada na vsechny postavy
a pak...

4) Kolo konci. Clenove vasi skupiny si vetsinou pamatuji svou minu-
lou akci, takze muzete jednoduse zopakovat minule kolo kliknutim
na znacku potvrzeni. Je ale mozne vydat kazdemu zcela nove pfi-
kazy. Vyjimka: Kouzla je nutne v kazdem kole znovu zamefit.
Vyjimka: Kouzla s jedinym cilem (jako Vybuch energie) se auto-
maticky zopakuji, pokud mate zapnutou moznost Automaticke na-
smerovani u automaticky nasmerovatelnych kouzel.
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Tento proces opakujte dokud a) nedosahnete slavneho vitezstvi, ktere si za-
slouzite, nebo b) nestvury vas zformuji do tvaru mrtvych kulicek, vhod-
nych k zakopani.

Jedna dulezita poznamka, nez se vrhnete do viru boje: behem souboje neni
mozne nic vratit ci zopakovat neboli behem bitvy neni mozne ulozit pozici.

Vydavani rozkazu behem souboje

Postave muzete sdelit dvema rozdilnymi zpusoby, co ma delat behem pfis-
tiho kola. Muzete bud" 1) vybrat postavu a kliknout na jednu z ikon souboje
ve spodni casti obrazovky, nebo 2) kliknout na ikonu akce postavy pro zo-
brazeni tohoto panelu postavy.

Ikony souboje nahradi normalni ikony s rozkazy ve spodni casti obrazovky.
Zleva doprava jsou to:

Pouzit/vybavit

Nekdy chcete, aby vase postava pouzila zvlasmi pfedmet nebo
zmenila svou vystroj. Kliknutim na ikonu se objevi dalsi dve
moznosti: Pouzit a Vybavit.

Pouzit: pfikaz Pouzit umoznuje postave vyuzit lektvar, magicky
pfedmet a dalsi vybaveni z osobniho inventafe behem souboje.
Bardove a vynalezci velmi spolehaji na rozkaz pouzit, aby mohli
vyuzit silu svych nastroju a vynalezu. Postava ale muze pouzit
pouze pfedmety ve svem osobnim inventafi a musi pockat s jejich
pouzitim na dalsi kolo.

Vybavit: nekdy neni postava vhodne oblecena. Postava muze mit
na sobe velmi stylovou helmu Vodni odolnosti, kdyz je vsak ven-
ku pafak. Vybavit umozni sejmout helmu a nahradit ji tfeba oby-
cejnou cepici z inventafe.

Vsimnete si, ze postava si nevybavi pfedmet, ktery jste vybrali
rozkazem vybavit ihned. Musi totiz pockat do konce dalsiho kola.

I
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Magie

Pokud muze vybrana postava sesilat kouzla, kliknete pro jejich
seslani behem souboje na knihu kouzel. Pro vice detailu viz cast
Magie.

Konec souboje

Ikona s holubici ukoncuje souboj a vraci skupinu do dobrodruz-
stvi v realnem case. K pouziti je pouze tehdy, kdyz skupina je
v modu souboje, ale pobliz nejsou zadne nestvury.

Obrana

Pokud chcete, aby vybrana postava vykonala obrannou akci,
kliknete na ikonu stitu. Objevi se dve moznosti obrannych akci,
Branit se a Ochrana.

Branit se: pokud si zvolite Branit se, postava venuje cele kolo sna-
ze vyhnout se zraneni, namisto aby utocila. Pokud se postave poda-
fi vyhnout se behem kola zraneni, ziska trochu odolnosti. Vsimnete
si, ze postavy se budou behem kola automaticky branit, pokud ne-
budou mit urcenu jinou cinnost.

Ochrana: ochrana umoznuje postave branit behem kola jineho cle-
na skupiny. Zvolte Ochranu a kliknete na jineho clena skupiny, kte-
reho chcete, aby dana postava chranila. Ochrance se bude snazit
branit libovolny utok na ochranovaneho (a ziska zraneni pfi zasa-
hu). Je potfeba, aby se ochrance nachazel v kvadrantu sousedicim
s ochranovanym.

Utok

Pokud chcete, aby postava zaiitocila na konkretni nestvuru,
kliknete na ikonu mece a postava zautoci zbranemi, kterymi je
vybavena. Kliknete na ikonu mece a pak na typ utoku a dale na
nestvuru, na kterou chcete utocit. Rada: Pokud chcete, aby cela

skupina zaiitocila na tu samou nestvuru, podrzte klavesu SHIFT a kliknete
na nestvuru. Kazdy, kdo je schopen, bude utocit na tuto nestvuru.

U beznych utoku se timto ovsem nemusite zabyvat. Pokud je cil v dosahu,
Wizardry 8 automaticky vybere pro postavy cile utoku. Nad cilovou ne-
slvurou se objevi barevna trojhranna krokev. Barva krokve bude odpovidat
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barve postavy, ktera se ziicastni utoku. (Pokud nestvura, na kterou se posta-
va chysta zautocit, behem kola zemfe, postava si obvykle sama vybere dal-
si mozny cil sveho utoku.) Pokud jsou v dosahu nejake dalsi cile utoku,
Wizardry 8je sama pro postavu vybere, i kdyz pfedchozi cil jiz pominul.

Automatickemu zacileni se muzete vyhnout tim, ze urcite cile pro postavy
rucne. Pokud chcete zautocit na neco jineho, nez vybralo automaticke zaci-
leni, kliknete jednoduse na pozadovanou nestvura. Pokud se tato nestvura
nachazi v dosahu, bude zelene oramovana a nad jeji hlavou se objevi utoc-
na krokev. Pokud je nestvura mimo dosah, bude oramovana cervene.

Nektere postavy maji zvlastni schopnosti, ktere mohou vyuzit pfi utoku na
nepfitele. Napf. knez muze vyuzit Odvraceni nemrtvych nebo drarak muze
pouzit draci kysely dech. Ikony techto zvlastnich utoku se objevi, kdyz
kliknete na ikonu mece Utok.

Rozsahy utoku: pokud je ikona utoku cervena, znamena to, ze postava ne-
muze zautocit na nestvury zbrani, kterou je vybavena. Pokud postava pou-
ziva zbrane jako jsou luk nebo prak, muze ji chybet munice. Dalsi moznos-
ti je, ze nestvury se nachazeji mimo dosah konkretni zbrane. Dyka nebo
kratky mec maji maly dosah, zatimco sip muze zasahnout nepfitele na vel-
kou vzdalenost. Ve Wizardry 8 jsou ctyfi rozsahy zbrani: kratka, prodlou-
zena, vrhaci a na dalku. Nasleduji pfiklady zbrani a jejich rozsahu:

Dosah Pfiklady zbrani
Kratka Dyky, palice, vetsina mecu
Prodlouzena Ostepy, kopi, bice, vetsina holi
Vrhaci Vrhaci kameny, vrhaci noze, bomby,

nektera kouzla
Dlouha Sipy, zbrane, nektera kouzla

Pro zjisteni, jestli se urcita nestvura nachazi v dosahu, kliknete pravou mysi
a zobrazi se mformacni panel nestvury.

Pohyb skupiny

Pohyb na poli je zasadni strategickou udalosti bez ohledu na to,
jestli jde o utok nebo stazeni se. Pro zapoceti planu pohybu sku-
piny kliknete na tlacitko Pohyb skupiny. K dispozici jsou dva
typy pohybu skupiny, chuze a beh. Je mozne pohybovat se ku-

pfedu behem, ale postavy budou ztracet svou odolnost a nestvury budou
mit vetsi sanci zasahu, kdyz budete bezel

Souboj
Kazdopadne se nemuzete j en tak zdejchnout pryc. Pohyb skupiny se fidi
v zasade nekolika jednoduchymi pravidly:

1) Skupina se pohybuje jako celek. Vas zbabely bard by rad opustil
skupinu a vydal se vlastni cestou, jenze vase discipline vana skupi-
na se vzdy pohybuje jako jeden celek.

2) Je tf eba pockat na moznost pohybu. Nemuzete se zacit pohybo-
vat ve stejny okamzik, kdy kliknete na ikonu Pohyb skupiny. Sku-
pina musi pockat, az nastane jeji cas v dalsim kole. (Pro detailisty
- iniciativa na pohyb skupiny se fidi podle nejpomalejsiho clena
teto skupiny.)

3) Pohyb skupiny mil70 zrusit individualni akce. Postavy mohou
behem jednoho kola vykonat pohyb a zaroveri zautocit. Pokud se
ale pfemisrujete pfilis daleko, jedna z postav (nebo take vsechny)
muze pfijit o utok v tomto kole. Pohyb je tedy cinnost, kterou je
potfeba dopfedu dobfe promyslet.

Kdyz jste zvolili pohyb skupiny, objevi se ve stfedu obrazovky vodorovny
sloupek s napisem Ocekavana chuze (nebo beh). Pro zapoceti kola kliknete
na znacku potvrzeni. Jakmile nastane pro skupinu cas k pfesunu, sloupek
zmeni barvu na modrou.

Pro pohyb pouzivejte stejne sipky, jake pouzivate bezne pro pohyb skupi-
ny. Slupek s pohybem se bude menit, jak se budete pohybovat. Kdyz be-
hem pohybu nevycerpate vsechnu moznou vzdalenost, kliknete na ikonu
,,X" na pohybovem sloupku pro dfivejsi zastaveni. Nestvury vas behem po-
hybu mohou zasahnout za extra zraneni, takze je nutne davat dobry pozor!

Rada: nekdy se skupina ocitne behem souboje tvafi opacnym smerem. Napf.
nestvury vas pfekvapi zezadu. Nestvury tedy budou chnapat po vasem mago-
vi v zadnich fadach, ale bojovnici nebudou schopni nijak zasahnout, protoze
jsou pfilis vepfedu. Resenim tohoto problemu je navoleni pohybu skupiny.
Kdyz nadejde cas na pohyb, jednoduse otocte skupinu tak, aby bojovnici stali
celem k nestvuram a vasi magove se tim ocitnou mimo nebezpeci.
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Uspofadani skupiny

Pro vyvolani editoru Uspofadani skupiny kliknete na Uspofada-
ni skupiny, kde je ulozeno, jak budou vase postavy stat behem
souboje. Uspofadani skupiny se deli do peti sektoru: pfedni,
stfedni, zadni, levy a pravy. V kazdem jednotlivem sektoru mo-
hou stat az tfi postavy.

VLEVO I STRED BVPRAVO

Hru zaciname s postavami uspofadanymi do klasicke Wizardry sestavy se
tfemi postavami vepfedu a se tfemi uprostfed.

Svou skupinu muzete pfestavet kliknutim na barevne vyobrazeni postav.
Kdyz pohnete kurzorem nad vyobrazeni postavy, tuto postavu zvolite.
Kliknete a podrzte tuto postavu mysi. Pro pfemisteni postavy do jineho
sektoru drzte postavu mysi a pfesunte ji zaroven na odpovidajici misto.

Uvolnete tlacitko mysi v momente, kdy se bude postava nachazet nad odpo-
vidajicim sektorem. Ke zmene uspof adani skupiny vetsinou dojde okamzite,
jakmile kliknete na znacku potvrzeni v editoru Uspofadani. Jina je ovsem si-
tuace, pokud dojde ke zmene uspofadani skupiny uprostfed souboje. Behem
souboje dochazi ke zmenam uspofadani skupiny na konci kola souboje. Po-
stava muze behem jednoho kola jak zautocit, tak zmenit svou pozici ve sku-
pine. Take plati, ze zmeny behem boje jsou docasne: po souboji se postava
vraci na misto, na kterem se nachazela pfed zapocetim souboje.

Rady k uspofadani: editor Uspofadani otevira cely svet moznosti taktiky.
Zde je nekolik rad, jak co nejvice vytezit z kvalitniho uspofadani skupiny.

Souboj
1) Umisteni postavy mezi jinou postavu a nestvuru pomaha chra-

nit tuto postavu. Pfedpokladejme, ze mag Helios je ve stfedu
a jeho kolega barbar Conan vepfedu. Nahle se pfed skupinou obje-
vi skupina banditu s nozi.

Jelikoz se Conan nachazi mezi bandity a Heliem, je Helios v bez-
peci pfed nozi na kratkou vzdalenost. Muze se jednoduse schovat
za velke bicepsy Conana. Ovsem opak je take pravdou. Helios ne-
muze pouzit svuj nuz, aby zaiitocil na bandity, protoze v ceste mu
stoji Conan. Helios by musel pouzit zbran s prodlouzenym rozsa-
hem, jako je tfeba hul.

2) Nebezpeci muze cihat po obou stranach: to, ze mate vepfedu tfi
bojovniky a uprostfed dva magy, muze vypadat jako bezpecne
uspofadani... dokud na vas nekdo nezautoci z boku.

Pfedpokladejme, ze banditi pfepadli skupinu namfsto zepfedu zle-
va. Nyni stoji mezi Heliem a bandity pouze cisty vzduch, proto
mohou bandite upravit Helia tak, ze bude vypadat jako spekacek
na ohni. (Nastesti ted ale muze take Helios na oplatku zautocit
svou dykou, pokud prvni napor pfezije.) Celkove vzato se vyplati
mit po stranach postavy vybavene zbrani s prodlouzenym rozsa-
hem. Timto zpusobem je mozne ochranit kouzelnika uprostfed
skupiny, a presto zasahnout nestvury, nachazejici se v cele.

3) Diagram uspofadani ukazuje, jakym smerem postavy ve sku-
pine hledi. Behem souboje se vase postavy automaticky natoci
smerem k nepfiteli. Letmy pohled na diagram uspofadani vam
ukaze, jakym smerem kdo hledi. Za beznych okolnosti se nemusi-
te zabyvat tim, kam kdo hledi, ale pokud presto budete chtit zme-
nit smer postavy, tfeba proto, ze byla opakovane zasazena zezadu,
muzete nastavit smer pohledu postavy manualne.
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Panel s ikonami rozkazu

Panel s ikonami rozkazu je rychlou a jednoduchou cestou, jak davat pfika-
zy postave. Vedle obrazku postavy je ikona akce postavy, na ktere je zo-
brazeno, co bude postava behem dalsiho kola souboje delat. Kliknutim na
ikonu akce se objevi panel s ikonami rozkazu.

Odvrdtit nemrtvd
(Kn52i/Biskiipov6)

Panel s ikonami rozkazu umoznuje vy davat individualne rozkazy pro sou-
boj, jako jsou utok, obrana, ochrana, pouziti pfedmetu a seslani kouzla. Ta-
ke umoznuje pouzit zvlastni, podle rasy zavisle schopnosti, jako Modlitba,
Odvraceni nemrtvych, Dech a Berserk.

Navic se v panelu s ikonami rozkazu nachazi dva povely, ktere jsou pouze
zde a nikde jinde: Pouzit posledni pfedmet a Seslat posledni kouzlo.

Pouzit posledni pfedmet

Pouzit posledni pfedmet se muze velmi hodit, kdyz budete chtit, aby Bard
znovu zahral na svuj nastroj nebo vypil dva lecive lektvary najednou. Po
pouziti pfedmetu jednoduse vyberte tuto ikonu pro jeho znovupouziti.
(Tento povel neni k dispozici, pokud jste dosud nepouzili pfedmet, nebo
kdyz jiz zadny nemate - mohli jste jiz vypit vsechny lecive lektvary.)

Seslat posledni kouzlo

Pokud magova Ohniva koule nepobila vsechny nepfatele, zkuste Seslat po-
sledni kouzlo. Vas kouzelnik se pokusi kouzlo seslat znovu na ty same pro-
tivniky a se stejnou silou, pokud to bude mozne. Pokud nemate dostatecny
pocet magenergie, postava kouzlo presto sesle, ale s nizsi silou (urovni
zkusenosti).

Souboj
Plynuly souboj

Ve Wizardry 8 existuji dva mody souboje. Prvnim z nich je souboj na kola,
kdy zadate rozkazy a pak kliknete na znacku potvrdit a zapocne se dalsi
kolo souboje. Druhy mod je plynuly souboj. V plynulem souboji zahaji hra
zacatek dalsiho kola souboje sama, aniz by cekala na vase potvrzeni.

Jakmile probiha plynuly souboj, hra bude pokracovat, dokud souboj ne-
skonci a nestvury (nebo postavy) nebudou vsechny mrtve. Jelikoz vase po-
stavy budou cilit na protivniky automaticky, vy muzete venovat drahocen-
ny cas planovani cele strategic, namisto mikroovladani. Presto vsak nektere
veci v plynulem souboji funguji jinak a je dobre na ne zamefit pozornost.

Rada: hlavnim rozdilem mezi plynulym souboj em a souboj em na kola je ,
ze v souboji plynulem muzete udelovat svym postavam pfikazy uprostfed
kola. Rekneme, ze vas Lord prave utoci svym mecem. Pokud mu v te chvili
zadate, aby seslal kouzlo, ucini tak ihned v pfistim kole. Kdyz bude moci
Lord zautocit tfikrat behem jednoho kola a vy mu po jednom uspesnem uto-
ku zadate, aby seslal kouzlo, bude to vypadat nasledovne:

Lordova ikona akce se zmeni na temnejsi ikonu sesilani kouzel.
Lord machne dvakrat mecem, aby dokoncil soucasny utok.

• Lord sesle sve kouzlo v pfistim kole.

Zapoceti plynuleho souboje

Jakmile souboj zapocne, muzete vstoupit do plynuleho souboje kliknutim
na znacku potvrzeni v pravem dolnim rohu. Vstoupili jste do plynuleho
modu souboje a ikona znacky potvrzeni se zmeni na cervenou znacku stop.
(Pokud kliknete pravou mysi na tuto znacku uprostfed souboje, ikona se
zmeni na dve sevfene sipky.)

To znamena, ze ke konci tohoto kola dojde ke zmene modu souboje). Pro
zmenu zpet z plynuleho souboje na souboj na kola kliknete pravou mysi na
ikonu znacky stop. Navratite se k souboji na kola na konci soucasneho kola.
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Pf eruseni plynuleho souboje

Nektere cinnosti docasne pferusi plynuly souboj. Kazda akce, ktera otevira
jine okno - obrazovka pfehledu inventafe, otevfeni menu Moznosti atd. -
zpusobi pferuseni plynuleho souboje. Nemusite se tedy obavat, ze vas zasy-
pou nestvury, kdyz upravujete hlasitost zvuku.

Vyvolanipanelu sesilani kouzel take pferusi souboj. Kdyz si budete chtit
tfeba 15 minut rozmyslet, jestli bude lepsi seslat Ohnivou kouli nebo spise
Ledovou kouli, mate moznost. Po dobu vaseho rozhodovani budete usetfeni
utoku nepfatel.

Plynuly souboj take muzete pferusit (jednou z moznosti) stisknutim klavesy
PAUSE na klavesnici. Stisknutim libovolne jine klavesy se vratite zpatky
do akce.

Uprava rychlosti plynuleho souboje

Plynuly souboj je velmi vhodne urychlit v situacich, kdy vite jiste, ze na
kazdy pad zvitezite, nebo pro pfidani trochu te obtiznosti, ktera cini hru za-
jimavejsi. Nikdo si ale na druhou stranu nepfeje pfilis spechu. Pro zinenu
rychlosti plynuleho souboje:

• Kliknete na ikonu soukoli v levem dolnim rohu a vstupte do menu
Moznosti.

• Kliknete na Obecne moznosti
• Upravte nastaveni jezdce Rychlost souboje podle sveho vkusu.

Pohyb skupiny v plynulem souboji

Jeste jedna velmi dulezita vec, tykajici se pohybu skupiny v plynulem sou-
boji. Kdyz nadejde cas na pohyb, sloupek pohybu se zacne menit v realnem
case, at' uz se pohybujete nebo ne. Tim se dostavate do situace bud anebo.
Kdyz se budete cely den zabyvat otazkou, kam se vydat, sloupek se dosta-
ne na svuj konec a vy se nebudete moci pohybovat vubec.

Rada: Nekdy je potfeba pohybovat se po dobu dvou nasledujicich kol. Nej-
lepsim zpusobem, jak toto zajistit, je pockat si na moment, kdy se bude sku-
pina skutecne pohybovat. Kdyz ubyva sloupku pohybu skupiny, vydejte no-
vy pfikaz pro pohyb skupiny. Timto zpusobem budete mit zaruceno, ze se
budete pfisti kolo moci pohybovat. (Proc takto? Pokud vydate pfikaz k pohy-
bu az po vykonani pohybu prvniho, druhy pfikaz se nemusi nutne uskutecnit
drive nez po zahajeni dalsiho kola. Budete tedy jedno kolo stat.)
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Ve svete Wizardry je magie skutecnosti, a to silnou a zasadni. Aby vase
skupina mela sanci na pfeziti, musi zvladnout mysticke sily a kouzla ke sve
vyhode. Vycvik skupiny se zacina v sesti fisich magie a se ctyfmi zakladni-
mi knihami kouzel.

Rise magie

Ve Wizardry 8 muzete sesilat vice nez sto kouzel. Kouzla se deli do sesti
zakladnich fisi. Kazda fise pfedstavuje jednu ze zakladnich substanci ma-
gickeho vesmiru: Ohen, voda, vzduch, zeme, mentalni a bozska. Kazda
z fisi magie bere svou silu z ,,elementu", ktery ji zastupuje.

Magicke knihy

Jak se studium magie vyvijelo, byly vytvofeny ruzne magicke skoly. Kazda
magicka skola pouzivala sve vlastni techniky a vytvofila sve vlastni knihy
kouzel a zaklinadel.

Knezska kniha kouzel: Knez je
obdafeny bozskou silou, ktera mu
umoznuje sesilat kouzla, ktera leci
nebo chrani jeho blizni. Lordi, val-
kyry a biskupove se take uci z kni-
hy kouzel kneze.

Magicka kniha kouzel: Mag se na-
ucil usmernovat samotne sily ele-
mentu, a tak vyvolava niciva kouzla
nesrovnatelne sily. Samuraj a bis-
kup se take uci magova kouzla.

Psionicka kniha kouzel: Psionici
maji pozornost obracenu dovnitf,
a tak vyuzivaji sve mentalni sily
pro sesilani kouzel jak nicivych,
tak lecivych. Oddani mnisi a bis-
kupove tuto aktivitu pestuji take.

Alchymistova kniha kouzel: Alchymista vyuziva sil pfirozeneho
sveta. Pouziva prasky, lektvary a ruzne pfedmety. Alchymista vy-
tvafi kouzla ze ctyf elemenru. Hranicafi, nindzove a biskupove ta-
ke vyuzivaji tohoto principu.

Magie
Magicke schopnosti

Kazdy kouzelnik ma take schopnosti, ktere jsou nadfazene jeho moznostem
sesilani kouzel. Zdokonalovani techto dovednosti je zakladni podminkou
pro uspesnost v oboru.

Dovednosti v oboru: Ctyfi magicke dovednosti v oborech caro-
dejnictvi, alchymie, psionika a bozstvi urcuji primarne kouzelni-
kovy schopnosti naucit se kouzla z jeho/jeji knihy kouzel. Kupfi-
kladu mag s vysokou dovednosti carodejnictvi se bude schopen
naucit kouzla mnohem rychleji nez mag, ktery se rozhodl venovat
sve dovednostni body na hul & tyc.
Dovednosti v fisi: Sest dovednosti v fisi tvofi: Magie ohne, magie
vzduchu, mentalni magie, zemni magie a bozska magie. Tyto doved-
nosti primarne urcuji kouzelnikovy schopnosti zvladnout kouzla te
ktere rise uspesne. Napf. postava s peti dovednostnimi body v magii
ohne s vetsi pravdepodobnosti ugriluje samotnou skupinu nez nepfa-
telskou nestvuru. (Neni to - zpetny chod?) Dovednosti v fisi take
ovliviiuji, kolik magenergie postava dostava v kazde z fisi.

Uceni se kouzlum

Kouzelnici se uci vice kouzel, jak ziskavaji zkusenost a zvysuji si uroven
a dovednosti. Kouzla se deli podle lirovni. Kouzla prvni urovne jsou
k zvladnuti okamzite, ale nejsou tak vykonna (pfirovnejme je k ostfi travy.)
Mnohem ucinnejsi jsou kouzla na sedme urovni, ale vasim postavam bude
trvat mnohem dele, nez se nauci zvladat tato kouzla bez rizika sebeposko-
zeni )nebo cele skupiny).

Sesilani kouzel

Pro uvedeni kouzelnika do odpovidajiciho stavu mysli kliknete na ikonu
knihy kouzel. Objevi se okno pro sesilani kouzel.
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Pro seslani kouzla:

1) Vyberte kouzlo
2) Vyberte cil
3) Zvolte kouzlu silu

Jakmile si uvedomite tento postup, je sesilani kouzel hracka.

1. Volba kouzla

Sest fisi kouzel se nachazi na leve strane okna sesilani kouzel. Kliknutim
na fisi ji vyberte a potom kliknete na jmeno konkretniho kouzla, ktere
chcete seslat.

Pokud je jmeno kouzla cervenou barvou, pak je pro tento moment nedo-
stupne (kdyz se budete pokouset seslat Nuklearni vybuch mimo souboj),
nebo nemate dostatek magenergie na jeho seslani. (Pokud postava nemuze
kouzlo seslat kvuli stavu Umlceni, jmeno kouzla bude mil oranzovou bar-
vu.) Cim vice ma kouzelnik v dane fisi magenergie, tim vice kouzel z teto
rise muze sesilat. Magenergie se spotfebovava behem sesilani kouzel a je
mozne ji doplnit odpocinkem.

2. Vyber cile

Ruzna kouzla maji ruzne typy cilu. Kdyz zvladnete zakladni postupy cileni
kouzel ve Wizardry 8, budete schopni vyvolat cokoliv - od leceni malych
zraneni po velke zemetfeseni.

• Cfleni skupinovych kouzel: Urcita kouzla, jako tfeba Pozehnani
nebo Ocarovane ostfi piisobi na kazdeho ze skupiny rovnou. Tato
kouzla tedy nevyzaduji zadne specialni cileni. Jenom vyberte jme-
no kouzla a silu, a pak kliknete na znacku potvrzeni pro seslani.

• Cfleni okouzleni: Pro cileni kouzel, ktere okouzli jednotlive cleny
skupiny - napf. Superman nebo Lecit zraneni, zvolte kouzlo
a kliknete kurzorem ve tvaru otazniku na obrazek postavy, kterou
chcete okouzlit.
Cileni jednotlivych nestvur: Pro zacileni utocneho kouzla, ktere
voli jediny cil, jako je Energeticky vybuch, pfesuiite kurzor ve
tvaru otazniku na nestvuru, kterou chcete osmazit. Pokud je tato
v dosahu, objevi se okolo nestvury zelene oramovani. Krokev se
nad nestvurou objevi ihned v momente, kdy je zacilena.

Magie
• Cileni skupin nestvur: Kouzla jako Teror maji ucinek na celou

skupinu nestvur. Rekneme, ze budete bojovat se tfemi slizy a dve-
ma netopyry najednou. Pro seslani Teroru pouze na netopyry klik-
nete na jmeno skupiny v horni casti 3D pohledu. Rada: Kdyz sesi-
late skupinove kouzlo, je mozne kliknout pouze na jednoho clena
skupiny - vsichni ostatni clenove skupiny se stanou cilem take.

• Cileni plosnych kouzel: Kouzla jako Ohniva koule mifi na urci-
tou cast uzemi a ne pfimo na nestvuru. Pro cileni techto kouzel
nejprve zvolte kouzlo. Objevi se cilici 3D kurzor ve tvaru rotujici
magicke hole na obrazovce 3D. Pohybem mysi dopfedu a dozadu
se bude pohybovat take tento kurzor. Umistete tento kurzor do po-
zice, do ktere chcete plosne kouzlo seslat. (Vsimnete si, ze abyste
pohybovali 3D kurzorem vertikalne nahoru a dolu, muzete podrzet
prave tlacitko mysi.) Vsechny nestvury, ktere budou ovlivneny
kouzlem, budou mil okolo sebe zeleny lem. Nestvury, ktere nebu-
dou ovlivnene kouzlem, budou mil okolo sebe lem cerveny (a bu-
dou se pravdepodobne chechtat, az kouzlo vyprsi). Kliknutim po-
tvrdte cil nebo stisknete ESC pro zruseni cileni. Nezapomente, ze
nestvury se mohou posunout mimo oblast ucinnosti kouzla, ne'z jej
seslete, a podle toho si tedy planujte svou strategii.

• Cileni kuzelovych kouzel: Nektera kouzla, jako tfeba Magicke
stfely, se od sesilajiciho sifi ve forme kuzele, rozsifujiciho se
s rostouci vzdalenosti od sesilajiciho. Pro zacileni kuzeloviteho
kouzla kliknete nejprve na kouzlo. Objevi se modry kuzel, pfed-
stavujici oblast, postizenou kouzlem. Pro volbu oblasti, do ktere
chcete kouzlo seslat, pohybujte kurzorem. Vsechny nestvury, ktere
budou ovlivneny kouzlem, budou zvyrazneny zelene. Kliknutim
potvrdite cil nebo klavesou ESC zrusite cileni.

• Cileni kouzel na vsechny nepf atele: Nektera zvlaste mocna
kouzla, jako tfeba Zemetfeseni, postihuji vsechny nestvury, nacha-
zejici se v dosahu. Tato kouzla nepotfebuji cileni.

3. Volba sily kouzla

Kazde kouzlo je mozne seslat jinou silou. Cim je tato sila vyssi, tim bude
kouzlo ucinnejsi - ale bude take stat vice magenergie.

Pro volbu sily kouzla (lirovne) kliknete na jeden Ze sedmi kruhu na prave
si rune okna sesilani kouzel. Pocet magenergie nutne na vyvolani kouzla je
/obrazen ihned vedle kruhu.
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Magie
Kouzla sesilana vetsi silou jsou mnohem ucinnejsi a trvaji dele. Jejich sesi-
lani je spojeno s urcitym rizikem. Postavatn s nizsimi magickymi zkuse-
nostmi se muze stat, ze se kouzlo nepovede nebo ze se obrati proti skupine.

Barevne kruhy okolo urovni kouzla ukazuji, jak nebezpecne je pro postavu
seslat urcite kouzlo. Pokudje kruh kolem sily kouzla zeleny, pak je seslani
kouzla velmi bezpecne. Pokudje kruh okolo sily kouzla zluty, je zde urcite
riziko selhani nebo obraceni se proti skupine. Pokudje kruh cerveny, sesla-
nim si podepisujete ortel smrti.

Nektera kouzla maji dokonce silu seslani osm. Osma uroveii sily (doved-
nosti) znamena, ze kouzlo bude seslano az do konce. Napf. seslani Lecit
zraneni na osme urovni umozni automaticky opakovat seslani kouzla, do-
kud neni postava uplne vylecena, nebo dokud kouzelnik nepfijde o vsechnu
svou magenergii.

Ne vsechna kouzla vyzaduji urcitou uroveri sily. Kouzla jako Identifikovat
Pfedmet nebo Odstranit prokleti maji tzv. autokalibraci. Znamena to, ze
kouzlo si automaticky zvoli svou silu. Jina kouzla (jako Zmrtvychvstani
nebo Navrat k portalu) maji pevne stanovenou silu.

Kdyz jste si vybrali kouzlo, cil a silu, je to vse, co je tfeba k seslani kouzla.
Kdyz se budete vyskytovat v realnem case dobrodruzstvi, kouzlo bude se-
slano okamzite. Behem souboje sesle postava kouzlo, az nadejde jeji cas
v kole. Pro vice detailu viz cast Souboj.

Podivne stezky magie

Magie pfirozene pracuje jinak nez veci v obycejnem fyzickem svete. Jed-
nou z pozoruhodnych zalezitosti okolo magie je, ze vzdy zasahne svuj cil.
Pokud je cil nazivu, v dosahu a viditelny pro sesilatele, kouzlo si svuj cil
vzdy najde. Dokonce bylo pozorovano, ze kouzla prosla pfimo skrz jine ne-
stvury, aby se mohla dostat ke svemu cili.

I kdyz magie svuj cil vzdy zasahne, ovlivnuje ruzne veci ruznym zpuso-
bem. Nekdy cil odola efektu, takze mu kouzlo nezpusobi vubec nic. Nekte-
re typy nestvur jsou vzhledem k magii odolnejsi nez jine. Seslani Ohnive
koule na Ohnive skfitky nezpusobi vie nez jejich pobaveni. Kouzlo Teror
nemusi fungovat na extremne inteligentni nestvury nebo naopak na extrem-
ne hloupe. (Je velmi slozite psychicky zdeptat nestvuru, ktera temef ani ne-
ma vedomi.)

I Dodatek 1: Magicka kouzla
Dodatek 1 A: Kouzla podle sily (lirovne dovednosti)

Kouzla l.urovne

Kysely splichanec
f<i§e:
( 'ena:
K n i h y kouzel:
Cil:
/raneni:
I'rvani:
I'opis:

I Pozehnani
i ftiSe:

Cena:
Knihy kouzel:
C ' i l :
/.raneni:
Trvani:
I'opis:

Okouzleni
Rise:

' Cena:
Kniha kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
I'opis:

vodni
2
alchymista
1 nepfitel
4/L
okamzite
Mala sprska hofici kyseliny zrani jednu nestvuru.

Bozska
4
knez
spojenci v dosahu
—
2/L
Magicky zvysuje skupine kvalitu zbroje a zvysuje jejich
zeni cile. Sila kouzla zvysuje jeho trvani, ale nema vliv
nost.

mentalni
5
knez, psionik
1 NHP

—
doba setkani s NHP

sanci na zasa-
na jeho ucin-

Pokus o magicke ovlivneni NHP, aby byla pfatelsteji naklonena skupi-

Knergeticky vybuch
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:

/raneni:
Trvani:
I'opis:

//mrazeni
Kise:
( cna:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
I'rvani:
I'opis:

ohen
2
mag
1 nepfitel
4/L
okamzite
Vyboj elektricke energie zasahne jednu nestvuru.

vodni
2
mag
1 nepfitel
4/L
okamzite
Mrazivy zavan chladu zrani jednu nestvuru.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Lecit zraneni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni:
Trvani:
Popis:

Svrbejici kuze
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Svetlo
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zpusobit zraneni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Bodnuti do mysli
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

bozska
3
alchymista, knez, psionik
1 spojenec
10/L
okamzite
Magicky zaceli rany jedne postave.

alchymista
nepfatele v kuzelu

1/L
Obtezujici a drazdici afekce, postihujici nepfatele v kuzelu rozsifujicim
se smerem od sesilatele. Snizuje schopnost nepfatel utocit a branit se.

ohen
1
alchymista, mag, knez

24 hodin
Mala hofici koule, trvajici cely den. Osvetluje okoli skupiny. Mnozstvi
svetla je zavisle na sile kouzla.

bozska
2
knez
1 nepfitel
4/L
okamzite
Zpusobuje jednomu protivnikovi magicke zraneni.

mentalni
3
psionik
1 nepfitel
5/L
1/L
Maly proud mentalni energie zrani jednoho protivnika. Muze zpusobit
silenstvi.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Paralyza
Rise:
Cena:
Knihy kouzei:
Cil:
/raneni:
Trvani:
I'opis:

Spanek
Rise:
Cena:
Knihy kouzei:
Cil:
/.raneni:
Trvani:
Popis:

Odolnost
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni:
Trvani:
Popis:

Teror
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

vodni
3
knez, psionik
1 nepfitel

1/L
Vyfadi jednoho protivnika zatuhnutim zivotnich tekutin. Trvani paraly-
zy je zavisle na sile seslani.

vzduch
3
alchymista, mag, psionik
I skupina

1/L
Ukoleba skupinu protivniku do sladkeho spanku. Nepfatele nejsou
schopni utocit ani se branit. Dfimajici postava pravdepodobne procitne,
kdyz behem spanku ziska zraneni.

vodni
2
alchymista, knez
1 spojenec
21/L
okamzite
Ozivujici vyron energie obnovuje cast odolnosti proti jednomu cili.

mentalni
3
mag, psionik
nepfatele ve skupine

1/L
Operuje na mentalni urovni u skupiny nestvur. Zpusobuje strach, cimz sni-
zuje jejich schopnost boje, nebo v extretnnich pfipadech muze pfivodit
ztratu vedomi. Vydeseni nepfatele se mohou strachy krcit nebo prchnout.

Kouzla 2. urovne

Oslepujici zablesk
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

ohen
5
alchymista
nepfatele v dosahu

1/L
Oslepujici vybuch svetla v cilovem miste zanechava protivniky nevido-
me a bez pomoci.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Lecit nizsi stavy
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Odhalit skryte
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Bozska past
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Drarakuv dech
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:

Zraneni:
Trvani:
Popis:

Ocarovane ostri
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vodni
4
alchymista, knez, psionik
1 spojenec

okamzite
Pokus o vyleceni jedne postavy z nizsich stavu, jako je strach, spanek,
slepota, nevolnost a podrazdeni.

mentalni
5
mag, psionik

10 sekund + 20 sekund/L
Zvysuje vnimavost vsech clenu skupiny a umoznuje Jim tak snadno
spatfit ukryte pfedmety. Sila kouzla zvysuje dobu jeho trvani, ale nema
vliv na jeho ucinek.

mentalni
4
knez, psionik
zamek

okamzite
Poskytuje vylepseni k dovednosti zamky a pasti a zvysuje sance na
identifikaci soucasti pasti. Take zlepsuje vysledek odstraneni pasti.

vodni
4
alchymista
1 spojenec

1/L
Dava cili moznost vydechnout na okoini protivniky kuzel zhave a kysele pa-
ry. Sila kouzla zvysuje dobu trvani kouzla, ale nema vliv na jeho ucinnost.

bozska
4
mag
spojenci v dosahu

5 minut/L
Magicky zvysuje schopnost vsech clenu skupiny zasahnout cil a pronik-
nout brnenim protivniku.

Dodatek 1: Magicka kouzla
And£l strazny
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Posvatna voda
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

bozska
4
knez
1 spojenec

3+2/L
Pfivabi strazneho andela, ktery vstfeba zraneni z jakehokoliv litoku
u chranene postavy. Velikost zraneni, ktere je vstfebano straznym ande-
lem, je zavisle na sile kouzla.

vodni
5
knez
nepfatele v dosahu
6/L
okamzite
Bozska tekutina zbavuje nesvate nestvury nemrtvych a demonickych
vlastnosti.

Identifikovat pfedmet
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Silenstvi
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

mentalni
6
knez, psionik
pfedmet

okamzite
Pokus o odhaleni skutecne povahy neidentifikovaneho pfedmetu. Sila
kouzla je automaticky nastavena podle slozitosti pfedmetu.

mentalni
5
psionik
nepfatele ve skupine

1/L
Rusivy vyron mentalni energie se pokousi uvest skupinu nestviir do sta-
vu silenstvi.

Magicke strely
Rise: bozska
('ena: 4
Knihy kouzel: mag
Cil: nepfatele v kuzelu
/raneni: 4/L

I rvani: okamzite
Popis: Male, ale mocne svazky magicke energie udeli ciste zraneni soupefi, na-

chazejicimu se pfed sesilatelem.



Dodatek 1: Magicka kouzla

Stit proti stfelarn
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Plast' z bfitev
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Ostry zvuk
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zpomaleni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vzduch
5
mag
spojenci v dosahu

5 minut/L
Magicky stit ze zahusteneho vzduchu vytvofeny okolo skupiny muze
odrazit nemagicke stfely.

zeme
6
alchymista
1 spojenec
5
1/L
Plast' z lesknoucich se ostfi okolo chraneneho jedince. Porani jakehoko-
liv utocnika, ktery proti nemu udefi.

vzduch
3
mag, psionik
nepfatele v kuzelu
3/L
okamzite
Vse trhajici kuzel vysokofrekvencniho zvuku porani nepfatele nachaze-
jici se naproti sesilateli.

vodni
4
psionik
nepfatele ve skupine

1/L
Ma za cil skupinu nepfatel a snazi se snizit rychlost jejich pohybu. Tim
dosahuje moznosti snizeni jejich obranych funkci a zvysuje pravdepo-
dobnost zasahu.

Zvukova vlna
Rise: vzduch
Cena: 6
Knihy kouzel: alchymista, mag
Cil: SDmisto
Zraneni: neschopnost
Trvani: okamzite
Popis: Bolestne hlasity zvuk o vysokych decibelech, ktery muze protivniky za-

nechat v bezvedomi nebo pfivodit teror. Pozor: zvuk, ktery toto kouzlo
vyvola, muze pfivolat pozornost okolnich nestvur.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Sit'
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:

Zraneni:
Trvani:
Popis:

zeme
5
mag, knfe
nepfatele v kuzelu

1/L
Lepkava sit', vystfelena v kuzelu. Zneskodnuje nepfatele ve smeru, ve
kterem byla seslana.

Kouzla 3. urovne
Plat brneni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/.raneni:
Trvani:
Popis:

Chameleon
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

Vylecit paralyzu
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

zeme
6
knez
spojenci v dosahu

5 minut/L
Vytvafi magicke brneni okolo cele skupiny a zvysuje tak kvalitu jeji
zbroje.

zeme
6
alchymista, psionik
skupina

1 minuta/L
Jemna kamufiaz zpusobi, ze postavy jsou hufe viditelne. Zda se, jako by
se postavy zjevily odnikud, kdyz si jich konecne protivnik vsimne.

vodni
6
alchymista, knez
1 spojenec

okamzite
Pokus o vyleceni jedne postavy ze znehybnujicich ef'ektu paralyzy a si-
te.

Vylecit otravu
Rite:
('ena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

vzduch
6
alchymista, knez
1 spojenec

okamzite
Pokus o vyleceni jedne postavy z otravy jedem.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Ohniva koule
kise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zmrazit tclo
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

ohen
6
mag
nepfatele v dosahu
5/L
okamzite
Planouci ohniva koule zrani nepfatele v miste a okoli sveho pusobeni.

vodni
6
mag
nepfatele ve skupine

1/L
Pokus o totalni zmrazeni skupiny nestvur, zpusobujici paralyzu.

Hypnoticka vabnicka
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

mentalni
5
psionik
3D misto
-
5
Blikajici !Blikajici svetlo vytvafi pfitazlivy efekt, ktery zpusobuje neodolatelne
vabeni nestvur v dosahu. Nema vliv na neutralni nebo pfatelske postavy.

Vyrazeni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Magicka clona
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:

Zraneni:
Trvani:
Popis:

alchymista, mag
zamek

okamzite
Magicky pokus o udrzeni zapadek zamku v otevfene pozici. Pocet
ovlivnenych zapadek je v prime zavislosti na sile kouzla. Sesilatel muze
vydrzet pouze jedno seslani kouzla. Kdyz je kouzlo seslano na truhlu
jistenou pasti, dojde k pokusu o otevfeni truhly spolecne s odpojenim
pasti.

bozska
6
knez
nepfatele v dosahu

5 minut/L
Zvysuje rezistenci skupiny na kouzla ze vSech sesti fisi.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Cteni mysli
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zhoubne vypary
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

I'sionitky ohcii
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cfl:
/raneni:
Trvani:
Popis:

Odpocinek vsem
Rise:
C'ena:
Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni: 21/L
Trvani:
I'opis:

Stinovy pes
Rise:
C'ena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
I'rvani:
Popis:

mentalni
8
psionik
1 NHP

okamzite
Pokus o magicke pfecteni myslenek z hlavy NHP.

vzduch
5
alchymista, mag
nepfatele v dosahu
3.5/L
I/L
Smradlave vypary ohrozuji protivniky v dosahu a bolestive poskozuji
jejieh plice. Muze dojit k nevolnosti, nebo dokonce i ke ztrate vedomi.

ohen
6
psionik
nepfatele v kuzelu
6/L
okamzite
Mocny proud mentalni sily vyzafuje v kuzelu od sesilatele a sezehuje
mozky nestvur v dosahu.

vodni
6
knez
spojenci v dosahu

okamzite
Proud obcerstvujici energie obnovuje cast odolnosti u vsech clenu sku-
piny.

vzduch
5
mag

4 hodiny/L
Pfizracni hlidaci psi, varujici skupinu pfed pfichazejicimi nestvurami,
budici spici cleny skupiny a snizujici pravdepodobnost pfekvapeni. Sila
kouzla zvysuje jeho dobu trvani, ale nema vliv na jeho ucinek.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Ticho
Rise: vzduch
Cena: 4
Knihy kouzel: knez, psionik
Cil: nepfatele ve skupine
Zraneni: neschopnost
Trvani: okamzite
Popis: Zmrtvuje vzduch obklopujici postizenou nestvuru a eliminuje pfenoso-

vou vlastnost zvukovych vln, a tak znemoznuje hlasovou magii.

Bicujici kameni
Ri§e: zeme
Cena: 6
Knihy kouzel: alchymista, mag
Cil: nepfatele v kuzelu
Zraneni: 6/L
Trvani: okamzite
Popis: Ze sesilatele se proudi kameni ve tvaru kuzele, a zpusobuje zraneni vel-

kemu poctu nepfatel, nachazejicich se pfed sesilajicim.

Kouzla 4. urovne

Kyselinova bomba
Rise: vodni
Cena: 8
Knihy kouzel: alchymista
Cil: nepfatele v dosahu
Zraneni: 3.5/L
Trvani: 1/L
Popis: Kyselinovy oblak se pfezene pfes nepfatele v cilove oblasti a po dobu

trvani zpusobuje zraneni.

Rozpustene brneni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Rozdrtit
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

zeme
8
mag, psionik
nepfatele v kuzelu

1/L
Ztencuje brneni a zmekcuje kuzi nestvur. Cini je tak mene odolnymi
proti proniknuti zbrani brnenim.

alchymista, mag
1 nepntel
16/L
okamzite
Z oblohy spadne obfi kamen, ktery rozmacka jednoho nepfitele.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Vylecit nemoc
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zbicovani ega
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vodni
8

alchymista, knez
1 spojenec

okamzite
Pokus o vyleceni jedne postavy nakazene nemoci.

mentalni
8
psionik
nepfatele v kuzelu
8/L
okamzite
Proudy mentalni energie udefi nepfatele pfimo pfed sesilatelem a zpuso-
bi ciste zraneni.

Elemental!)! stit
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Oko za oko
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Ohniva bomba
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

zeme
8
alchymista, mag
spojenci v dosahu

3+1/L
Zvysuje rezistenci skupiny k elemental™ magii pochazejici ze zeme,
vzduchu, ohne & vodni fise.

bozska
7
psionik
1 spojenec
riizna
1 + 1/L

jakykoliv magicky utok na ocarovanou postavu je zkopirovan a seslan
zpet na puvodniho sesilatele. S kazdou kopii se sila ocarovani snizuje.

alchymista
nepfatele v dosahu
6/L
okamzite
Nestabilni smes exploduje a zrani protivniky v dosahu mista exploze.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Spech
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Ledova koule
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Odstranit prokleti
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Kruh ohne
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Stit z dusi
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

ohen
8
psionik
spojenci v dosahu
-
1/L
Dava vsem clenum skupiny extra energii na urychleni pohybu a neutra-
lizuje ucinek kouzla Zpomaleni.

vodni
8
mag
nepfatele v dosahu
6/L
okamzite
Pevna ledova koule exploduje do tisice drobnejsich ledovych jehel.
re zpusobuji protivnikovi zraneni v dosahu mista vybuchu.

bozska
8
mag, knez
1 spojenec
-
okamzite
Pokud je kouzlo lispesne, bozska intervence umozni jedne postave
vit se vsech prokletych vybavitelnych pfedmetu.

ohen
10
alchymista
-
3.5/L
3+ 1/L

. kte-

zba-

Obklopi skupinu ochrannym kruhem z ohne, ktery spali kazdeho protiv-
nika, jenz se bude chtit dostat skrz.

bozska
6
knez, psionik
spojenci v dosahu
-
3+ 1/L
Zvysuje rezistenci skupiny k magii z bozske a mentalni rise.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Superman
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Vichfice
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

RTG paprsky
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Telo z kamene
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Dehydratace
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vodni
7
knez
1 spojenec
—
1/L
Obdafi jeden cil heroickou davkou energie a zvygi tak jeji sance na za-
sazeni protivnika. Zaroven take zvysuje rychlost a kvalitu zbroje.

vzduch
7
knez
nepfatele v kuzelu
5/L
okamzite
Vifici tornado si prosekava cestu skrz nestvury pfed sesilatelem.

mentalni
9
mag

——
2 minuty +2 minuty za silu kouzla
Magicky odhali pozici nestvur nebo jinych stvofeni a pfedmetu skupine.
Sila kouzla zvysuje dobu trvani kouzla, ale nema vliv na jeho licinnost.

Kouzla 5. urovne

zeme
8
alchymista
1 spojenec
-
1/L
Jako kamen tvrda slupka vyrazne zvysuje kvalitu zbroje chraneneho cile
a vstfebava cast zranSni z utoku, ktere projdou skrz.

vodni
10
mag
1 nepfitel
20/L
okamzite
Vypafuje tekutiny, ktere obsahuji zivot, a zpusobuje tak vazne zrandni
jednomu protivnikovi.



Dodatek 1: Magickd kouzla
Zmrazit vSechno
Me:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Uzdravit vJechny
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni: 10/L
Trvani:
Popis:

Hex
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vodni
12
mag
vsichni nepfatele
-
1/L
Pokus o zmrazeni v§ech okolnich nepfatel do stavu paralyzy.

bozska
10
knez
spojenci v dosahu

okamzite
Magicky uzdravuje rany vsiech clenu skupiny.

mentalni
10
mag, psionik
nepfatele v dosahu
-
1/L
Temny oblak smuly se snese na protivniky v oblasti seslani kouzla a
prokleje kazdy aspekt jejich cinnosti.

Okamzita smrt
Ri§e:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zran6ni:
Trvani:
Popis:

Psionicky vybuch
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Vyiistit vzduch
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
ZranSni:
Trvani:
Popis:

bozska
10
knez, psionik
1 nepfitel
smrt
okamzite
Pokus o okamzite zabiti jednoho soupefe.

mentalni
10
psionik
nepfatele ve skupine
8/L
1/L
Vybuch mentalni energie postihuje mozky ve skupine nepfatel, zpuso-
buje jim zraneni a ponechava je ve stavu Silenstvi.

vzduch
10
alchymista, knez
spojenci v dosahu

okamzite
Pokus o vyciSteni vzduchu ode v§ech nebezpecnych latek. Zanechava tr-

Dodatek 1: Magickd kouzla
Navrat k portalu
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

vzduch
50
alchymista, mag, knez, psionik

okamzite
Navraci skupinu k portalu, tak jak ji vytvofila sesilajici postava. Vsim-
nete si, ze kdyz si pfi pfestupu na vy§5i uroven zvolite k nauceni kouzlo
Navrat k portalu, naucite se zaroven kouzlo Vytvofit portal.

/.drava mysl
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

VytvoHt portal
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

mentalni
12
knez, psionik
1 spojenec
-
okamzite
Pokus o navraceni dusevniho z«

vzduch
50
alchymista, mag, knez, psionik
-
—
okamzite
Vytvofi osobni portal pro sesilj
koliv vratit pouzitim Navratu k portalu. Vsimnete si, ze kdyz si pfi pfe-
stupu na vy§§i liroven zvolite k nauceni kouzlo Vytvofit portal, postava
se zaroven nauci take kouzlo Navrat k portalu. Portaly neni mozne
umisfovat na pohyblive objekty, jako jsou tfeba vytahy.

Pfivolat elementala
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

bozska
10
alchymista, mag
3D misto

souboj
Vyvola z riSe zeme, vzduchu, ohne nebo vody elementala, aby bojoval
za skupinu. Kazdy sesilatel muze pfivolat najednou behem boje pouze
jednoho elementala.

Toxicky oblak
Ri§e: vzduch
Cena: 8
Knihy kouzel: alchymista
Cil: nepfatele v dosahu
/raneni: 2.5/L
Trvani: 1/L
Popis: Nad cilovou oblasti se zhmotni toxicky oblak a zpusobi nepfiteli otevfe-

ne rany. Muze take pfivodit nevolnost, otravu nebo bezvedomi.



Dodatek 1: Magicka kouzla

Kouzla 6. lirovne

Zapudit
Rise: bozska
Cena: 10
Knihy kouzel: mag, knez
Cil: vsichni nepfatele
Zraneni: 15/L
Trvani: okamzite
Popis: Bozska energie zpusobi zraneni vsem okolnim nemrtvym, demonum ne-

bo pfivolanym nestvuram.

Blizzard
Rise: vodni
Cena: 12
Knihy kouzel: mag
Cil: nepfatele v kuzelu
Zraneni: 10/L
Trvani: 1/L
Popis: Vifici poryv snehu obklopi nepfatele pfed sesilajicim a zpusobuje zrane-

ni, pfipadne slepotu.

Varici krev
Rise: ohen
Cena: 12
Knihy kouzel: alchymista
Cil: 1 nepfitel
Zraneni: 20/L
Trvani: okamzite
Popis: Bolestive zvysi vnitfni teplotu jednoho nepfitele. Jakmile je zabit, mo-

hutne vybuchne a zpusobi jeSte zraneni vsem okolostojicim nepfatelum.

Odierpavajici oblak
Ri§e:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

bozska
10
alchymista
nepfatele v dosahu
ruzna
1/L
Na cilove nepfatele sestoupi oblak, ktery jim bude nepfetrzite ubirat zi-
vot, odolnost, magenergii, a to po celou dobu trvani kouzla.

Ohniva boure
Rise: ohen
Cena: 12
Knihy kouzel: mag
Cil: nepfatele v dosahu
Zraneni: 5/L
Trvani: 1/L
Popis: Rozsahly oblak zhaveho popela sestoupi na cilove nepfatele a zpusobi

jim dlouhotrvajici popaleninove zraneni.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Kradez zivota
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Blesk
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Sila magie
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Peklo
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Spektralni zablesk
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
/raneni:
Trvani:
Popis:

bozska
12
knez
1 nepfitel
10(7)/L
okamzite
Pokus o vysati zivotni sily z jednoho nepfitele a pfevedeni teto energie
na nejvice zraneneho clena skupiny.

ohen
12
knez
nepfatele v kuzelu
9/L
okamzite
Tyce elektrickych energii sezehnou nepfatele, nachazejici se pfed sesila-
jicim.

bozska
12
psionik
1 nepfitel
15/L
okamzite
Pokus o vysati zivotni energie z jednoho nepfitele a pfevedeni teto ener-
gie do magicke sily. Tato je dana postave, ktera ji zrovna nejvice potfe-
buje.

vzduch
12
psionik
vsichni nepfatele
neschopnost
1/L
Vzduch sam se promeni ve ztelesneni pekla a zpusobi protivnikum mi-
nimalne strach a maximalne silenstvi. Postihuje vsechny nepfatele.

ohen
10
psionik
nepfatele v kuzelu
ruzna
1/L
Spektralni lasery vystfeli na protivniky pfed sesilajicim a zpusobi ruzny
pocet stavu nebo bolestivych zraneni.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Tekouci pisek
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zmrtvychvstini
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Pfebehlik
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zaduseni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Mozkove krvaceni
RiSe:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

zeme
15
alchymista
nepfatele v dosahu
-
okamzite
ZmSni slozeni samotne hmoty a vytvofi tekouci pisek, ktery se snazi po-
hltit cil, nachazejici se v dosahu pusobnosti kouzla.

bozska
30
alchymista, kndz
1 spojenec
-
okamzite
Pokus o navraceni zivota mrtve postave.

mentalni
12
mag, psionik
1 nepfitel
--
2+ 1/L
Pokus o odvraceni oddanosti jednoho nepfitele. Kdyz kouzlo zaiicinku-
je, jeden nepfitel zacne bojovat po boku skupiny.

Kouzla 7. urovne

vzduch
20
mag
viichni nepfatele
uduSeni
okamzite
Pokus o spotfebovani vzduchu u okolnich nestvur. Pokud je lispesne,
dojde u okolnich nestvur k okamzitemu uduseni.

mentalni
12
psionik
1 nepfitel
25/L
1/L
Mocny vybuch mentalni energie zkapalni mozek jednoho protivnika,
ktery, pokud pfezije, stane se naprosto Silenym.

Dodatek 1: Magicka kouzla
Otfes
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

SmrticJ oblak
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
ZranSni:
Trvani:
Popis:

Smrtdna prosba
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Zemetfeseni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Padajici hvezdy
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

mentalni
12
mag
1 nepfitel
25/L
1/L
Proud mentalni energie praSti jednoho nepfitele jako kladivo a zpusobi
vazne zraneni, popfipade bezvedomi.

vzduch
20
alchymista
nepfatele v dosahu
okamzita smrt
1/L
Cerny oblak smrti se usadi nad protivniky, ktefi jsou po celou dobu tr-
vani kouzla vystaveni nebezpeci nahleho limrti..

bozska
20
knez
vsichni nepfatele
smrt
okamzite
Pokus o usmrceni vgech protivniku nachazejicich se v dosahu.

zeme
18
alchymista
vSichni nepfatele
12/L
okamzite
Nasilne otfesy zeme zpusobuji vazna porangni vsem nepfatelum v okoli

zeme
16
knez
vsichni nepfatele
9/L
okamzite
Sprska meteoru pfileta z vesmiru a zpusobuje bolestiva zrangni vSem
protivnikum v oblasti.



Dodatek 1: Magicka kouzla
Rozdrceni mysli
Rise: mentalni
Cena: 18
Knihy kouzel: psionik
Cil: vsichni nepfatele
Zraneni: 12/L
Trvani: okamzite
Popis: Strasliva davka energie rozpusti mozek vsem nestvuram v okoli a zpu-

sobi jim rozsahla zraneni.

Nuklearni vybuch
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

Spektralni chaos
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Zraneni:
Trvani:
Popis:

ohen
18

mag
vsichni nepfatele
12/L
okamzite
Intenzivni zapalna sila, vyzafujici ze sesilajiciho, vazne porani vsechny
nepfatele v okolni oblasti..

ohen
15
psionik
vsichni nepfatele
ruzna
1/L
kruh spektralniho ohne vyzafuje ze sesilajiciho a zpusobuje mnozstvi
stavu nebo bolestivych zraneni vsem protivnikiim v okolni oblasti.

Vyl«eni
Rise:
Cena:
Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni: 36/L
Trvani:
Popis:

bozska
16
knez
1 spojenec

okamzite
Mocny a lecivy balzam vyleci rany a odstrani vsechny stavy jedne
postave, s vyjimkou smrti.

Tsunami
RiSe: vodni
Cena: 15
Knihy kouzel: alchymista
Cil: nepfatele v kuzelu
Zraneni: 15/L
Trvani: okamzite
Popis: Extremne silna pfilivova vlna postihne vsechny protivniky pfed sesilaji-

cim a zpusobi extremni zraneni.



Dodatek 1: Magicka kouzla

Dodatek IB: Kouzla podle magickych knih

Alchymistova kniha kouzel

Dodatek 1: Magicka kouzla

Jmeno kouzla ftise Kdy ca Me

Kysela sprska
Lecit zraneni
Svrbejici kuze
Svetlo
Spanek
Odolnost

Oslepujici zablesk
Lecit nizsi stavy
Draraci dech
Bfitvovy plast
Zvukova vlna

Chameleon
Vylecit paralyzu
Vylecit otravu
Vyrazeni
Zhoubne vypary
Bicujici kameni

Kyselinova bomba
Rozdrtit
Vylecit nemoc
Elementalni stit
Ohniva bomba
Kruh z ohne

Telo z kamene
Vycistit vzduch
Navrat k portalu
Vytvofit portal
Privolat elementala
Toxicky oblak

Vafici krev
Odcerpavajici oblak
Tekouci pisek
Zmrtvychvstani

Smrtici oblak
Zemetreseni
Tsunami

Vodni
Bozska
Zeme
Oheii
Vzduch
Vodni

Ohefi
Vodni
Vodni
Zeme
Vzduch

Zeme
Vodni
Vzduch
Zeme
Vzduch
Zeme

Vodni
Zeme
Vodni
Zeme
Ohen
Ohen

Zeme
Vzduch
Vzduch
Vzduch
Bozska
Vzduch

Ohen
Bozska
Zeme
Bozska

Vzduch
Zeme
Vodni

Souboj
Kdykoliv
Souboj
Kdykoliv
Souboj
Kdykoliv

Souboj
Kdykoliv
Souboj
Souboj
Kdykoliv

Kdykoliv
Kdykoliv
—
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Kdykoliv
Souboj
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
—
—
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj
Kdykoliv

Souboj
Souboj
Souboj

1 Nepfitel
1 Spojenec
Nepfatele v kuzelu
—
Nepfatele ve skupine
1 Spojenec

Nepfatele v dosahu
1 Spojenec
1 Spojenec
1 Spojenec
3D misto

1 Spojenec
1 Spojenec
Zamek
Nepfatele v dosahu
Nepfatele v kuzelu

Nepfatele v dosahu
1 Nepfitel
1 Spojenec
Spojenci v dosahu
Nepfatele v dosahu
Nepfatele v dosahu

1 Spojenec
Spojenci v dosahu
—
—
3D misto
Nepfatele v dosahu

1 Nepfitel
Nepfatele v dosahu
Nepfatele v dosahu
1 Spojenec

Nepfatele v dosahu
Vsichni spojenci
Nepfatele v kuzelu

1
1
1
1
1
1

2
2
2
2
2

3
3
3
3
3
3

4
4
4
4
4
4

5
5
5
5
5
5

6
6
6
6

7
7
7

2
3
2
1
3
2

5
4
4
6
6

6
6
6
6
5
6

8
8
8
8
8
10

8
10
50
30
12
8

12
10
15
30

20
18
15

Zkratky: Sil: Sila Me: Magenergie Zr: Zraneni

Trvani je uvedeno v po£tu kol, pokud neni dano jinak

Rozsah Zr Trvani

Vrhaci
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Vrhaci
Rozs.

Velky
Vrhaci
Rozs.
Rozs.
Velky

Maly
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Velky
Vrhaci

Velky
Velky
Vrhaci
Maly
Velky
Maly

Rozs.
Maly
Maly
Maly
Rozs
Velky

Velky
Velky
Velky
Rozs

Velky
Velky
Vrhaci

4/L
10/L
-

-

21

-

-
5
-

-

-

3.5/L
6/L

3.5/L
16/L

6/L

_

2.5/L

20/L
ruzne

12/L
15/L

Okamzite
Okamzite
1/L
24 hodin
1/L
Okamzite

1/L
Okamzite
1/L
1/L
Okamzite

1 Min. /L
Okamzite
Okamzite
Okamzite
1/L
Okamzite

1/L
Okamzite
Okamzite
3+ 1/L
Okamzite
3+ 1/L

1/L
Okamzite
Okamzite
Okamzite
Souboj
1/L

Okamzite
1/L
Okamzite
Okamzite

1/L
Okamzite
Okamzite

Popis

Ciste zraneni
Obnova ZB
Zpiisobuje podrazdeni
Osvetluje oblast, zvysuje se se silou kouzla
Uspi nepfitele
Obnova odolnosti

Zpiisobuje slepotu
Leci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdeni
Dovoluje cili pouzit dech jako litok
Fyzicky utok stejne tak porani utocnika
Zpusobuje strach/bezvedomi

Mnohem tezsi spatfit skupinu
Leci paralyzu nebo sit'
Leci otravu
Otevfe zamek/dvefe
Zraneni, muze take zpusobit nevolnost nebo bezvedomi
Ciste zraneni

Utok kyselinou
Ciste zraneni
Leci nemoc
Zvysuje rezistenci vuci elementalnim kouzliim
Ciste zraneni
Zraneni nepfatel stojicich pobliz skupiny

Ochrana proti proniknuti, vstrebani zraneni
Odstrani vsechny oblaky majici vliv na cil
Teleportace skupiny do portalove pozice
Vytvofit misto pro portal
Vytvori elementala, ktery bojuje za skupinu
Vzdusny utok, muze zpusobit nevolnost nebo bezvedomi

Zraneni, plus zraneni z vybuchu, kdyz nestviira zemfe
Odsava ZB, odolnost a zavisi na sile kouzla
Cil se musi spasit utekem, nebo bude pohlcen
Leci smrt

Zpusobuje smrt
Velke zraneni vsem nepfatelum
Velke zraneni



Dodatek 1: Magicka kouzla

Magova kniha kouzel
(Seznam podle sily kouzla)

Jmeno kouzla Rise Kdy SH Me

Energeticky vybuch
Zmrazeni
Svetlo
Spanek
Teror
Odhalit skryte
Ocarovane ostfi
Magicke stfely
Stit proti strelam
Ostry zvuk
Zvukova vlna
Sit

Ohniva koule
Zmrazit telo
Vyrazeni
Zhoubne vypary

Stinovy pes
Bicujici kameni

Rozpustene brneni
Rozdrtit
Elementalni stit
Ledova koule
Odstranit prokleti
RTG paprsky

Dehydratace
Zmrazit vsechno
Hex
Navrat k portalu
Vytvofit portal
Pfivolat elementala

Zapudit
Blizzard
Ohniva boufe
Pfebehlik

Zaduseni
Otfes
Nuklearni vybuch

Ohen
Vodni
Ohen
Vzduch
Mentalni
Mentalni
Bozska
Bozska
Vzduch
Vzduch
Vzduch
Zeme

Ohen
Vodni
Zeme
Vzduch

Vzduch
Zeme

Zeme
Zeme
Zeme
Vodni
Bozska
Mentalni

Vodni
Vodni
Mentalni
Vzduch
Vzduch
Bozska

Bozska
Vodni
ohefi
Mentalni

Vzduch
Mentalni
Ohen

Souboj
Souboj
Kdykoliv
Souboj
Souboj
—
Kdykoliv
Souboj
Kdykoliv
Souboj
Kdykoliv
Souboj

Souboj
Souboj
—
Souboj

Tabor
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj
Souboj
Kdykoliv
—

Souboj
Souboj
Souboj
—
—
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj

1 Nepfitel
1 Nepfitel
—
Nepfatele ve skupine
Nepfatele ve skupine
—
Spojenci v dosahu
Nepfatele v kuzelu
Spojenci v dosahu
Nepfatele v kuzelu
3D misto
Nepfatele v kuzelu

Nepfatele v dosahu
Nepfatele ve skupine
Zamek
Nepfatele v dosahu

—
Nepfatele v kuzelu

Nepfatele v kuzelu
1 Nepfitel
Spojenci v dosahu
Nepfatele v dosahu
1 Spojenec
—

1 Nepfitel
Vsichni spojenci
Nepfatele v dosahu
—
—
3D misto

Vsichni spojenci
Nepfatele v kuzelu
Nepfatele v dosahu
1 Nepfitel

Vsichni spojenci
1 Nepfitel
Vsichni spojenci

1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2

3
3
3
3

3
3

4
4
4
4
4
4

5
5
5
5
5
5

6
6
6
6

7
7
7

2
2
1
3
3
5
4
4
5
3
6
5

6
6
6
5

5
6

8
8
8
8
8
9

10
12
10
50
30
12

10
12
12
12

20
12
18

Dodatek 1: Magicka kouzla

Trvani

Vrhaci
Vrhaci
Maly
Vrhaci
Velky
Maly
Maly
Vrhaci
Maly
Vrhaci
Velky
Vrhaci

Velky
Velky
Maly
Velky

Maly
Vrhaci

Vrhaci
Velky
Maly
Velky
Rozs.
Maly

Velky
Velky
Velky
Maly
Maly
Rozs.

Velky
Vrhaci
Velky
Vrhaci

Velky
Velky
Velky

4/L
4/L
-
-
-
-
-
4/L
-
3/L
-
-

5/L
-
-
3.5/L

-
6/L

-
16/L
-
6/L
-
-

20/L
-
-
-
-
-

-
10/L
5/L
-

-
25/L
12/L

Okamzite
Okamzite
24 hodin
1/L
1/L
10 vt+10 vt/L
5 min./L
Okamzite
5 min./L
Okamzite
Okamzite
1/L

Okamzite
1/L
Okamzite
1/L

4 herni hodiny/L
Okamzite

1/L
Okamzite
3+1/L
Okamzite
Okamzite
2 min+2 min za Sil

Okamzite
1/L
1/L
Okamzite
Okamzite
Souboj

Okamzite
1/L
1/L
2 + 1/L

Okamzite
1/L
Okamzite

Velke zraneni
Velke zraneni
Osvetluje oblast, zvysuje se se silou kouzla
Uspi nepfitele
Zpiisobuje strach, nekdy i bezvedomi
Odhaluje skryte pfedmety
Vylepsuje bojove vlastnosti skupiny
Velke zraneni
Ochrana proti stfelam
Velke zraneni
Zpiisobuje strach/bezvedomi
Paralyzuje nepfitele

Velke zraneni
Zpusobuje paralyzu
Otevfe zamek na dvefich/truhle
Vzdusne zraneni, muze zpusobit nevolnost nebo
bezvedomi
Probudi spici skupinu, kdyz zautoci nestvury
Velke zraneni

Zhorsuje nepfitelovu kvalitu zbroje
Velke zraneni
Zvysuje rezistenci k elementalnim kouzlum
Velke zraneni
Umoznuje se zbavit prokletych pfedmetu
Zjisfuje nevidene nestvury, pfedmety atd.

Velke zraneni
Zpusobuje paralyzu
Zmensuje nepfitelovy schopnosti
Teleportace skupiny do portalove pozice
Vytvofit misto pro portal
Vytvofi elmentala, ktery bojuje za skupinu

Zabiji nemrtve, demony a pfivolane nestvury
Vodni zraneni, sance na slepotu
Ohnivy utok
Ucini z nepfitele postavu, bojujici za skupinu

Zpusobuje smrt
Mentalni zraneni, sance upadnuti do bezvedomi
Velke zraneni



Dodatek 1: Magicka kouzla Dodatek 1: Magicka kouzla

Kniha kouzel kneze
(Seznam podle sily

Jmeno kouzla

Pozehnani
Okouzleni
Lecit zraneni
Svetlo
Zpiisobit zraneni
Paralyza
Odolnost

Lecit nizsi stavy
Bozska past
Andel strazny
Posvatna voda
Identifikovat pfedmet
Sit

Plat brneni
Vylecit paralyzu
Vylecit otravu
Magicka clona
Odpocinek vsem
Ticho

Vylecit nemoc
Odstranit prokleti
Stit z dusi
Superman

Vichfice

Uzdravit vsechny
Okamzita smrt
Vycistit vzduch
Navrat k portalu
Zdrava mysl
Vytvofit portal

Zapudit
Kradez zivota
Blesk
Zmrtvychvstani

Smrtelna prosba
Padajici hvezdy
Vyleceni

kouzla)

fiise

Bozska
Mentalni
Bozska
Ohefi
Bozska
Vodni
Vodni

Vodni
Mentalni
Bozska
Vodni
Mentalni
Zeme

Zeme
Vodni
Vzduch
Bozska
Vodni
Vzduch

Vodni
Bozska
Bozska
Vodni

Vzduch

Bozska
Bozska
Vzduch
Vzduch
Mentalni
Vzduch

Bozska
Bozska
Ohen
Bozska

Bozska
Zeme
Bozska

Kdy

Souboj
NHP
Kdykoliv
Kdykoliv
Souboj
Souboj
Kdykoliv

Kdykoliv
—
Souboj
Souboj
—
Souboj

Kdykoliv
Kdykoliv
Kdykoliv
Kdykoliv
Kdykoliv
Souboj

Kdykoliv
Kdykoliv
Souboj
Souboj

Souboj

Kdykoliv
Souboj
Souboj
—
Kdykoliv
—

Souboj
Souboj
Souboj
Kdykoliv

Souboj
Souboj
—

cn

Spojenci v dosahu
1 NHP
1 Spojenec
—
1 Nepfitel
1 Nepritel
1 Spojenec

1 Spojenec
Zamek
1 Spojenec
Nepfatele v dosahu
Pfedmet
Nepratele v kuzelu

Spojenci v dosahu
1 Spojenec
1 Spojenec
Spojenci v dosahu
Spojenci v dosahu
Nepratele ve skupine

1 Spojenec
1 Spojenec
Spojenci v dosahu
1 Spojenec

Nepratele v kuzelu

Spojenci v dosahu
1 Nepritel
Spojenci v dosahu
—
1 Spojenec
—

Vsichni spojenci
1 Nepritel
Nepratele v kuzelu
1 Spojenec

Vsichni spojenci
Vsichni spojenci
1 Spojenec

Sil

1
1
1
1
1
1
1

2
2
2
2
2
2

3
3
3
3
3
3

4
4
4
4

5
5
5
5
5
5

6
6
6
6

7
7
7

Me

4
5
3
1
2
3
2

4
4
4
5
6
5

6
6
6
6
6
4

10
10
10
50
12
30

10
12
12
30

20
16
16

Trvani

Maly
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Vrhaci
Vrhaci
Rozs.

Vrhaci
Maly
Rozs
Vrhaci
Maly
Vrhaci

Maly
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Maly
Velky

Vrhaci
Rozs.
Maly
Rozs

Vrhaci

Maly
Velky
Maly
Maly
Vrhaci
Maly

Velky
Vrhaci
Vrhaci
Rozs.

Velky
Velky
Rozs.

-
-
10/L
-
4/L
-
21

_
-
-
6/L
-
-

- 5
-
-
-
21/L
-

_

-
-
-

5/L

10/L
-
-
-
-
-

15/L
10(7)/L
9/L
-

.
9/L
36/L

2//L
NHP Inter.
Okamzite
24 hodin
Okamzite
1/L
Okamzite

Okamzite
Okamzite
3+2/L
Okamzite
Okamzite
1/L

Minuty /L
Okamzite
Okamzite
5 Minut/L
Okamzite
1/L

Okamzite
Okamzite
3+ 1/L
1/L

Okamzite

Okamzite
Okamzite
Okamzite
Okamzite
Okamzite
Okamzite

Okamzite
Okamzite
Okamzite
Okamzite

Okamzite
Okamzite
Okamzite

Popis

Vylepsuje brneni, dava bonus na zasah
NHP se stane mnohem pfatelstejsi
Obnova ZB
Osvetluje oblast, zvysuje se se silou kouzla
Velke zraneni
Zpusobuje paralyzu
Obnovuje odolnost

Leci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdeni
Pomaha identifikovat a odstranovat pasti
Vstfeba zraneni
Zraneni pouze nemrtvych
Odhali informace o pfedmetu
Paralyzuje nepfitele

Zvysuje kvalitu zbroje postavy
Leci paralyzu nebo sit'
Leci otravu
Vylepsuje rezistenci skupiny k veskere magii
Obnoveni odolnosti
Zabranuje nepfiteli sesilat kouzla

Leci nemoc
Umoznuje se zbavit prokletych predmetu
Zvysuje rezistenci k bozske/mentalni magii
Zvysuje u cile udelene zraneni, prav. na zasah,
KZ a rychlost
Velke zraneni

Obnoveni ZB
Zpusobuje smrt
Odstrani vsechny oblaky majici vliv na cil
Teleportace skupiny do portalove pozice
Lecba silenstvi, pfebehlictvi
Vytvofit misto pro portal

Zabiji nemrtve, demony a pfivolane nestvury
Pfesaje ZB do HP s nejnizsim zdravim
Velke zraneni
Leci smrt

Zpusobuje smrt
Velke zraneni
Vyleceni zraneni & vsech stavu, s vyjimkou smrti



Dodatek 1: Magicka kouzla
Kniha kouzel psionika
(Seznam podle sily kouzla)

Jmeno kouzla Rise Kdv Cil 511

Okouzleni
Lecit zraneni
Bodnuti do mysli
Paralyza
Spanek
Teror
Lecit nizsi stavy
Odhalit skryte
Bozska past
Identifikovat pfedmet
Silenstvi
Ostry zvuk
Zpomaleni

Chameleon
Hypnoticka vabnicka
Cteni mysli
Psionicky ohen
Ticho

Rozpustene brneni
Zbicovani ega
Oko za oko

Spech
Stit z dusi

Hex
Okamzita smrt
Psionicky vybuch
Navrat k portalu
Zdrava mysl
Vytvofit portal

Sila magie

Peklo
Spektralni zablesk
Pfebehlik

Mozkove krvaceni
Rozdrceni mysli
Spektralni chaos

Mentalni
Bozska
Mentalni
Vodni
Vzduch
Mentalni
Vodni
Mentalni
Mentalni
Mentalni
Mentalni
Vzduch
Vodni

Zeme
Ohen
Mentalni
Ohen
Vzduch

Zeme
Mentalni
Bozska

Ohen
Bozska

Mentalni
Bozska
Mentalni
Vzduch
Mentalni
Vzduch

Bozska

Vzduch
Ohen
Mentalni

Mentalni
Mentalni
Ohen

NHP
—
Souboj
Souboj
Souboj
Souboj
Kdykoliv
—
—
—
Souboj
Souboj
Souboj

Kdykoliv
NHP
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj
—
Kdykoliv
—

Souboj

Souboj
Souboj
Souboj

Souboj
Souboj
Souboj

1 NHP
1 Spojenec
1 Nepfitel
1 Nepfitel
Nepfatele ve skupine
Nepfatele ve skupine
1 Spojenec
—
Zamek
Pfedmet
Nepfatele ve skupine
Nepfatele v kuzelu
Nepfatele ve skupine

3D misto
1 NHP
Nepfatele v kuzelu
Nepfatele ve skupine

Nepfatele v kuzelu
Nepfatele v kuzelu
1 Spojenec

Spojenci v dosahu
Spojenci v dosahu

Nepfatele v dosahu
1 Nepfitel
Nepfatele ve skupine
—
1 Spojenec
—

1 Nepfitel

Vsichni spojenci
Nepfatele v kuzelu
1 Nepfitel

1 Nepfitel
Vsichni spojenci
Vsichni spojenci

1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2

3
3
3
3
3

4
4
4

4
4

5
5
5
5
5
5

6

6
6
6

7
7
7

Me

1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2

3
3
3
3
3

4
4
4

4
4

5
5
5
5
5
5

5
3
3
3
3
3
4
5
4
6
5
3
4

6
5
8
6
4

8
8
7

8
6

10
10
10
50
12
30

12

12
10
12

12
18
15

Dodatek 1: Magicka kouzla

Zr Trvani

Vrhaci
Vrhaci
Vrhaci
Vrhaci
Vrhaci
Velky
Vrhaci
Maly
Maly
Maly
Velky
Vrhaci
Velky

Maly
Velky
Vrhaci
Vrhaci
Velky

Vrhaci
Vrhaci
Rozs.

Maly
Maly

Velky
Velky
Velky
Maly
Vrhaci
Maly

Vrhaci

Velky
Vrhaci
Vrhaci

Velky
Velky
Velky

-
10/L
5/L
-
-
-
-
-
-
-
-
3/L
-

-
-
-
6/L
-

.
8/L
-

.
-

-
-
8/L
-
-
-

15/L

.
ruzne
-

25/L
12/L
ruzne

NHP Inter.
Okamzite
1/L
1/L
1/L
1/L
Okamzite
10 vt+10 vt/L
Okamzite
Okamzite
1/L
Okamzite
1/L

1 Min./L
5
Okamzite
Okamzite
1/L

1/L
Okamzite
1 + 1/L

1/L
3+1/L

1/L
Okamzite
1/L
Okamzite
Okamzite
Okamzite

Okamzite

1/L
1/L
2 + 1/L

1/L
Okamzite
1/L

Popis

NHP se stane mnohem pfatelstejsi
Obnoveni ZB
Mentalni utok, muze zpiisobit silenstvi
Zpusobuje paralyzu
Uspi nepfitele
Zpusobuje strach nebo dokonce bezvedomi
Leci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdeni
Mrkne, kdyz je neco pobliz ukryteho
Pomaha identifikovat a odstranit pasti
Odhali informace o pfedmetu
Zpusobuje silenstvi
Velke zraneni
Zpomali nepfitele

Skupinu je obtiznejsi spatfit
Jasne svetlo pfilaka nepfatele
Cte mysl NHP
Velke zraneni
Zabrani nepfatelum seslat kouzio

Zhorsuje kvalitu zbroje nepfitele
Velke zraneni
Pfisti kouzio je zkopirovano a seslano zpet na sesi-
latele
Zvysuje rychlost, leci Zpomaleni
Zvysuje odolnost k bozske/mentalni magii

Snizuje nepfitelovy schopnosti
Zpusobuje smrt
Mentalni utok, muze zpusobit silenstvi
Teleportace skupiny do portalove pozice
Leci silenstvi, Pfebehlictvi
Vytvofit misto pro portal

Zrani cil, pfevede magenergii postave s nejnizsi
hodnotou
Vsichni nepfatele maji strach nebo zesili
Nahodne podminky nebo zraneni
Nepfitel bojuje za skupinu

Mentalni utok plus mozne silenstvi
Velke zraneni
Nahodne stavy nebo zraneni u vsech nepfatel



Dodatek 2: Povolani
BOJOVNIK: Bojovnici jsou nejlepsimi valecniky
v celem Wizardry 8.1 kdyz nemaji zadnou magii,
jejich zasahove body a sila z nich delaji skvelou
lidernou jednotku. Jejich intenzivni trenink umoznu-
je, aby vyfadili soupefe i jedinou ranou. Jejich zlo-
vestna schopnost boje jim dovoluje utok berserk be-
hem souboje - zufivy stav, ve kterem mohou
zpusobit dvojnasobne zraneni, ale jsou zarovefi vice
nachylni k vlastnimu zraneni. Bojovnici mohou no-
sit temef jakekoliv brneni a pouzivat skoro vsechny
zbrane.

Zvlastni schopnosti: obnova odolnosti, vyfazeni
protivnika, utok berserk, bonus za dovednost pro
souboj nablizko

Dovednosti povolani: blizky souboj, souboj na dal-
ku, mec, sekyra, stit

Pozadovane schopnosti: SIL 55, ZSC 50, OBR 50

Knihy kouzel: zadne

LORD: vynikajici bojovnik, stejne jako oddany
kouzelnik. Lord je pravym kfizakem sveta Wizardry
8.1 kdyz dovednost souboje je jejich hlavnim za-
jmem, zacnou se okolo pate urovne zkusenosti ucit
kouzla kneze, coz jim umozni lecit postavy, stejne
jako zpusobovat zraneni nepfatelum. Diky svemu
nabozenskemu vycviku jsou Lordi schopni lecit sva
zraneni spis mysticky nez pomoci magie.

Zvlastni schopnosti: obnova zdravi, bonus za do-
vednost dvoji zbrane

1 Dovednosti povolani: dvoji zbrafi, souboj nablizko,
mec, dyka.

Pozadovane schopnosti: SIL 55, ZBO 55, ZSC 55,
OBR 50, RYC 50

Knihy kouzel: knez

Dodatek 2: Povolani
VALKYRA: povolani dostupne pouze zenske posta-
ve. Valkyra je spickova bojovnice s kopim. Jeji zna-
losti zbrani jsou rozsahle a jeji duch pfimo vola po
bitve. Okolo pate urovne zkusenosti se Valkyra zac-
ne ucit knezska kouzla. Ackoliv nikdo nevi, jak je to
mozne, Valkyra ma unikatni schopnost podvest smrt.

Zvlastni schopnosti: oklamani smrti, bonus za do-
vednost s pikou.

Dovednosti povolani: pika, souboj nablizko, myto-
logie, sekyra

Pozadovane schopnosti: SIL 50, ZBO 55, ZSC 55,
OBR 50, RYC 50

Knihy kouzel: knez

HRANICAR: hranicaf je ve Wizardry tfmilovnikem
pfirody. Ma vrozeny talent pro pozorovani a vyhle-
davani, jako je tfeba tajna chodba nebo skryte pfed-
mety. Jejich pronikave smysly jim umoznuji prohle-
davat neustale a bez zjevneho lisili. Stejne jako
klasik teto profese - Robin Hood, i hranicafi zachaze-
ji skvele s lukem a sipem. Jejich smrtelne pfesna
muska jim umoznuje pfilezitostne zabit protivnika je-
dinym sipem. Okolo pate urovne zkusenosti se hrani-
cafi pomalu zacinaji ucit alchymistova kouzla.

Zvlastni schopnosti: kriticka zraneni na dalku, pro-
hledavani po celou dobu, bonus za dovednost pro
souboj na dalku, muze sesilat alchymistova kouzla,
i kdyz je umlceny

Dovednosti povolani: souboj na dalku, pruzkum,
mytologie, luk

Pozadovane schopnosti: SIL 50, INT 50, ZSC 50,
OBR 55, SMY 55

Knihv kouzel: alchvmista



Dodatek 2: Povolani Dodatek 2: Povolani
SAMURAJ: Tito pravi sermifi ve Wizardry- samu-
rajove, zasvetili sve zivoty studiu mece. Jejich rych-
lost a pfesnost jim pomaha probojovat se temef z ja-
kekoliv situace. Nekdy j sou schopni udefit
mnohocetne behem jedineho kola. Ti, ktefi nekdy ce-
lili samurajum, hovofi o ,,Bleskovem uderu". Samura-
jove nikdy neciti strach a mohou nastudovat smrtici
dovednost - kriticky uder. Jejich mysticka stranka
umoznuje vyvinout asi patou liroveii magova kouzla.

Zvlastni schopnosti: nebojacnost, bleskovy uder,
bonus za dovednost pro mec

Dovednosti povolani: mec, souboj nablizko, dvoji
zbran, kriticky uder, bonus za mec

Pozadovane schopnosti: SIL 50, INT 55, ZSC 50,
OBR 55, RYC 55

Knihy kouzel: mag

NINDZA: Nindzove jsou defmitivni zabijaci. Jsou
tisi a oddani. Jsou schopni zasadit kriticky uder
smrtici zbrani, stejne jako holou rukou. Nindza je
take schopen zabit z dalky. Hazi totiz pfedmety s ta-
kovou pfesnosti, ze vzdy proniknou protivnikovym
brnenim, a nekdy zabiji jedinou ranou. Jak nindzove
ziskavaji zkusenost, pocinaji se postupne ucit alchy-
mistova kouzla.

Zvlastni schopnosti: kriticky vrhaci uder, autopronik-
nuti u vrhaciho uderu, bonus za dovednost pro kriticky
uder, muze sesilat alchymistova kouzla i umlceny

Dovednosti povolani: kriticky uder, souboj nablizko,
valecna umeni, vrhani & prak, nezpozorovatelnost

Pozadovane schopnosti: SIL 50, INT 50, ZSC 50,
OBR 55, RYC 55, SMY 50

Knihy kouzel: alchymista

MNICH: Jako putujici duse, hledajici vnitfni vyvoj,
je Mnich talentovany duchovni bojovnik. Mnich ma
hluboky vhled do otazek duse a tela - dar, ktery mu
umoznuje odolavat zraneni a bojovat i pfi oslepeni.
Mnich take rozvinul umeni boje holou rukou - muze
zasadit protivnikovi kriticky uder. Okolo pate urovne
zkusenosti se mnich pocina ucit psionicka kouzla.

Zvlastni schopnosti: pfirozena rezistence proti zra-
neni, pracuje, i kdyz je oslepeny, bonus za doved-
nost valecneho umeni

Dovednosti povolani: valecna umeni, souboj na-
blizko kriticky uder, tyc & hul, nezpozorovatelnost

Pozadovane schopnosti: INT 50, ZBO 50, OBR 50,
RYC 55, SMY 55

Knihy kouzel: psionik

ZLODEJ: Nikdo nemuze prokazat skupine takovou
financni pomoc jako zlodej. Je vycvicen v provade-
ni veci ostatnim, ktere byste rozhodne nechteli, aby
se staly vam. Je totiz mistr ve vloupani, vstupovani
do objektu, vybirani kapes, otevirani zamku apod.
At' uz jde o otevfeni truhly jistene pasti nebo odej-
muti pfekrasne pfilby rovnou nekomu z hlavy, je to
prave zlodej, kteremu se v tomto ohledu nikdo ne-
vyrovna. I kdyz nemohou pouzivat tezke zbrane ne-
bo brneni, jsou presto smrticimi bojovniky, schop-
nymi zezadu napadnout protivnika za extra zraneni.

Zvlastni schopnosti: utok zezadu, bonus za doved-
nost na zamky a pasti

Dovednosti povolani: zamky & pasti, dyka, dvoji
zbran, kradez, nezpozorovatelnost

Pozadovane schopnosti: OBR 55, RYC 50, SMY 50

Knihy kouzel: zadna
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VYNALEZCE: Vynalezce je expert na techniku
a je schopen vyvijet z bezne po ceste nalezenych
pfedmetu smrtici zbrane. Jejich schopnost improvi-
zace je tak legendarni, ze jsou jejich pfedmety vy-
hledavany po celem svete. Bohuzel jsou casto tak
slozite, ze nikdo krome nich samych je nemuze
pouzit! Vynalezcuv pfirozeny vycvik jej take dosta-
tecne poucil ohledne modernich zbrani a zamku &
pasti. Vsichni vynalezci pfichazeji se svou podo-
macku vyrobenou zbrani - omnipuskou.

Zvlastni schopnosti: spojuje pfedmety do vynale-
zu, bonus za dovednost modern! zbrane

Dovednosti povolani: moderni zbrane, souboj na
dalku, technika, zamky & pasti

Pozadovane schopnosti: SIL 45, INT55, OBR 60,
SMY55

Knihy kouzel: zadna

BARD: Pouze nekolik jedincu skutecne rozumi
ohromujici sile barda a darum, ktere tato postava do
skupiny pfinasi. Jejich schopnost hrat na ruzne
kouzelne nastroje muze usetfit skupine cas. (A fika
se, ze na Dominu se takovychto nastroju nachazi
spousty!) Jejich magicke pisne mohou posilit pfatele
nebo zpusobit zraneni nepfatelum. Udrzuji tak vyso-
kou moralku a behem tabofeni zlepsuji postavam
zdravi. Jejich schopnost pfesvedcit i ty nejtvrdohla-
vejsi je temef legendarni.

Zvlastni schopnosti: behem tabofeni zvysuje zota-
veni, bonus za dovednost komunikace

Dovednosti povolani: komunikace, hudba, mytolo-
gie, artefakty

Pozadovane schopnosti: SIL 45, INT50, OBR 55,
SMY55

Knihy kouzel: zadna

i Dodatek 2: Povolani
KNEZ: Knezi jsou uz dlouho znami pro sve lecive
sily. Jsou uzitecni kazde skupine, ktera chce na Do-
minu pfezit dele nez jeden den. Knezi jsou zbozni
a oddani jedinci, venujici veskery cas studiu boz-
skych knezskych kouzel. Jejich zaniceni jim umoz-
nuje ziskat tato kouzla rychleji nez pfislusnikum
kterekoliv jine profese. Jejich neustaly kontakt
s vyssi moci jim dovoluje modlit se za zazrak - ne-
kdy tak obdrzi vysledek, ktery fakticky znamena
rozdil mezi zivotem a smrti! Knezi jsou take schop-
ni odcarovat nemrtve.

Zvlastni schopnosti: modlitba za zazrak, odcarova-
ni nemrtvych, bonus za dovednost bozstvi

Dovednosti povolani: bozstvi, palice & cep, hul &
tyc, komunikace

Pozadovane schopnosti: ZBO 60, ZSC 55

Knihy kouzel: knez

ALCHYMISTA: Alchymista vyuziva sve znalosti
k tomu, aby pfizpusobil hmotu sve vuli. Alchymiste
vyuzivaji sve vysoke inteligence, aby se soustfedili
na sve umeni. Tim se jim dafi naucit se alchymistic-
ka kouzla drive nez ostatnim profesim ve Wizardry.
Jelikoz alchymiste spolehaji na prasky, lektvary
a pohyby spise nez na magicke formule, mohou se-
silat kouzla, i kdyz jsou umlceni. Kdyz skupina ta-
bofi, alchymista casto travi cas pfipravou lektvaru
pro nadchazejici bitvu.

Zvlastni schopnosti: behem tabofeni vyrabi lektva-
ry, muze sesilat alchymisticka kouzla, i kdyz je
umlceny, bonus za dovednost alchymie

Dovednosti povolani: alchymie, mytologie, vrhani
& prak

Pozadovane schopnosti: INT 55, OBR 60

Knihy kouzel: alchymista
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PSIONIK: Psionici vyvinuli sve mentalni schop-
nosti do takove miry, ze se s nimi nemuze srovnavat
zadna jina profese. Jsou natolik ukazneni, ze nemo-
hou dostat strach, zblaznit se nebo jit proti vlastnim
ze skupiny. Jejich kouzla maji schopnost ovlivnovat
mysl, cist v ni a manipulovat s ni obecne. Maji ta-
kovou mentalni silu, ze mohou najednou ovlivnit
celou skupinu nestvur. Jejich intenzivni koncentrac-
ni usili dovoluje naucit se mentalni kouzla rychleji
nez kterakoliv jina profese.

Zvlastni schopnosti: nebojacnost, rezistence vuci
mentalnim stavum, bonus za dovednost psionika

Dovednosti povolani: psionika, komunikace, myto-
logie, mentalni inagie

Pozadovane schopnosti: INT 55, SMY 55

Knihy kouzel: psionik

MAG: Magove jsou legendarni profesi, vyuzivajici
intenzivni a smrtici magii. Magove zasveti svuj zi-
vot manipulaci elementy zla a dobra (ale vetsinou
zla). Protoze se soustfedi pouze na jedinou magic-
kou knihu, nauci se magicka kouzla drive nez jaka-
koliv jina profese ve Wizardry. Maji malo zasaho-
vych bodu a jsou silne omezeni v pouzivani brneni
a zbrani. Presto je vsak Jejich schopnost sesilat
mocna kouzla cini atraktivnimi pro kazdou skupinu.
Denni zachazeni s magii je ucinilo ponekud odolne
samotne magii.

Zvlastni schopnosti: 5% bonus ke vsem rezisten-
cim, bonus za dovednost carodejnictvi

Dovednosti povolani: carodejnictvi, magie, vodni
magie, vzdusna magie, mentalni magie

Pozadovane schopnosti: INT 60, OBR 55

Knihy kouzel: mag

BISKUP: Biskupove jsou extremne inteligentni
a zbozni jedinci, ktefi zasvetili svuj zivot davne
moudrosti. Jelikoz cerpaji sve znalosti ze vsech skol
magie, jsou secteli a mohou se naucit prakticky ja-
kekoliv kouzlo. Protoze vsak travi cas studiem
vsech ctyf knih kouzel, uci se pomaleji nez pfislusni
specialiste na dany obor. Stejne jako knezi jsou bis-
kupove v kontaktu s bozskym, coz jim umoznuje
odcarovat nemrtve. Biskupove maji ojedinelou
schopnost odejmout proklety pfedmet od clena sku-
piny, aniz by bylo nutne seslat kouzlo.

Zvlastni schopnosti: odstranit proklete pfedmety,
odcarovat nemrtve, bonus za dovednost artefakty

Dovednosti povolani: artefakty, alchymie, carodej-
nictvi, bozstvi, psionika

Pozadovane schopnosti: INT 55, ZBO 55,
OBR 55, SMY 55
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CLOVEK: Lidska rasa je tou, se kterou jsou vsechny ostatni ve Wizardry
srovnavany. Jelikoz maji lide skvele vyvazene hodnoty bez zvlastnich
schopnosti i slabosti, dafi se jim bez ohledu na zvolenou profesi.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL 45
INT 45
ZBO 45
ZSC 45
OBR 45
RYC 45
SMY 45

Magicke rezistence: bez bonusu

ELF: Elfove jsou drobna, elegantni stvofeni se spicatyma usima. Vynikaji
v intelektualnich zalezitostech. Miluji jak pfedmet sve vyuky, tak i vse do-
provodne. Pokud si je vyberete, stanou se z nich vynikajici magove, alchy-
miste, psionici nebo biskupove.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL 35
INT 50
ZBO 50
ZSC 35
OBR 45
RYC 45
SMY 40

Magicke rezistence: +20 mentalni, +10 vzduch

TRPASLIK: Trpaslici jsou mala a podsadita stvofeni, milujici bitvu. Jsou
zaniceni pro svuj ukol. I kdyz jsou maleho vzrustu, maji pfekvapujici silu
a zivotaschopnost. Tim se z nich stavaji skveli bojovnici. Ti zbozni se
uplatni jako vytecni knezi. Jejich vrozena odolnost jim dovoluje vysmivat
se zranenim, ktera by jine srazila na kolena.

Zvlastni schopnosti: pfirozena rezistence proti zraneni
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Zakladni vlastnosti: SIL 55

INT 30
ZBO 50
ZSC 60
OBR 35
RYC 35
SMY 35

Magicke rezistence: ohen (mnozstvi zavisi na ZSC)

SKRITEK: Osamela rasa, vyskytujici se vetsinou v podzemnich jeskynich.
Jsou inteligentni, podsaditi a hbiti. Jejich maly vzrust snadno splete nejed-
noho protivnika v boji. Jelikoz stravi vetsinu zivota studiem, byvaji vynika-
jicimi magy a alchymisty.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC

35
50
40
50
50
30

SMY 45

Magicke rezistence: mentalni (mnozstvi zavisi na ZSC)

IIOBIT: Pfatelska, mala, bystra rasa. Hobit nevypada na prvni pohled ni-
jak nebezpecne. Zjev ale casto klame. Jelikoz maji hobiti vysokou obrat-
nost, byvaji z nich skveli zlodeji nebo dobfi nindzove ci samurajove. Ry-
chle hobiti prsty take pfedurcuji pro povolani barda nebo vynalezce.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL 40
INT 45
ZBO 30
ZSC 45
OBR 55
RYC 50
SMY 50

Miij;icke rezistence: zeme (mnozstvi zavisi na ZSC)



Dodatek3: Rasy
VILA: Vily jsou jemna, mala a pfekrasna stvofeni. Jejich mala velikost
a pohyb rychlosti blesku je cini velmi tezce zasazitelnymi. Protoze vily ne-
mohou vzhledem ke svym proporcim pouzivat vetsinu zbrani nebo brneni,
nehodi se na bojovniky. Na druhou stranu z nich vsak jejich vysoka inteli-
gence cini vyborne magy, psioniky nebo alchymisty a jejich rychlost zase
vede k jejich vyuziti jako nindzu nebo mnichu.

Zvlastni schopnosti:

Zakladni vlastnosti:

+2 k zakladni KZ neobvykle pocatecni vybaveni
snizena kapacita pro naklad vahovy limit pro vyba-
veni pfedmety rychla regenerace magenergie

SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC

25
55
35
30
50
60

Magicke rezistence:

SMY 45

+15 vzduch
+15 zeme
+ 15 mentalni
+15 bozska

JE§T£R: Jester je obfi plaz neznameho puvodu. Ackoliv vypada jako clo-
vek, pfi sve schopnosti mluvit a chodit vzpfimene neni pfilis inteligentni
ani pfatelsky (ostatni se mu snazi vyhnout). Jeho sila spociva v jeho pfiro-
zene schopnosti boje a vyhry. Jester je silny a zdravy a mysli pouze na za-
bijeni. Proto se hodi hlavne za bojovnika.

Zvlastni schopnosti:

Zakladni vlastnosti:

pomala regenerace, magenergie

SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC

60
25
25
70
40
50

SMY 30

Dodatek 3: Rasy
Magicke rezistence: +15 ohen

+10 vodni
+10 zeme
-10 mentalni
-10 bozska

DRARAK: Kfizeni krve mezi clovekem a drakem dava vzniknout teto
uslechtile rase s unikatnimi schopnostmi. Je silny, obratny a houzevnaty
a je z nej skvely hranicaf, zlodej nebo bojovnik. Drarak ma take omezenou
schopnost vydechnout na protivniky kyselinu.

Zvlastni schopnosti: kysely dech

Zakladni vlastnosti: SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC
SMY

55
35
30
60
50
40
30

Magicke rezistence: +15 vodni
+5 vzduch
-5 mentalni
-5 bozska

FELPUR: Stejne jako jejich vzdalene pfibuzne kockyjsou Felpurove rychli
a bystfi. Behem sve evoluce se soustfedovali spis nez na skutecnou fyzickou
silu na zuslecht'ovani sveho mrstneho tela. Diky tomu jsou schopni pohybovat
se s lehkosti jinym rasam prakticky neznamou. Hodi se velmi dobfe na libo-
volnou profesi, ktera vyzaduje rychlost, tedy na nindzu nebo samuraje.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC
SMY

40
40
30
35
50
60
50
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Magicke rezistence: -15 vodni

+10 vzduch
+10 zeme
+10 mentalni

VRRK: Vrrci jsou oddana a zdrava stvofeni. Jako potomci dvounohych in-
teligentnich psu zdedili starostlivou osobnost, husty kozich, stejne jako sil-
nou zivotaschopnost a pronikave smysly. Nadprumerna zboznost je pfedur-
cuje stati se knezimi, lordy nebo valkyrami.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC

40
30
55
50
40
40

Magicke rezistence:

SMY 50

+10 vodni
+5 zeme
+5 bozska

MOOK: Mookove jsou od podstaty velmi magicka stvofeni. Jsou to stvo-
feni pochazejici z jine, velmi vzdalene planety. Jelikoz men pfes 2 metry,
vzbuzuji strach v kazdem nepfiteli. Jsou ale take vysoce inteligentni a lo-
gickou rasou. Jejich smyslove schopnosti jsou nadprumerne vyvinute a ma-
loco jim utece. Hodi se velmi dobfe na psioniky a hranicafe.

Zvlastni schopnosti: zadne

Zakladni vlastnosti: SIL
INT
ZBO
ZSC
OBR
RYC

50
50
25
50
35
35

Magicke rezistence:

SMY 55

+15 vodni
+15 mentalni
+ 10 bozska

Dodatek 4: Dovednosti
ZBRANE:

MEC: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a proniknout obra-
nou jakymkoliv mecem.

SEKYRA: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a proniknout
obranou jakoukoliv sekerou.

PIKA: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a proniknout obra-
nou jakoukoliv pikou, tfeba halapartnou nebo kopim.

PALICE & CEP: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a pro-
niknout obranou jakoukoliv palici, tfeba cepem nebo kladivem.

DYKA: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a proniknout
obranou jakoukoliv dykou.

HUL & TYC: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a pronik-
nout obranou jakoukoliv holi nebo hulkou.

STIT: zvysuje bonus za kvalitu zbroje postavy kvuli stitum, a take zvysuje
schopnost zasahnout a proniknout obranou soucasne pouzivanou zbrani.

MODERNI ZBRANE: ovlivnuje schopnost postavy pfesne zamifit a pou-
zit moderni zbran, jako je musketa nebo Omnipuska.

LUK: urcuje talent postavy pro zachazeni s lukem nebo kusi a mini smrtici
pfesnosti zasahu sipy nebo stfelami.

VRHANI & PRAK: schopnost spravne namifit a vrhnout cokoliv od magic-
ke bomby pfes suriken, kameny az po prak. Tato dovednost take urcuje prav-
depodobnost, ze vrzeny magicky pfedmet neselze nebo se nevrati zpatky.

BOJOVA UMEN1: urcuje schopnost postavy behem boje zasahnout a pro-
niknout obranou rukou nebo nohou. Vsimnete si, ze kdyz mate vybavenou
zbran v okenku Hlavni zbran, postava pouziva tuto zbran a ne bojova umeni.

FYZICKE DOVEDNOSTI:

ZAMKY & PASTI: jemna schopnost uspesne prohlednout a odstranit pas-
ti a otevfit zamky na dvefich.

NEZPOZOROVATELNOST: schopnost postavy skryt se pfed svymi
protivniky a vyhnout se jejich fyzickemu utoku. Soucasne s tim se zvysuje
bonus postavy za kvalitu zbroje a cini ji prakticky neviditelnou pro souboj
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HUDBA: schopnost hry na kouzelne hudebni nastroje a moznost jejich
pouziti z nich magicka kouzla ruzne sily.

KRADEZ: schopnost kapsafstvi nebo kradeze v obchode u NHP, ktera ne-
ma zadne podezfeni.

PROZKOUMAVANI: urcuje dosah, v ramci ktereho jejeste hranicaf
schopen hledat ukryte pfedmety nebo tajne dvefe. Pruzkum take ovlivnuje
dosah, v ramci ktereho je skupina schopna odhalit maskovanou nestvuru
nebo nestvuru, pfichazejici zezadu.

AKADEMICKE DOVEDNOSTI:

SOUBOJ NABLIZKO: ovlivnuje uspech utoku, kdyz postava bojuje ja-
koukoliv zbrani nablizko nebo prodlouzenou zbrani, jako je mec, dyka ne-
bo kopi.

SOUBOJ NA DALKU: ovlivnuje uspech utoku, kdyz postava bojuje ja-
koukoliv zbrani na dalku, jako je luk, prak, vrhaci zbrane nebo moderni
zbrane. Tato dovednost se take vztahuje na vzdalene kriticke zasahy lukem
nebo modernimi zbranemi, pokud ma postava tuto zvlastni schopnost.

DVOJI ZBRAN: slozita schopnost uspesne bojovat dvema zbranemi na-
jednou. Dvoji zbran ovlivnuje, jak postava naklada s obema zbranemi, ne
pouze se zbrani v okenku Vedlejsi zbran.

KRITICKY UDER: smrtici schopnost nebo znalost tela, ktera umoznuje
postave zasadit kriticky uder beze zbrane nebo s pomoci zbrane nablizko
nebo prodlouzene zbrane, coz take vede k okamzite smrti protivnika. Tato
smrtici schopnost se take vaze na kriticke zasahy vrhaci zbrani, pokud ma
postava tuto zvlastni schopnost.

ARTEFAKTY: Urcuje schopnost postavy ucinne identifikovat pfedmety
a pouzivat vetsi mnozstvi magickych pfedmetu. Nastroje, vynalezy a vrhaci
pfedmety se fidi vlastnimi dovednostmi. Vsimnete si, ze kdyz budete iden-
tifikovat pfedmet, hra automaticky vyuziva artefaktovych dovednosti posta-
vy s nejvyssi hodnotou.

MYTOLOGIE: schopnost rozeznat skutecnou identitu nestvur a urcit je-
jich vlastnosti. Kdyz se vam zobrazi panel s informacemi o nestvurach
(pravym kliknutim na nestvuru), hra automaticky vyuzije postavu s nejvys-
si hodnotou mytologie.
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KOMUNIKACE: ovlivnuje nazor NHP na postavu, a dm take ovlivnuje
jeji ochotu k feci.

TECHNIKA: vysledek pfemiry vzdelani a pfirozeneho talentu, ktery urcu-
je vynalezcovu schopnost tvofit nove pfedmety, spojovat dohromady jiz
cxistujici pfedmety a ovladat ruzna zafizeni.

CARODEJNICTVI: Studium carodejnictvi. Carodejnictvi ma velky vliv
na uceni se novym magovym kouzlum a na nizsi urovni nez v jednotlivych
specializacich take pfispiva ke zvysovani poctu sesilacich bodu pro kazdou
oblast. Take ma vliv na sanci na uspech pfi seslani kouzla.

BOZSTVI: Studium bozstvi. Bozstvi ma velky vliv na uceni se novym
knezskym kouzlum a na nizsi urovni take pfispiva ke zvysovani poctu sesi-
lacich bodu pro kazdou oblast. Take ma vliv na sanci na uspech pfi sesilani
bozskych kouzel.

ALCHYMIE: Studium alchymie. Alchymie ma velky vliv na studium no-
vych alchymistickych kouzel a na nizsi urovni nez v jednotlivych speciali-
zacich take pfispiva ke zvysovani poctu sesilacich bodu pro kazdou oblast.
Take ma vliv na sanci na uspech pfi sesilani alchymistickych kouzel.

PSIONIKA: Studium psioniky. Psionika ma velky vliv na studium novych
psionickych kouzel a na nizsi urovni nez v jednotlivych specializacich take
pfispiva ke zvysovani poctu sesilacich bodu pro kazdou oblast. Take ma
vliv na sanci na uspech pfi sesilani psionickych kouzel.

MAGIE OHNE: Schopnost vladnout uspesne ohnem z hlediska magicke-
ho vyvolavani. Ohniva magie ma vliv na uspesnost seslani kouzla, stejne
jako na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti ohniveho elementu. Na
nizsi urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci ohnivemu elementu.

VODNI MAGIE: Schopnost vladnout uspesne vodou z hlediska magicke-
ho vyvolavani. Vodni magie ma vliv na uspesnost seslani kouzla, stejne ja-
ko na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti vodniho elementu. Na niz-
si urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci vodnimu elementu.

VZDUSNA MAGIE: Schopnost vladnout uspesne vzduchem z hlediska
magickeho vyvolavani. Vzdusna magie ma vliv na uspesnost seslani kouz-
la, stejne jako na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti vzdusneho ele-
mentu. Na nizsi urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci vzdusnemu
elementu.



Dodatek 4: Dovednosti

MAGIE ZEME: Schopnost vladnout uspesne zemi z hlediska magicke-
ho vyvolavani. Zemni magie ma vliv na uspesnost seslani kouzla, stejne
jako na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti zemniho elementu. Na
nizsi urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci zemnimu elementu.

MENTALNI MAGIE: Schopnost vladnout uspesne silou mysli z hledis-
ka magickeho vyvolavani. Mentalni magie ma vliv na uspesnost seslani
kouzla, stejne jako na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti mentalni
rise. Na nizsi urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci mentalni fisi.

BOZSKA MAGIE: Schopnost opirat se a vyuzivat bozske sily z hledis-
ka magickeho vyvolavani. Bozska magie ma vliv na uspesnost seslani
kouzla, stejne jako na pocet sesilacich bodu, patficich do oblasti bozske
rise. Na nizsi urovni take ovlivnuje odolnost postavy vuci bozske fisi.

SPECIALNI DOVEDNOSTI:

MOCNY UDER: Schopnost udefit zbrani nablizko s takovou silou, ze se
vyznamne zvysuje sance na zasah a proniknuti obranou.

MOCNE SESLANI: Schopnost seslat kouzlo s takovou silou, ze to zvy-
suje efektivitu a dobu trvani kouzla a soucasne znemoznuje cili odolat.

ZELEZNA VtJLE: Posilena mentalni a fyzicka vule, ktera zvysuje odol-
nost postavy vuci vecem jako jsou magicka kouzla a vedlejsi efekty fy-
zickych utoku (paralyza nebo strach).

ZELEZNA KLJZE: Posilena mentalni a fyzicka vule, ktera umoznuje
postave vstfebat zraneni, cimz dochazi k mensimu odecteni poctu zasaho-
vych bodu. Tato dovednost se ale nedotyka magickeho zraneni.

ZRCADLENI: Zvysuje kvalitu zbroje postavy tak, ze postave umozni
pohyb s takovou rychlosti, ze dojde ke vzniku dvojiho obrazu postavy.

HADI RYCHLOST: Umoznuje postavam pohybovat se bleskovymi re-
flexy a zvysuje tak jejich osobni iniciativu.

ORLI OKO: Schopnost uspesne zasahnout a proniknout obranou nestvu-
ru se zbrani na dalku.
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Pro otevfeni menu Moznosti kliknete na hlavni herni obrazovce na ikonu
soukoli. Odtud muzete upravovat Wizardry pfesne podle svych pozadavku.

Hlavni moznosti

V hlavnich rysech se hlavni moznosti zabyvaji vzhledem, tempem a vyko-
nem cele hry. Pokud mate pomalejsi procesor, budete asi chtit vyuzit nasle-
dujicich moznosti pro upravu hry:

Rychlost souboje: Urcuje rychlost souboje nastavenim delky me-
zi jednotlivymi utoky.
Rychlost zobrazovaneho textu: Urcuje rychlost toku textu behem
rozhovoru, zprav apod.
Rychlost pohybu nestvur (Ix, 3x, 5x): Automaticke nastaveni je
na 1.5x normalni. Tato moznost upravuje rychlost pohybu nestvur
v okoli. Cim je nastaveni vyssi, tim se budou nestvury pohybovat
rychleji.
Uroveii obtiznosti: Uprava obtiznosti podle urovni. Hladiny jsou
novacek, prumerna a expert. Wizardry 8 vas pozada o nastaveni
pfi prvnim vstupu do hry. (Poznamka: kdyz hra zacala, neni moz-
ne vypnout nebo zapnout hru Zelezny muz.)

• Mod souboje: Vyberte si mezi plynulym a na kola. Souboj na ko-
la umoznuje ovladat kazdy pohyb behem kola souboje. Plynuly
mod imituje souboj v realnem case se zachovanim nezbytnych fa-
zi. Pro vice informaci viz cast Souboj v tomto manualu.
Automaticka rotace kaniery (behem souboje): Zvolte si mezi vyfo-
tit, sledovat kamerou a vypnuto. Sledovat kamerou provadi plynuly po-
hyb mezi cili. Vyfotit umoznuje pouhe pfeskoky od jednoho cile k dru-
hemu. Vypnuto ponechava kameru ve vasem manualnim ovladani.
Umozneni pohledu mysi: Umoznuje aktivovat nebo vypnout po-
hled mysi s pomoci praveho tlacitka namisto jeho drzeni.
Zjemneni pohledu mysi: Zjemnuje sledovani kamerou pfi pohledu
mysi. Pokud chcete hrubsi odpoved mysi, tuto moznost vypnete.
Prohodit u mysi osu-Y: Kdyz pouzivame pohled mysi, je proho-
zena osa Y (pohybem k sobe se divame nahoru.)

• Zastavit pohyb pfi hernich udalostech: Pohyb se zastavi, kdyz
skupina najde nejaky pfedmet, neco uvidi nebo dostane dulezitou
zpravu.
Automaticky zamef it jednocilova kouzla: Kdyz je moznost za-
pnuta, postavy sesilajici jednocilova kouzla, jako napf. Energetic-
ky vybuch, automaticky kouzlem zamefi dalsiho nepfitele, pokud
stary cil mezitim zemfe.
Automaticky posun k dalsi postave: Kdyz je vybrana akce pro po-
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stavu behem souboje, Wizardry automaticky vybere dalsi postavu.
Automaticka vymena zbrani: Kdyzje moznost zapnuta, postava
si automaticky prohodi hlavni a vedlejsi zbran, tak, aby zustal cil
v dosahu. Napf. vas bojovnik ma mec jako hlavni zbran a luk a si-
py jako zbran vedlejsi. Pokud nestvura, se kterou bojuje, opusti
vzdalenost pro boj mecem, bojovnik si automaticky prohodi luk
a sipy. Pokud chcete, aby si postavy vymenovaly zbrane pouze na
vas pfikaz, nastavte tuto moznost na vypnuto.
Automaticke ulozeni hry: Jako druh zivotni pojistky ve
Wizardry 8 uklada automaticke ulozeni hry pozici kazdych pet mi-
nut. Pokud prave hovofite s NHP nebo bojujete, automaticke ulo-
zeni ulozi pozici ihned po skonceni. Rychle ulozeni pozice take
muzete provest kdykoliv stisknutim ,,Q". Jsou zde tfi ruzne rychle
ulozene pozice s nazvy ,,Rychla 1", ,,Rychla 2" a ,,Rychla 3".
Zpomaleni napovedy: Posunutim jezdce upravujeme zpozdeni, se
kterym se objevuje napoveda.
Zjednodusena interakce s NHP: Pokud je tato moznost zapnuta,
automaticky se vam behem hovoru s NHP pfidavaji ruzna slova
do seznamu klicovych slov. Pokud je moznost vypnuta, pfida se
automaticky minimalni mnozstvi. Samozfejme je mozne rucne pfi-
dat libovolne mnozstvi klicovych slov.
Detailni bojove zpravy: Zapnete tuto moznost, pokud chcete co
nejpfesnejsi informace o prubehu souboje, vcetne udaju o zasaze-
nych castech tela (paze, stehna apod.)
Pro info kliknout na pravy CTRL: Pokud je moznost zapnuta, je
pro zobrazeni panelu informaci o nestvufe nutne zaroven s pravou
mysi stisknout CTRL. Uzitecne pfi pohybu mysi. (Viz take pohled
mysi vyse.)
Zobrazovat zpravy o zvyseni urovne: Pokud je moznost zapnuta,
objevi se v samostatnem okenku informace o zvyseni urovne. Kdyz
je moznost vypnuta, objevi se tyto informace v normalnim okne.
Zobrazit zasahove body numericky: Pokud je moznost zapnuta,
zobrazi se ZB postavy nejenom jako graf, ale take jako ciselna
hodnota na hlavni herni obrazovce.
Automaticky posun bojovych zprav: Kdyz je moznost vypnuta,
zpravy se objevuji jedna za druhou. Kdyz je moznost zapnuta,
zpravy pro kazdou novou nestvuru nebo pro litok postavy se zo-
brazuji v hornim okraji obrazovky. Takto muze byt jednodussi
souboj sledovat.
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Nastaveni zvuku

Nastaveni zvuku se pfekvapive zabyva vsim, co vam vychazi z reprodukto-
ru. Tyto moznosti jsou zvlaste uzitecne, pokud hrajete ve 4:00 rano a sou-
sedi zufive busi na zed.

Hlasitost hudby: Upravuje hlasitost hudby v pozadi.
• Hlasitost zvukovych efektu: Upravuje hlasitost uderu, finceni

mecu, kouzel atd.
• Hlasitost chuze: Upravuje klapani podrazek u mondeny v laznich

az po duneni dfevorubce v tezkych kovovych botach.
• Hlasitost feci: Upravuje hlasitost feci postav od hlasitych nadavek

nevyleceneho bojovnika az po nocni sepot vily na pokraji jezera.
Potvrzeni postavy brace: Urcuje, jestli bude vase postava reago-
vat zvukove na zadane pfikazy.
Titulky postavy brace: Kdyz je moznost zapnuta, zobrazi se tex-
tove fee postav.

Nastaveni obrazu

Nastaveni obrazu upravuje herni vykon Wizardry, tak aby se tento pfizpu-
sobil vyhodam a slabostem vaseho stroje. Pokud zjistite, ze hra bezi pfilis
pomalu, je tfeba zacit s temito moznostmi.

• Gamnia/jas: Upravuje celkovy jas obrazovky. Vyssi hodnoty ma-
ji tendenci zrusit barvy. V nekterych renderovacich modech neni
tato moznost k dispozici (napf. OpenGL).

• Synchronizace obrazu: Synchronizuje fadkovani s obnovovaci
frekvenci monitoru a snizuje ,,trhani obrazu" pfi pohledu mysi nebo
pfi rychlem pohybu. Pokud je moznost vypnuta, zvysi se obnovova-
ci frekvence.
Jemna animace nestvur: Zjemni animaci nestvur. Kdyz je moz-
nost vypnuta, zvysi se obnovovaci frekvence.
Jemna animace sveta: Zjemni animaci pohybujicich se pfedmetu.
Pfi vypnuti moznosti dojde ke zvyseni obnovovaci frekvence.
Vysoky detail textur: Zvysuje detaily pfi pohledu na pfedmety
zblizka. Tato moznost vyzaduje vetsi mnozstvi systemove pameti
a videopameti, aby bylo mozne udrzet obnovovaci frekvenci.
Stinovani nestvur: Vytvafi u paty nestvur stin na ukor vyssi ob-
novovaci frekvence. Pro zvyseni obnovovaci frekvence je tfeba tu-
to moznost vypnout.
Pfidane animace: Zvysuje variabilitu animaci, ktere nestvury
a NHP vyuzivaji. Vyzaduje velke mnozstvi systemove pameti.
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Korekce rozmazani textu: Nektere videoovladace vytvafeji roz-
ostfeny text. Pokud mate tento problem (a nejste opili nebo nadro-
govani), zkuste tuto moznost pro opravu problemu. Jinak jdete ra-
deji spat.
Obloha: Vytvafi oblohu pokrytou oblaky, se sluncem a mesicem.
Jinak ma obloha pouze jednu barvu. Pro zvyseni obnovovaci frek-
vence tuto moznost vypnete.
Dithering: Zjemnuje cele mapy textur tak, ze vymizi ostre rohy
a pfechody. Pro zvyseni obnovovaci frekvence tuto moznost vypnete.
MipMaping: Zlepsuje pamef pro textury vytvafenim mensich ver-
zi textur pro pfedmety, nachazejici se ve velke vzdalenosti, ve kte-
re by detail velke textury nebyl videt. Tato moznost by mela byt
vzdy zapnuta, nebot' zlepsuje vykon. Na druhou stranu, pokud jsou
s texturami problemy, je lepsi tuto moznost vypnout. Nektere vi-
deoovladace neimplementuji mip-mapovani spravne.
Velka cache pro textury: Minimalizuje ,,zadrhavani" pfi pohybu
po svete tim, ze v systemove pameti uklada vice textur nez na dis-
ku. Tato moznost vyzaduje vetsi mnozsrvi systemove pameti.
Svetla stfel: Umoznuje sdruzit se stfelami pruvodni svetelne jevy.
Na pomalejsich strojich tato moznost muze snizit obnovovaci
frekvenci.

Nastaveni klavesnice

Mnoho beznych aktivit ve Wizardry 8 ma klavesove zkratky. Napf. muzete
kdykoliv stisknout ,,Q" pro rychle ulozeni pozice. Pokud chcete, muzete si
sami urcit klavesove zkratky die vlastniho vyberu. Dela se to takto:

• Kliknete na klavesnici na obrazovce hlavnich moznosti.
• Kliknete na jmeno pozadovane klavesy pro jeji zvyrazneni. Bude

mit zelenou barvu.
• Stisknete novou klavesu. Pfikaz bude od ted pfifazen nove klavese.

Pokud nejste s novym nastavenim klaves spokojeni a chcete se vratit k pu-
vodnimu rozlozeni, jednoduse kliknete na Obnovit standardni nastaveni.
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Nastavitelne klavesove zkratky

Klavesy pro pohyb

Pohyb dopfedu

Pohyb dozadu

Otocka vlevo

Otocka vpravo

Ukrok vlevo

LJkrok vpravo

Pohled nahoru
Pohled dolu
Pohled pfimo

Klavesy pro rozhrani

Pferusit hru
Dalsi rozvrzeni obrazovky
Pfedchozi rozvrzeni obrazovky
Automapa
Moznosti

Pouzit pf edmet
Pouzit posledni pfedmet

Seslat kouzlo
Seslat posledni kouzlo

Inventaf
Tabor
Pfepinani modu prohledavani
Pfepinani modu boje
Pfepinani pfiblizeni radarem
Zopakovat posledni citaci

Vymenit zbrane
Vymenit vsechny zbrane

Sipka nahoru
(Shift + sipka nahoru: Beh dopfedu)
Sipka dolu
(Shift + sipka dolu: Beh dozadu)
Sipka vlevo
(Shift + sipka vlevo: Beh a otocka vlevo)
Sipka vpravo
(Shift+sipka vpravo: Beh a otocka vpravo)
0 na numericke klavesnici
(Shift + 0: ukrok beh vlevo)
. na numericke klavesnici
(Shift + .: ukrok beh vpravo)

8 na numericke klavesnici
2 na numericke klavesnici
5 na numericke klavesnici

Pausa
Backspace
Shift + Backspace
Tab
O

u
Shift + U

M
Shift + M

I
C
S
, (desetinna tecka)
Z
'(apostrof)

W
Shift + W
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Rychle ulozeni
Nahrat

Volba klaves pro HP

Volba HP 1
Volba HP 2
Volba HP 3
Volba HP 4
Volba HP 5
Volba HP 6
Volba naverbovane postavy 1
Volba naverbovane postavy 2

Klavesy pro textova okna

Stranka nahoru v textu
Stranka dolu v textu
Horni hranice textu
Spodek textu
Vymazat textove okno

Klavesy pro souboj

ENTER
\K

N

A
K
B
T
Y
D
P
E

R
SHIFT + R

Q
Shift + Q

1
2
3
4
5
6
7

Na rozdil od vyse uvedenych klaves, jejichz zkratky muze hrac zmenit,
jsou zde i takove, ktere neni mozne menit.

Page Up
Page Down
Home
End
Delete

Zapocit kolo souboje
Pfepnout plynuly souboj
Pfepnuti pohybu kamery
Vybrat pfisti/pfedchazejici cil

Utok
Berserk
Dech
Odvratit nemrtve
Modlitba
Branit
Chranit
Vybavit

Pohyb skupiny
Beh skupiny

Nenastavitelne klavesove zkratky

Vstup do inventafe s pfedmetem
v kurzoru

Pozastaveni animace nestvury/
pfedmetu

Kliknout s pfedmetem v mysi na
obrazek

Podrzet klavesu CTRL

Prochazeni seznamem skupin nestvur CTRL + leve kliknuti na skupinu ne-
stvur

Zmena cile

Novy cil kouzla nebo pouziti
pfedmetu

Vsichni maji za cil nestvuru

Nahrat pozici

Vybrat utocnika a pak kliknout le-
vou mysi na novy cil

Prave kliknuti na ikonu akce nebo
obrazku

Podrzet SHIFT a potom kliknout le-
vou mysi na cil

Obrazovka nahrani pozice zobrazuje seznam ulozenych her. Pro nahrani
pozice kliknete nejprve na zvolenou pozici a pak kliknete na tlacitko Na-
hrat pozici v dolni casti obrazovky.

Ulozit pozici

Pro ulozeni pozice otevfete menu Moznosti a kliknete na Ulozit pozici. Ob-
jevi se nove pole pro ulozeni hry a maly obrazek soucasne situace ve hfe.
Napiste jmeno teto pozice do fadku a stisknete ENTER. Pokud chcete, mu-
zete pfi ukladani pozice pfepsat pozici starsi. Nezapomente, ze behem do-
brodruzstvi take muzete ulozit rychlou pozici stisknutim klavesy ,,Q". Hra
bude automaticky postupovat v ukladani pozice do tf i ruznych poli pro ry-
chle ukladani.

Opakovat posledni souboj ovou akci
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