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Vitejte ve Wizardry

Vesmir se nachazi na pokraji zm&ny. Mohutné sily se piipravuji na zavé-

re¢nou konfrontaci. Mala skupinka hrdinii zdaleka se musi ponofit do této
boufte a odhalit dlouho skryté tajemstvi Nanebevzeti. Pocatek nové éry je

na spadnuti.

Vitejte ve svété Wizardry 8. Pravé se chystate vyrazit na velké dobrodruz-
stvi pIné magie, intrik a vzruSeni. Hra, kterou se pravé chystate odehrat, je
posledni kapitolou dlouhé tradice, ktera zapoala pred dvaceti lety. KdyZ se
v roce 1981 objevila prvni hra Wizardry, byl to jeden z prvnich pokusi

o pievod fantasy svéta na osobni poéitage. Tak, jak se hrani na pocitacich
rozrostlo z ojedin&lého konitka v rozsahly priimysl, zménila se k lepSimu

i hra Wizardry. To, co kdysi bylo jednoduchym ,,dungeonem* s ¢tverecko-
vanymi ptiSerami, se vyvinulo v sofistikovanou 3D hru epickych rozméra.

Popularita Wizardry™ je takova, jaka je, jen diky fanouskiim. Bez podpory
tisict hraét Wizardry po celém svété by tato hra nemohla vydrzet osm po-
kradovéni po dobu dvaceti let. Témto skalnim veteraniim ze srdce dékuje-
me. Wizardry se nyni pfesunula do rukou dalsi generace hraci, z nichz
néktefi se vydavaji na cestu dobrodruZstvi s Wizardry vibec poprvé. Tém
novym prejeme HODNE STESTI!

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



Instalace
Instalace

Pro nainstalovani Wizardry 8 vlozte CD-ROM oznaceny jako ,,Disk 1* do
své jednotky CD-ROM. AZ se objevi instalacni obrazovka Wizardry 8,
kliknéte na tlagitko instalace. (Pokud neni na vasem pocitaci nastaveno au-
tomatické spusténi, kliknéte na ikonu CD-ROM jednotky ve sloZce Tento
pocita¢ na plose. Objevi se seznam soubord na Disku 1. Kliknéte dvakrat
na AUTORUN.EXE, ¢imZ se spusti instalace.)

Pro dokonéeni instalace sledujte pokyny na obrazovce. Pro spusténi hry
kliknéte na ikonu Wizardry 8 na ploSe. Po vodni sekvenci se objevi Hlav-
ni menu.

Nastaveni

Pfi prvnim startu hry se hra sama nastavi podle konfigurace vaseho systé-
mu. Zvolte si rozligeni obrazovky dle libosti. Program si vybere vhodné
grafické nastaveni (DirectX, Open GL atd.) a nastaveni 3D zvuku (pozdé&ji
je mozné toto automatické nastaveni zménit.)

Pokud si pozdgji budete piat zménit rozligeni, grafiku nebo 3D zvuk, zvolte
v menu Start a ve skupin€ programu Wizardry 8 Nastaveni programu.

Odinstalovani

Az skongite sva dobrodruzstvi ve Wizardry 8, miizete hru odinstalovat tak,
3e v menu Start a ve skupiné programu Wizardry 8 vyberete Odinstalovat.

Hlavni menu
Hlavni menu

Hlavni menu je brana do svéta Wizardry 8. Zde je mozné zadit novou hru,
pokragovat ve hie piivodni nebo upravit herni nastaveni.
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Uvod
Pokud chcete znovu vidét ivodni videosekvenci, kliknéte na Uvod.

Zapoteti nové hry

Pro zapogeti zcela nového dobrodruzstvi kliknéte na Nova hra. Zde pak
miizete tvofit nové postavy, pridavat je do skupiny nebo pevadét skupinu
2 her Crusaders of the Dark Savant nebo Wizardry Gold. Pro vice informa-
ci o tvorbé nebo prevadéni postav se obratte do &asti Na zacatek.

Pokud jste nedockavi a chcete rovnou skogit do hry, pfipravili jsme pro vas
ulozenou pozici s predvytvofenymi postavami. Viz &ast Nahrat pozici niZe.

Nahrit pozici

Ke své ulozené pozici a tedy i k mistu, kde jste dfive opustili dobrodruz-
stvi, se miiZete vratit pomoci moznosti Nahrat pozici. Kdyz zvolite tuto
moznost, Wizardry 8 vam ukaze piehled ulozenych pozic. Vyberete si jed-
nu z nich a vracite se zpét na Dominus.




Hlavni menu

Autori

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

Moznosti

Kliknutim na Moznosti se pienesete do &asti, kde je mozné upravit Wizard-
ry 8 podle vaseho gusta. MiiZete zde ovliviiovat herni vzhled, ukladat a na-
hravat pozice a dal§i. Viz Dodatek 5: Moznosti a plny popis viech dostup-
nych hernich moZnosti.

Na zacatek

Kliknéte na Za¢it novou hru a objevi se obrazovka Vytvofeni skupiny. Zde
shromézdite skupinu nebojacnych dobrodruhu, ktefi jsou schopni &elit bu-
doucim nebezpecim. Zde také vytvoiite nové postavy nebo pfevedete po-
stavy staré.

Gather Tour Party

Pridani postav do vasi skupiny

Skupina dobrodruhii ve Wizardry 8 vétSinou zacina s Sesti postavami. Hru
miiZete za¢it i s méné postavami, ale pak bude hra pro vds mnohem t&Zsi.
Kdyz vstoupite na obrazovku Vytvofeni skupiny, uvidite seznam dostup-

nych postav, které miZete ve své skupiné vyuzit. (MiZzete si také vytvorit
své postavy. Viz nize.)

Wizardry pfichazi s vybérem hotovych postav pro vase dobrodruzstvi. Pro
pfidani jiz existujici postavy kliknéte na maly obrazek postavy, kterou
cheete piidat, a pak kliknéte na Pfidat do skupiny. Postava se objevi ve vasi
skupiné a jeji obrazek se zjevi po strané obrazovky. (Muzete také pouze
dvakrat kliknout na obrazek postavy.)

Rada: Prvni tii postavy, které piidate do skupiny, se ocitnou ve vasi bojové
linii vepfedu, zatimco posledni tfi postavy, které pridate, se ocitnou ve ste-
du bojové linie. Svou bojovou linii si také mtizete usporadat béhem hry.
Viz ¢lanek nize - Uspoiadani skupiny pfi Souboji.

Pro odstranéni postavy ze skupiny kliknéte na obrazek postavy a pak na
Odstranit ze skupiny. Pro trvalé odstranéni postavy kliknéte na obrazek po-
stavy a pak na Vymazat postavu. Vymazané postavy jsou navzdy pry¢, tak-
7e nebudte pfili§ zbrkli.



Na zacatek

Pokud si cheete prohlédnout postavy, abyste zjistili, jaké maji pfedméty ne-
bo jaka je jejich statistika, kliknéte na obrazek postavy a pak zvolte Piehled
postavy. (Také miZete jednoduse kliknout na obrazek postavy.)

Jakmile jste pfidali do skupiny Sest postav, kliknéte na potvrdit. NeZ vstou-
pite do samotné hry, budete dotazéani na uroven obtiznosti.

Rady k volb& skupiny: I kdyZ existuje prakticky nekoneéné mnozstvi vari-
ant skupin, které mizete ve Wizardry 8 vytvofit, dobie vyvazena skupina
typicky obsahuje n&jakého lé€itele, n€koho schopného otevirat zimky a na-
kladat s pastmi. Lé¢itel je nutny, aby vaSe skupina byla zdrava a naZivu.
Odbornik na pasti a zamky vés dostane pfes nepiijemné piekazky a tuhy
kofinek vam pomiiZe z tvrdych boji, kdyz uz je zbytek skupiny mrtev nebo
neschopen akce. Sesila¢i kouzel se hodi stejné tak dobte. I tak vam zbyva
velky prostor k volbé.

Kupfikladu va3 expert na zamky a pasti by mohl byt zlodgj, bard, vynalez-
ce nebo nindza. TakZe si vyberte kombinaci riznych tfid, ktera vam bude
nejvice vyhovovat.

Pievadéni postav

Pokud mate zajem o tuto volbu, pak jste pfeckali dlouhy Gvod. Dékujeme.
Pro pievod vasi pozice z Crusaders of the Dark Savant nebo Wizardry Gold:

«  Zkopirujte svou pozici do adresife Wizardry 8\Pozice\Import.

«  Zvolte zapoteti nové hry z menu Hlavnich moZnosti.

«  Kliknéte na tlagitko Pievést (7/8). Wizardry 8 vam ukaze seznam
dive ulozenych pozic. Jednu si vyberte a je to. Nezapomeiite, Ze
Wizardry 8 ma mnoho zacatki a misto, kde zaénete, zavisi na
tom, co jste vykonali v pfedeslé hie.

Prevedené postavy zaéinaji na prvni urovni. Maji ale moznost ihned, jakmi-
le hra za¢ne, postoupit na patou tirovei. Pro zvySeni urovné u prevedené
postavy spustte hru a kliknéte na bilé znaménko plus vedle obrazku posta-
vy. Viz &ast Ziskani zkuSenostni urovné niZe.

Vase skupina byla v dobg, kdy fadila ve svété Ztracené Guardie, nepochyb-
né& velmi silna. Jenomze dlouhé obdobi neginnosti, které nastalo béhem ne-
davné cesty vesmirem, ji trochu zm&k&ilo. TakZe kdyZ zacnete novou hru,
nebudte piili§ prekvapeni, Ze vase postavy nebudou plné stejné, jak jste je
zanechali.

Na zacatek

Situace na Dominu se od starych ¢asti na Guardii velmi zménila. Pro vice
informaci o zménach ve Wizardry 8 se obratte na webovou stranku
(http://www.wizardry8.com).

Vytvoreni novych postav

Pro vytvoieni vlastnich postav kliknéte na obrazovce Vytvofit skupinu na
Vytvofit postavu. Vytvofeni postavy sestdva ze sedmi kroki:

Volba povolani pro postavu

Volba rasy pro postavu

Volba pohlavi pro postavu

Rozdéleni bonust postavy podle dovednosti

Rozdéleni bonusovych bodi postavy celkovych

Yolba kouzel postavy (pouze pro specialisty, vyuZivajici magii)
Uprava postavy volbou obrazku, jména, osobnosti a hlasu.

B = Rl

Krok 1: Volba povolani pro postavu

Prvnim krokem pro vytvofeni postavy je volba jeho nebo jejiho povolani.
Po zvoleni Tvorba nové postavy se objevi nasledujici obrazovka. Pro vybér
kariéry vasi postavy kliknéte na ,,Povolani*.

Vase postava ma k dispozici 15 riznych profesi - od silného bojovnika aZ po
mocného maga. Kazdé povolani ma své jedineéné vlastnosti, které se u jiného
povolani nevyskytuji. Napiiklad alchymista miize béhem tdbofeni vyrabét
lektvary, zatimco valkyra mize osidit smrt. Kazdé povolani mé také skupinu
dovednosti, ve kterych vyniké, od boZstvi aZ po techniku. Pro detailnéjsi po-
pis véech povolani viz Dodatek: Povolani postavy. Poté, co jste vytvofili po-
stavy, miiZzete ménit jejich povolani pouze béhem zvySovani jejich drovni.



Na zacatek

Krok 2: Vybér rasy pro postavu

Dalgim krokem pii tvorbé postavy je vybér jeho nebo jeji rasy. Rasa posta-
vy ma vliv na povolani, pro které je dana postava v zasadé vhodna. Ve
Wizardry 8 je 11 rozdilnych ras. 0d mali¢kych magickych vil po tuhé jes-
téry (ti jsou tuzi i v chapani). Kazda rasa ma své vlastni zvlastni schopnosti
a odolnost. Viz Dodatek 2: Rasy postav.

Volba rasy/kombinace s povolanim

Nékteré rasy jsou piirozené pfedureny k uréitym profesim. Draraci jsou
skvéli bojovnici, vily jsou vynikajici magové atd. Stejné tak se nékter¢ rasy
nehodi na jiné dalsi profese. Statni jest&fi nemaji dostatecnou inteligenci,
aby z nich byli dobfi biskupove, a mali¢ké vily jsou piilis slabé pro praci
bojovnika.

Jednim z hrubsich ukazateld, jak spolu jdou dobie dohromady rasa a povo-
lani, je pocet zakladnich bonusovych bodi, které postava za kombinaci ra-
sy a povolani obdrZi. Cim je toto &islo vyssi, tim je tato kombinace Gspés-
n&jsi. Je zfejmé, Ze jestéfi jsou lepsi bojovnici nez biskupové, protoze jako
bojovnici ziskavaji 50 bonusovych bodti, zatimco biskupové dokonce —40!

Zakladni bonusy pro kombinaci povolani podle rasy

bonus; kombinaci povol

Clovék  EIf Trpaslik ~ Skfitek Hobit Vila Jedtér Drarak  Felpur Vrrk Mook

Bojovnik 40 25 45 40 40 10 50 60 30 35 40
Lord 20 10 25 5 10 -15 20 25 0 20 -10
Valkyra 25 15 25 10 15 -10 20 25 5 25 -5
Hrani¢df 25 10 0 30 30 0 -5 15 15 10 40
Samuraj 20 10 -5 15 25 10 10 20 15 -5 15
Nindza 20 5 -15 15 30 5 -5 5 20 0 20
Mnich 25 33 -15 20 20 35 -30 -15 25 10 0
Zlodgj 40 40 10 35 60 50 25 25 55 35 25
Vynélezce 25 20 -10 25 30 20 -15 5 25 ) 30
Bard 35 30 0 35 40 25 -5 15 35 15 40
Knéz 35 30 50 35 20 10 25, 30 10 50 20
Alchymista 35 45 10 45 40 50 10 30 35 15 30
Biskup 20 30 -10 25 15 25 -40 -15 10 15 5
Psionik 35 35 10 40 35 45 0 10 35 25 50
Mig 35 45 10 45 40 50 10 30 35 15 30

Bonusy ovem nejsou nejspolehlivéjsimi radci, jak vytvofit povedenou po-
stavu. Vila mnich sice obdrzi slusnych 35 bodi bonus, jenze stejné v boji
holyma rukama neudgli pfilis zranéni, pokud vétsi procento téchto bodi ne-
vénujete na silu. Na druhou stranu trpaslik mnich ziska bonus — 15. To by
vas mohlo vést k myslence o bezcennosti takové kombinace, jenze jejich
skvéla rezistence proti zranéni spolecné se silou z nich déla prekvapivé
{i¢innou postavu, pokud je s ni nalozeno uvazlivé.

Na zacatek

Zaporné bonusové body a zatate¢nici

Pokud postava vstupuje do hry se zpornym bonusem, pak spada do kate-
gorie zatate¢nik. Zacatetnici jsou na pocatku jakoby v ,,dluhu®, ktery pfetr-
vava, dokud si neodpracuji sviij zaporny bonus. Nemohou nakladat se za-
kladnimi body pfi pfechodu na vyssi Groveii do té doby, nez se vyrovna
,dluh* s pogtem téchto zakladnich bodi, ziskanych pfi prechodu na vyssi
trovei. Zaateénici maji jako postavy uroveii 0 pro jakoukoliv jejich
zvlastni schopnost, jako je tieba Bleskovy tder u samuraji.

Krok 3: Volba pohlavi postavy

Je mozné zvolit si pohlavi muzské nebo Zenské. Pohlavi nema vliv na
vlastnosti nebo dovednosti, ale ma vliv na dostupné hlasy, jak je uvedeno
v kroku 7.

Krok 4: Rozdé&lovani zakladnich bonusovych bodi

Po volbé rasy postavy, povolani a pohlavi pfifadite zbyvajici body vlast-
nostem, neboli &islim, které uréuji silné a slabé stranky postavy. S pomoci
ikon + a - rozdélujeme bonusové body. (Neni ale mozné odetitat body po-
stavé pod pocate¢ni dolni hranici.) Kliknutim a podrZenim + nebo — pricita-
me/odegitame body po jednotkach nebo pravym kliknutim pfi¢itame/odeci-
tame po péti 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 zavézat tkani¢ku u bot.
Postavy si své hodnoty zvysuji béhem pfechodu na vyssi uroven. Mezi se-
dm vlastnosti patfi:

«  Sila: V souhmu ovliviiuje vie, co souvisi s fyzickou silou. Ma
vliv na zasaZeni nestviry, zpisobeni zranéni a mnozstvi nékladu,
které postava unese. Sila mé také vliv na nékteré dovednosti se
zbranémi a na odolnost.

«  Inteligence: Ovliviluje vie, co souvisi s védomym rozhodovanim.
M4 vliv na véci jako je hudba, pfedméty, mytologie, vSechny formy
Skoly magie a dovednost postavy se zamky a pastmi. Také ¢innosti,
které vyzaduji, aby se postava nautila slozitéjsi postupy, jako je boj
na dalku, boj zblizka a techniku, jsou ovlivnény inteligenci.



Na zacatek

Zboznost: Spise nez vira nebo oddanost je zboznost vyjédfen.im'
schopnosti postavy soustfedit pozornost na pravé se odehravajici
&innost. Proto také souvisi se schopnosti postavy rozvinout doved-
nosti a nauéit se kouzla ze viech oblasti. Zboznost také ovliviuje
mnozstvi magenergie, kterou kouzelnik a pfibuzné postavy maji.
Zivotaschopnost: Zivotaschopnost postavy je jeji iivvotni silou

a ma vliv na pocet zasahovych bodii a na odolnost. Zivotaschop-
nost také ovliviiuje schopnost vylécit se a byt oZiven a pravdépo-
dobnost vyskytu dalsich potiZi ze soucasné probihajici, nelé¢ené
nemoci. U nékterych ras Zivotaschopnost také urCuje schopnost
postavy odolat zranéni nebo urcitym druhim kouzel.

Obratnost: Celkové vzato, obratnost ovliviiuje schopnost postavy
pohybovat télem, rukama a nohama. Jelikoz ma obratnost t'akovy'/
vliv na pohyb, ovlivituje fadu fyzickych véci b&hem souboje, scl?op-
nost pouziti dvou zbrani najednou a mnoZstvi dalsich dovednosti se
zbranémi. Dovednosti, jako otevirani zamki a odpasténi, kradez,
ukryti se a jina bojova uméni jsou take z4visla na obratnosti.
Rychlost: Urcuje dobu, nutnou k tomu, aby postava vykonala da-
nou akei. Rychlost tedy ovliviiuje iniciativu v boji, pqéet ran za.
utok, pocet utoki za kolo a nékteré bojové dovedno.stl. Na .velml
vysokych ¢i nizkych trovnich rychlost také ovliviiuje kvalitu
zbroje postavy. e )
Smysly: VSeobecné vzato, smysly postavy uréu_n,‘ jak si je tgto Ye-
doma prostiedi okolo. Napf. postava s vyvinutymi smysly si snaze
véimne nestviiry vyskytujici se v dali, nez postava se smysly Vyvi-
nutymi malo. Pfirozené dovednosti jako prizkum, mytol.ogle, psi-
onika a artefakty jsou ovlivnény smysly postavy, stejné jako bojo-
vé dovednosti, jako napf. boj na blizko, kriticky uder, boj dvéma
zbranémi a dalii. Smysly také maji velky vliv na iniciativu. posta-
vy v souboji. Pro zjisténi, co dana vlastnost znamena, na ni muze-
te kliknout pravou mysi. Mé&jte na mysli, jakou chcete mit ?ostavu,
kdyz rozdélujete body za vlastnosti. KdyZz napf. budete chtit, aby
vas mnich byl schopny sesilat kouzla jiz v momenté, kdy bude na
pozadované trovni zkuSenosti, méli byste vénovat néjaké. body °na
inteligenci a zboznost. Kdyz budete ale chtit, aby vas rr’lmch zpli-
sobit pfi zasahu v&tsi zranéni, piidate né&jaké body na silu. Kdyz si
nejste jisti, na co volné body vénovat, zaméite se na vlastnos,tl, ve
kterych je postava jiz dobra — vénujte bojovnikovi body na silu,
magovi na inteligenci a tak dale.

Na zacatek

Krok 5: Volba podate¢nich kouzel (pouze u specialistii na kouzla)

Specialisté na kouzla (mag, alchymista, psionik, knéz a biskup) si mohou
do zacatku vybrat dvé kouzla. Pro vybér kouzla na ng&j kliknéte levou mysi.
(Pokud si volbu rozmyslite, op&tovnym kliknutim levou mysi vybér vrati-
te.) Kliknutim pravou mysi na kouzlo se objevi jeho popis. :

Krok 6: Rozdélovani bonust za dovednost

Na pocéatku nema postava své schopnosti rozvinuté. Postava b&zné za¢ina s né-
kolika malo body ve své profesi. Kazda postava tedy ziskava bonus za doved-
nost, aby se ji tato zlepsila. Bonus za dovednost miiZete rozdélit do libovol-
nych oblasti dovednosti postavy: zbrang, fyzické, akademické a magické.

Pro vice informaci ohledné jednotlivych dovednosti kliknéte pravou mysi
na nazev dovednosti nebo se obratte na Dodatek 3: Dovednosti. Zjednodu-
Sen€ se dovednosti d&li nasledujicim zptisobem:

Dovednosti se zbranémi: Zahrnuji vie od malé dyky po mohutné ha-
lapartny a urcuji schopnost postavy nakladat
s danou zbrani. Postava, ktera ma 100 bodd
za me¢, muze nepfitele roz¢tvrtit i béhem
spanku, zatimco postava, ktera ma za med
0, si ublizi jenom pohledem na meg.

Akademické dovednosti: Zahrnuji v3e od kritického uderu pies studi-
um nejzranitelnéjSich ¢asti organismu az po
mytologii — studium druhu nestvir.

Magické dovednosti: Pokryva dovednost kouzelniki naugit se no-

va kouzla v té které oblasti specializace.

Fyzické dovednosti: Zahrnuje schopnosti postavy chovat se uréi-

tym zpiisobem. Napt. 100 bodl nezpozoro-
vatelnosti znamena, Ze postavu neni mozné
spatfit na prazdné ulici v poledne, za plného
slune¢niho svétla. Postava s nulovou nezpo-
zorovatelnosti ale bude vyénivat vic nez dité
s buldozerem v kapse.
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Na zacatek

Krok 7: Volba obrazku postavy, jména, osobnosti a hlasu

Nadesel ¢as dovést vasi postavu do skutecnosti vybérem obrézku, jmena,
osobnosti a hlasu.

Obrazek

Wizardry vam automaticky nabidne vzorové obrazky, korespondujici s rasou,
kterou jste si pro postavu zvolili. Pro zobrazeni dalsich obrazku téZe rasy.

Tlacitka rasy jsou pro Tlagitko obrazek vam

posun dalich moznych
ras. Zde vidime Clové-
ka. Kliknutim na Dalsi
nebo Piedchazejici mé-
nime zobrazenou rasu.

ukazuje riizné obrazky
v ramci jedné rasy. Klik-
nutim na DalSsi nebo
Predchazejici se dosta-
nete na jiny obrazek

v ramci zvolené rasy.

Portrait, Personality and Name

Sem piijde plné jméno
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

kliknéte na dalsi obrazek. Pro zobrazeni obrazku dalsich ras kliknéte na
dal3i rasa. Neni nutné davat postavé obrazek, ktery odpovida jeji rase.

(V tomto piipadé ani nemusite pouzit pfislusné pohlavi. Kdyz budete chtit
pouzit obrazek zenské vily s velkym chlupatym mookem, neni to problém.
Je to piece fantasy hra, ne?)

Jméno

Stejné jako kazdy jiny, i vase postava mé své plné jméno a zkratku, pod
kterymi je zndma. Celé jméno pro vasi postavu miize byt napfiklad ,, Taari-
an, velky a mocny bojovnik“. Ale jeho blizci ptatelé jej mohou nazyvat
,JIdiot*. Zkratka jména pro postavu by neméla presidhnout devét pismen.

Osobnost

Ve Wizardry 8 je k dispozici devét riiznych typii 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: Chaotické postavy si zvykly na Zivot na hrané a ¢asto
ignoruji omezeni konven¢ni moralky. Kdyz uz nic jiného, chaotic-
ké postavy je dobré mit s sebou alespoti pro zabavu.

« Laskavy: Vzdy maji misto v batohu a volné rameno pro spocinuti.
Laskavé postavy jsou velkym piinosem pro kteroukoliv skupinu.
Je zaruéeno, ze nepiijdou nikomu na nervy (snad s vyjimkou chao-
tika :-)).

« Intelektual: Intelektualové jsou typy, které si vSechno dobie pro-
mysli, a ¢asto pfinalezi k magickym profesim. S velikou chuti radi
sd&luji své vnitini poznatky ostatnim ¢leniim skupiny, ktefi maji
ziidkakdy trpélivost je vyslechnout.

+  Mazany: Mazané postavy vam klidné ukradnou vasi vlastni zbraii
a pak vam ji zase prodaji nazpét. Jedna se o pfirozenou povahu
zlod&ji. Mazané postavy se dokazou vylhat takika z kazdé situace.

«  Pohodar: Pohodafe hned tak néco nerozhodi. Neda se hovofit
o lenosti, ale spise o klidné povaze s ustadlenymi nazory na véc.

«  Vazba: KdyZ nejsou na cestach, pracuji vétSinou jako vyhazovaci
v barech, dfevorubci nebo profesionalni zapasnici. Jsou ¢asto neu-
razitelni, maji dobry kofinek a nenechaji si nic libit.

«  Vystiedni: Myslite si, Ze zato€it se tfikrat dokolecka pro Stésti je
divné? Pokud jste vystiedni osobnost, tak je to ta nejpfirozené;si
véc, co mizete udélat. Vhodné pro skutecné vyjimecné postavy.

1



Na zacatek

-  Samota¥: Samotafi se moc nesdruzuji s ostatnimi a maji to tak ra-
di. Neocekavejte, Ze samotafi ve skupiné budou ve volném case
hodiny popisovat upfimné své vnitini pocity.
Hlas

Kazda osobnost ma k dispozici dva rozdilné hlasy. Wizardry 8 ma pro vas
piipravenou ukazku kazdého typu. Pro poslech tohoto hlasu vyberte hlas
a pak kliknéte na Sipku, nachazejici se pod reproduktorem.

Pokud budete chtit v prib&hu hry zménit osobnost nebo hlas, kliknéte na
jméno postavy na obrazovce Piehled inventafe. Pro dali informace viz Cast
Piehled postav.

UloZeni vasi postavy

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

Ziskavani zkuSenostnich drovni

Po n&kolika uspésnych stretnutich s nestviirami ziskaji vase postavy néjaké
zkugenostni body. Kdyz navysi dostateény pocet zkusenostnich bodi, po-
stoupi na vyssi zkuSenostni troveri.

Ziskani urovné je skvélou udalosti. Kdyz je vase postava pfipravena na po-
stup, objevi se vedle obrazku postavy bily kiizek a postava sama od sebe
celou véc také fadné okomentuje.

Co postava vlastné ziska:

«  Postava ziska dalsi bonusové body k rozdéleni mezi vlastnosti
(pokud ovsem postava neni zacatecnik).

«  Postava ziska dalsi bonusové body k rozdéleni na dovednosti.

«  Kouzelnik se miiZze naucit nova kouzla a ziskat vice magenergie.

+  Pokud je to moZné, miize postava zménit profesi.

V nékterych piipadech postava prezije tak vypjatou situaci, Ze ziska najed-
nou vice nez jednu novou troven.

R =

Na zacatek

Pro uskute¢néni vyhod nové irovné u postavy kliknéte na bily kiizek. Tim
se pienesete na obrazovky, kde je mozné rozdé€lovat bonusové body a volit
nova kouzla. Tyto obrazovky pracuji na stejném principu jako pfi vybéru
postav na zacatku hry - s dvéma podstatnymi rozdily.

OdloZeni volby kouzla

Kdy?z si volite nova kouzla pro své kouzelniky, miiZete si je nechat na po-
zdgji. JednodusSe kliknéte na tlacitko Dalsi obrazovka bez u¢inéni vybéru.
Tuto odloZenou volbu kouzla miiZete zrealizovat pfi dalsim postupu na
vy$si arover.

K ¢emu je tohle celé dobré? Mozna nejsou kouzla soucasné dostupna dost
kvalitni a vy vite, Ze pfiSt¢ bude moznost zvolit si lépe. Pak je dobré nechat
volbu na pristé.

Poznamka: Hra zobrazuje pocet kouzel k vybéru, ktera béhem zvyseni
trovné mizete volit, ne celkovy pocet kouzel i s t&mi, ktera jste si odlozili
na pozdé&ji. Naptiklad kdybyste méli z néjakého zvlastniho diivodu uloZeno
12 kouzel na vyber a vaSe postava se miZze naucit pouze 6 kouzel najed-
nou, hra vam sdéli pouze téchto 6 volnych kouzel, ne 12.

Zména povolani

Kdy?Z vaSe postava ziska zkuSenostni urovefi, miiZze zmé&nit povolani. Pokud
vas bojovnik chtél vZdycky prozkoumat své zenové schopnosti a stat se
mnichem, nebo mag mél tajné ptani zapojit se do show byznysu a stat se
bardem, maji v takovéto situaci Sanci!

Pro zménu povolani kliknéte na bily kiizek vedle obrazku postavy. Tim se
dostanete na prvni obrazovku, kde kliknéte jednoduse na Povolani a zvolte
si nové povolani ze seznamu moznosti.

Nezapomeiite, Ze vaSe postava ale musi mit alespofi minimalni mnozstvi
bodii za vlastnosti pro piislu$né povolani. Kdyz se bude v4s bojovnik chtit
stat magem, ale ma inteligenci pouze 30, neni to mozné. Viz Dodatek 2:
Povolani.

Nahrazeni postavy

Nekdy se véci prosté nepodafi. Postava, kterou jste si tak zamilovali na
prvni pohled, se miiZe ukazat jako nevyhovujici. MozZna piijdete na to, Ze
vé§ ultrarychly mnich je pomalejsi neZ hlemyzd. Nebo vas mocny mag po-
Skozuje své pratele vice nez nestviry. Nebo jste prost& jen zménili nazor.



Na zacatek

(Mné se to stalo také. KdyZz jsem zaginal, myslel jsem, Ze nejlepsi bude
drarak alchymista. Ale pak jsem zjistil, Ze mi mnohem vice vyhovuje trpas-
lik knéz.) Je dokonce mozné tplné nahradit piivodni postavu naprosto no-
vou postavou, ale plati se vysoka cena.

Nov4 postava zacind na 1. urovni a prichazi o vSechny zkusenostni body,
viastnosti a dovednosti, které méla postava minula...

Nahrazeni minulé postavy je dramatickou udalosti a mélo by se vzdy dobie
uvazit. Takto je mozné nahradit postavu:

»  Pravym kliknutim na obrazek postavy se dostaneme na obrazovku
Piehled inventare.

+  Kliknutim na jméno postavy se dostaneme na obrazovku, kde je
mozné zménit obrazek postavy, osobnost a hlas.

* V levém spodnim okraji uvidite tlagitko s navazujicimi Sipkami.
Kliknéte na né¢j.

+  Ted miizete vytvofit zcela novou postavu, stejné jako jste to pro-
vedli na za¢atku hry.
»  Kdyz jste skon¢ili s tvorbou nové postavy, budete dotazani, zda
chcete pofidit pocateéni vybaveni. I kdyz to byva vétSinou naklad-
né, vyplati se to. Nakup pocate¢niho vybaveni je ¢asto nejjedno-
dussi cesta, jak ziskat jinak t&Zko dostupné pfedméty, jako napf.
nindZziv odév nebo odév vil. s

Volba urovné obtiZnosti

Vytvotili jste tedy skvélou skupinu a jste pfipraveni zahajit hru.

Kdyz hru spustite poprvé, budete dotazani na trovei obtiZnosti. Nezapo-
meiite, Ze uroveti obtiznosti hry je mozné zménit kdykoliv na obrazovce
Hlavni moznosti. KdyZ se vam nepodaii dostat se pies n&jakého protivnika,
miuzete kdykoliv nastaveni urovné obtiZznosti snizit (slibujeme, Ze to niko-
mu nefekneme.)

D

Na zacatek
Tti urovné obtiznosti jsou:

«  Zadate¢nik: Zvolte si tuto uroveti, pokud je toto prvni hra Wizardry,
kterou hrajete, nebo kdyz se chcete zbavit nestviir co nejrychleji.

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

+  Expert: Uroveii expert je pro ty, ktefi cht&ji mit spoustu tvrdych
chvil a nevadi jim, ze ob¢as (skoro vzdycky) dostanou vyprask.

Hlavni véc, ktera je ovlivnéna volbou obtiznosti, je slozitost zranéni ne-
stviir. V normalni obtiZnosti jste na tom s nestviirami pfiblizné stejné.

Na urovni zacatecnik je pro vas jednodussi zranit nestviry kouzly a zbrané-
u obtiZnosti expert: nestviiry nemaji problém zasahnout vas, ale vy musite
vyuzit vSech moznosti, abyste je porazili.

Uroveri obtiZnosti také ovliviiuje mnozstvi pomoci a rad, které dostanete
(vice u zacate¢nika, méné u experta) a slozitost zamk a pasti. Dale ma ta-
ké jisty vliv na pocet nestviir, se kterymi se setkate.

Zjednoduseni interakce s NHP

Pied zapocetim hry se také muizete rozhodnout, jestli chcete zjednodusit
komunikaci s NHP. KdyzZ je nastaveni Zapnuto, tak pii komunikaci s NHP
dochazi k automatickému piidavani slov do seznamu kli¢ovych slov, podle
toho, jak se s nimi postava setkava ve hie. Pokud je nastaveni na Vypnuto,
pfidava se automaticky minimum kli¢ovych slov. Samoziejmé je mozné
pridat manudlné libovolné mnozstvi klicovych slov.

Hra Zelezny muz

Zelezny muz je pro ty, ktefi chtéji maximalni obtiznost. V médu Zelezny
muz nemuzete spoléhat na ukladani pozice, ktera vas vytdhne z problému.
Je to vhodné pro hréace, ktefi miluji pocit reality (neboli kdyZz postava zem-
fe, zemie skute¢né. Pokud se ale nepouZije oZiveni, samoziejmé. Pamatujte
stale, ze se jedna o fantasy hru!).

Béhem hry Zelezny muz:

*  Nemuzete ukladat pozice. Vase hra bude uloZena automaticky
v ndhodnych intervalech béhem hrani a pfi ukonéeni hry.
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Na zacatek

NemiZete nahrat uloZzenou pozici. Vase hra bude obnovena pouze
v moment€ vstupu do hry.

Pokud b&hem hry Zelezny muz zemfou viechny vase postavy, po-
tom je cela skupina mrtva. Nadobro. Pokud je zabita cela skupina
béhem hry Zelezny muz, viechna ulozena data budou navzdy od-
stranéna.

S vybérem 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 tieba dodavat, ze Zelezny muz je pouze pro skuteéné oddané hrace.
Doporucujeme jej pouze tém, ktefi hru hraji podruhé nebo ktefi jsou schop-
ni piihlizet znieni své skupiny s ismévem na tvafi. (Drobna tleva pro ty,
ktefi se rozhodnou hrat Zelezného muze — vzdy je mozné zménit obtiZnost
na zacate¢nik, aby bylo mozné dostat se pies slozita mista.)

Upozornéni: Vyrobce hry nemtize a nechce z zadného diivodu obnovovat
ztracené hry Zelezny muz, véetné: selhani dodavky elektrického proudu,
selhani hardwaru, selhani softwaru, selhani mozku, obtéZujici domaci maz-
licek/spolubydlici/déti/autority, pokazené zbrané, nepovedena kouzla, uto-
¢ici Hogafi, krveziznivi Rapaxové nebo konani Vladct vesmiru. TakZe ne-
fikejte, ze jsme vas nevarovali.

_—

Objevovani svéta

Kdyz vstoupite do hry, otevie se pied vami na hlavni herni obrazovce svét
Wizardry 8. Uvidite zde také spoustu uzite¢nych informaci, které vam po-
mohou béhem dobrodruzstvi.

Ziakladni postupy

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

*  Pohled okolo: Podrzte pravé tlacitko mysi a pohybujte mysi na
vSechny strany. Jina moznost je stisknout ,,8 na numerické kla-
vesnici pro pohled nahoru, ,,2* pro pohled doli a ,,5* pro vystie-
déni pohledu.

*  Chuze: Podrzte pravé tlacitko mysi a pak pro pohyb kuptedu
stisknéte levé tlacitko mysi. Pohybovat se také miizete pomoci $i-
pek na klavesnici.

*  Béh: Béhem pohybu podrzte klavesu SHIFT. Béhem béhu vase
postavy ztraceji odolnost, takze je zbytecné nepretézujte. Také si
povsimnéte, Ze skupina nemiZe zaroven prohledavat a bézet.

«  Ukrok: Stisknéte ,,0 na numerické klavesnici pro ukrok doleva.
Pro tkrok doprava stisknéte na numerické klavesnici ,,.“.

»  Otevirani dveri, spousténi mechanismiu atd.: Presunte kurzor na
dvefe nebo na zafizeni a kliknéte mysi.
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Objevovani svéta

*  Brani pfedméti: Umistéte kurzor nad pfedmét. Pokud je v dosa-
hu, kurzor se zméni v ruku. Pro zvednuti pfedmétu na néj kliknéte
a pak kliknéte na postavu, ktera jej ma nést. Pravym kliknutim na
ptredmét ho umistime do spole¢ného inventare. (Viz ¢ast Prehled
postavy, ptedméty skupiny.) Napovéda: kdyz vezmete predmét bé-
hem souboje, vzdy se ulozi do inventafe skupiny.

¢ ProhliZeni pfedmétii: Pokud budete chtit prohlédnout predmét
predtim, nez jej zvednete, kliknéte na né€j pravym tlacitkem. Obje-
vi se informac¢ni okno a v ném vsechny dostupné informace, které
v soucasnosti skupina ma. Samoziejmé, pokud vase skupina nema
dostate¢né vyvinuté schopnosti na pfedméty, nemusi se ji podafit
pfedmét urcit. Pro vice informaci o prohlizeni pfedmétii viz ¢ast
Piehled postav, pfedméty a jejich moznosti.

*  Prozkoumani nestviir: Vidite,
jak se néco v dalce pohybuje. Je
to nebezpecné? Ma to néjaké sla-
bosti? Pro zjisténi kliknéte pra-
vou mysi na tuto nestviiru. Tim
se objevi okénko s informaci
o nestviife, ve kterém jsou zazna-
menany vSechny informace, kte-
ré skupina o nestvife vi. Druh
informaci zavisi pfedevsim na
mytologickych schopnostech
skupiny. Postavy s nizkou mytologickou schopnosti vam ani nebu-
dou schopné fici, kolik zdsahovych bodl nestviira ma. Naproti to-
mu postavy s vysokou mytologickou schopnosti budou schopny
sdélit spoustu véci, véetné nékterych nebo vSech magickych odol-
nosti, které dana nestviira ma.

*  Pieruseni hry: Pro pozastaveni ¢asu stisknéte na klavesnici me-
zernik. Stisknutim dal$i libovolné klavesy budete pokracovat v do-
brodruzstvi.

Neékolik rad pfed tim, nez vyrazite. Urcit€ si davejte pozor na nahlé pady.
Kratky pad skupina piezije bez vaznéjsich problémd, ale kdyz bude pad
prilis velky, zranéni bude stat také za to.

Dale si davejte pozor na vodu. Vase skupina se miize bez problémti brodit
mél¢inou, ale neocekavejte, Ze plné naloZena skupina vale¢nikti bude krau-
lovat nad hloubkou v oceanu. Pokud se dostanete do situace, Ze hladina vo-
dy bude nad vasi hlavou, postavy se utopi. (Pokud samoziejmé neobjevite
néco, co by vam umoznilo dychat pod hladinou...)

Pokud néco vypada, ze by vam to mohlo ublizit, asi vam to skute¢né ublizi.

|

Objevovani svéta
Uprava obrazovky

Tvar a velikost hlavni herni obrazovky si mizete upravit tak, aby vyhovo-
vala vasim poZadavkim. Pro nastaveni zakladnich tfi modi zobrazeni
stisknéte vzdy tlacitko Zpét nebo kliknéte na tlagitka v levém hornim rohu
obrazovky.

Pln4 obrazovka

NimimAlnd
obrazovka

Sirok4 obrazovka

Minimalni rozsah pohledu: Zobrazi maximalni mnozstvi informaci. Jsou

viditelné vSechny obrazky postav spole¢né s informativnimj sloupky podél
stran obrazovky.

Siroky rozsah pohledu: Umoziuje vétsi 3D zobrazeni plochy skrytim ob-
razki postav. Informacni sloupky jsou stale jesté ptitomné.

Plny rozsah pohledu: Umoziiuje maximalni mozné zobrazeni svéta skry-
tim informacnich sloupki. V tomto zobrazeni je herni text promitan do dol-
ni plochy pted pohled hrace.

Informace o postavé

Obrazky postav se nachazeji po obou stranach obrazovky v zobrazeni mini-
malni rozsah pohledu (obrazky nejsou viditelné v §irokém nebo plném mé-
du, ale je mozné individualné nastavit viditelnost Jjednotlivych postav klik-
nutim na sloupek se statistikou). Dvé horni mista pro obrazek jsou
vyhrazena pro naverbované postavy nebo hosty, ktefi mohou ¢as od ¢asu

s vaSi skupinou cestovat. Obrazek postavy vam umoziuje snadny piistup

~~~~~~

*  Vybér postavy: Kliknutim na obrazek postavy dochazi k jejimu
vybrani. Pokud je postava vybrana, jeji obrazek bude po svém ob-
vodu obklopen modrou ¢arou.

*  Prohlidka postavy: Kliknutim pravou mysi na obrazek postavy se
zobrazi obrazovka inventafe pfisluiné postavy. Vice viz &ast Pre-
hled postavy.

*  Prohozeni zbrani: Kliknutim na jednu ze zbrani dojde k vyméné
této zbrané za zbraii alternujici. (Rada: pokud cheete, aby si
vSechny postavy prohodily zbrang, stisknéte Shift-W.) Pro vice in-
formaci o prohazovani zbrani viz ¢4st Prehled postavy.
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Ikona okouzleni Ikona stavu
Kvalita zbroje . Povolani
. Statistické sloupky
w&mj Cervena: zdravi
L seb P Zlata: Odolnost
2o Modra: Magenergie
Jméno

Okouzleni: Kruh nad a vné obrazku postavy zobrazuje viechna

okouzleni, ktera byla na postavu seslana. Okouzleni jsou kouzla,

ktera posiluji schopnosti postavy, jako tieba Andél strazny nebo

Superman. Pro zobrazeni celého seznamu okouzleni, majicich vliv

na postavu, kliknéte a podrzte ikonu Okouzleni.

Stav: Maly kruh uvniti a nahofe v obrazku postavy zobrazuje

vSechny stavy, ve kterych se postava nachazi. Stav je postiZeni,

které mé na postavu negativni ic¢inek. Mezi piiklady je mozné

uvést tieba ospalost, slepotu nebo paralyzu. Pokud ma postava vi-

ce nez jeden stav, nebo pokud si nepamatujete, co dana ikona zna-

men4, kliknéte na ikonu stavu a podrzte ji. Objevi se okno, ve kte-
rém se nachézeji vSechny stavy postihujici postavu.

Poznamka: V médech Siroky nebo plny je pro zobrazeni jak okouzlent,

tak stavu pouze jedna ikona. V tomto pfipadé je na ikon& pouze ta

nejhorsi véc. Pro kompletni zobrazeni stavii a okouzleni kliknéte
na tuto ikonu a podrzte ji.

Statistické sloupky: Tti barevné sloupky zobrazuji, jak je na tom

postava v hlavnich parametrech.

+  Cerveny sloupek zdravi: Cerveny sloupek ukazuje, kolik zasa-
hovych bodi postava ma. Kdyz klesne ¢erveny sloupek na nulu,
postava je mrtva. (Smrt je nastésti ve Wizardry 8 1é¢itelnou
skutecnosti.) Pocet zasahovych bodii je také uveden jako ¢iselna
hodnota pod sloupkem se zdravim.

+  Zluty sloupek odolnosti: Zluty sloupek ukazuje, jak je posta-
va unavena. Pokud je sloupek plny, je postava odpocata a pl-
na sily. Pokud se sloupek dostane na nulu, postava upada do
bezvédomi. Béh, boj a pouzivani pfedméti postavu vycerpa-
va, zatimco tabofeni nebo pouhy stoj odolnost zvysuje.

_—_—
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*  Modry sloupek magenergie: Kouzelnik ma modry sloupek,
ktery pfedstavuje, kolik bodl magenergie mu zbyva. Kliknu-
tim pravou mysi na sloupek statistiky vyvola piesné &iselné
rozdéleni magenergie podle elementi.

Pro vice informaci o statistice postavy, stavu, nositelnych ptedmétech, kva-
lit€ zbroje, povolani a dalsich viz ¢ast Piehled postavy.

Informaéni panely

Spodni ¢ast obrazovky obsahuje tfi informaéni panely, které poskytuji za-
sadni informace o okolnim svété: radarova mapa, oblast hernich zprav

a uspofadani skupiny. Vypnout nebo zapnout tyto panely je mozné také po-
moci Sipek v levé ¢asti obrazovky po strané. (Automapu a uspofadani sku-
piny neni moZné pii minimalnim zobrazeni vypnout.)

Skryt radarovou
mapu
Skryt okno
Zprévy
Skryt uspotédéni
skupiny

Radarova mapa

Radarova mapa v levé dolni ¢asti obrazovky je skvélou pomickou pro vasi
skupinu. Nestviiry a pfedméty, které skupina spatfila, se objevuji na radaro-
vé mapé jako malé tecky. I kdyZ se vaSe postavy Eas od ¢asu automaticky
podivaji pfes rameno, nestaci si v§imnout vSeho. Proto je velmi jednodu-
ché, aby se za vami nckteré nestviiry jednoduse plizily.

Bilé te¢ky na radarové mapé jsou spatfené pred-
méty. Cervené tetky znadi nepratelské nestviry.
Zluté tetky predstavuji neutralni stvofen. (Ale
opatrné! Neutralni stvofeni se mohou stat nepia-
telskymi, kdyZ se dostanete pfili§ blizko.) Zele-
né teCky znamenaji stvofeni pro vasi partu pra-
telska. Sedé tecky jsou stvofeni, ktera jste
nedavno spatfili, ale dostala se mimo dosah.

Radarova mapa také funguje jako kompas. Zlaté pismeno N na okraji mapy
vzdy ukazuje na sever.
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Sedou barvou zvyraznény vysek kuzele na vrcholku radarové mapy repre-
zentuje viditelnou vyse¢, ve které skupina mize pozorovat bez otageni se.
Pokud probiha prozkoumavani, tento kuzel vzdy sméfuje tam, kam hledi
skupina. Béhem souboje véci pracuji trochu jinak, protoZe je mozné otacet
kamerou, aniZ by se ménil smér, kterym skupina hledi. BEhem souboje tedy
viditelna vyse¢ sméfuje tam, kam je natoena kamera.

Normalni radarova mapa zobrazuje viechno v dosahu dalekych zbrani. (Pro
vice informaci o rozsahu zbrani viz ¢ast Souboj.) Pravym kliknutim na ra-

darovou mapu se zobrazi uspofadani skupiny a nestviry v rozsahu vrhani.

Automapa

Kdyz se ztratite na cesté za do-
brodruzstvim, pomoc je vzdy
vzdalena na jedno kliknuti. Pro
zobrazeni automapy Wizardry 8
budto kliknéte na radarovou ma-
pu, nebo stisknéte klavesu TAB.
Automapa zobrazi okoli vasi
skupiny, kde neprozkoumany te-
rén bude ¢ernou barvou. Vase
skupina je vidét jako mala ikona
usporadani a ostatni stvofeni
jsou zachycena malymi tvaremi.
Usmivajici se tvare predstavuji
pratelské postavy, zatimco za-
mracené postavy predstavuji
stvofeni nepratelska.

Pfidat/zobrazit text |

Priblizivoddilit |

Zmé&na vrstvy mapy

Zobrazeni pohybu
po mapé

Konec

Na mapé také uvidite malé ikony, piedsta-
vujici zpozorované predméty. Viechny

Skupina
predméty, které jste pfedtim spatfili, se
zobrazi na mapé, i kdyz jste je tieba pouze
- Exoflakch nestivtion zahlédli z okna. Ukryté pfedméty a pred-
s méty nachézejici se v truhle se na automa-
,:@ Neptitelska nestviira pé€ nezobrazi.
e Neutrlni nestviira Pripisovani poznimek do automapy

Do automapy si miiZete rovnou piipisovat
poznamky o svych objevech. V automapé
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kliknéte na tlac¢itko Ptidat zpravu,
které vypada jako pero se znamén-
kem plus. Dale kliknéte kurzorem
na misto, na které chcete pfipsat
zpravu. Objevi se mala kruhova
ikona spole¢né s mistem na vepsa-
ni va$i zpravy. NapiSte tam sviij
text a potom stisknéte ENTER.

Vas zédznam se objevi na mapé.

Predpokladejme, Ze pred ¢asem jste na mapu napsali ,,TADY JSOU
DRACI¥, ale celou draci populaci jste jiz davno vyhubili. Pro odstranéni
zpravy nejprve kliknéte na tlacitko Vymazat zpravu, které je zobrazeno pe-
rem se znaménkem minus. Dale kliknéte pravym kurzorem na kruhovou
ikonu, kterd pfedstavuje text zpravy.

Pokud chcete skryt textové zpravy, kliknéte na tlacitko vpravo od tlagitka
Vymazat zpravu. Toto tlac¢itko ma tfi rozdilné mody: zobrazit text a ikony,
zobrazit pouze ikony nebo nezobrazit ani text ani ikony.

: Zobrazit ikonu
Phda(thl:::rl:?mku textu a poznamky
(Mezernik)

Vymazat poznamku
(Delete)

Zvétseni a zmenSeni

Nékdy je potieba vidét celou plochu a jindy je zase nutné vidét véci zbliz-
ka. Tlacitka pfiblizeni vdm umozni nastavit pohled tak, jak potiebujete. Pro
detailni pohled kliknéte na tlacitko pfibliZit nebo pro celkovy ptehled klik-
néte na tlacitko oddalit.

Pfiblizit Mapa pfes celou
(Enter) obrazovku (Home)

Oddalit
(Mezernik)
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Hledate snadny zptisob, jak prohlédnout celou oblast, kterou jste prozkou-
mali, bez zbyteného volného mista? Kliknéte na tlagitko Mapa pies celou
obrazovku. Tato volba zobraci celou plochu mapy, kterou jste jiz prozkou-
mali.

Zména vrstvy mapy

Neékteré oblasti hry maji nékolik podlazi — mistnosti na mistnostech. Auto-
mapa ma také vice vrstev, aby mohla dobfe zobrazit 3D povahu okolniho
svéta. Pro posunuti mapy o jednu troveii vy$ nebo niz kliknéte na tlacitka
Horni vrstva mapy nebo Dolni vrstva mapy. Pro zobrazeni riiznych tirovni
mapy také miiZzete vyuzit ¢iselnou klavesnici 1-4. (N&které tirovné maji
pouze jednu vrstvu, v tom piipadé nebudou tato tlagitka pouzitelna.)

Posun mapy

Pro posun mapy smérem nahoru, dold, vlevo a vpravo kliknéte na tlagitka
Posun mapy. (Také je mozné pouzit tlacitka se Sipkami na klavesnici.) Pro-
stfedni tlacitko vycentruje mapu na pozici skupiny, coZ je ale bezcenné, po-
kud jste své postavy ztratili!

Textové okno

Celkové zprévy Dilezity text ve hie se zobrazuje v texto-
vém okné. Jsou tu ve skute¢nosti tfi riiz-
— na textova okna: jedno pro obecné zpra-
Zpshvy oneuboji vy, dalsi pro zpravy béhem souboje
a jedno konverzac¢ni. Hra bude automa-
Konverzace ticky prepinat mezi tfemi okny v zavis-

losti na tom, co pravé délate. Pokud se
ale budete chtit podivat do jiného okna
se zpravami, tfeba jak si vedl va§ samuraj b&hem posledniho souboje, pou-
Zijte pro zobrazeni tlagitka po levé strané obrazovky.

Zobrazeni usporadani skupiny

Zobrazeni uspofadani skupiny se nachazi v pravém dol-
nim rohu a ukazuje, kde se kazda z postav nachazi. Us-
pofadani skupiny miZe byt Zivotné dilezité b&hem sou-
boje. Pro vice informaci viz ¢ast Souboj.
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Ikony s prikazy

Zatimco obrazky postav a informacni panely ukazuji, co se déje, ikony

s ptikazy na samém spodnim okraji obrazovky umoZiuji vykonavat ¢innos-
ti. Ikony s piikazy ovladaji ¢innosti, jako je souboj, magie, prohledavani,
nahravani a ukladani pozic béhem hry.

Denik Prohledavani Kniha kouzel

Herni moZnosti Tébor Pouzit pfedmst Zapodit souboj

Herni moZnosti: Pro zobrazeni menu MozZnosti kliknéte na ikonu soukoli.
Zde miZete napf. ovlivnit herni nastaveni, nahravat a ukladat pozice. Viz
Dodatek 5: Herni moznosti.

Tabo¥eni: Dobrodruzstvi neni jednoduché, a tak se budete potiebovat ¢as od
Casu prospat. Kliknutim na ikonu taborového ohné vase skupina odlozi zbra-
né a rozbije tabor na dobu osmi hodin. Béhem odpocinku se skupiné doplni
ztracena odolnost, magenergie a zahoji se vétsina zranéni. Pokud budete chtit
skupinu probudit pted uplynutim osmi hodin, kliknéte jednoduse mysi nebo
stisknéte libovolné tlac¢itko.Varovani pfed tdbofenim #1: Nespéchejte s odpo-
¢inkem, pokud jsou vase postavy otravené nebo trpi nemoci. Pokud nedojde
k vylé&eni otravy nebo nemoci pred spankem, postava miiZe takto zemfit.
Varovani pied tabofenim #2: Pro tabofeni si zvolte bezpe¢né misto, protoze
potulujici nestviry by si vas mohly splést s potravou!

Prohledavani: Kliknutim na ikonu lupy se skupina dostane do médu pro-
hledavani. Prohled4avani miiZze odhalit skryté pfedméty nebo dodat dilezité
informace o okolnim prostiedi. Protoze vSak postavy prohledavaji, mohou
byt zaskogeny riznymi nestviirami, takze je tfeba davat zvySeny pozor!
Kdyz postavy bézi, nemohou zarovei prohledavat. Neni mozné sprintovat
na plny vykon a zaroven prohledavat mistnost na pfedméty. (Vyjimka: Ost-
rozraci hrani¢afi mohou prohledavat i za béhu, ale i pfesto jim to nejde tak
dobfe, jako kdyby pouze §li.)

Smyslové schopnosti vasich postav uréuji, jak jednoduse se jim podafi
spatfit ukryty pfedmét. Postavy s vysokymi smyslovymi schopnostmi skry-
ty ptedmét objevi jednoduse a na velkou vzdalenost. Hrani¢afi maji schop-
nost prohledavat neustale, bez zapnuti prohleddvaciho médu. Hrani¢afova

S e
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schopnost zahlédnout ptedmét je zalozena na smyslovych a priizkumnych
vlastnostech.

Poutzit: Tkona s berouci rukou umoziuje rychly pfistup k pouzitelnym
predmétim postavy, jako jsou tieba lektvary. Do inventafe skupiny se také
miiZete dostat pfes menu Pouzit. BEhem souboje umoziiuje ikona Pouzit
postavé také piistup k ikoné Vybavit. Pro vice informaci viz ¢ast Souboyj.

Magie: Kliknutim na knihu kouzel se objevi u zvolené postavy komunikag-
ni okénko pro sesilani kouzel. Kniha kouzel je samoziejmé k dispozici pou-
ze v ptipadé, Ze postava vi, jak magii pouzit. TakZe napf. bojovnik neni
schopen rozeznat kouzelnou knihu od telefonniho seznamu. Pro vice infor-
maci ohledné magie viz ¢ast Magie.

Souboj: Kdyz nadejde ¢as boje, kliknéte na ikonu s velkym mec¢em. Tim
se hra pfepne do médu Souboje a objevi se dalsi bojové ikony. Pro vice in-
formaci viz ¢ast Souboj nize.

V§bér dalsi/predchozi Pohyb skupiny Uspotadéni
postavy (pouze b&hem souboje) skupiny

Jméno postavy Zapotit dalsi kolo
a &innost (pouze b&hem souboje)

Tlatitka volby postav: Pro vybér dalsi nebo pfedchozi postavy kliknéte na
tlacitka jejich vybéru. Pravé vybrana postava bude mit sviij obrazek ohranice-
ny modfe a jméno, povolani a soucasna ¢innost se zobrazi vedle tlacitek vybé-
ru postav. Postavy je také mozné vybrat pfimym kliknutim na jejich obrazek.

Jméno postavy a jeji ¢innost: Zde se nachazi jméno pravé vybrané posta-
vy, spolecné s jeji soucasnou ¢innosti (pokud né&jaka je.)

Tlatitko pro pohyb skupiny: Tato ikona je aktivni pouze b&hem souboje.
Pro vice informaci viz ¢ast Souboj.

Tlacitko usporadani skupiny: Kliknutim na tla¢itko uspofadani skupiny
se zobrazi editor usporadani skupiny. Editor uspofadani umoziiuje zménit
pozici postav béhem souboje. Pro vice informaci viz ¢ast Souboj.

laTa)



Prehled postav

Obrazovka prehledu inventare

Pravym kliknutim na svou postavu b&hem hry nebo volbou Prehled postavy
z menu Zacit novou hru se pfenesete na obrazovku Piehled inventafe posta-
Vvy. Zde je mozné vybavit postavu nebo manipulovat predméty, a také se

Oblast obrazku

Malé obrazky postav v levém hornim rohu vam umoziiuji vybrat jinou posta-
vu a nahlédnout do jejich obrazovky Piehledu inventate. Napravo od malého
obrazku se nachdzi vétsi obrazek postavy, kterou mate vybranou. Oblast ob-

razku vdm umoziiuje mnohem vice, nez jen obdivovat hezké tvate postav:

*  Vystoupit na Hlavni herni obrazovku: Pro navrat do hry klikng-
te na obrazek nebo stisknéte klavesu ESC.

*  Propusténi VHP: Pro propusténi VHP klikn&te na ikonu dvefi
tésné vedle obrazku postavy. Kdyz postavu propustite, ma moz-
nost jit si, kam chce, takZe nebudte ptekvapeni, kdyz VHP ode-
jdou a nemusite je uZ nikdy vidét.

-~

# Prehled postav

¢ Zména obrazku postavy, jména, osobnosti nebo hlasu: Kliknu-
tim na jméno postavy se dostanete na obrazovku, ze které miZete
ménit obrazek postavy, osobnost a dokonce i jeji jméno. Pro vice
informaci viz Krok 7 v ¢asti Vytvofeni vas$i postavy.

e Zobrazeni virovné postav podle povolani: Kliknéte a podrzte po-
volani postavy pro zobrazeni seznamu jejich trovni podle povola-
ni. Pfedpokladejme, ze Huron Brzobohaty zapo¢ne svou kariéru
jako bojovnik, ale pak se zméni na uslechtilého lorda na tirovni 10
(tedy pouze pokud se umyje.) Hurén bude déle pracovat jako lord
do té doby, nez ziska svou soucasnou urovei 20. Zobrazeni urov-
né ukaze jeho 10 urovni bojovnika a 10 urovni lorda.

e ZvySeni urovné: Pokud je postava schopna piestoupit na vyssi
uroveti, objevi se na obrazku postavy bily kiizek. Kliknutim na
tento kiizek se postava dostane na vyssi uroven. Viz zvyseni urov-
né v ¢asti Tvorba vasi postavy.

Panel s informacemi o postavé

Napravo od oblasti s obrazkem se nachazi panel s riiznymi dilezitymi sta-
tistikami vas$i postavy. Tento panel obsahuje sedm hlavnich vlastnosti (silu,
inteligenci, zboZnost, Zivotaschopnost, obratnost, rychlost a smysly), mage-
nergii pro vech Sest i§i magie plus mnozstvi dal§ich informaci.

ZkuSenostni
body
g — EXFERIENCE FOINT
a modifikétory souboje
F Zésahové body,
odolnost a ndklad
Kvalita zbroje

Vlastnosti
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Prehled postav

Zkusenostni body

Kdyz vase postavy zabijeji nestviiry a plni ukoly, stavaji se ¢im dal pokro-

CilejSimi. Wizardry 8 udéluje postavé zkusenostni body jako vyraz splnéni

né&jaké ¢innosti. Jak dochazi k akumulaci téchto bod, ziskava postava zku-
$enostni uroveti. Panel zkuSenostnich bodi ukazuje, jak daleko mé postava
k postupu na dalsi urover.

»  Ziskano: Ukazuje mnoZzstvi bodd, které postava dosud ziskala.

+  Dalsi droveii: Ukazuje celkovy pocet bodi, ktery je nezbytny pro
pokroceni na dalsi uroveii. Jakmile postava tohoto mnoZstvi bodt
doséhne, ziska dalsi urovei. Modry sloupec za &isly se plni, jak se
vase postava blizi k pfestupu na dalsi uroveri.

Zasahové body, odolnost a naklad

o v

*  Zasahové body: Piedstavuji pocet zranéni, které miize postava ziskat
nez zemie. Napf. vaSe postava pii plném zdravi bude mit 10 zasaho-
vych bodii. Béhem souboje nestviira postavu zasahne a zpisobi ji
zranéni za 8 zésahovych bodd. Pocet zésahovych bodi vasi postavy
klesne na 2/10, kde 2 zna¢i zbyvajici pocet zranéni, které postava
miZe utrZit pfed smrti. 10 pfipomina celkovy pocet zdsahovych bodii
postavy, kdyz tato je pfi plném zdravi. Zasahové body jsou reprezen-
tovany Cervenym sloupkem a nachazeji se tésné vedle obrazku.

e Odolnost: Odolnost méfi vydrz postavy. Postava miize chodit nebo
bojovat pouze tehdy, kdyZ ji zbyvaji néjaké odolnostni body.

V opatném piipadé pada na zem vy€erpanim. Unavené postavy ne-
bojuji tak dobte jako postavy pIné odpocaté (Zivnuti — malem jsem
spadl na vlastni me¢, ziv — Zzzz.) Odolnost se dopliluje béhem ta-
boieni nebo béhem stoje na misté. Odolnost je mozné také doplnit
béhem souboje kouzly nebo volbou Obrana. Odolnost predstavuje
zluty sloupek, nachézejici se tésné vedle obrazku postavy.

* Niklad: Néklad postavy pfedstavuje maximalni vahu, kterou je
postava schopna unést. Pokud ma postava pfili§ velky néklad, ne-
stviiry i pak snadnéji zasidhnou, postava neuto¢i tak dobfe a rychle
se unavi. Barva Cisel Nakladu vas informuje o pfetiZenosti posta-
vy. Bila barva ¢isla Nékladu zna¢i, Ze postava neni pietizena,
modra znamena, Ze postava je lehce pretizena. Zelen4 barva znaéi
stfedni pietiZzenost a Zluta barva znamen4, Ze postava je hodné pie-
tizena. Cervena barva zna¢i maximalni pfetiZeni postavy. Postavy
nebojuji tak dobte, kdyz jsou pretiZzené. Dokonce je i mozné, Ze
postavy pfijdou o udery nebo o cely utok, kdyz jsou pfetizené. Po-
kud mate ve skupiné problém s pfetizenosti, prodejte ¢ast svych
véci nebo je jednoduse zahodte.

Prehled postav

¢ Naklad a inventa¥ skupiny: Naklad postavy je ovlivnén tfemi
skutecnostmi: pfedméty, které ma postava na sobé (zbrané nebo
brnéni), pfedméty, které ma postava ve svém inventéfi, a podil
z inventafe skupiny. Vechny postavy maji ve svém batohu &ast
z vybavy celé skupiny. Podil nakladu, ktery ma postava ve svém
inventéfi, zavisi pfevazné na jeji sile. Naklad, ktery nese velky jes-
tér, by jisté srazil k zemi malou vilu. Rada: Nebudte piekvapeni,
kdyz déte postavé pfedmét o vaze deset gramii a naklad postavy se
zvy$i o0 méné nez deset grami. Stalo se to, Ze skupina si rozdélila
naklad celé skupiny, aby byla vdha rovnomémsé rozdélena. Pro
zjisténi, jak je vlastné vaha rozd&lena, podrzte kurzor mysi nad
hodnotou nékladu. Objevi se informace, jakym zpiisobem je vaha
rozdélena mezi osobni inventafe postav a inventaf skupiny.

Kbvalita zbroje

Pfirozena kvalita zbroje (nebo KZ) uréuje, jak dobfe je postava chranéna
pfed fyzickym ttokem. Patii sem brnéni postavy, a také schopnost odrazet
tdery. Cim je vy$si kvalita zbroje, tim je vage postava lépe chranéna. Pri-
meérna, zdrava, ale naprosto naha postava miZe mit kvalitu zbroje 0, zatim-
co t€Zce ozbrojeny bojovnik miize mit kvalitu zbroje +17. V§imné&te si, ze
kvalita zbroje postavy miize dosahovat do minusu v pfipadg, Ze postava je
nemocna, nebo kdy?Z je pretizend. Postava s nevolnosti, ktera je pretizena,
miiZze mit kvalitu zbroje —2, kupfikladu.

*  ZakKladni kvalita zbroje: Zakladni kvalita zbroje je kvalita zbroje
postavy, ktera je kompletné naha, s modifikaci jakéhokoliv plasts
nebo $titu, kterymi je vybavena. Pokud je postava nemocna nebo
pfetizena, miiZe nastat negativni KZ, coz znamené, Ze tato postava
je zraniteln€jsi nez kompletné naha postava. Je ale pravda, Ze ry-
chlé nebo neviditelné postavy mohou mit pozitivni zakladni kvali-
tu zbroje, coz odréazi jejich manévrovaci a (thybné schopnosti.

*  Primérni kvalita zbroje: Zobrazuje primérnou kvalitu zbroje
postavy véetné efektu brnéni, které ma postava na sobg. Do prii-
meémé KZ je zapocitano, jak Casto jsou riizné &ésti t&la zasazeny.
Postavy jsou Castéji zasaZeny do hrudniku nez do rukou, takze prs-
ni bréni +10 bude mit vétsi vliv na primé&mou KZ nez par ruka-
vic +10. Kazda ¢ast téla vasi postavy ma svou vlastni kvalitu zbro-
Je, jejiz hodnota se nachazi v levém hornim rohu piishusného
oddéleni inventafe.

Modifikatory souboje a zbrani

Pro zobrazeni panelu Modifikatord souboje a zbrani kliknéte na ikonu
s mecem a Stitem Kdvy vvmeénite 7zhrang nvidite e dadla i e 7 SnX
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téchto Cisel. Levy sloupek ukazuje iniciativu, pocet zabitych nestvir
a vlastni smrt.

Sem kliknout pro navrat COMBAT AND WEAPON MODIFIERS
k infu o postavach

Sem kliknout pro zobra-
zeni modifikatori KZ

Iniciativa: Iniciativa urCuje, v jakém pofadi vaSe postava utoci
béhem jednoho kola. Postavy s vysokou iniciativou zatito¢i prav-
dépodobné dfive neZ postavy s iniciativou malou. Postavy s vyso-
kou iniciativou také mohou ziskat extra uder nebo kolo, coZ jim
zvy$i moznost udélit vétsi pocet zranéni.

Zabiti: Pocet nestviir, které tato postava poslala na hromadu mrtvol.
Smrti: Kolikrat byla tato postava poslana na hromadu mrtvol.

Pravy sloupek ukazuje riizné modifikatory souboje pro primarni a druhotné
zbrané vasi postavy.

Na iniciativu: Vliv zbrané na iniciativu. Velké a hromotlucké
zbrané obvykle snizuji iniciativu postavy, zatimco malé a rychlé
zbrané mohou postavé pfidat na iniciativu bonus.

Rozsah zranéni: Rozsah zranéni, které tato zbran udéli, véetné
takovych véci jako je modifikator sily.

Pravdépodobnost zasahu: Pravdépodobnost, s jakou se vam tou-
to zbrani podafi nestviiru trefit. Cim je toto &islo vyssi, tim lépe.
Pocet utokii: Pocet utokt, které dané postava mize s pfislusnou
zbrani provést.

Max. pocet uderii: Maximalni mozny pocet iiderti, které tato po-
stava muze zasadit pfislusnou zbrani.

Na zasah: Jako soucast praydépodobnosti zasahu vychazi bonus
na zéasah ze specialnich zbrani a jejich zvlastnich schopnosti.

Na proniknuti: Ovliviiyje, jak ¢asto je postava schopna pronik-
nout zbrani skrz kiizi nebo brnéni nestviry.

Prehled postav

N,a ?és,ah: Ukazuje jakékoliv bonusy ke zranéni, které postava zis-
kg}Y.a dl}(y vla§mostem, jako je tieba sila. Pokud ma vage postava
vyjimetnou silu, miZe ptislusnou zbrani zplsobit dvojnasobné
zranéni, které se bude zapisovat jako ,,+100%".

Po seznameni se s modifikatory na utok bude asi uZite€né zminit se také

0 obrannych schopnostech. Pro zobrazeni modifikatori i ie kli
odifikatori kval -
néte na Sipku v levém dolnim rohu. P paraiciklls

Modifikatory kvality zbroje

Tent_o panel ZObraZUje,flené faktory, které maji vliv na zdkladni kvalitu
zbroje postavy. Kladné jsou dobré, zaporné jsou negativni.

Sem kliknout
k infu oogoﬁzgm ' ARMOR CLASS MODIFIERS

Sem kliknout pro nivrat
k modifikétorim souboje

* Rasa: UrCité rasy (napt. vily) Jsou schopny odvratit pfisloveénou

kulku Iépe nez ostatni. Jsou zde zobrazeny vSechny bonusy za rasu.
Rychlost: Extrémné rychlé postavy mohou vyuZit své rychlosti,
aby s v'yhn,uly titoku, lenosi budou s nejvetsi pravdépodobnosti
zasaZeni snaze.
Nezpozorovatelnost: Postavy se schopnosti nezpozorovatelnosti
se mohou vyhnout ran¢ pretvatkou nebo ukrytim. Cim je tato
scl'lopngst VEtsi, tim maji vy§si bonus,
Stlt:’ N1'c neochrani t€lo tak dobte jako vémny itit. Samoziejms
musi byt Stit pouzit pied Zapocetim boje, aby poskytoval ochranu
E,,’Moment! Predtim neii sekne§ tim megem, nech mé vyndat si mij
s'tlt z batooo- 4444!“) Cim postava naklada se Stitem dovednéji
tim je vyssi bonus. ’
. Ma.gic.ké predméty: Urgité prsteny, amulety atd. mohou magicky
ovlivnit bonus na kvalitu zbroje. (Ale pozor! V obou smérech!)

. Nvl?giCkvé k92zla: Kouzla jako Pozehnani nebo Hex mohou zvysit,
ptipadné sniZit kvality zbroje postavy.
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«  Prinik: Tato kategorie ukazuje efekt kouzel Télo z kamene, Plat
brnéni a Rozpusténé brnéni. Télo z kamene a Plat brnéni
zpiisobuji, Ze pro protivnika je t&Zi zplsobit postaveé zranéni, za-
timco Rozpusténé brnéni déla opak.

«  Pretizeni: Kdyz vase postavy nesou na zadech dvé tuny nékladu,
je mnohem snadn&jsi je zasahnout. Pfetizeni ukazuje na postih po-
stavy na kvalité zbroje.

«  Stavy: Postavy, které zvraceji po celé plose okolo, jisté nebudou
atraktivnimi cili, ale bude je snadné zasahnout. Do této kategorie
patfi spole¢ny postih za stavy, jako jsou podrazdéni, nevolnost,
strach a otrava postavy.

«  Unava: Cim je postava unavengjsi, tim snazsi je zasihnout ji.
(,,Uskok? Aach —to je moc namahavé.*) Unava se projevi jako
postih postavy na kvalité zbroje kviili zemdlenosti.

«  Obrann4 akce: Pokud si vaSe postava zvolila moZnosti Obrana
nebo Ochrana, dostane bonus +2 ke KZ.

«  Vstiebani zranéni: Jedna se o procento fyzického poranéni, které
je absorbovano kouzlem nebo zvlastni schopnosti postavy. Vase
postava bude napiiklad zasaZena za 40 bodd, ale ma 25% vstieba-
ni zran&ni, takze utrzi pouze 30 zasahovych bodii zranéni.

Predméty

Vage postavy jsou velmi materialisticky zaméfené, a tak velmi rychle nahro-

madi riizné pfedméty. Postavy mohou nést pfedméty tfemi riznymi zpiisoby:

obleené na postavé, v batohu nebo ve spole¢ném prostoru skupiny.

Carried

MODRA #
Ukazuje pocet pouZziti.
Piedmét neni mozné
rozdélit.

OTAZNIK
Neidentifikovany
predmét

CERVENY OBVOD
Proklety predmét

CERVENE POZAD{
Postava tento predmét
nemuze pouzit.

BILA#
Ukazuje # predméti.
Piedméty nemohou
byt rozdéleny.
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»  Nesené pFredméty: Jsou to jednoduse dostupné predméty, které
nese postava v batohu.

*  Vybavitelné pfedméty: Pfedméty, které ma postava oble¢ené, ne-
bo které drzi v rukou.

e Predméty skupiny: Piedméty, které patii do spoleéného prostoru
skupiny a které pomahaji nést v§ichni. Jsou to pfedméty, které si
¢lenové dali jakoby v batozich na stranu.

Nesené predméty

Nesené piedméty jsou lehce dosazitelné a vase postavy je davaji na mista,
jako jsou kapsy, batoh nebo za opasek. Nejsou vybavitelné. Vase postava
muZe najednou nést maximalné 8 pfedmétii nebo skupin pfedméti. Viech-
ny ostatni je nutné vybavit, umistit do spole¢ného prostoru skupiny nebo
upustit. Zv1astni vlastnosti nesenych pfedmétli je mozné vybavit béhem
souboje pomoci piikazu Pouzit.

Piedméty skupiny

Predméty skupiny patfi do spole¢ného prostoru celé skupiny. Kazdy ¢len
skupiny nese sviij vlastni podil tohoto spolecného prostoru. Pfredméty sku-
piny neni mozné pouzit béhem souboje, pokud pro jejich uvolnéni ze spo-
le¢ného prostoru nepouzijete piikaz Vybavit.

Party Items

Zbrang a tity
Posun
Bméni
Nevybavitelné pfedméty
Vybavitelné pfedméty
Poutisthic fladoe CERVENE POZADI
Neni pouzitelné
Neidentifikované pfedméty zvolenou postavou
Sefadit podle typu
Zlato skupiny
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Wizardry 8 umoziiuje sefadit véci ve spoleéném prostoru viemi moZnymi
zpisoby. Kliknutim na tlagitka po levé strané prostoru skupiny je moZné
zménit zpisob, jakym jsou pfedméty sefazeny.

«  Zbrané & Stity: ve spole¢ném prostoru se zobrazi pouze zbrang
a Stity.

*  Brnéni: zobrazi se pouze brnéni ve spole¢ném prostoru.

»  Nevybavitelné piedméty: zobrazi se pouze piedméty, které neni
mozné vybavit, jako jsou lektvary, svitky, pfistroje atd.

*  Vybavitelné pfedméty: zobrazi se vSechny pfedméty, které ne-
maji povahu brnéni a je mozné je vybavit, jako prsteny, ndhrdelni
ky atd.

»  Pouzitelné predméty: zobrazi se pouze ty pfedméty, které miize
postava aktualné pouZit.

»  Podle typu: zobrazi se pfedméty usporadané podle skupin —
vSechny zbrané pohromadg, v§echno obleceni pohromadé€ atd.

Vybavitelné predméty

Jak bude vase skupina prozkoumavat Dominus, ur¢ité nashromazdi velké
mnozstvi riznych exotickych pfedmétii. Jisté je budete chtit vyzkouset,

a tak si je budou postavy muset nasadit. Koneckoncti, ten dokonale vyhli-
Zejici meg, ktery jste vyhrali, by ve skladisti moc parady nenadélal.

Vedle;jii zbraii.
Pokud hlavni
zbran vyzaduje
obé ruce, je ved-

lejsi policko pie-
Skrtnuto.
Hlavni zbrané
Néhradni
Néhradni vedlej¥f zbran¥
hlavni zbrané

Vyménit zbrang Uvolnit zimek

Télové brnéni

Je zde Sest mist, kam se da umistit brnéni:

«  Hlava: na ni je mozné umistit pfilby, ¢epice atd.

e ———————————
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*  Trup: pfedméty, které je moZné umistit na trup, jsou prsni brnéni,
duchovni §at a platéna kosile.

*  Stehna: od pancife az po obnoSené kamase — vie jsou to predms-
ty, které chrani stehna postavy.

*  Nohy: zde je moZné umistit veliké mnoZstvi obuvi (nastésti za
mnohem mensi cenu neZ souasné tenisky).

*  Ruce: postavy mohou mit na rukach rukavice. (Prsteny ptijdou do
Rizné #1 nebo #2.)

»  Plast: sem pfijdou plaste, chranici celé t&lo.

Zbrané

Postava miZe pouzivat veliké mnozstvi smrtonosnych zbrani, od malych
Sipek aZ po mocny me€. Aby byly zbran& pouZitelné, musi byt vybavitelné.
Velika a nepiijemna sekera nebude nikoho ohroZovat, pokud se bude na-
chazet v batohu pod parem starych ponoZek. Postava ma dvé ruce. Hlavni
ruku (primarni) a vedle;jsi (sekundarni). Postavy ve Wizardry 8 maji dvé
skupiny zbrani, hlavni skupinu a vedlej3i skupinu.

*  Primdrni zbraii: primarni zbrani je ta, ktera se nachazi v hlavni
ruce postavy, v ruce, ktera je u postavy nejlepsi.

*  Vedlejsi zbraii: sekundarni zbraii je ta, ktera se nachazi ve vedlej-
§i ruce postavy, v ruce, kterd neni tak dokonala. Pokud postavé di-
te do ruky vedlejsi zbrari, postava by méla byt vycvidena v boji
dvéma zbranémi, aby je mohla uc¢inné pouzivat. Pokud postava
pouZiva obourucni zbraii, jako tieba dlouhou hiil, policko na ved-
lej3i zbraii nebude k dispozici. Poli¢ko vedlejsi zbrané se také vy-
uZiva pro munici jako jsou $ipy, kamenné kulky a podobng, stejné
jako pro $tity. (Postava nemusi byt vycvi¢ena pro dvé zbrang, aby
mohla pouzivat munici. Dovednost $titu pomiZe postavé vyuZivat
§tit dostatecné.)

* Hlavni sada zbrani: hlavni zbrané jsou ty, které postava v tuto
chvili vyuziva.

*  Vedlejsi sada zbrani: vedlejsi zbrané jsou ty, které jsou pfiprave-
ny k okamzitému pouziti, kdyby vyvstala potfeba. Poli¢ko na ved-
lej3i zbrané je vétSinou vyuZito pro zbrang, pracujici v jiném roz-
sahu neZ hlavni sada. Napiiklad vase priméarni zbrané mohou byt
ur€eny pro boj nablizko: dobry me¢ a mal ostra dyka. Vedlejsi
sada zbrani miZe byt naproti tomu uZite¢n4 pro boj na vétsi vzda-
lenost: silny luk a toulec se 3ipy.
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Prohozeni hlavni a vedlejsi sady zbrani

Prohozeni zbrani je rychlé a jednoduché. Umoziiuje v prvé fadé vymeénit
jednoduse zbrang& nablizko a na dalku. Je to mozné vykonat tfemi zpisoby:

»  Na obrazovce piehledu inventafe kliknéte na Sipky prohozeni.

« Na hlavni herni obrazovce kliknéte na zbraii postavy.

«  Nebo vyberte postavu a pak stisknéte klavesu W. Rada: pro proho-
zeni zbrani u celé skupiny stisknéte SHIFT+W.

Co viak kdyz nechcete, aby si ur€ita postava prohodila své zbran&? Kliknu-
tim na Zablokovat vyménu na obrazovce Piehled inventafe zamezime po-
stavé provedeni automatické vymény zbrani, to samé kdyz je stisknuto
SHIFT+W.

Dopliiky

Nic nezkrasli $pinavé, krvi ulepené brnéni tak jako dopliiky. Pati sem tfe-
ba elegantni 1é¢ivy amulet nebo jemné vyvedeny ochranny prsten. Ve Wi-
zardry 8 jsou dvé mista, riizny pfedmét #1 a riizny pfedmét #2, kam miZete
takovéto pfedméty umistit.

Co znamena to malé &islo na mém brnéni?

Na viech &astech téla uvidite v levém hornim rohu malé bilé ¢islo. Toto
&islo znamena kvalitu zbroje (KZ) té které pfislusné Casti t€la. Cim je toto
¢islo vyssi, tim 1épe.

Prokleti

Nékteré predméty byly magicky poznamenany prokletim. Kdy?Z si nasadite
proklety predmét, doslova se k vam pfilepi. Takovy pfedmét je moZné se-

jmout pouze s pomoci kouzla Odstranit prokleti nebo talentovanym bisku-
pem. Prokleté predméty jsou vét§inou extrémné uZite¢né, ale ubliZuji vasi

postavé, takze je na misté opatrnost.

MoZnosti pifedméti

Sbér, prohlidka, rozdélovani, pokladani a dalsi aktivity, tykajici se pfedmé-
ti, jsou ve Wizardry 8 b&znymi ¢innostmi. Ve spodni ¢4sti obrazovky Pfe-
hled postavy se nachazi panel moznosti predmétd.

e EE——
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Prohlédnout pfedmét Rozdélit pfedméty PoloZit pfedmat Seslat Odstranit prokleti

Spojit pfedméty Pouzit pfedmét Seslat Rozpoznni | | Odstranit prokleti
u viech &t

*  Prohlédnout pfedmét: s pomoci této moZnosti mizete odhalit
pravou povahu pfedmétu, ktery skupina nalezla. Kdyz kliknete na
ikonu Prohlédnout pfedmét, kurzor se zméni na otaznik. Jednodu-
Se pak kliknéte otaznikem na pfedmét, ktery se pokousite identifi-
kovat. Rada: Pfedméty je také mozné prohlédnout pouhym pra-
vym kliknutim na né.

*  Spojit pfedméty: pfedméty je mozné spojit dohromady, aby vy-
tvofily novy pfedmét. (Neustalé pokusy o spojeni naprosto neslu-
Citelnych véci jsou konickem vynalezce.) Pro spojeni pfedméti
kliknéte na ikonu Spojit pfedméty, a pak zvolte prvni ze dvou
pfedméti. Uchopte tak kurzorem prvni pfedmét. Dale kliknéte na
flruh}'l pfedmét. Pfedméty se spoji tehdy, jestlize je to z hlediska
jejich povahy mozné. (Nejde napfiklad spojit me¢ s lektvarem.) Je
ale také mozZné, Ze vaSe postava nema dostatek zkuSenosti, aby
mohla pfedméty dohromady spojit. Rada: tlagitko Spojit pfedméty
miiZete vyuZit pro spojeni balickii podobnych vici (napf. spojit
dva svazky §ipti do jednoho). Jde to ale ud&lat mnohem Jjednodu-
Seji. Prosté kliknete na jeden bali¢ek $ipd a pak na druhy, a dojde
k jejich spojeni do jednoho baliku!

*  Rozdélit pfedméty: predméty ve
skupinach, jako jsou lektvary, §i-
py apod., je mozné rozdélit po-
moci Rozdélit pfedméty. Kliknéte
na rozdélit pfedméty a pak klik-
néte na skupinu pfedméti, kterou
chcete rozdélit. Kdyz tak ucinite,
uvidite na obrazovce tuto situaci:
viz niZe. Rozdé€lte pfedméty jakymkoliv zpiisobem pomoci Sipek.
Az budete hotovi, kliknéte na potvrdit. Rada: jednoduchy zpiisob
jak rozdélit pfedméty, je podrzet SHIFT a zarovei kliknout na ’
pfedmét. Takto oddélite pouze jeden piedmét.

*  Pouzit pfedmét: pro pouZiti pfedmétu, jako je lektvar nebo kouzlo
nebo pro vyvolani zvlastniho efektu magického predmétu kliknéte r,na
Pouzit pfedmét a pak na pfedmeét. Pokud je mozné predmét rovnou
pouZit na obrazovce Piehledu, stane se tak. Pokud chcete pouzit pred-
mét na Hlavni herni obrazovce (jako tfeba dvete), jednoduse vezméte
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predmét do kurzoru, pfeneste jej do herniho svéta a pak kliknéte kur-
zorem na objekt, nachazejici se na Hlavni herni obrazovce.

«  PoloZit predmét: pokud se chcete zbavit toho lehkého koZeného
brnéni, ke kterému vas piemluvila valkyra, kliknéte na Polozit
pfedmét a pak na brnéni. Kdyz polozite pfedmét, objevi se v her-
nim sv&t& u vasich nohou, takZe jej mizete op&tovné vzit, kdybys-
te si to rozmysleli. Nezapomeiite, Ze spousta pfedméti mize byt
draze prodana, takZe si rozmyslete, az se budete nééeho zbavovat.

«  Seslat identifikaci: vybrané postavy znaji kouzlo Identifikovat pred-
mét. Pro jeho seslani kliknéte na jeho ikonu. Kurzor se zméni na otaz-
nik. Kliknéte otaznikem na pfedmét, ktery chcete magicky rozpoznat.

«  Seslat zrusit prokleti: kdyZ vase postava umi kouzlo Zrusit pro-
kleti, miizete kliknout na jeho ikonu pro seslani. Kurzor se zméni
na otaznik. Kliknéte timto otaznikem na proklety pfedmét, coz
okamZité odstrani prokleti.

«  ZruSit prokleti u viech pfedméti: pfedstavitelé biskupského po-
volani mohou odstranit prokleti bez pouziti magie. Pokud jsou
prokleté predméty u ¢lena skupiny, kliknéte na tlagitko Zrusit pro-
kleti u viech pfedmétii na obrazovce Pfehled inventéfe u biskupa,
a pak kliknéte na maly obrazek postavy, kterou chcete zbavit pro-
kletych pfedmétd, v levém hornim rohu. Odkleti jednoduse umoz-
fiuje postavé zbavit se viech prokletych pfedméti. Rozhodné ne-
jde o odstranéni prokleti ze samotnych pfedméti.

Prozkoumavani predméti

Kliknéte pravou mysi na pfedmét a zobrazi se viechno, co dana postava
pravé o tomto pfedmétu vi.

Pro zjisténi, co vi o pfedmétu jiné postavy a rasy, podrZte mys nad jejim
obrazkem.

Pokud vase postavy predmét nerozpoznaly, neuvidite vechny moZnosti,
které pfedmét ma nebo d&la. Zkuste ho nechat znovu rozpoznat, kdyZz se
zvysi postavé jeji artefaktové schopnosti.

I Hlavni inventa¥ | ﬁ)OVOdHOSﬁ]

Prehled postav

Prepinini obrazovek prehledu postav

Celkem existuji ¢tyfi obrazovky Pfehledu postav: obrazovka piehledu in-
ventafe (kterou jsme pravé probrali), obrazovka pfehledu magie, obrazovka
prehledu dovednosti a obrazovka piehledu statistiky. Pro zobrazeni piislus-
né obrazovky kliknéte na jeji ikonu. Kazda obrazovka je probréna detailngji
v nasledujicich odstavcich.

Obrazovka piehledu magie

Kliknutim na tla¢itko piehledu magie se vam objevi obrazovka - viz nize.

Zde uvidite magickou rezistenci postavy, jeji magenergii a viechna kouzla,
ktera postava zna. Zakladni magické rezistence jsou v modré barvé. Bonu-
sy jsou svétle modré a postihy jsou v barvé ervené.

Pro vice informaci o konkrétnim kouzlu klikn&te pravou mysi na jeho jméno.
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Obrazovka piehledu dovednosti

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

Dovednosti se déli do &tyf oddilt: akademické, se zbrani, fyzické a magic-
ké. Pro vice informaci o dovednostech postav kliknéte pravou my$i na na-
zev dovednosti nebo viz Dodatek 4: Dovednosti.

Bonusy a postihy za dovednosti

Postava miize mit na ur¢itou dovednost bonus nebo postih. Bonusy maji
barvu svétle modrou a vazou se vétSinou ke kouzlim nebo k piedmétim.
Kazdé povolani také ziska bonus ke specifické dovednosti. Zlod€ji maji ku-
pfikladu bonus na zamky a pasti.

Vsechny postihy za dovednost maji barvu ¢ervenou. Postihy mohou byt
zpisobeny kouzly, nemoci nebo i jen smiilou.

Dalsi barvy

Pokud je urgita postava v néjaké z dovednosti nejlepsi z celé skupiny, tato
dovednost bude mit zlatou barvu.

Prehled postav

Pokud postava jiz nemiize danou dovednost vylepsit (protoZe zménila napf.
povoléni). potom bude jméno této dovednosti temné. Pokud ale byla do-
vednost nedavno vylepSena, bude jeji barva zelena.

Obrazovka prehledu statistiky postavy

Obrazovka piehledu statistiky vam ukazuje uplny piehled vlastnosti posta-
vy v€etné informaci o vSech pfedmétech, nemocech a schopnostech.

COMBAT AND WEAPON MODIFIERS

Abifties and Traies

Bonusy a postihy za primarni vlastnosti

Tato obrazovka ukazuje nejenom vlastnosti postavy, ale také viechny bo-
nusy a postihy, které se k nim vazou. Bonusy jsou zobrazeny svétle modte,
zatimco postihy maji barvu éervenou.

Schopnosti & zvlastnosti

Cést Schopnosti & zvlatnosti vam ukazuje vSechny zv1astni schopnosti,
které postava ma diky své rase a povolani. Jako pfiklad poslouzi trpasliko-
va odolnost vii¢i zranéni, schopnost knézi odvracet nemrtvé a bojovnikova
dovednost regenerovat odolnost.
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Soucasné osobni efekty

Oblast soucasnych osobnich efektl ukazuje, kolik pfedmétii, okouzleni

a stavii ma vliv na vlastnosti postavy. Tii tla¢itka nalevo od oblasti Soucas-
nych osobnich efektli vam umoziiuji nahlédnout tyto efekty tfemi riznymi
zpusoby:

»  Pozitivni: kliknutim na tlacitko ,,+* se zobrazi pouze pozitivni
efekty, majici vliv na postavu.

*  Negativni: kliknutim na tlaéitko ,,-,, se zobrazi pouze negativni
efekty, majici vliv na postavu.

*  Prepnout na pfirozeny/efekt pfedmétu: kliknutim na toto tlacit-
ko dojde k piepnuti pohledu z pfedmétii, majicich vliv na postavu,
na stavy a okouzleni samotné, majici vliv na postavu.

Stavy postavy

Za normalnich okolnosti vase postavy nebudou pod vlivem stavii nebo
okouzleni. V tom pfipadé bude seznam ,,pfirozenych* efektii prazdny. Riz-
na okouzleni, jako Pozehnani, Spéch, Superman a dalsi, mohou zpisobit
pozitivni efekt a budou zafazeny do tohoto seznamu.

Mnohem cast¢jsi jsou ale negativni stavy (jako tieba nemoc), které zptiso-
buji postavé spoustu potizi. Celkové vzato maji tyto stavy tii efekty: posta-
va nebude mit ten samy vykon jako bézné, bude snazsi postavu zasdhnout,
a pokud dojde k proniknuti brnénim postavy, bude udéleno vice zranéni.
Nékteré nemoci také maji své vlastni zvlastni efekty. Stary dobry odpoci-
nek a relaxace by tyto stavy mozna mohly zvladnout. Nemoc, vy¢erpani

a smrt (dabelska trojice) vSak spankem vyieSeny byt nemohou a vyzaduji
proto magicky zasah.

Strach: postavy postizené strachem se pfi pohledu na nepfitele vy-
dési, a dojde tim ke sniZeni schopnosti a sebediivéry. Protoze

u téchto postav dochazi k prehnanym reakcim, vétSinou se jiZ ne-
zmizou na utok. Dokonce také nemusi mit viibec kuraz utocit. Protoze je
ale vydési vSechno od polni mysi az po hlasity zvuk, je jednodussi je za-
sahnout.

Spanek: spici postavy nestviry divérné nazyvaji ,,snidané do po-

*O stele. Pro nestviiry jsou spici postavy snadnym cilem. Pii zdsahu

~ se vétSinou zranéni zdvojnasobi. Spici postavy se mohou probrat,
napf. silnym tderem - byva to ale velmi hrubé probuzeni!

l . Chybi: jednu minutu jsou tady, a druhou — pry¢! Postava mize
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Oslepeny: oslepené postavy jsou v podstaté bezbranné. Typicky

maji 50% postih na smysly a utrzi vét§inou dvojnasobné zranéni

v souboji. Nemusi byt schopny utoku a pokud zautoé&i, ¢asto si vy-
berou $patny cil. (To plati také na jejich také!) Mnisi, vzhledem ke svému
vycviku, mohou byt schopni vyhnout se nékterému z efekti oslepeni.

Nemocny: nemoc je, snad kromé smrti, nejhor§im stavem ve Wiza-
rdry 8. Nemocné postavy nejprve nevykazuji Zadné nebezpetné

wvr ¥

symptomy. Jak ale bézi ¢as, nemoc zaéne ochromovat schopnosti
postavy. MiiZe nastat paralyza. Postava miiZze byt podrazdéna, zpomalena,
oslepena nebo otravena. Déle se miiZze rozvinout Silenstvi nebo paralyza.
V nejhorsim pfipadé miiZe postava natrvalo pfijit o své vlastnosti, zadsahové
body nebo o odolnost. Vlastnosti, které nemoc ochromi, neni mozné zad-
nym zplisobem nahradit, takZe byste se méli snazit zbavit se nemoci lékem

nebo magii, jak nejrychleji to je mozné.

Vyéerpany: vycerpana postava pifisla o zasahové body a odolnost

nasledkem titoku né&jaké zakeiné, vySerpavajici nestviiry, jako je

tieba Vampyti netopyr. Zasahové body nebo odolnost, které byly
vyCerpanim ztraceny, nemohou byt nahrazeny béZnymi prostfedky. Jedi-
nym znamym lékem je vzacny (a drahy) lektvar Obnovy.

Zatarovany: postava, ktera byla zadarovana, nemusi zevné vyka-
e zovat Zadné znamky postiZeni, ale vniting byla oslabena prakticky

na vSech trovnich. Bez ohledu na &innost se zda, Ze postava byla
prokleta. Jeji mysleni, sila a rychlost — prakticky v§echny vlastnosti — jsou
sniZené. Postava se také nemtiZe pfi souboji trefit do nepfitele. A¢koliv tré-
novala celé roky, uZ to neni co byvalo.

@ Sileny: silend postava je po dobu trvani naprosto zblaznéna. Podobné
jako vyvojar pocitatové hry béhem beta testovani se postava chova
blaznivé a jeji akce jsou iracionalni a nahodné. Silena postava mize
klidné zaxitoCit na vlastni postavy v domnéni, Ze se jedna o nepfitele!

@ Podrazdény: podrazdéna postava je postizena svédénim a pocitem pa-
leni po celém téle. Postavy budou travit ¢as pokusy o zahnani t&chto
nepiijemnych pocitli. Nasledkem toho nebudou bojovat tak dobie
a mohou se stat snaz§im teréem pro nepfatele. I kdyZ je podrazdéni drobn4 z4-
leZitost, miiZe i tak sniZit schopnosti skupiny o pfekvapivou hodnotu.

chybét z mnoha diivodd, ale nejéastéji jde o velkou nestviru s ob-
rovskou tlamou, ktera méla hlad. Postavy, které zmizi pravé tako-
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vym zpiisobem, mohou byti do skupiny navraceny, ale nejprve je nutné za-
bit pfislusnou nestviiru. Postava béhem chybéni také miize utrpét zranéni.
V tomto pfipadé nasledkem natraveni.

Nevolnost: postavim na zvraceni se zveda zaludek a jsou jako opi-
@ 1é (zvlasté po jidle). Postavy na zvraceni neutoci ani nebrani dost

dobte. Diky svému podrazdénému Zaludku také mohou pfijit o cely
sviij utok. Jenom se modlete, aby pii tom také nepfisly o sviij obéd!

Paralyza: paralyzovana postava se nemtize pohybovat. Tato posta-

va nemiize uto¢it a je také snadnym teréem zasahu, a to dokonce

i dvojitym zranénim. Je zde vSak také mala Sance, Ze zésah zpiiso-
bi, Ze nervovy systém postavy se navrati do normalu.

Otraveny: nejenom Ze otravené postavy $patné bojuji a je snadné
@ je zasahnout, ale také ziskavaji kazdé kolo zranéni z otravy jedem.

Jak jed postupuje krevnim feci§tém postavy, otravuje postiZzené po-
stavé télesné systémy. Nechat otravenou postavu odpocivat v tabofe miize
byt velmi nebezpecné, protoze kdyz je jed dostatecné silny, postava miize
ve spanku zemfit! Je vhodné pied spanim postavu vylé€it pomoci lektvarii
nebo kouzel.

Umléeny: mléenlivost miize znamenat zlato, ale také smrt. Postavy,
& které jsou uml&ené, nemohou sesilat kouzla, a tak stav umléeni mi-
Ze proménit mocného kouzelnika ve snadny ter¢ utoku. Jedinou vy-
jimkou jsou ti, ktefi sesilaji kouzla z alchymistovy knihy kouzel. Alchy-
misté pro svou magii vyuZivaji namisto slov prasky, lektvary a gesta, takZe
uml&eni na né nema vliv. .

Zpomaleny: zpomalené postavy funguji s Casovym zpozdénim.

I kdyz mohou pfemyslet normalni rychlosti, jejich télo to jednoduse

nestihne. Zpomalené postavy jsou asi 0 50 % pomalejsi, neZ by by-
ly normalnég, a tak pfichazeji o toky a o udery.

Prebéhlik: stav prebéhlictvi proméni pfitele v nepfitele. Z nic¢eho nic

vam postava, kterd vam diiv pomahala ve v§ech situacich, chce na-

jednou useknout hlavu. I kdyzZ je tento stav doCasny, ptesto miiZe
¢len skupiny pod vlivem pieb&hnuti zptisobit svym druhiim spoustu zranéni.
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Bezvédomi: postavy v bezvédomi jsou mimo situaci a nejsou si na-

prosto védomy, co se okolo nich d&je. Stejné jako postavy paraly-

zované jsou postavy v bezvédomi naprosto bezbranné a pfi zasahu
obvykle obdrzi dvojnasobné zran&ni. Spetka &pici soli obvykle &lena skupi-
ny z bezvédomi probere. ;

Q Sit: postavy byly chyceny do husté a lepkavé sité. Pokryti pavuéi-
¥ nou jim zpusobuje, Ze jsou naprosto bezbranné a mnohem méné

obratné nez dfive. Pokud je postava pokrytd pavuéinou zasaZena,
utrZi vice zranéni neZ normalné. Silné postavy jsou vétSinou rychle
schopny pokryti pavudinou zpietrhat.
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Truhly, zamky a pasti
Truhla s pokladem

Béhem svého putovani ob&as narazite na truhlu plnou pokladi. Kdyz truhlu
oteviete (neni to vzdy jednoduché, jak uvidime), zjistite, z eho se poklad
sestava. Jakékoliv zlato bude automaticky pfidano do spole¢né pen&zenky
skupiny. Pokud naleznete pfedméty, zobrazi se na obrazovce nasledujicim
zpusobem:

Vybrat viechny

pledméty Konec
1
VloZit pfedméty | |ylo¥it ptedméty do
do inventafe inventafe postavy
skupiny

Kliknéte na pfedméty, které si chcete vzit. (Pravou mysi kliknéte na pred-
mét, abyste zjistili, co o0 ném vi skupina.) Kdyz jste vybrali pfedméty,

o které mate zajem, miZete je bud dat ur€ité postavé, a nebo je viechny
pfidat do inventare skupiny.

S truhlami plnymi pokladu byva jeden problém. Obvykle jsou chranény
pasti.

Pasti

Pasti byly vyvinuty, protoZe lidé nechtéli, aby jejich cennosti podlehly prv-
ni ozbrojené bandg, ktera se nachomytne pobliZ. Pasti se obvykle skladaji
z nékolika mechanismi, sestavenych tak, aby nevitany host, snazici se
oteviit truhlu, za to zaplatil zivotem. Ti, ktefi se zabyvali studiem zamku

a pasti, mohou vSak tato zafizeni rozpoznat a eventualné je i odstranit.

Kdyz kliknete na truhlu s pokladem jisténou pasti, objevi se obrazovka

s pasti. VSechny pasti se skladaji z jednoho az osmi riznych zafizeni. Roz-
dilné kombinace téchto zafizeni vytvafi rtizné pasti. Pro vice informaci

o sestavé riiznych typl pasti - viz seznam Znamé pasti. Zafizeni, ktera se
nachazeji v piislusné pasti, se objevi vlevo jako tla¢itka.

Truhly, zamky a pasti

Tlalftka systémi

Jméno postavy MoZnosti pasti

Dovednosti postavy Znémé pasti

ProhliZeni a odstran&ni pasti

Hlavni otizkou je, jaky typ pasti je napojen na tuto konkrétni truhlu. Posta-
vy s dovednosti Zamky a pasti na to mohou velmi dobfe piijit.

Pro prohlidku pasti nejprve vyberte postavu s dobrymi schopnostmi na
Zamky a pasti. (Vybrana postava a jeji dovednosti ohledn& Zamki a pasti
se objevi nalevo od okna s pasti.) Potom klikn&te na ikonu zvétSovaciho sk-
la napravo. Vybrana postava se pokusi urgit povahu pasti. Prohlidka pasti
se miiZe stat nebezpetnou a nékdy dojde pfi jejim provadéni k aktivaci pas-
ti. Kdyz postava dokon¢i prohlidku pasti, objevi se okolo n&kterého ze zn4-
mych systémi barevny okraj. To pfedstavuje informaci, kterou se postava
dozvédéla pii prohlidce pasti.

*  Zelena: zeleny okraj okolo systému znamen4, Ze si postava mysli,
Ze zafizeni je jist€ souCasti pasti.

«  Zluta: prerusovana Zluta Sara okolo systému znamena, Ze si posta-
va neni jistd, jestli zafizeni je soudasti pasti nebo ne.

+  Cervena: Eervena barva okolo systému znamena, Ze zafizeni urci-
t€ neni soucasti pasti.

Jakmile jste prohlédli past, projdéte si seznamem pasti, abyste nalezli, e-
mu nejlépe odpovida nalez vasi postavy. Kdyz najdete velmi dobrou shodu,
miZete se pokusit past odstranit.

Pro odstranéni pasti klikn&te na tlatitka systémi, o kterych se domnivéte,
Ze jsou soucasti pasti. KdyZ kliknete na systém, ktery skutedn& neni souds-
ti pasti, past vam vybuchne pfed obli¢ejem. Dovednost tady také hraje jis-
tou roli, takZe vyberte urcit& postavu, ktera je nejzkusengjsi. Postava bez
dovednosti miiZe pfivodit vybuch pasti i v ptipad, e spravn& odhadla po-
vahu systému. (KdyZ past vybuchne, vase potiZe tim nemusi skon&it. Past
se miZe znovu nabit, aniZ by se truhla oteviela.)
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Pasti a magie

Kdyz se zabyvate pastmi, pfijde vhod také magie. Kouzlo BozZska past, ma-
gicka mentalni zkouska sméfujici k odhaleni mechanismu, velmi zvySuje
schopnosti postavy prohlédnout past a zjistit, co je uvnitf za mechanismus.
Po seslani kouzla Bozska past odhalite vice o mechanismu pasti nez bez je-
ho seslani.

Kouzlo Vyrazeni pracuje pfiméjsi cestou. Vyrazeni se snazi uvolnit zafize-
ni ptimo tim, Ze odd&li past od truhly. Neni ani potieba védét, jak se past
jmenuje! Jestlize ale kouzlo VyraZeni selze, miiZe past vybuchnout.

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

Neékteré magické pfedméty také mohou seslat kouzla Vyrazeni nebo Boz-
ska past. Pokud jste nasli jeden z téchto pfedmétii a chcete jej pouZit na
past, kliknéte na ikonu ruky na obrazovce pasti.

Vylomeni pasti

Pokud v§echno selze, mizete se pokusit otevfit truhlu hrubym nasilim. Pro
pokus o vylomeni truhly vyberte postavu s nejvétsi silou a pak kliknéte na
ikonu beranidla na obrazovce pasti. Jisté, 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 béhem své cesty setkate.
Spousta dvefi, které uvidite, bude zam¢ena. Kdyz kliknete na zamcené dve
fe nebo truhlu, objevi se obrazovka zamku a ukaze vam zamek, ktery se
snazite oteviit. Jednoduché zamky maji pouze dvé zadpadky a neni problém
je oteviit. Slozit&jsi zamky maji aZz osm zapadek a jejich otevieni vyzaduje
vy§§i schopnosti.

Zamek muzete také zkusit vypacit, oteviit Sperhdkem, magii nebo pouzit hru-
bou silu. Rizné postavy maji rozdilné schopnosti. Chcete-li zjistit, jestli se
postava hodi na otevieni zamku, kliknéte na ni. Jméno vybrané postavy se
objevi na obrazovce zamku spole¢né s Sancemi na otevieni tohoto zamku.
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Jméno postavy Zapadky MozZnosti zdmku

Tyto Sance ukazuje €islo, nachazejici se vedle dovednosti Zamek & past.

Cislo vedle dovednosti VyraZeni ukazuje dovednost postavy se zemni ma-
gii, ovSem pouze v piipadg, Ze postava kouzlo Vyrazeni zna. ,,Pouziti sily*
vam sdéli, jaka je pravdépodobnost, Ze postava otevie zamek hrubou silou.

Vypaclit zamek

Pro vypéaceni zdmku je nutné zdvihnout v§echny jeho zapadky. Nejprve vy-
berte postavu s dobrou dovednosti Zamek & past. Dale kliknéte na jednu
zapadku, abyste ji zdvihli.

Je to jednoduché. Slozité je zdvihnout ostatni zapadky bez spadnuti té pied-
chazejici. Cim ma vase postava vyssi dovednost Zamki & 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 zné kouzlo VyraZeni, pak jeho seslani klikn&te na jeho
ikonu v knize kouzel. VyraZeni magicky zvedne nékolik zapadek a podrZi
je. PoCet zdviZenych zapadek v tomto pfipadé zavisi na urovni sily postavy.

Nema4 valny vyznam, kdyZ jedna a ta sama postava sesild opakované na stej-
ny zamek kouzlo Vyrazeni. KdyZ postava sesle VyraZeni na zamek, na ktery
jiz dfive seslala VyraZeni, situace se vynuluje a vyhoda pfedeslého seslani je
ztracena. Zapadky jsou drzeny oteviené kouzelnikovou koncentraci a kazdé
seslani nového kouzla jenom narusuje kouzelnikovu schopnost soustfedéni
myslenek. Pokud v§ak méte ve skupiné vice kouzelnikd, kteti seslou Vyraze-
ni na stejny zamek, jejich kombinovana kouzla budou mit v&tsi Sanci na
otevfeni, nez by mélo jednotlivé kouzlo VyraZeni. Také je mozné kombino-
vat kouzlo VyraZeni s vypa¢enim zamku. Reknéte svému kouzelnikovi, aby
seslal na zdmek VyraZeni, a pfipravte si postavu s dobrou dovednosti na
Zamky & pasti pro zdvizeni zbyvajicich zapadek, které unikly kouzlu.



Truhly, zamKky a pasti

Pokud naleznete magicky pfedmét, ktery umi seslat kouzlo Vyrazeni, mid-
Zete se jej pokusit pouzit na otevieni zamku. Pro jeho pouziti kliknéte na
ikonu ruky na obrazovce zamku.

Zniceni zamku

Pokud dovednosti ani kouzla nepomohou, miiZete se pokusit pouzit hrubou
silu svalii. Pro nasilné otevieni dvefi vyberte nejsilnéjsi postavu, a pak klik-
néte na ikonu beranidla na obrazovce zamku. Postava se pokusi dvefe vyra-
zit. Tohle pfirozené stoji spoustu energie, takze postava pfijde o spoustu
odolnosti. Pokud postava nema k dispozici dostatecné mnozstvi odolnosti,
ikona beranidla bude mit Sedou barvu.
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Pfi prozkouméavani Dominu se nékdy také setkate s mistnimi obyvateli.
(Obgas také potkate stvoreni odjinud.) Tyto neherni postavy (nebo také ve
zkratce NHP) se mohou stat uZite¢nym zdrojem informaci, pfedméti a tiko-
1d. Neékteré z nich se k vam na vasi cesté i pfidaji. NHP maji svou vlastni
osobnost, myslenky, silu a slabosti, stejné jako vy, takze se budete muset
nautit, jak s nimi jednat. Chovejte se k nim dobfe a NHP se stanou vasimi
prateli. Nakladejte s nimi $patné, a vytvofite si zaryté nepiatele.

Prvni dojem

O hovor se miizete pokusit s kazdou postavou, kterou potkate. Pristupte
k postavé bliZe a piesurite na ni kurzor. Pokud se kurzor zméni ve rty, klik-
néte mysi pro zapoceti hovoru. (Pokud se rty neobjevi, pfisuite se bliz.)

Je jasné, Ze jisté asocialni nebo zabednéné postavy neodpovi. Dalsi postavy
toho nebudou mit moc co fici. A existuje také spousta nestviir, které vam
na pozdrav odpovi snahou vyrvat vam srdce z t&la. Kdyz ale potkate néko-
ho, kdo je schopen rozsahlé komunikace, objevi se obrazovka s NHP

a konverzace zapocne.
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Hovor s pratelskou NHP

Nékteré NHP, se kterymi se setkate, k vam budou pratelské a ochotné
o ¢emkoliv hovofit. Jiné budete muset ur¢itou dobu piesvédcovat. (Viz Ne-
utralni NHP niZe a jak donutit tyto zatvrzelé postavy ke komunikaci.)

Piatelské NHP jsou velmi vyieéné. Maji také obvykle rozsahlé znalosti
o okoli, jeho povéstech a stvofenich. KdyZ polozite tu pravou otazku, mi-
zete se dozvédét spoustu véci, které vam pomohou na vasi ceste.

Wizardry 8 umoziiuje hovofit s NHP dvéma zpiisoby. Muzete si zvolit slo-
vo ze seznamu kli¢ovych slov, nebo miizete vypsat jakoukoliv otazku, na

kterou se chcete zeptat.

Seznam kli¢ovych slov

I Kli¢ova slova

i efazeni Textovy fadek.
l L. L Napiste, co chcete.
Pfidat nebo odstranit
slova v seznamu v
kliéovych slov Hovofit o |
Kde je I

Jak hovotite s NHP, ur¢ita slova, kterd postava zmini, se automaticky pii-
daji do seznamu kli¢ovych slov po pravé strané. Kdyz kliknete na nékteré
z téchto slov, zkopiruje se do textového fadku. Jakmile je slovo v textovém
fadku, mizete bud kliknout na tlac¢itko Hovofit o, pro obecny dotaz na
pfedmét hovoru, nebo kliknout na tla¢itko Kde je, pokud se zajimate o lo-
kalizaci mista.

Také je mozné pouze dvakrat kliknout na slovo v textovém fadku, ¢imz se
automaticky zvoli moéd Hovofit 0. A co vic, nejste pfimo vazani na kliCova
slova nachazejici se v seznamu kli¢ovych slov. MiZete totiz kliknout na li-

T
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bovolné slovo z konverzace s NHP v okné rozhovoru. Pfedpokladejme, ze
NHP pravé fekla ,,Opravdu nesnasim Temného Ucence™ a vy se chcete ze-
ptat na UCence. Jednoduse tedy dvakrat kliknéte na slovo ,,U¢enec* v okné
rozhovoru a NHP odpovi.

Rada: kdyz se budete chtit dotazat NHP na ur€itou slovni kombinaci, jako
tteba ,,Temny Ucenec* (na rozdil tfeba od Ucence Cerveného, modrého
atd.), klikné&te nejprve na ,,Temny*, pro piidani slova do textového pole.
Pak podrzte klavesu SHIFT a kliknéte na ,,Uc¢enec®. Tim budete mit v tex-
tovém poli celou kombinaci ,,Temny Ucenec*.

Piidani, odstranéni a sefazeni kli¢ovych slov

Do seznamu klicovych slov miZete pfidavat slova tak, Ze je oznacite v okné
konverzace a dale kliknete na znaménko ,,+*. K seznamu také mizete ptidat
slova tak, Ze je napiSete do textového pole, a pak kliknete na znaménko ,,+*.

Pokud se va$ seznam kliCovych slov stane pfili§ velkym a nezvladnutel-
nym, miZete kliova slova vymazat. Jednoduse kliknéte na slovo v sezna-
mu kliGovych slov a pak kliknéte na znaménko ,,-,, pro odstranéni slova.
Mizete si také udélat pofadek s pomoci tlacitek sefazeni, ktera vam umozni
usporadat slova do riznych kategorii, napf. podle postav nebo mista.

Po nékolika rozhovorech si v§imnete, Ze seznam klicovych slov ve
Wizardry 8 je barevné rozliSen. Hnéda klicova slova jsou ta, na ktera jste
se jiz diive nékoho zeptali. Zelena kli¢ova slova jsou nedavné pfiristky, na
které jste se jesté nikoho nezeptali. Aktivni zvolené klicové slovo bude mit
barvu Zlutou.

Textovy Fadek

Kli¢ova slova jsou jednoduchym zptisobem, jak se domluvit s NHP. Nékdy
se ale budete chtit vice ponofit do néjakého problému, ktery se neobjevi
pfimo na seznamu kli¢ovych slov. D€l4 se to jednoduchym zptisobem.
Kliknéte na textové pole, napiSte cokoliv mate na srdci a pak stisknéte
ENTER. (Muizete také pouzit tlacitka Mluvit o nebo Kde je, jak je uvedeno
vyse.) NHP vétSinou vi o spousté véci. Dobré naméty na rozhovor jsou:

¢ Mésto nebo oblast, kde se nachazite.

» Klepy, které se mohly doslechnout.

» Jiné rasy, se kterymi jste se setkali (Rapaxové, Higardi atd.)
*  Predméty, které hledate.

*  Vyprava, kterou vedete.
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Tlacditka moZnosti NHP

Vlevo od obrazovky NHP si v§imnéte
tlacitek moznosti NHP. Ta vam umozni
interakci s NHP jinym zptisobem nez
hovorem. Je zde Sest moznosti interakce 3 Recruit
s NHP: obchod, magie, ttok, kradez,
naverbovat a opustit.

Leave

Obchod

Kazdy si chce trochu pfivydélat a NHP nejsou vyjimkou. Obchodnici s va-
mi budou pravdépodobné nejochotnéji obchodovat, a dokonce mtizete nara-
zit na NHP, kterd ma bokem drobny obchod s riiznymi potiebami. Kdyz
zvolite obchod, objevi se moznosti Obchodu.

Jsou zde ¢tyfi moznosti Obchodu.

*  Koupit: zvolenim koupit se objevi seznam predméti, které ma
NHP na prodej. Posunujte seznamem, abyste vidéli, co mize NHP
nabidnout. Kdyz jste nalezli to, o co mate zajem, kliknéte na to.
Piedmét se oznaci svétle modie a objevi se v aktivnim okné po le-
vé strané. Pro dokonc¢eni nakupu kliknéte na ,,Koupit*“ v aktivnim
okné predmétu. NHP vam ochotné poda zvoleny piedmét a jeho
cena se odecte od celkového zlata skupiny. Bohuzel vSechny pied-
méty oznacené ¢ervenou 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 pfedmétii v okné in-
ventafe. MizZete si zvolit jednak predméty, patfici jedné postaveé ze
skupiny, tedy té, ktera je zrovna vybrana, anebo predméty skupi-
ny, které se nachéazeji ve spole¢ném prostoru skupiny. Po strané
kazdého pfedmétu se nachazi cena, kterou je NHP ochotna zapla-
tit. Pro vybér pfedmétu na né€j jednoduse kliknéte a objevi se v ak-
tivnim okné. Pro dokonéeni prodeje kliknéte na ,,Prodat” v aktiv-
nim okné piedmétu.
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*  Dat: tato volba umoziiuje obdarovat NHP pfedmétem vasi volby
z dobroty srdce. Pro¢ byste méli obdarovavat NHP pfedmétem? Tre-
ba abyste si postavu ihned na zacatku naklonili. NHP vés &asto poza-
daji, abyste pro né jisty pfedmét ziskali. Nebo miZete zkusit NHP
Jjednoduse lichotit. Nic nepotési u srdce tak jako darek (nebo Ohniva
koule do prsou, ale o tom tady ted nehovotime, nebo ano?!). Tim, Ze
NHP obdarujete, miiZe si o vas vytvofit lepsi minéni. To mize byt
uzite¢né, kdyZz chcete NHP pozdéji okrast az na kost.

*  Kridez: tato volba je podobna jako Koupit, az na to, Ze nedojde
k nepfijemné vyméné penéz. Kradez umoziiuje zbavit NHP pied-
métu, o kterém se domnivate, Ze bez n&j bude NHP 1épe. Zvolte si
pfedmét, o ktery mate zajem, a pak kliknéte na , Kradez* v aktiv-
nim okné predmétu. Kradez bohuzel neni bez rizika. Je zde $ance,
Ze vas pfi tom chyti, a kdyZ k tomu dojde, obchodnik jist& nebude
nadSeny. Vétsi a drazsi predméty je slozitéjsi ukrast. V tomto dru-
hu aktivity jsou pfirozené nejdovednéjsi zlodé&ji.

Tladitka sefazeni predméti

Predméty si miZzete utfidit s pomoci sloupku sefazeni pod panelem s moz-
nostmi Obchodu. Funguje to stejné jako sloupek sefazeni v inventafi postavy.

Nakup urcitého mnoZstvi

Pokud se rozhodnete nakoupit vice nez jeden pfedmét nebo kdyz budete
chtit pofidit mensi objem, nez je nabizen, kliknéte na tlagitko MnoZstvi

v aktivnim okné pfedmétu. Zde miizete zvysit nebo sniZit pocet pfedméti,
které budete nakupovat.

Magie

Kdyz se setkate s NHP, existuji dvé rozdilna kouzla, kterd vam mohou po-
moci: Okouzlit a Cteni mysli. Tlagitko Magie vam umozni tato kouzla se-
slat, oviem pouze v pfipadé, Ze jste na to pfipraveni. Nejprve vyberte jednu
ze svych postav, o které vite, Ze kouzlo zn4, nebo ktera ma pfedmét, ktery
kouzlo sesila. Potom kliknéte na Okouzlit, Cteni mysli nebo na tlagitko
Pouzit pfedmét.

*  Okouzlit: zptisobi, ze NHP vas bude povazovat za lep$i. Mozna
dokonce i zapomene, Ze jste se ji snazili zabit. Okouzlit se také hodi
na neutralni NHP, které by se jinak se skupinou viibec nebavily.

«  Cteni mysli: v mysli NHP jsou nevyslovené mySlenky. Kdo vi, na
co pravé mysli? Pro zjidténi pouzijte kouzlo Cteni mysli.
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. I:ouiit: dovoluje pouzit pfedmét, ktery je schopen seslat kouzla
] Cteni mysli nebo Okouzlit.
Utok

Pokud se z n&jakého diivodu rozhodnete NHP radéji zabit, nez s ni hovoit,
zvolte Utok. Vstoupite do médu souboje a budete mit moznost zatto¢it na
nebohou NHP. Pamatujte:

*  KdyZ zabijete NHP, zmizi spolu se v§emi ndpovédami, dobrodruz-
stvimi nebo predmeéty, které vim mohla poskytnout. Stale jests
budete moci vyhrét hru, ale pfijdete o urgité postupy.

*  VaSe homicidni chovani nebude piateli NHP ocen&no. Budou vas
pravdépodobné pronésledovat tak dlouho, dokud vas nezabiji.

*  Vétsina NHP jsou silni jedinci a ti, ktefi nejsou, stejn& mohou pii-
volat na pomoc straze. Poslat bojovnika 3. irovné na feknéme An-
tona Rapaxe se d4 oznacit jednim slovem: sebevrazda.

Kradez

Dobfe, neni to jisté cesta na vrchol morélky, ale potiebujete prece n&jakou
hotovost. TakZe se rozhodnete, Ze okradete dalsi postavu, se kterou se set-
kéte. Zvolte tedy Kradez a ujistéte se, Ze jste pro tuto &innost zvolili posta-
vu s nejvyssi dovednosti v oboru. Postava se pokusi NHP okrast o n&jaké
zlato, nebo dokonce i o vé&tsi pfedmét. Neni nikde psano, Ze se vam to musi
zdafit. Pokud vas NHP chyti, nebude si o vas myslet nic dobrého a miize

1 zautodit.

Naverbovat

Nékteré z NHP se k vam mohou také na né&jakou dobu i pridat. Zvolte ,,Na-
verbovat®, abyste zjistili, jestli o to maji zdjem. Pokud ma NHP chuf piidat
se k vasi skupinég, udéla to okamzitg. Pokud ne, zdvofile vam podskuje za
nabidku (nebo se vam rovnou vysméje do obliceje.) Dalsi NHP se k v4m
mohou pfipojit za jinych, zvlastnich okolnosti, jako napi. kdyz uz jste na-
shromazdili jisté mnozstvi zkuSenosti nebo pokud jste schopni vyfesit pro-
blém, ktery je pfivede blize k domovu.

Kdyz se NHP pfida k vasi skuping, stane se VHP (verbovatelnou herni po-
stavou). VHP jsou plnohodnotnymi ¢leny vasi skupiny, ale je tfeba mit na
paméti nékolik véci:
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*  VHP nejsou vasimi otroky. Mohou vasi skupinu opustit, kdykoliv
si to budou prat. (Pfed odchodem vam vrati vase pfedméty.) VHP
se opravdu nastvou, kdyz zautoc€ite na jejich pratele.

*  VHP vétsinou ochotné poskytnou skupiné sviij prostor i pfedméty.
Nicméné miiZou mit n€jaky osobni pfedmét, o ktery se se skupi-
nou nechtéji délit.

*  VHP toho vétsinou v&di hodné o oblastech, do kterych se s nimi
hodlate vydat. Je dobré mit je okolo sebe jako priivodce.

*  Najednou miZete mit ve skupiné maximalné dvé NHP. Pokud jiz
dvé NHP ve skupiné€ mate a chcete naverbovat dalsi, jednu z pfed-
chazejicich VHP musite propustit. Pro propusténi VHP oteviete
jeji okno inventate a kliknéte na ikonu dvefi na jejim obrazku.

*  Pokud VHP zemfe a vy se zbavite jejiho téla, je pry¢ navzdy.

Neutralni NHP

Neutralni NHP jsou ty, které z néjakého diivodu nechtéji v soucasné dob¢ se
skupinou hovofit. Nemusi s vami byt spokojeni, nebo vas pouze dostate¢né
neznaji. Kdyz se setkate s neutralni NHP, objevi se nasledujici moZnosti:
Kromé Utoku a Opusténi mé vase skupina &tyfi zdkladni moznosti:

NPC NEUTRAL

*  VyhroZovat: skupina se snazi vypadat co nejhriizostrasnéji a po-
ru¢i NHP mluvit — nebo...! Nékteré NHP se vzdaji vyhrizkam. Ji-
né budou odolnéjsi. NHP vés dokonce mitiZe za vasi drzost i na-
padnout.

*  Pratelsky: ,,poslouchej, vim, Ze nas neznas, ale zkus se s nami ba-
vit...“ Toto je pratelsky postup, ktery NHP napovida, Ze chcete
byt jenom prateli. Postavy, které maji rozvinuté Komunikaéni do-
vednosti, maji vétsi Sanci na uspéch.

* Nabidka: ,,na vyraz mé upfimnosti pfijmi, prosim, tento dar...*
Obdarovanim NHP zlatem nebo néjakym predmétem si ji miizete
trochu naklonit. Koneckoncti, nebudete otevienéjsi pohovofit si
s n€kym, kdo vam jen tak vénoval 20 euro?

»  Magie: tato volba umoziiuje seslat na NHP Cteni mysli nebo Okouz-
leni. Pro vice informaci viz moznosti Magie v pfedchazejici ¢asti.
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Rasy na Dominu

Na Dominu se nachazi velké mnoZstvi inteligentnich stvofeni. Nékteré

z nich Nazyvaji Dominus svym domovem, zatimco jin4, jako vy, jsou na-
vitévnici z dalekych svéti. Kazda rasa ma svijj vlastni cil a ambice. N&kte-
ré vam ochotn€ pomohou, jiné se vas pokusi zabit. Nasleduje kratky pre-
hled ras, se kterymi se na cestach miizete potkat.

Piivodni obyvatelé
Higardi

Higardi, piivodni obyvatelé Dominu, jsou inteligentni, laskavou a tolerantni
rasou. Jsou na vysi jak technologicky, tak duchovné. Uznévaji Vladce ves-
miru a planuji Nanebevzeti. Bohuzel, véci se nevyvijeji tak, jak bylo pii-
vodné napldnovano. Pfichod Temného Ugence na Dominus uvrhl Amiku,
hlavni mésto Higardi, do chaosu. Ti, ktefi neuprchli, zoufale bojuji proti
jednotkdm Temného Uence v ulicich mésta. Co je ale horsi, posvatny
pfedmét, Destinae Dominus, ktery Higardi potiebuji pro Nanebevzeti, byl
pred mnoha lety ukraden. Higardi nebyli dosud schopni ziskat posvatny
predmét zpatky.

Trynnie

Mali, povidavi Trynnie Ziji v lese, jihovychodné od Amiky. Nejsou to roz-
hodn€ nejchytie;jsi stvofeni, ale pfesto maji urgité lovecké vlohy. ProtoZe se
Trynnie szili s pfirodou, jsou to vyte¢ni alchymisté a jejich lektvary jsou
vyhledévané po celém Dominu. Jsou to celkem mirumilovna a ptatelska
stvofeni, ale jejich tendence pfivlastnit si kazdy ptedmét, ktery upouta je-
Jich pozornost, je ¢ini ve vétsingé mést nevitanymi. Trynnie jsou zapfisahly-
mi neprateli Rapaxi, obavané rasy, ktera je lovi ze sportu a jako potravu.

Rapaxové

Rapaxové jsou rasou, ktera je obyvateli Dominu nenavidéna a které se
vSichni obévaji. Jsou to excelentni Sermifi a kovafi. ProtoZe se Rapaxové
staraji pouze o vlastni potéSeni a moc, povazuji ostatni rasy pouze za pie-
kéazky nebo za potencialni zdroje, které je jesté tieba vyuzit. Rapaxové se
boji pouze jediné véci: své bohyn&-démonky Al-Sedexus. Rika se, ze
vzhledem k blizicimu se Nanebevzeti se Rapaxové pfipravuji na valku proti
svym sousedtim.
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Navstévnici
Umpani

Umpani vybudovali pangalaktické impérium, zaloZené na diisledné vojen-
ské disciplin€ a rychlé expanzi. Jsou povazovani za nejspravedlivéjsi a nej-
spolehlivéjsi obchodniky v celé galaxii. Také se ma za to, ze vladnou snad
nejveétsi vojenské sile, kterd byla kdy nashromazdéna. Umpani jsou zaho-
tklymi nepiateli pavoukiim podobnym TRangiim a Temného Uc¢ence. Jeli-
koz pfisli v krvavé bitveé s TRangy pied nékolika lety o svého velitele, ge-
nerala Yama, snaZi se o tvrdou odplatu. Umpani vyslali na Dominus
expedi¢ni vypravu v ten moment, kdy se doslechli, Ze se chysta Nanebe-
vzeti. Jejich mise spociva v zajisténi vitézstvi Umpani v nadchazejicim Na-
nebevzeti prostfednictvim Kosmického kruhu. Umpani si zaloZili zakladni
tabor v systému jeskyni pobliz lokality znamé jako hora Gigas.

TRangové

Vlédci rozsahlého meziplanetarniho impéria, které pred¢i pocetnosti do-
konce i Umpani.
TRangové si zalozili
zakladnu na Dominu

u Martenova utesu.
Nedavné udalosti zpt-
sobily v impériu
TRangii velké zmény.
Pied lety Temny Uce-
nec pozadal TRangy,
aby nalezli pfedmét
znamy jako Astral Do-
minae slibil jim moz-
nost jeho spole¢ného
vyuziti. KdyZ mu jej
predali, porusil svou
¢ast dohody a spolu se
zafizenim zmizel.

V mésicich, které po
této zradé nasledovaly,
se TRangové vzboufi-
li. Stafi a zkorumpo-
vani byli donuceni

k odchodu a otevienéj-
§i generace mladsich




Setkani s NHP

TRangi se dostala k moci. Ackoliv nikdo pfesné nevi, co TRangy piivedlo
na Dominus nebo jaké maji zdméry, vétsina se shoduje na tom, Ze se jedna
0 boj proti Umpani a Temnému Ucenci. Je také mozné, Ze se doslechli

o Nanebevzeti, ale nebylo to potvrzeno.

Rattkinové

Tato krysam podobna stvofeni se na Dominu objevila pouze nékolik dni
pfed vasim pfijezdem a mistni o nich nic nevédi. Naproti tomu Umpani

a TRangové je znaji velmi dobre. Rattkinové hrali klicovou roli v trojstran-
né valce o Astral Dominae, valce, v niZ Umpani a TRangové prohrali

s Temnym Ucencem. Rattkinové jsou primarné rasou zlodgjii a zabijaki

a zabyvaji se napodobovanim pfedméti, které pak prodavaji za absurdni
ceny. Pro¢ pfisli Rattkinové na Dominus je zahadou, stejné jako zptisob,
jak se tato rasa na nizké technologické irovni dostala na Dominus.

Mookové

Mirumilovni a zvidavi Mookové jsou vice nez do mezigalaktické politiky
zabrani do védy. Pficestovali na Dominus, aby zkoumali mistni legendu

o Nanebevzeti, podle niz se maji z lidi stat bohové. K jejich velkému pfe-
kvapeni se nechali vtdhnout do rozsahlého boje mezi mocnymi skupinami,
které patraji po stejné védomosti. I kdyZ se Mookové vétsinou vyhybaji bo-
Ji, stejné tak mohou byt nebezpeénymi soupefi, kombinujicimi velikou fy-
zickou silu s mimoféadnou inteligenci. S povolenim Higardi si Mookové za-
fidili svou zékladnu v opusténé budové v Arnice.

Temny Ucenec

O Temném Ucenci toho neni pfili§ znamo. Je to obavany soupef, ktery je

v galaxii znamy jako nelitostny dobyvatel, pustosici svéty po nespocet sto-
leti. Jakmile Temny U€enec ziskal po vycerpavajicim boji s Umpani

a TRangy magicky pfedmét, 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. Presné cile Temného Ucence nejsou jasné, ale vyjadfil se, Ze znici
kazdého, kdo se pokusi provést Nanebevzeti.

Vase opakované pokusy o vyjednavani nebyly vyslySeny, nestviira zavréi
a vyda se do utoku. Vasi bojovnici si pfipravi §iroké mede. Hrani¢af pe¢li-
vé zalozi §ip. Vzadu za¢ne mag mumlat mysticka slova sily. Kdyz selze

vyjednavani, nastoupi souboj.

Jak bojovat

Svét Dominu je domovem mnoha nepfatelskych stvofeni, takze souboje
jsou bézné. Pokud budete chtit své mise dotahnout do konce, budete se mu-
set naucit bojovat. Zde jsou ctyfi zékladni kroky, jak bojovat:

1) Reknete své postavé, co ma piisti kolo délat. Zadny z vasich roz-
kazi se ale neprovede, dokud . . .

2) Pro zapoceti dalsiho kola souboje (pokud pfimo nejste v modu
Plynulého souboje, viz nize) kliknéte na znacku potvrdit v pravém
dolnim rohu.

3) Skupina pak zaéne vykonavat vase piikazy. VasSe postavy jednaji
na zakladé€ své iniciativy. Jinymi slovy, rychlejsi postavy vétSinou
jednaji prvni. Nestviiry soucasné vykonévaji své akce, coZ zname-
na, Ze vasi skupiné zpisobuji bolest a zranéni mnoha zptisoby.
Takto probiha kolo, dokud nedojde fada na vSechny postavy
a pak...

4) Kolo konéi. Clenové vasi skupiny si vét§inou pamatuji svou minu-
lou akci, takZe miizete jednoduse zopakovat minulé kolo kliknutim
na znacku potvrzeni. Je ale mozné vydat kazdému zcela nové pii-
kazy. Vyjimka: Kouzla je nutné v kazdém kole znovu zaméfit.
Vyjimka: Kouzla s jedinym cilem (jako Vybuch energie) se auto-
maticky zopakuji, pokud mate zapnutou moznost Automatické na-
smérovani u automaticky nasmérovatelnych kouzel.
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Tento proces opakujte dokud a) nedosahnete slavného vitézstvi, které si za-
slouzite, nebo b) nestviry vas zformuji do tvaru mrtvych kuli¢ek, vhod-
nych k zakopani.

Jedna dillezita poznamka, nez se vrhnete do viru boje: b&hem souboje neni
mozZné nic vratit ¢i zopakovat neboli béhem bitvy neni mozné uloZit pozici.

Vydavani rozkazii béhem souboje

Postavé miiZete sdélit dvéma rozdilnymi zplsoby, co ma d&lat b&hem pris-
tiho kola. MiiZete bud 1) vybrat postavu a kliknout na jednu z ikon souboje
ve spodni ¢asti obrazovky, nebo 2) kliknout na ikonu akce postavy pro zo-
brazeni tohoto panelu postavy. :

Ikony souboje nahradi normalni ikony s rozkazy ve spodni &asti obrazovky.

Zleva doprava jsou to:

Pouzit/vybavit

Neékdy chcete, aby vaSe postava pouzila zvlastni pfedmét nebo
wf' zménila svou vystroj. Kliknutim na ikonu se objevi dalsi dvé
; moznosti: Pouzit a Vybavit.

pfedmét a dalsi vybaveni z osobniho inventafe béhem souboje.
Bardové a vynalezci velmi spoléhaji na rozkaz pouzit, aby mohli
vyuzit silu svych nastrojii a vynalezii. Postava ale mize pouzit
pouze predméty ve svém osobnim inventafi a musi pockat s jejich
pouzitim na dalsi kolo.

Pouzit: piikaz Pouzit umoziiuje postavé vyuzit lektvar, magicky

na sobé& velmi stylovou helmu Vodni odolnosti, kdyZ je v8ak ven-
ku pafak. Vybavit umozni sejmout helmu a nahradit ji tfeba oby-
¢ejnou Cepici z inventare.

Vybavit: nékdy neni postava vhodné oble¢ena. Postava miize mit

Vsimnéte si, Ze postava si nevybavi pfedmét, ktery jste vybrali
rozkazem vybavit ihned. Musi totiZ poc¢kat do konce dalsiho kola.

Souboj

Pokud miize vybrana postava sesilat kouzla, kliknéte pro jejich
seslani béhem souboje na knihu kouzel. Pro vice detaild viz ¢ast
Magie.

Konec souboje

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

Pokud chcete, aby vybrana postava vykonala obrannou akci,
kliknéte na ikonu §titu. Objevi se dvé moznosti obrannych akci,
Branit se a Ochrana.

ze vyhnout se zranéni, namisto aby utocila. Pokud se postavé poda-
i vyhnout se béhem kola zranéni, ziska trochu odolnosti. V§imné&te
si, Ze postavy se budou béhem kola automaticky branit, pokud ne-
budou mit ur¢enu jinou ¢innost.

E Branit se: pokud si zvolite Branit se, postava vénuje celé kolo sna-

$ Ochrana: ochrana umoziiuje postavé branit béhem kola jiného ¢le-
A na skupiny. Zvolte Ochranu a kliknéte na jiného ¢lena skupiny, kte-
rého chcete, aby dana postava chranila. Ochrance se bude snazit
branit libovolny ttok na ochrafiovaného (a ziska zranéni pfi zasa-
hu). Je potieba, aby se ochrance nachazel v kvadrantu sousedicim
s ochrafiovanym.

Utok

Pokud chcete, aby postava zautocila na konkrétni nestviiru,

kliknéte na ikonu mece a postava zauto¢i zbranémi, kterymi je

vybavena. Kliknéte na ikonu mece a pak na typ itoku a dale na

nestviiru, na kterou chcete utocit. Rada: Pokud chcete, aby cela
skupina zautocila na tu samou nestviiru, podrzte klavesu SHIFT a kliknéte
na nestviru. Kazdy, kdo je schopen, bude uto¢it na tuto nestviiru.

U béznych utoki se timto ovSem nemusite zabyvat. Pokud je cil v dosahu,
Wizardry 8 automaticky vybere pro postavy cile utoku. Nad cilovou ne-
stviirou se objevi barevna trojhranna krokev. Barva krokve bude odpovidat
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barvé postavy, ktera se zu€astni utoku. (Pokud nestvira, na kterou se posta-
va chysta zautocit, béhem kola zemfe, postava si obvykle sama vybere dal-
§i mozny cil svého utoku.) Pokud jsou v dosahu néjaké dalsi cile utoku,
Wizardry 8 je sama pro postavu vybere, i kdyz pfedchozi cil jiz pominul.

Automatickému zacileni se miizete vyhnout tim, Ze ur€ite cile pro postavy
ru¢né. Pokud chcete zautogit na néco jiného, nez vybralo automatické zaci-
leni, kliknéte jednoduse na pozadovanou nestviiru. Pokud se tato nestviira
nachazi v dosahu, bude zelené oramovana a nad jeji hlavou se objevi uto¢-
na krokev. Pokud je nestviira mimo dosah, bude oramovéna cervené.

Neékteré postavy maji zvlastni schopnosti, které mohou vyuzit pfi Gitoku na
nepfitele. Napt. knéz miize vyuzit Odvraceni nemrtvych nebo drarak miize
pouzit draci kysely dech. Ikony téchto zvlastnich utokd se objevi, kdyz
kliknete na ikonu meée Utok.

Rozsahy utoku: pokud je ikona utoku ¢ervena, znamena to, Ze postava ne-
miiZe zautodit na nestviry zbrani, kterou je vybavena. Pokud postava pou-
ziva zbrané jako jsou luk nebo prak, mize ji chybét munice. Dal§i moznos-
ti je, Ze nestviiry se nachazeji mimo dosah konkrétni zbran¢. Dyka nebo
kratky me¢ maji maly dosah, zatimco $ip mize zasahnout nepfitele na vel-
kou vzdalenost. Ve Wizardry 8 jsou ¢tyfi rozsahy zbrani: kratka, prodlou-
Zena, vrhaci a na dalku. Nasleduji ptiklady zbrani a jejich rozsahi:

Dosah Pfiklady zbrani

Kratka Dyky, palice, vétSina mect

Prodlouzena Ostépy, kopi, bice, vétsina holi

Vrhaci Vrhaci kameny, vrhaci noZe, bomby,
néktera kouzla

Dlouha Sipy, zbrané, néktera kouzla

Pro zjisténi, jestli se uréita nestviira nachazi v dosahu, kliknéte pravou mysi
a zobrazi se informacni panel nestviry.

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 kliknéte na tlacitko Pohyb skupiny. K dispozici jsou dva

typy pohybu skupiny, chiize a béh. Je mozné pohybovat se ku-
pfedu béhem, ale postavy budou ztracet svou odolnost a nestviiry budou
mit vétsi §anci zasahu, kdyZ budete bézet.

Souboj

Kazdopadné se nemiiZete jen tak zdejchnout pry¢. Pohyb skupiny se fidi
v zasadé nékolika jednoduchymi pravidly:

1) Skupina se pohybuje jako celek. Vas zbab€ly bard by rad opustil
skupinu a vydal se vlastni cestou, jenze vase disciplinovana skupi-
na se vzdy pohybuje jako jeden celek.

2) Je tfeba pockat na mozZnost pohybu. NemiiZete se zalit pohybo-
vat ve stejny okamzik, kdy kliknete na ikonu Pohyb skupiny. Sku-
pina musi pockat, az nastane jeji ¢as v dal§im kole. (Pro detailisty
— iniciativa na pohyb skupiny se fidi podle nejpomalejsiho ¢lena
této skupiny.)

3) Pohyb skupiny miiZe zruSit individualni akce. Postavy mohou
b&hem jednoho kola vykonat pohyb a zaroveri zautoéit. Pokud se
ale pfemistujete prili§ daleko, jedna z postav (nebo také vsechny)
miiZe pfijit o utok v tomto kole. Pohyb je tedy ¢innost, kterou je
potieba dopiedu dobie promyslet.

Kdyz jste zvolili pohyb skupiny, objevi se ve stfedu obrazovky vodorovny
sloupek s napisem Oc¢ekavana chiize (nebo beh). Pro zapoceti kola kliknéte
na znacku potvrzeni. Jakmile nastane pro skupinu ¢as k presunu, sloupek
zméni barvu na modrou.

Pro pohyb pouzivejte stejné Sipky, jaké pouzivate b&ézné pro pohyb skupi-
ny. Slupek s pohybem se bude ménit, jak se budete pohybovat. Kdyz bé-
hem pohybu nevycCerpate vSechnu moznou vzdalenost, kliknéte na ikonu ﬁ

vvvvv

hybu mohou zasdhnout za extra zranéni, takze je nutné davat dobry pozor!

Rada: n€kdy se skupina ocitne béhem souboje tvaii opacnym smérem. Napt.
nestviry vas ptekvapi zezadu. Nestviiry tedy budou chiiapat po vasem mago-
vi v zadnich fadach, ale bojovnici nebudou schopni nijak zasahnout, protoze
jsou ptili§ veptedu. Resenim tohoto problému je navoleni pohybu skupiny.
Kdyz nadejde ¢as na pohyb, jednoduse otocte skupinu tak, aby bojovnici stali
¢elem k nestviiram a vasi magové se tim ocitnou mimo nebezpecéi.
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Usporadani skupiny

Pro vyvolani editoru Uspofadani skupiny kliknéte na Uspotada-
ni skupiny, kde je uloZeno, jak budou vase postavy stat béhem
souboje. Uspoiadani skupiny se déli do péti sektorti: pedni,
stfedni, zadni, levy a pravy. V kazdém jednotlivém sektoru mo-
hou stat az tii postavy.

Hru zaciname s postavami uspotfadanymi do klasické Wizardry sestavy se
tiemi postavami vepiedu a se tfemi uprostied.

Svou skupinu muzete piestavét kliknutim na barevné vyobrazeni postav.
Kdyz pohnete kurzorem nad vyobrazeni postavy, tuto postavu zvolite.
Kliknéte a podrzte tuto postavu mysi. Pro pfemisténi postavy do jiného
sektoru drzte postavu mysi a presuiite ji zaroven na odpovidajici misto.

Uvolnéte tlacitko mySi v momentg, kdy se bude postava nachazet nad odpo-
vidajicim sektorem. Ke zméné uspotadani skupiny vétSinou dojde okamzité,
jakmile kliknete na znaku potvrzeni v editoru Uspofadani. Jind je ovSem si-
tuace, pokud dojde ke zméné uspofadani skupiny uprostied souboje. Béhem
souboje dochazi ke zménam uspofadani skupiny na konci kola souboje. Po-
stava miZe b&hem jednoho kola jak zattocit, tak zménit svou pozici ve sku-
piné. Také plati, Ze zmény b&éhem boje jsou docasné: po souboji se postava
vraci na misto, na kterém se nachazela pfed zapocetim souboje.

Rady k uspofadani: editor Uspofadani otevira cely svét moznosti taktiky.
Zde je n&kolik rad, jak co nejvice vytézit z kvalitniho uspofadani skupiny.

D)

2)

3)
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Umisténi postavy mezi jinou postavu a nestviiru pomaha chra-
nit tuto postavu. Pfedpokladejme, Ze mag Helios je ve stfedu

a jeho kolega barbar Conan veptedu. Nahle se pied skupinou obje-
vi skupina banditi s nozi.

Jelikoz se Conan nachazi mezi bandity a Heliem, je Helios v bez-

peci pied nozi na kratkou vzdalenost. MiiZe se jednoduse schovat

za velké bicepsy Conana. OvSem opak je také pravdou. Helios ne-
miZe pouzit sviij niiz, aby zautocil na bandity, protoZe v cesté mu
stoji Conan. Helios by musel pouzit zbran s prodlouZzenym rozsa-

hem, jako je tfeba hil.

Nebezpeci miiZe ¢ihat po obou stranach: to, ze mate veptedu tfi
bojovniky a uprostied dva magy, miize vypadat jako bezpecné
uspofadani... dokud na vas nékdo nezautoci z boku.

Piedpokladejme, ze banditi pfepadli skupinu namisto zeptedu zle-
va. Nyni stoji mezi Heliem a bandity pouze ¢isty vzduch, proto
mohou bandité upravit Helia tak, Ze bude vypadat jako Spekacek
na ohni. (Nastésti ted ale miize také Helios na oplatku zautocit
svou dykou, pokud prvni napor prezije.) Celkove vzato se vyplati
mit po stranach postavy vybavené zbrani s prodlouzenym rozsa-
hem. Timto zplsobem je mozné ochranit kouzelnika uprostfed
skupiny, a piesto zasahnout nestviiry, nachazejici se v ele.

Diagram usporadani ukazuje, jakym smérem postavy ve sku-
piné hledi. Béhem souboje se vase postavy automaticky natoci
smérem k nepfiteli. Letmy pohled na diagram uspofadani vam
ukaze, jakym smérem kdo hledi. Za béznych okolnosti se nemusi-
te zabyvat tim, kam kdo hledi, ale pokud pfesto budete chtit zmé-
nit smér postavy, tfeba proto, Ze byla opakované zasazena zezadu,
miuZete nastavit smér pohledu postavy manuélné.
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Panel s ikonami rozkazi

Panel s ikonami rozkazi je rychlou a jednoduchou cestou, jak davat piika-
zy postavé. Vedle obrazku postavy je ikona akce postavy, na které je zo-
brazeno, co bude postava b&hem dalsiho kola souboje délat. Kliknutim na
ikonu akce se objevi panel s ikonami rozkazi.

Pouzit pfedmét PouZit posledni pfedmét
Vybavit : ~ ] Seslat kouzlo
Ochrana o Seslat posledni kouzlo
Obrana ' Modlitba (pouze kn&*)
Utok Odvrétit nemrtvé
] (Kn&%i/Biskupové)
Berserk (pouze bojovnici) Dech (pouze draraci)

Panel s ikonami rozkazii umoziiuje vydavat individualné rozkazy pro sou-
boj, jako jsou utok, obrana, ochrana, pouZiti pfedmétu a seslani kouzla. Ta-
ké umoziiuje pouZit zvlastni, podle rasy zavislé schopnosti, jako Modlitba,
Odvraceni nemrtvych, Dech a Berserk.

Navic se v panelu s ikonami rozkazii nachazi dva povely, které jsou pouze
zde a nikde jinde: Pouzit posledni pfedmét a Seslat posledni kouzlo.

PouZzit posledni predmét

PouZit posledni pfedmét se miZze velmi hodit, kdyz budete chtit, aby Bard
znovu zahral na sviij nastroj nebo vypil dva 1é¢ivé lektvary najednou. Po
pouziti pfedmétu jednoduse vyberte tuto ikonu pro jeho znovupouZiti.
(Tento povel neni k dispozici, pokud jste dosud nepouzili pfedmét, nebo
kdyz jiz Zadny nemate - mohli jste jiZ vypit vSechny 1é¢ivé lektvary.)

Seslat posledni kouzlo

Pokud magova Ohniva koule nepobila v§echny nepfatele, zkuste Seslat po-
sledni kouzlo. V4§ kouzelnik se pokusi kouzlo seslat znovu na ty samé pro-
tivniky a se stejnou silou, pokud to bude mozné. Pokud neméte dostatecny
podet magenergie, postava kouzlo pfesto sesle, ale s niZi silou (drovni
zkusenosti).

Souboj

Plynuly souboj

Ve Wizardry 8 existuji dva médy souboje. Prvnim z nich je souboj na kola,
kdy zadate rozkazy a pak kliknéte na znacku potvrdit a zapocne se dalsi
kolo souboje. Druhy méd je plynuly souboj. V plynulém souboji zah4ji hra
zaCatek dalsiho kola souboje sama, aniZ by ¢ekala na vaSe potvrzeni.

Jakmile probiha plynuly souboj, hra bude pokracovat, dokud souboj ne-
skon¢i a nestviiry (nebo postavy) nebudou viechny mrtvé. Jelikoz vase po-
stavy budou cilit na protivniky automaticky, vy miZete vénovat drahocen-
ny Cas planovani celé strategie, namisto mikroovladani. Piesto vSak n&které
véci v plynulém souboji funguji jinak a je dobré na né zaméfit pozornost.

Rada: hlavnim rozdilem mezi plynulym soubojem a soubojem na kola je ,
Ze v souboji plynulém mutzete udélovat svym postavam ptikazy uprostied
kola. Rekn&me, Ze vas Lord pravé uto&i svym me&em. Pokud mu v té chvili
zadate, aby seslal kouzlo, ucini tak ihned v pfistim kole. KdyZ bude moci
Lord zattoit tfikrat béhem jednoho kola a vy mu po jednom usp&$ném tto-
ku zadate, aby seslal kouzlo, bude to vypadat nasledovné:

* Lordova ikona akce se zméni na temné&;jsi ikonu sesilani kouzel.
*  Lord machne dvakrat mecem, aby dokongil soucasny titok.
*  Lord sesle své kouzlo v pfistim kole.

Zapoceti plynulého souboje

Jakmile souboj zapo¢ne, miizete vstoupit do plynulého souboje kliknutim
na znacku potvrzeni v pravém dolnim rohu. Vstoupili jste do plynulého
mddu souboje a ikona znacky potvrzeni se zméni na Gervenou znacku stop.
(Pokud kliknete pravou mys$i na tuto znacku uprostied souboje, ikona se
zmé&ni na dvé seviené Sipky.)

To znamena4, Ze ke konci tohoto kola dojde ke zméné médu souboje). Pro
zménu zpét z plynulého souboje na souboj na kola kliknéte pravou mysi na
ikonu znacky stop. Navratite se k souboji na kola na konci sou¢asného kola.
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PreruSeni plynulého souboje

Nekteré ¢innosti do¢asné prerusi plynuly souboj. Kazda akce, ktera otevira
Jjiné okno — obrazovka piehledu inventafe, otevieni menu MoZnosti atd. -
zpisobi pferuseni plynulého souboje. Nemusite se tedy obavat, Ze vés zasy-
pou nestviiry, kdyZ upravujete hlasitost zvuku.

Vyvolani panelu sesilani kouzel také prerusi 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 usetieni
utoku nepfratel.

Plynuly souboj také miiZzete pferusit (jednou z moZnosti) stisknutim klavesy
PAUSE na klavesnici. Stisknutim libovolné jiné klavesy se vratite zpatky
do akce.

Uprava rychlosti plynulého souboje

Plynuly souboj je velmi vhodné urychlit v situacich, kdy vite jisté, Ze na
kazdy pad zvitézite, nebo pro pfidani trochu té obtiZnosti, ktera ¢ini hru za-
Jimavéjsi. Nikdo si ale na druhou stranu nepfeje pfilis spéchu. Pro zménu
rychlosti plynulého souboje:

*  Kliknéte na ikonu soukoli v levém dolnim rohu a vstupte do menu
MozZnosti.

*  Kliknéte na Obecné moznosti

*  Upravte nastaveni jezdce Rychlost souboje podle svého vkusu.

Pohyb skupiny v plynulém souboji

Jesté jedna velmi dilezita véc, tykajici se pohybu skupiny v plynulém sou-
boji. Kdyz nadejde ¢as na pohyb, sloupek pohybu se zaéne ménit v redlném
Case, at uz se pohybujete nebo ne. Tim se dostavate do situace bud anebo.
KdyzZ se budete cely den zabyvat otdzkou, kam se vydat, sloupek se dosta-
ne na sviij konec a vy se nebudete moci pohybovat viibec.

Rada: N&kdy je potieba pohybovat se po dobu dvou nasledujicich kol. Nej-
lep§im zpiisobem, jak toto zajistit, je pockat si na moment, kdy se bude sku-
pina skute¢né pohybovat. Kdyz ubyva sloupku pohybu skupiny, vydejte no-
vy pfikaz pro pohyb skupiny. Timto zpisobem budete mit zaru€eno, Ze se
budete pfisti kolo moci pohybovat. (Pro¢ takto? Pokud vydate piikaz k pohy-
bu az po vykonani pohybu prvniho, druhy piikaz se nemusi nutné uskuteénit
dfive nez po zahajeni daliho kola. Budete tedy jedno kolo stat.)




Magie

Ve svété Wizardry je magie skuteénosti, a to silnou a zasadni. Aby vase
skupina méla 8anci na pfeziti, musi zvladnout mystické sily a kouzla ke své
vyhodg. Vycvik skupiny se zaina v Sesti fiSich magie a se ¢tyimi zékladni-
mi knihami kouzel.

RiSe magie

Ve Wizardry 8 mizZete sesilat vice nez sto kouzel. Kouzla se déli do Sesti
zékladnich {i3i. Kazda fiSe pfedstavuje jednu ze zékladnich substanci ma-
gického vesmiru: Oheti, voda, vzduch, zemé&, mentalni a bozskd. Kazda

z Ti8i magie bere svou silu z ,,elementu”, ktery ji zastupuje.

Magické knihy

Jak se studium magie vyvijelo, byly vytvofeny rizné magické skoly. Kazda
magicka $kola pouZivala své vlastni techniky a vytvofila své vlastni knihy
kouzel a zaklinadel.

* KnéZska kniha kouzel: Knéz je
obdareny bozskou silou, ktera mu
umoziuje sesilat kouzla, ktera 1é¢i
nebo chrani jeho blizni. Lordi, val-
kyry a biskupové se také uci z kni-
hy kouzel knéze.

* Magicka kniha kouzel: Mag se na-
uéil usmériiovat samotné sily ele-
mentd, a tak vyvolava ni¢iva kouzla
nesrovnatelné sily. Samuraj a bis-
kup se také u¢i magova kouzla.

« Psionicka kniha kouzel: Psionici
maji pozornost obracenu dovnitf,
a tak vyuZivaji své mentalni sily
pro sesilani kouzel jak nicivych,
tak 1é¢ivych. Oddani mnisi a bis-
kupové tuto aktivitu péstuji také.

¢ Alchymistova kniha kouzel: Alchymista vyuziva sil pfirozeného
svéta. Pouziva prasky, lektvary a rizné pfedméty. Alchymista vy-

tvaii kouzla ze &tyt elementi. Hrani¢afi, nindZové a biskupové ta-
ké vyuzivaji tohoto principu.

Magie
Magické schopnosti

Kazdy kouzelnik ma také schopnosti, které jsou nadiazené jeho moznostem
sesilani kouzel. Zdokonalovani téchto dovednosti je zakladni podminkou
pro uspésnost v oboru.

+  Dovednosti v oboru: Ctyfi magické dovednosti v oborech &aro-
déjnictvi, alchymie, psionika a boZstvi uruji primarné kouzelni-
kovy schopnosti naucit se kouzla z jeho/jeji knihy kouzel. Kupii-
kladu mag s vysokou dovednosti ¢arodéjnictvi se bude schopen
naucit kouzla mnohem rychleji nez mag, ktery se rozhodl vénovat
své dovednostni body na hiil & ty¢.

+  Dovednosti v Fi§i: Sest dovednosti v fisi tvoii: Magie ohn¢, magie
vzduchu, mentalni magie, zemni magie a bozska magie. Tyto doved-
nosti priméarné urcuji kouzelnikovy schopnosti zvladnout kouzla té
které fiSe uspésné. Napf. postava s péti dovednostnimi body v magii
ohné s vétsi pravdépodobnosti ugriluje samotnou skupinu nez nepia-
telskou nestviiru. (Neni to — zpétny chod?) Dovednosti v fisi také
ovliviiuji, kolik magenergie postava dostava v kazdé z fisi.

Ué¢eni se kouzlim

Kouzelnici se u¢i vice kouzel, jak ziskavaji zkuSenost a zvySuji si uroveii

a dovednosti. Kouzla se déli podle Grovni. Kouzla prvni urovné jsou

k zvladnuti okamzit€, ale nejsou tak vykonna (pfirovnejme je k ostfi travy.)
Mnohem uc€innéjsi jsou kouzla na sedmé tirovni, ale vasim postavam bude
trvat mnohem déle, nez se nauci zvladat tato kouzla bez rizika sebeposko-
zeni )nebo celé skupiny).

Sesilani kouzel

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

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

Jakmile si uvédomite tento postup, je sesilani kouzel hracka.

1. Volba kouzla

Sest fisi kouzel se nachazi na levé stran& okna sesilani kouzel. Kliknutim

na fi8i ji vyberte a potom kliknete na jméno konkrétniho kouzla, které
chcete seslat.

Pokud je jméno kouzla ervenou barvou, pak je pro tento moment nedo-
stupné (kdyz se budete pokouset seslat Nuklearni vybuch mimo souboj),
nebo neméate dostatek magenergie na jeho seslani. (Pokud postava nemize
kouzlo seslat kvili stavu Umléeni, jméno kouzla bude mit oranZovou bar-
vu.) Cim vice ma kouzelnik v dané i$i magenergie, tim vice kouzel z této
fiSe miZze sesilat. Magenergie se spotfebovava béhem sesilani kouzel a je

mozné ji doplnit odpocinkem.
2. Vybér cile

Riizna kouzla maji riizné typy cili. KdyZ zvladnete zakladni postupy cileni
kouzel ve Wizardry 8, budete schopni vyvolat cokoliv — od 1é€eni malych
zranéni po velké zemétieseni.

*  Cileni skupinovych kouzel: Urcita kouzla, jako tieba Pozehnani
nebo Ocarované ostfi ptisobi na kazdého ze skupiny rovnou. Tato
kouzla tedy nevyzaduji zadné specialni cileni. Jenom vyberte jmé-
no kouzla a silu, a pak kliknéte na znacku potvrzeni pro seslani.

*  Cileni okouzleni: Pro cileni kouzel, které okouzli jednotlivé ¢leny
skupiny — napf. Superman nebo Lé¢it zranéni, zvolte kouzlo
a kliknéte kurzorem ve tvaru otazniku na obrazek postavy, kterou
chcete okouzlit.

*  Cileni jednotlivych nestviir: Pro zacileni uito¢ného kouzla, které
voli jediny cil, jako je Energeticky vybuch, pfesutite kurzor ve
tvaru otazniku na nestviiru, kterou chcete osmazit. Pokud je tato
v dosahu, objevi se okolo nestviiry zelené oramovani. Krokev se
nad nestviirou objevi ihned v momentg, kdy je zacilena.

Magie

*  Cileni skupin nestviir: Kouzla jako Teror maji ucinek na celou
skupinu nestviir. Reknéme, Ze budete bojovat se tremi slizy a dvé-
ma netopyry najednou. Pro seslani Teroru pouze na netopyry klik-
néte na jméno skupiny v horni ¢asti 3D pohledu. Rada: Kdyz sesi-
late skupinové kouzlo, je mozné kliknout pouze na jednoho &lena
skupiny — vSichni ostatni ¢lenové skupiny se stanou cilem také.

*  Cileni plosnych kouzel: Kouzla jako Ohniv4 koule mifi na uréi-
tou Cast izemi a ne pfimo na nestviiru. Pro cileni t&chto kouzel
nejprve zvolte kouzlo. Objevi se cilici 3D kurzor ve tvary rotujici
magické hole na obrazovce 3D. Pohybem mysi dopfedu a dozadu
se bude pohybovat také tento kurzor. Umistéte tento kurzor do po-
zice, do které chcete plosné kouzlo seslat. (VSimnéte si, Ze abyste
pohybovali 3D kurzorem vertikaln€ nahoru a dohti, miizete podrzet
pravé tlacitko mysi.) VSechny nestviiry, které budou ovlivnény
kouzlem, budou mit okolo sebe zeleny lem. Nestviry, které nebu-
dou ovlivnéné kouzlem, budou mit okolo sebe lem ¢erveny (a bu-
dou se pravd€podobné chechtat, az kouzlo vyprsi). Kliknutim po-
tvrdte cil nebo stisknéte ESC pro zruseni cjleni. Nezapomerite, Ze
nestviiry se mohou posunout mimo oblast uginnosti kouzla, nez jej
seSlete, a podle toho si tedy planujte svoy strategii.

¢ Cileni kuZelovych kouzel: Néktera kouzla, jako tieba Magické
stiely, se od sesilajiciho $ifi ve formé kuzele, rozsifujiciho se
s rostouci vzdalenosti od sesilajiciho. Pro zacileni kuzelovitého
kouzla kliknéte nejprve na kouzlo. Objevi se modry kuzel, pred-
stavujici oblast, postizenou kouzlem. Pro volbu oblasti, do které
chcete kouzlo seslat, pohybujte kurzorem, Vsechny nestviiry, které
budou ovlivnény kouzlem, budou zvyrazngny zelen&. Kliknutim
potvrdite cil nebo klavesou ESC zrusite cileni.

*  Cileni kouzel na viechny nepiiatele: N&ktera zvl4sts mocha
kouzla, jako tfeba Zemétteseni, postihuji v8echny nestviry, nacha-
zejici se v dosahu. Tato kouzla nepotiebuji cilen.

3. Volba sily kouzla

Kazdé kouzlo je mozné seslat jinou silou. Cim je tato sila vyssi, tim bude
kouzlo uCinngjsi — ale bude také stat vice magenergie.

Pro volbu sily kouzla (irovné) kliknéte na jeden ze sedmi kruhii na pravé
strané okna sesilani kouzel. Pocet magenergie nutné na vyvolani kouzla je
zobrazen ihned vedle kruhi.
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Magie

Kouzla sesilana v&tsi silou jsou mnohem u¢inn&jsi a trvaji déle. Jejich sesi-
lani je spojeno s ur¢itym rizikem. Postavam s niz8imi magickymi zkuSe-
nostmi se miize stat, ze se kouzlo nepovede nebo Ze se obrati proti skuping.

Barevné kruhy okolo trovni kouzla ukazuji, jak nebezpe¢né je pro postavu
seslat uréité kouzlo. Pokud je kruh kolem sily kouzla zeleny, pak je seslani
kouzla velmi bezpe¢né. Pokud je kruh okolo sily kouzla Zluty, je zde urcité
riziko selhani nebo obréaceni se proti skuping. Pokud je kruh &erveny, sesla-
nim si podepisujete ortel smrti.

Néktera kouzla maji dokonce silu seslani osm. Osma trovei sily (doved-
nosti) znamena, e kouzlo bude seslano aZ do konce. Napf. seslani Lé¢it
zran&ni na osmé tirovni umoZni automaticky opakovat seslani kouzla, do-
kud neni postava uipIné vyléena, nebo dokud kouzelnik nepfijde o v§echnu

svou magenergii.

Ne viechna kouzla vyZaduji urgitou troveii sily. Kouzla jako Identifikovat
Ptedmét nebo Odstranit prokleti maji tzv. autokalibraci. Znamena to, Ze
kouzlo si automaticky zvoli svou silu. Jina kouzla (jako Zmrtvychvstani
nebo Navrat k portalu) maji pevné stanovenou silu.

Kdyz jste si vybrali kouzlo, cil a silu, je to vSe, co je tieba k seslani kouzla.
Kdy? se budete vyskytovat v realném &ase dobrodruzstvi, kouzlo bude se-
slano okamzité. B&hem souboje sesle postava kouzlo, az nadejde jeji Cas

v kole. Pro vice detaild viz ¢ast Souboyj.

Podivné stezky magie

Magie ptirozené pracuje jinak neZ véci v obyéejném fyzickém svété. Jed-
nou z pozoruhodnych zéleZitosti okolo magie je, Ze vzdy zaséhne svij cil.
Pokud je cil nazivu, v dosahu a viditelny pro sesilatele, kouzlo si svij cil
vzdy najde. Dokonce bylo pozorovano, ze kouzla prola pfimo skrz jiné ne-
stviiry, aby se mohla dostat ke svému cili.

I kdyz magie svij cil vzdy zasahne, ovliviluje rizné véci riiznym zpiiso-
bem. Nékdy cil odola efektu, takze mu kouzlo nezplisobi viibec nic. Nékte-
ré typy nestvir jsou vzhledem k magii odolnéjsi neZ jiné. Seslani Ohnivé
koule na Ohnivé skiitky nezpisobi vic nez jejich pobaveni. Kouzlo Teror
nemusi fungovat na extrémné inteligentni nestviiry nebo naopak na extrém-
né& hloupé. (Je velmi slozité psychicky zdeptat nestviiru, ktera témét ani ne-
ma védomi.)

Dodatek 1: Magicka kouzla

Dodatek 1A: Kouzla podle sily (irovné dovednosti)

Kouzla 1. Grovné

Kysely Splichanec

Rige: vodni

Cena: 2

Knihy kouzel: alchymista

Cil: 1 nepfitel

Zranéni: 4/L

Trvani: okamzité

Popis: Mala sprska hofici kyseliny zrani jednu nestviru.

PoZehnani

Rige: Bozska

Cena: 4

Knihy kouzel: knéz

Cil: spojenci v dosahu

Zranéni: -

Trvani: 2/L

Popis: Magicky zvysuje skupiné kvalitu zbroje a zvy3uje jejich Sanci na zasa-
Zeni cile. Sila kouzla zvySuje jeho trvani, ale nema vliv na jeho ucin-
nost.

Okouzleni

Rige: mentalni

Cena: 5

Kniha kouzel: knéz, psionik

Cil: 1 NHP

Zranéni: -

Trvani: doba setkani s NHP

Popis: Pokus o magické ovlivnéni NHP, aby byla pratelstéji naklonéna skupi-
né.

I_'Inergeticky vybuch

Rise: ohen

Cena: 2

Knihy kouzel: mag

Cil: 1 neptitel

Zranéni: 4/L

Trvani: okamzité

Popis: Vyboj elektrické energie zasahne jednu nestviru.

ZmraZeni

Rise: vodni

Cena: 2

Knihy kouzel: mag

Cil: 1 nepiitel

Zranéni: 4/L

I'rvani: okamzité

Popis: Mrazivy zavan chladu zrani jednu nestviru.
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Dodatek 1: Magicka kouzla

Lécit zranéni
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni:
Trvani:

Popis:

Svrbéjici kiiZze
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Svétlo

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zpiisobit zranéni
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Bodnuti do mysli
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

bozska

3

alchymista, knéz, psionik

1 spojenec

10/L

okamzité

Magicky zaceli rany jedné postavé.

zemé

2

alchymista

nepratelé v kuzelu

1/L

Obtézujici a drazdici afekce, postihujici nepfatele v kuzelu rozsifujicim
se smérem od sesilatele. SniZuje schopnost nepfatel utocit a branit se.

ohe
1
alchymista, mag, knéz

24 hodin
Mala hofici koule, trvajici cely den. Osvétluje okoli skupiny. MnoZzstvi
svétla je zavislé na sile kouzla.

bozska

2

knéz

1 nepfitel

4/L

okamzité

Zpusobuje jednomu protivnikovi magické zranéni.

mentalni

3

psionik

1 neptitel

S/L

1/L

Maly proud mentalni energie zrani jednoho protivnika. Miize zpdsobit
Silenstvi.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Paralyza
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Spének

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvéni:

Popis:

Odolnost
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:
Uzdraveni:
Trvani:

Popis:

Teror

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Oslepujici zablesk
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:

Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

vodni

3

knéz, psionik

1 nepfitel

1/L

Vytadi jednoho protivnika zatuhnutim Zivotnich tekutin. Trvani paraly-
zy je zavislé na sile sesléni.

vzduch

3

alchymista, mag, psionik

1 skupina

1/L

Ukoléba skupinu protivniki do sladkého spanku. Nepiatelé nejsou
schopni GtocCit ani se branit. Dfimajici postava pravdépodobné procitne,
kdyz béhem spanku ziska zranéni.

vodni

2

alchymista, knéz

1 spojenec

21/L

okamzité

Ozivujici vyron energie obnovuje ¢ast odolnosti proti jednomu cili.

mentalni

3

mag, psionik

nepratelé ve skupiné

1/L

Operuje na mentélni trovni u skupiny nestvir. Zpiisobuje strach, ¢imz sni-
2uje jejich schopnost boje, nebo v extrémnich pripadech miize ptivodit
ztratu védomi. Vydéseni nepratelé se mohou strachy kréit nebo prchnout.

Kouzla 2. arovné

oheri

5

alchymista

nepratelé v dosahu

1/L

Oslepujici vybuch svétla v cilovém misté zanechava protivniky nevido-
mé a bez pomoci.




Dodatek 1: Magicka kouzla

Lécit niZsi stavy
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Odhalit skryté
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

BoiZska past
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Drarakiiv dech
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Ocdarované ost¥i
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

vodni

4

alchymista, knéz, psionik

1 spojenec

okamzité

Pokus o vylé¢eni jedné postavy z nizsich stavil, jako je strach, spanek,
slepota, nevolnost a podrazdéni.

mentalni

5

mag, psionik

10 sekund + 20 sekund/L

Zvysuje vnimavost viech ¢lent skupiny a umoziiuje jim tak snadno
spatfit ukryté pfedméty. Sila kouzla zvySuje dobu jeho trvani, ale nema
vliv na jeho acinek.

mentélni

4

knéz, psionik

zamek

okamzité

Poskytuje vylepseni k dovednosti zamky a pasti a zvySuje Sance na
identifikaci soucasti pasti. Také zlep$uje vysledek odstranéni pasti.

vodni

4

alchymista

1 spojenec

1/L

Davi cili moznost vydechnout na okolni protivniky kuzel Zhavé a kyselé 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 ¢lent skupiny zasdhnout cil a pronik-
nout brnénim protivniku.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Andél strainy
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Posvatna voda
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

bozska

4

knéz

1 spojenec

3+2/L

Pfivabi strazného andéla, ktery vstieba zranéni z jakéhokoliv utoku

u chranéné postavy. Velikost zranéni, které je vstiebano straznym andé-
lem, je zavislé na sile kouzla.

vodni

5

knéz

nepratelé v dosahu

6/L

okamzité

Bozska tekutina zbavuje nesvaté nestviiry nemrtvych a démonickych
vlastnosti.

Identifikovat piedmét

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Silenstvi
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Magické stiely
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

mentalni

6

knéz, psionik

predmét

okamzité

Pokus o odhaleni skute¢né povahy neidentifikovaného pfedmétu. Sila
kouzla je automaticky nastavena podle sloZitosti pfedmétu.

mentalni

5

psionik

nepfatelé ve skupiné
1/L
Rusivy vyron mentalni energie se pokousi uvést skupinu nestvir do sta-
vu ilenstvi.

bozska

4

mag

nepiatelé v kuzelu

4/L

okamzité

Malé, ale mocné svazky magické energie udéli Cisté zranéni soupefi, na-
chazejicimu se pred sesilatelem.



Dodatek 1: Magicka kouzla

Stit proti stielam

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

P143( z bFitev
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Ostry zvuk
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zpomaleni
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zvukova vina
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

vzduch

5

mag

spojenci v dosahu

5 minut/L

Magicky §tit ze zahusténého vzduchu vytvofeny okolo skupiny muze
odrazit nemagické stiely.

zemé

6

alchymista

1 spojenec

5

1/L

Plast z lesknoucich se ostii okolo chranéného jedince. Porani jakéhoko-
liv atoénika, ktery proti nému udefi.

vzduch

3

mag, psionik

nepratelé v kuzelu

3/L

okamzité

Ve trhajici kuzel vysokofrekven&niho zvuku porani nepfétele nachaze-
jici se naproti sesilateli.

vodni

4

psionik

nepratelé ve skupiné

/L

Ma za cil skupinu nepfitel a snazi se sniZit rychlost jejich pohybu. Tim
dosahuje moZnosti sniZeni jejich obranych funkci a zvySuje pravdépo-
dobnost zasahu.

vzduch

6

alchymista, mag

3D misto

neschopnost

okamzité

Bolestné hlasity zvuk o vysokych decibelech, ktery miiZe protivniky za-
nechat v bezvédomi nebo piivodit teror. Pozor: zvuk, ktery toto kouzlo
vyvola, miize piivolat pozornost okolnich nestvir.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Sit

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Plat brnéni
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Chameleén
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Vylécit paralyzu
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Vylécit otravu
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
il

Zranéni:
I'rvani:

Popis:

zemé

5

mag, knéz

nepratelé v kuzelu

1/L

Lepkava sif, vystielena v kuzelu. Zneskodiiuje nepfatele ve sméru, ve
kterém byla seslana.

Kouzla 3. arovné

zemé

6

knéz

spojenci v dosahu

5 minut/L

Vytvafi magické brnéni okolo celé skupiny a zvysuje tak kvalitu jeji
zbroje.

zemé

6

alchymista, psionik

skupina

1 minuta/L

Jemna kamuflaz zpusobi, Ze postavy jsou hife viditelné. Zd4 se, jako by
se postavy zjevily odnikud, kdyz si jich kone¢né protivnik viimne.

vodni

6

alchymista, knéz

1 spojenec

okamzité

Pokus o vyléceni jedné postavy ze znehybnujicich efektd paralyzy a si-
té.

vzduch

6

alchymista, knéz

1 spojenec

okamzité

Pokus o vyléceni jedné postavy z otravy jedem.




Dodatek 1: Magicka kouzla

Ohniva koule

Rige: oheii

Cena: 6

Knihy kouzel: mag

Cil: nepfatelé v dosahu

Zranéni: S/L

Trvani: okamzité

Popis: Planouci ohniva koule zrani nepfatele v mist& a okoli svého plisobeni.

Zmrazit télo

Rige: vodni

Cena: 6

Knihy kouzel: mag

Cil: nepfatelé ve skupiné

Zranéni: -

Trvani: 1/L

Popis: Pokus o totalni zmraZeni skupiny nestviir, zpisobujici paralyzu.

Hypnoticka vabnitka

Rige: mentalni

Cena: 5

Knihy kouzel: psionik

Cil: 3D misto

Zranéni: --

Trvani: 5

Popis: Blikajici svétlo vytvafi pfitazlivy efekt, ktery zpisobuje neodolatelné
vabeni nestviir v dosahu. Nema vliv na neutralni nebo pratelské postavy.

VyraZeni

Rige: zemé

Cena: 6

Knihy kouzel: alchymista, mag

Cil: zamek

Zranéni: -

Trvani: okamzité

Popis: Magicky pokus o udrZeni zépadek zamku v oteviené pozici. Pocet

Magicka clona
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

ovlivnénych zdpadek je v pfimé zavislosti na sile kouzla. Sesilatel mize
vydrzet pouze jedno seslani kouzla. KdyZ je kouzlo sesldno na truhlu
jisténou pasti, dojde k pokusu o otevieni truhly spoleéné s odpojenim
pasti.

bozska

6

knéz

nepfatelé v dosahu

5 minut/L

Zvysuje rezistenci skupiny na kouzla ze v8ech Sesti Tisi.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Cteni mysli
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zhoubné vypary
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Psionicky ohei
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Odpocinek v§em
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Uzdraveni: 21/L
Trvani:

Popis:

Stinovy pes
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

mentalni

8

psionik

1 NHP

okamzité

Pokus o magické precteni myslenek z hlavy NHP.

vzduch

5

alchymista, mag

nepratelé v dosahu

3.5/L

1/L

Smradlavé vypary ohrozuji protivniky v dosahu a bolestivé poskozuji
jejich plice. Muze dojit k nevolnosti, nebo dokonce i ke ztraté védomi.

ohen

6

psionik

nepiatelé v kuzelu

6/L

okamzité

Mocny proud mentalni sily vyzafuje v kuZelu od sesilatele a sezehuje
mozky nestvir v dosahu.

vodni

6

knéz

spojenci v dosahu

okamzité
Proud obcerstvujici energie obnovuje €ast odolnosti u viech &lend sku-
piny.

vzduch
5
mag

4 hodiny/L

Pfizra¢ni hlidaci psi, varujici skupinu pted ptichazejicimi nestvirami,
budici spici ¢leny skupiny a snizujici pravdépodobnost prekvapeni. Sila
kouzla zvy3uje jeho dobu trvani, ale nema vliv na jeho wcinek.




FaVal

Dodatek 1: Magicka kouzla

Ticho

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Bi¢ujici kameni
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Kyselinova bomba

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Rozpusténé brnéni

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Rozdrtit
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

vzduch

4

knéz, psionik

nepiatelé ve skupiné

neschopnost

okamzité

Zmrtvuje vzduch obklopujici postiZzenou nestviru a eliminuje pfenoso-
vou vlastnost zvukovych vin, a tak znemoziiuje hlasovou magii.

zemé

6

alchymista, mag

nepratelé v kuzelu

6/L

okamzité

Ze sesilatele se proudi kameni ve tvaru kuZele, a zpiisobuje zranéni vel-
kému poctu nepfatel, nachazejicich se pred sesilajicim.

Kouzla 4. urovné

vodni

8

alchymista

nepfatelé¢ v dosahu

3.5/L

1/L

Kyselinovy oblak se pieZene pres nepiatele v cilové oblasti a po dobu
trvani zptsobuje zranéni.

zemé

8

mag, psionik

nepiatelé v kuzelu

1/L

Ztenduje brnéni a zméké&uje kizi nestvir. Cini je tak méné odolnymi
proti proniknuti zbrani brnénim.

zemé

8

alchymista, mag

1 nepfitel

16/L

okamzité

Z oblohy spadne obii kdamen, ktery rozmacka jednoho nepfitele.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Vyléit nemoc
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zbicovani ega
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Elementalni $tit
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Oko za oko
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Ohniva bomba
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

vodni

8

alchymista, knéz

1 spojenec

okamzité

Pokus o vyléceni jedné postavy nakaZené nemoci.

mentalni

8

psionik

nepiatelé v kuzelu

8/L

okamzité

Proudy mentalni energie udefi nepfatele pfimo pred sesilatelem a zpiiso-
bi Cisté zranéni.

zemé

8

alchymista, mag
spojenci v dosahu

3+1/L
Zvy3uje rezistenci skupiny k elementalni magii pochazejici ze zemé,
vzduchu, ohné & vodni fise.

bozska

7

psionik

1 spojenec

riizna

1+1/L

Jjakykoliv magicky utok na ofarovanou postavu je zkopirovan a seslan
zpét na plivodniho sesilatele. S kazdou kopii se sila otarovani snizuje.

oheil

8

alchymista

nepratelé v dosahu

6/L

okamzité

Nestabilni smés exploduje a zrani protivniky v dosahu mista exploze.
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Dodatek 1: Magicka kouzla

Spéch

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Ledova koule
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Odstranit prokleti
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:

Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Kruh ohné
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Stit z dusi
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

ohefi

8

psionik

spojenci v dosahu

1/L

Dava vsem ¢lenim skupiny extra energii na urychleni pohybu a neutra-
lizuje G¢inek kouzla Zpomaleni.

vodni

8

mag

nepiatelé v dosahu

6/L

okamzité

Pevna ledova koule exploduje do tisice drobnéjich ledovych jehel, kte-
ré zpusobuji protivnikovi zranéni v dosahu mista vybuchu.

bozska

8

mag, knéz

1 spojenec

okamzité

Pokud je kouzlo uspé$né, bozska intervence umozni jedné postavé zba-
vit se viech prokletych vybavitelnych predméti.

ohen
10
alchymista

3.5/L

3+1/L

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

bozska

6

knéz, psionik

spojenci v dosahu

3+1/L

Zvysuje rezistenci skupiny k magii z bozské a mentalni fiSe.

Dodatek 1: Magick4 kouzla

Superman
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

VichFice
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

RTG paprsky
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Télo z kamene
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Dehydratace
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

vodni

7

knéz

1 spojenec

1/L

Obdati jeden cil heroickou dévkou energie a zvysi tak jeji Sance na za-
saZeni protivnika. Zaroveii také zvySuje rychlost a kvalitu zbroje.

vzduch

7

knéz

nepratelé v kuzelu

S/L

okamzité

Vifici tornado si prosekava cestu skrz nestviiry pfed sesilatelem.

mentalni

2 minuty +2 minuty za silu kouzla
Magicky odhali pozici nestviir nebo jinych stvoteni a predmétd skuping.
Sila kouzla zvySuje dobu trvani kouzla, ale nema vliv na jeho uginnost.

Kouzla 5. urovné

zemé

8

alchymista

1 spojenec

1/L

Jako kdmen tvrda slupka vyrazn& zvysuje kvalitu zbroje chranéného cile
a vstiebava ¢ast zranéni z utokd, které projdou skrz.

vodni

10

mag

1 nepfitel

20/L

okam?Zité

Vypatuje tekutiny, které obsahuji Zivot, a zpisobuje tak vaZné zranéni
jednomu protivnikovi.



Dodatek 1: Magicka kouzla

Zmrazit v§echno
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Uzdravit vSechny
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Uzdraveni: 10/L
Trvani:

Popis:

Hex

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

OkamZita smrt
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Psionicky vybuch
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:

Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Vytistit vzduch
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

vodni

12

mag

vichni nepfatelé

1/L

Pokus o zmrazeni viech okolnich nepfatel do stavu paralyzy.

bozska

10

knéz

spojenci v dosahu

okamzité
Magicky uzdravuje rany viech Eleni skupiny.

mentalni

10

mag, psionik

nepiatelé v dosahu

1/L

Temny oblak smiily se snese na protivniky v oblasti seslani kouzla a
prokleje kazdy aspekt jejich innosti.

bozska

10

knéz, psionik

1 nepfitel

smrt

okamzité

Pokus o okamzité zabiti jednoho soupefe.

mentalni

10

psionik

nepfatelé ve skupiné

8/L

/L

Vybuch mentalni energie postihuje mozky ve skupin& nepfiatel, zptiso-
buje jim zranéni a ponechava je ve stavu Silenstvi.

vzduch

10

alchymista, knéz

spojenci v dosahu

okamZité

Pokus o0 vy&i§téni vzduchu ode viech nebezpeénych latek. Zanechava tr-
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Dodatek 1: Magicka kouzla

Navrat k portilu

Rige: vzduch

Cena: 50

Knihy kouzel: alchymista, mag, knéz, psionik

Cil: -

Zranéni: -

Trvani: okamzité

Popis: Navraci skupinu k portalu, tak jak ji vytvofila sesilajici postava. V§im-

néte si, Ze kdyz si pfi pfestupu na vy3si irovei zvolite k nauéeni kouzlo
Navrat k portalu, naudite se zaroveii kouzlo Vytvofit portal.

Zdrava mysl

Rige: mentalni

Cena: 12

Knihy kouzel: knéz, psionik

Cil: 1 spojenec

Zranéni: -

Trvani: okamzité

Popis: Pokus o navraceni dusevniho zdravi $ilené postavé nebo prebé&hlikovi.

Vytvorit portal

Rige: vzduch

Cena: 50

Knihy kouzel: alchymista, mag, knéz, psionik

Cil: -

Zranéni: -

Trvani: okamzité

Popis: Vytvoti osobni portal pro sesilajici postavu, ktera se skrz néj mize kdy-

koliv vratit pouzitim Navratu k portalu. Viimnéte si, Ze kdyZ si pfi pie-
stupu na vy$§i Groveii zvolite k nauceni kouzlo Vytvofit portdl, postava
se zaroveti naudi také kouzlo Navrat k portalu. Portaly neni mozné
umisfovat na pohyblivé objekty, jako jsou tieba vytahy.

PFivolat elementila

Rige: bozska

Cena: 10

Knihy kouzel: alchymista, mag

Cil: 3D misto

Zranéni: -

Trvani: souboj

Popis: Vyvola z fie zemé, vzduchu, ohné nebo vody elementala, aby bojoval

za skupinu. Kazdy sesilatel miiZe pfivolat najednou béhem boje pouze
jednoho elementala.

Toxicky oblak

Rige: vzduch

Cena: 8

Knihy kouzel: alchymista

Cil: nepratelé v dosahu

Zranéni: 2.5/L

Trvani: 1/L

Popis: Nad cilovou oblasti se zhmotni toxicky oblak a zptisobi nepfiteli otevie-

né rany. MuzZe také pfivodit nevolnost, otravu nebo bezvédomi.




Dodatek 1: Magicka kouzla

Zapudit
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Blizzard
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Vafrici krev
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Odcerpavajici oblak

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Ohniva bouie
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Kouzla 6. urovné

bozska

10

mag, knéz

vichni nepiatelé

15/L

okamzité

Bozska energie zpiisobi zranéni viem okolnim nemrtvym, démonim ne-
bo pfivolanym nestviiram.

vodni

12

mag

nepriatelé v kuzelu

10/L

1/L

Vitici poryv sn&hu obklopi nepiatele pied sesilajicim a zpisobuje zrané-
ni, ptipadné slepotu.

ohen

12

alchymista

1 nepfitel

20/L

okamzité

Bolestivé zvysi vnitini teplotu jednoho nepfitele. Jakmile je zabit, mo-
hutn& vybuchne a zpiisobi je§té zranéni viem okolostojicim nepfatelim.

bozska

10

alchymista

nepiatelé v dosahu

rizna

1/L

Na cilové nepratele sestoupi oblak, ktery jim bude nepfetrzité ubirat Zi-
vot, odolnost, magenergii, a to po celou dobu trvani kouzla.

oheri

12

mag

nepiiatelé v dosahu

5/L

1/L

Rozsahly oblak Zhavého popela sestoupi na cilové nepfatele a zplisobi
jim dlouhotrvajici popaleninové zranéni.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Kradez Zivota
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Blesk

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Sila magie
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Peklo

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Spektralni zdblesk

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

bozska

12

knéz

1 nepfitel

10(7)/L

okamzité

Pokus o vysati Zivotni sily z jednoho nepfitele a pfevedeni této energie
na nejvice zranéného ¢lena skupiny.

oheri

12

knéz

nepiételé v kuzelu

9/L

okamzité

Tyce elektrickych energii sezehnou nepfatele, nachazejici se pred sesila-
jicim.

bozska

12

psionik

1 nepfitel

15/L

okamzité

Pokus o vysati Zivotni energie z jednoho nepfitele a ptevedeni této ener-
gie do magické sily. Tato je dana postavé, ktera ji zrovna nejvice potre-
buje.

vzduch

12

psionik

vSichni nepratelé

neschopnost

I/L

Vzduch sdm se proméni ve zt&lesnéni pekla a zpisobi protivnikim mi-
nimalné strach a maximalng Silenstvi. Postihuje viechny nepiatele.

oheri

10

psionik

nepiatelé v kuzelu

rizna

1/L

Spektralni lasery vystieli na protivniky pied sesilajicim a zpiisobi rizny
pocet stavii nebo bolestivych zranéni.




Dodatek 1: Magicka kouzla

Tekouci pisek
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zmrtvychvstani
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Preb&hlik
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Zadu$eni
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Mozkové Krvaceni
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:

Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

zemé

15

alchymista

nepfatelé v dosahu

okamzité

Zméni sloZeni samotné hmoty a vytvofi tekouci pisek, ktery se snazi po-
hitit cil, nachazejici se v dosahu piisobnosti kouzla.

bozska

30

alchymista, knéz

1 spojenec

okamzité

Pokus o navraceni Zivota mrtvé postave.

mentalni

12

mag, psionik

1 nepfitel

2+1/L

Pokus o odvraceni oddanosti jednoho nepfitele. KdyZ kouzlo zat¢inku-
je, jeden nepitel zatne bojovat po boku skupiny.

Kouzla 7. drovné

vzduch

20

mag

v8ichni nepfatelé

uduseni

okamZité

Pokus o spotfebovani vzduchu u okolnich nestviir. Pokud je uspésné,
dojde u okolnich nestviir k okamZitému uduseni.

mentalni

12

psionik

1 nepfitel

25/L

1/L

Mocny vybuch mentélni energie zkapalni mozek jednoho protivnika,
ktery, pokud pteZije, stane se naprosto $ilenym.

Dodatek 1: Magicka kouzla

Otfes

Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Smrtici oblak
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Smrteln4a prosba
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Zemétieseni
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

Padajici hvézdy
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

mentalni

12

mag

1 nepfitel

25/L

1/L

Proud mentalni energie prasti jednoho nepfitele jako kladivo a Zpiisobi
vazné zranéni, popiipadé bezvédomi.

vzduch

20

alchymista

nepfiatelé v dosahu

okamzita smrt

1/L

Cerny oblak smrti se usadi nad protivniky, ktefi jsou po celou doby tr.
vani kouzla vystaveni nebezpegi nahlého Gmrti..

bozska

20

knéz

vsichni nepratelé

smrt

okamzité

Pokus o usmrceni viech protivnikii nachazejicich se v dosahu.

zemé

18

alchymista

vichni nepfatelé

12/L

okamzité

Nasilné otfesy zemé zplisobuji vaZna poranéni viem neptatelim v okolj

zemé

16

knéz

vSichni nepiatelé

9/L

okamzZité

Sprika meteori pfiléta z vesmiru a zpisobuje bolestiva zranéni viem
protivnikiim v oblasti.



ECWaVal

Dodatek 1: Magicka kouzla

Rozdrceni mysli
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Nuklearni vybuch
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:

Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Spektrilni chaos
Rige:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:

Trvani:

Popis:

Vylé&eni

Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Uzdraveni: 36/L
Trvani:

Popis:

Tsunami
Rise:

Cena:

Knihy kouzel:
Cil:

Zranéni:
Trvani:

Popis:

mentalni

18

psionik

vsichni nepratelé

12/L

okamzité

Strasliva davka energie rozpusti mozek viem nestviiram v okoli a zpi-
sobi jim rozsahla zranéni.

ohen

18

mag

v8ichni nepratelé

12/L

okamzité

Intenzivni zapalna sila, vyzatujici ze sesilajiciho, vaZzné porani viechny
nepfatele v okolni oblasti..

oheri

15

psionik

vsichni nepfatelé

rizna

1/L

kruh spektralniho ohné& vyzatuje ze sesilajiciho a zpiisobuje mnozstvi
stavil nebo bolestivych zranéni viem protivnikim v okolni oblasti.

bozska

16

knéz

1 spojenec

okamzité
Mocny a 1éivy balzam vylé&i rany a odstrani vechny stavy jedné
postavé, s vyjimkou smrti.

vodni

15

alchymista

nepfatelé v kuzelu

15/L

okamzité

Extrémné silna pilivova vina postihne viechny protivniky pfed sesilaji-
cim a zptsobi extrémni zranéni.

= Arnika
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Dodatek 1: Magicka kouzla
Dodatek 1B: Kouzla podle magickych knih

Alchymistova kniha kouzel

Jméno kouzla

Kysela spréka
Lécit zranéni
Svrbéjici klze
Svétlo
Spanek
Odolnost

Oslepuijici zablesk
Lécit nizsi stavy
Draraci dech
Bfitvovy plast
Zvukova vina

Chameledn
Vylécit paralyzu
Vylécit otravu
Vyrazeni
Zhoubné vypary
Bicujici kameni

Kyselinova bomba
Rozdrtit

Vylégit nemoc
Elementalni tit
Ohniva bomba
Kruh z ohné

Télo z kamene
Vycistit vzduch
Navrat k portalu
Vytvorit portal
Privolat elementala
Toxicky oblak

Varici krev
Odcerpavajici oblak
Tekouci pisek
Zmrtvychvstani

Smrtici oblak
Zemétreseni
Tsunami

Zemé
Vodni
Vzduch
Zemé
Vzduch
Zemé

Vodni
Zemeé
Vodni
Zemé
Ohen
Ohen

Zemé

Vzduch
Vzduch
Vzduch
Bozska
Vzduch

Ohen
Bozska
Zemé
Bozska

Vzduch
Zemé
Vodni

Kdy

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

Cil

1 Nepiritel

1 Spojenec
Nepratelé v kuzelu
Nepratelé ve skupiné
1 Spojenec

Nepratelé v dosahu
1 Spojenec

1 Spojenec

1 Spojenec

3D misto

1 Spojenec

1 Spojenec
Zamek

Nepratelé v dosahu
Nepratelé v kuzelu

Nepratelé v dosahu
1 Nepritel

1 Spojenec
Spojenci v dosahu
Nepratelé v dosahu
Nepratelé v dosahu

1 Spojenec
Spojenci v dosahu

3D misto
Nepratelé v dosahu

1 Nepritel
Nepratelé v dosahu
Nepratelé v dosahu
1 Spojenec

Nepratelé v dosahu
Vsichni spojenci
Nepratelé v kuzelu
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Ziratky:

Dodatek 1: Magicka kouzla

Sil: Sila

Me: Magenergie

2Zr: Zranéni

Trvani je uvedeno v poétu kol, pokud neni dano jinak

Rozsah

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
Roz$§
Velky

Velky
Velky
Velky
Rozs§

Velky
Velky
Vrhaci

Zr

4/L
10/L

Trvani

Okamzité
Okamzité
1/L
24 hodin
1/L
Okamzité

1L
Okamzité
1L
1/L
Okamzité

1 Min. /L
Okamzité
Okamzité
Okamzité
1L
Okamzité

1L
Okamzité
Okamzité
3+1/L
Okamzité
3+1/L

1L
Okamzité
Okamzité
Okamzité
Souboj
1/L

Okamzité
1/L

Okamzité
Okamzité

1/L
Okamzité
Okamzité

Popis

Cisté zranéni

Obnova ZB

Zpusobuje podrazdéni

Osvétluje oblast, zvySuje se se silou kouzla
Uspi nepritele

Obnova odolnosti

Zpusobuje slepotu

Léci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdéni
Dovoluje cili pouzit dech jako utok

Fyzicky utok stejné tak porani Gtoénika

Zpusobuje strach/bezvédomi

Mnohem tézsi spatfit skupinu

Léci paralyzu nebo sit

Léci otravu

Otevie zamek/dvere

Zranéni, mGze také zpUsobit nevolnost nebo bezvédomi
Cisté zranéni

Utok kyselinou

Cisté zranéni

Léci nemoc

Zvysuije rezistenci vici elementalnim kouzlim
Cisté zranéni

Zranéni nepratel stojicich pobliz skupiny

Ochrana proti proniknuti, vstfebani zranéni

Odstrani vSechny oblaky majici vliv na cil
Teleportace skupiny do portalové pozice

Vytvorit misto pro portal

Vytvofi elementala, ktery bojuje za skupinu

Vzdu$ny utok, méze zpusobit nevolnost nebo bezvédomi

Zranéni, plus zranéni z vybuchu, kdyZ nestvira zemfe
Odsava ZB, odolnost a zavisi na sile kouzla

Cil se musi spasit utékem, nebo bude pohlcen

Léci smrt

ZpUsobuje smrt
Velké zranéni vSem nepratelim
Velké zranéni
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Dodatek 1: Magicka kouzla

Magova kniha kouzel
(Seznam podle sily kouzla)

Jméno kouzla Rise Kdy
Energeticky vybuch Ohen Souboj
Zmrazeni Vodni Souboj
Svétlo Ohen Kdykoliv
Spanek Vzduch  Souboj
Teror Mentalni  Souboj
Odhalit skryté Mentalni —
Ocarované ostfi Bozska Kdykoliv
Magickeé strely Bozska  Souboj
Stit proti stfelam  Vzduch  Kdykoliv
Ostry zvuk Vzduch  Souboj
Zvukova vina Vzduch  Kdykoliv
Sit Zemé Souboj
Ohniva koule Ohen Souboj
Zmrazit télo Vodni Souboj
Vyrazeni Zemé —
Zhoubné vypary  Vzduch  Souboj
Stinovy pes Vzduch  Tabor
BiCujici kameni ~ Zemé Souboj
Rozpusténé brnéni  Zemé Souboj
Rozdrtit Zemé Souboj
Elementaini §tit Zemeé Souboj
Ledova koule Vodni Souboj
Odstranit prokleti Bozska Kdykoliv
RTG paprsky Mentalni —
Dehydratace Vodni Souboj
Zmrazit vSechno  Vodni Souboj
Hex Mentalni Souboj
Navrat k portalu ~ Vzduch —
Vytvorit portal Vzduch —
Pfivolat elementala Bozskd  Souboj
Zapudit Bozska  Souboj
Blizzard Vodni Souboj
Ohniva boure ohen Souboj
Prebéhlik Mentalni Souboj
Zaduseni Vzduch  Souboj
Otres Mentalni  Souboj
Nuklearni vybuch Oheni Souboj

Cil

1 Nepritel

1 Nepritel

Nepratelé ve skupiné
Nepratelé ve skupiné
Spojenci v dosahu
Nepfiatelé v kuzelu
Spojenci v dosahu
Nepratelé v kuzelu
3D misto

Nepratelé v kuzelu

Nepratelé v dosahu
Nepratelé ve skupiné
Zamek

Nepratelé v dosahu

Nepratelé v kuzelu

Nepratelé v kuzelu
1 Nepritel

Spojenci v dosahu
Nepratelé v dosahu
1 Spojenec

1 Nepritel
Vsichni spojenci
Nepratelé v dosahu

3D misto

VSichni spojenci
Nepratelé v kuzelu
Nepratelé v dosahu
1 Nepfitel

VSichni spojenci
1 Nepritel
VSichni spojenci
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Rozsah

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

Dodatek 1: Magicka kouzla

Trvani

Okamzité
Okamzité
24 hodin
1L

1L

10 vt+10 vt/L
5 min./L
Okamzité
5 min./L
Okamzité
Okamzité
1L

Okamzité
1/L
Okamzité
1/L

4 herni hodiny/L
Okamzité

1L

Okamzité
3+1/L
Okamzité
Okamzité

2 min+2 min za Sil

Okamzité
1/L

1L
Okamzité
Okamzité
Souboj

Okamzité
1L

1L
2+1/L

Okamzité
1/L
Okamzité

Popis

Velké zranéni

Velké zranéni

Osvétluje oblast, zvySuje se se silou kouzla
Uspi nepritele

Zpusobuije strach, nékdy i bezvédomi
Odhaluje skryté predméty

VylepSuje bojové vlastnosti skupiny
Velké zranéni

Ochrana proti stielam

Velké zranéni

Zpusobuije strach/bezvédomi
Paralyzuje nepritele

Velké zranéni

ZpuUsobuije paralyzu

Otevie zamek na dvefich/truhle

Vzdusné zranéni, mize zpUsobit nevolnost nebo
bezvédomi

Probudi spici skupinu, kdyz zauto¢i nestviry
Velké zranéni

Zhor3uje nepfitelovu kvalitu zbroje

Velké zranéni

Zvysuije rezistenci k elementalnim kouzlim
Velké zranéni

Umoziiuje se zbavit prokletych predméta
Zjistuje nevidéné nestvlry, pfedméty atd.

Velké zranéni

ZpUsobuje paralyzu

ZmenSuje nepritelovy schopnosti
Teleportace skupiny do portalové pozice
Vytvorit misto pro portal

Vytvofi elmentala, ktery bojuje za skupinu

Zabiji nemrtvé, démony a pfivolané nestviry
Vodni zranéni, Sance na slepotu

Ohnivy atok

Ugini z nepritele postavu, bojujici za skupinu
ZpGsobuje smrt

Mentalni zranéni, Sance upadnuti do bezvédomi
Velké zranéni

4 2% -



Dodatek 1: Magicka kouzla

Kniha kouzel knéze

(Seznam podie sily kouzla)

Jméno kouzla

Pozehnani
Okouzleni

Lécit zranéni
Svétlo

Zpusobit zranéni
Paralyza
Odolnost

Lécit nizsi stavy
Bozska past
Andél strazny
Posvatna voda
Identifikovat predmét
Sit

Plat brnéni
Vylécit paralyzu
Vylécit otravu -
Magicka clona
Odpocinek vSem
Ticho

Vylécit nemoc
Odstranit prokleti
Stit z dusi
Superman

Vichfice

Uzdravit vSechny
Okamzita smrt
Vygéistit vzduch
Navrat k portalu
Zdrava mysl
Vytvorit portal

Zapudit
Kradez zivota
Blesk
Zmrtvychvstani

Smrtelna prosba
Padajici hvézdy
Vyléceni

Rige

Bozska
Mentalni
Bozska
Ohernl
Bozska
Vodni
Vodni

Vodni
Mentalni
Bozska
Vodni
Mentalni
Zemé

Zemé
Vodni
Vzduch
Bozska
Vodni
Vzduch

Vodni
Bozska
Bozska
Vodni

Vzduch

Bozska
Bozska
Vzduch
Vzduch
Mentalni
Vzduch

Bozska
Bozska
Ohen

Bozska

Bozska
Zemé
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

Cil

Spojenci v dosahu
1 NHP

1 Spojenec

1 Nepritel

1 Nepritel

1 Spojenec

1 Spojenec

Zamek

1 Spojenec
Nepratelé v dosahu
Predmét

Nepratelé v kuzelu

Spojenci v dosahu

1 Spojenec

1 Spojenec

Spojenci v dosahu
Spojenci v dosahu
Nepratelé ve skupiné

1 Spojenec
1 Spojenec
Spojenci v dosahu
1 Spojenec

Nepratelé v kuzelu

Spojenci v dosahu
1 Nepritel
Spojenci v dosahu
1 Spojenec

Vsichni spojenci

1 Nepritel
Nepratelé v kuzelu
1 Spojenec

VSichni spojenci
VSichni spojenci
1 Spojenec
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Rozsah

Maly
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Vrhaci
Vrhaci
Rozs.

Vrhaci
Maly
Rozs$
Vrhaci
Maly
Vrhaci

Maly
Vrhaci
Vrhaci
Maly
Maly
Velky

Vrhaci
Rozs.
Maly
Roz$

Vrhaci

Maly
Velky
Maly
Maly
Vrhaci
Maly

Velky
Vrhaci
Vrhaci
Rozs.

Velky
Velky
Rozs.

Dodatek 1: Magick4 kouzla |

15/L
10(7)/L
oL

9L
36/L

Trvani

2/IL

NHP Inter.

Okamzité
24 hodin
Okamzité
1L

Okamzité

Okamzité
Okamzité
3+2/L
Okamzité
Okamzité
1/L

Minuty /L
Okamzité
Okamzité
5 Minut/L
Okamzité
1L

Okamzité
Okamzité
3+1/L

1/L

Okamzité

Okamzité
Okamzité
Okamzité
Okamzité
Okamzité
Okamzité

Okamzité
Okamzité
Okamzité
Okamzité

Okamzité
Okamzité
Okamzité

Popis

VylepsSuje brnéni, dava bonus na zasah
Obnova ZB

Osvétluje oblast, zvySuje se se silou kouzla
Velké zranéni

Zpusobuje paralyzu

Obnovuije odolnost

Léci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdéni
Pomanha identifikovat a odstrariovat pasti

Vstreba zranéni

Zranéni pouze nemrtvych

Odhali informace o pfedmétu

Paralyzuje nepfitele

Zvysuje kvalitu zbroje postavy

Léci paralyzu nebo sit

Léci otravu

VylepSuje rezistenci skupiny k veskeré magii
Obnoveni odolnosti

Zabrariuje nepfiteli sesilat kouzla

Léci nemoc

Umoziiuje se zbavit prokletych pfedméta
Zvysuje rezistenci k bozské/mentalni magii
ZvyS$uje u cile udélené zranéni, prav. na zasah,
KZ a rychlost

Velké zranéni

Obnoveni ZB

Zpusobuje smrt

Odstrani vSechny oblaky majici vliv na cil
Teleportace skupiny do portalové pozice
Lécba Silenstvi, pfebé&hlictvi

Vytvorit misto pro portal

Zabiji nemrtvé, démony a pfivolané nestviry
Presaje ZB do HP s nejniz§im zdravim
Velké zranéni

Léc&i smrt

Zpusobuje smrt
Velké zranéni
Vyléceni zranéni & viech stavd, s vyjimkou smrti



Dodatek 1: Magicka kouzla

Kniha kouzel psionika

(Seznam podle sily kouzla)

Jméno kouzla Rise Kdy Cil Sil
Okouzleni Mentalni NHP 1 NHP 1
Lécit zranéni Bozska — 1 Spojenec 1
Bodnuti do mysli  Mentalni Souboj 1 Nepfitel 1
Paralyza Vodni Souboj 1 Nepfitel 1
Spanek Vzduch  Souboj Nepratelé ve skupiné 1
Teror Mentalni Souboj Nepratelé ve skupiné 1
Lécit nizSi stavy ~ Vodni Kdykoliv 1 Spojenec 2
Odhalit skryté Mentalni — — 2
Bozska past Mentaini — Zamek 2
Identifikovat predmét Mentalni — Predmet 2
Silenstvi Mentalni Souboj Nepratelé ve skupiné 2
Ostry zvuk Vzduch Souboj Nepratelé v kuzelu 2
Zpomaleni Vodni Souboj Nepratelé ve skupiné 2
Chameledn Zeme — — 3
Hypnoticka vabnicka Ohen Kdykoliv 3D misto 3
Cteni mysli Mentaini NHP 1 NHP 3
Psionicky ohen Ohen Souboj  Nepratelé v kuzelu 3
Ticho Vzduch  Souboj Nepratelé ve skupiné 3
Rozpusténé brnéni Zemé Souboj  Nepratelé v kuzelu 4
Zbicovani ega Mentalni Souboj Nepratelé v kuzelu 4
Oko za oko Bozskd Souboj 1 Spojenec 4
Spéch Ohen Souboj  Spojenci v dosahu 4
Stit z dusi Bozska Souboj Spojenci v dosahu 4
Hex Mentalni Souboj Nepratelé v dosahu 5
Okamzita smrt Bozska Souboj 1 Nepritel 5
Psionicky vybuch Mentalni Souboj Nepratelé ve skupiné 5
Navrat k portalu ~ Vzduch — — 5
Zdrava mysl Mentalni Kdykoliv 1 Spojenec 5
Vytvorit portal Vzduch — —_ 5
Sila magie Bozska Souboj 1 Nepritel 6
Peklo Vzduch  Souboj VSichni spojenci 6
Spektraini zablesk Ohen Souboj  Nepratelé v kuzelu 6
Prebéhlik Mentalni Souboj 1 Nepfitel 6
Mozkové krvaceni Mentalni Souboj 1 Nepfitel 7
Rozdrceni mysli ~ Mentalni Souboj  VSichni spojenci 7
Spektralni chaos Ohen Souboj  VSichni spojenci 7
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Rozsah

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

Dodatek 1: Magicka kouzla

Zr Trvani Popis

- NHP Inter. NHP se stane mnohem pratel$téjsi
10/L Okamzité Obnoveni ZB

5/L 1/L Mentalni utok, mize zplsobit Silenstvi

- 1/L ZpUGsobuje paralyzu

- 1/L Uspi nepritele

- 1L Zpusobuije strach nebo dokonce bezvédomi

- Okamzité Léci strach, spanek, slepotu, nevolnost a podrazdéni

- 10 vt+10 vt/L  Mrkne, kdyz je néco pobliz ukrytého

- Okamzité Pomaha identifikovat a odstranit pasti

- Okamzité Odhali informace o predmétu

- 1L ZpUsobuije Silenstvi

3/L Okamzité Velké zranéni

- 1/L Zpomali nepritele

- 1 Min./L Skupinu je obtiznéjsi spatfit

- 5 Jasné svétlo prilaka nepratele

- Okamyzité Cte mysl NHP

6/L Okamzité Velké zranéni

- 1/L Zabrani nepratelum seslat kouzlo

- 1L ZhorSuje kvalitu zbroje nepfitele

8/L Okamzité Velké zranéni

- 1+1/L Pfisti kouzlo je zkopirovano a seslano zpét na sesi-
latele

- 1L Zvysuije rychlost, 1&¢i Zpomaleni

- 3+1/L ZvySuje odolnost k bozské/mentalni magii

- 1L Snizuje nepfitelovy schopnosti

- Okamzité Zpusobuje smrt

8/L 1/L Mentalni utok, muze zpusobit Silenstvi

- Okamzité Teleportace skupiny do portalové pozice

- Okamzité Léci Silenstvi, Prebéhlictvi

- Okamzité Vytvofit misto pro portal

15/L Okamzité Zrani cil, pfevede magenergii postavé s nejnizsi
hodnotou

- 1L VSichni nepratelé maji strach nebo zesili

rdzné 1L Nahodné podminky nebo zranéni

- 2+1/L Nepfitel bojuje za skupinu

25/L 1L Mentalni utok plus mozné Silenstvi

12/L Okamzité Velké zranéni

rizné 1L Nahodné stavy nebo zranéni u véech nepratel



Dodatek 2: Povolani

BOJOVNIK: Bojovnici jsou nejlepsimi valecniky
v celém Wizardry 8. 1 kdyZ nemaji Zadnou magii,
jejich zasahové body a sila z nich délaji skvélou
udernou jednotku. Jejich intenzivni trénink umoziiu-
je, aby vyftadili soupefe i jedinou ranou. Jejich zlo-
véstna schopnost boje jim dovoluje utok berserk bé-
hem souboje - zufivy stav, ve kterém mohou
zpUsobit dvojnasobné zranéni, ale jsou zaroven vice
nachylni k vlastnimu zranéni. Bojovnici mohou no-
sit téméf jakékoliv brnéni a pouzivat skoro vechny
zbrang.

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

souboj nablizko

Dovednosti povolani: blizky souboj, souboj na dal-

ku, me¢, sekyra, Stit

PoZadované schopnosti: SIL 55, ZSC 50, OBR 50

Knihy kouzel: zadné

LORD: vynikajici bojovnik, stejné jako oddany
kouzelnik. Lord je pravym kfizakem svéta Wizardry
8. 1 kdyz dovednost souboje je jejich hlavnim za-
jmem, zaénou se okolo paté Girovné zkuSenosti ucit
kouzla knéze, coz jim umozni 1é¢it postavy, stejné
jako zpiisobovat zranéni nepfatelim. Diky svému
naboZenskému vycviku jsou Lordi schopni 1é€it sva
zranéni spi§ mysticky nez pomoci magie.

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

Dovednosti povolani: dvoji zbrai, souboj nablizko,
me¢, dyka.

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

Knihy kouzel: knéz

Dodatek 2: Povolani

VALKYRA: povolani dostupné pouze Zenské posta-
v€. Valkyra je Spickova bojovnice s kopim. Jeji zna-
losti zbrani jsou rozsahlé a jeji duch piimo vol4 po
bitvé. Okolo paté urovné zkusenosti se Valkyra zag-
ne ucit knéZska kouzla. Ac¢koliv nikdo nevi, jak je to
moZné, Valkyra mé unikatni schopnost podvést smrt.

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

Dovednosti povolani: pika, souboj nablizko, myto-

logie, sekyra

OBR 50, RYC 50

Knihy kouzel: knéz

HRANICAR: hrani&at je ve Wizardry 8 milovnikem
piirody. M4 vrozeny talent pro pozorovani a vyhle-
déavéni, jako je tfeba tajna chodba nebo skryté pred-
méty. Jejich pronikavé smysly jim umoZiiuji prohle-
davat neustéle a bez zjevného usili. Stejné jako
klasik této profese - Robin Hood, i hrani¢afi zachaze-
Ji skvéle s lukem a Sipem. Jejich smrtelné piesna
muska jim umoZiiuje pfileZitostné zabit protivnika je-
dinym Sipem. Okolo paté trovné zkuSenosti se hrani-
¢afi pomalu zacinaji uéit alchymistova kouzla.

Zvlastni schopnosti: kriticka zranéni na dalku, pro-
hledavani po celou dobu, bonus za dovednost pro
souboj na dalku, miZe sesilat alchymistova kouzla,
1 kdyz je umléeny

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

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

Knihv kouzel: alchvmista

PoZadované schopnosti: SIL 50, ZBO 55, ZSC 55,




Dodatek 2: Povolani

SAMURAJ: Tito pravi Sermiti ve Wizardry — samu-
rajové, zasvétili své zivoty studiu mece. Jejich rych-
lost a pfesnost jim pomaha probojovat se témér z ja-
kékoliv situace. Nékdy jsou schopni udefit
mnohocetné béhem jediného kola. Ti, ktefi nékdy ce-
lili samurajiim, hovofi o ,,Bleskovém uderu®. Samura-
jové nikdy neciti strach a mohou nastudovat smrtici
dovednost — kriticky uder. Jejich mysticka stranka
umoziuje vyvinout asi patou iroven magova kouzla.

Zvlastni schopnosti: nebojacnost, bleskovy uder,
bonus za dovednost pro me¢

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

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

Knihy kouzel: mag

NINDZA: NindZové jsou definitivni zabijaci. Jsou
ti§i a oddani. Jsou schopni zasadit kriticky uder
smrtici zbrani, stejné jako holou rukou. Nindza je
také schopen zabit z dalky. Hazi totiz pfedméty s ta-
kovou piesnosti, Ze vzdy proniknou protivnikovym
brnénim, a nékdy zabiji jedinou ranou. Jak nindzové
ziskavaji zkusenost, po¢inaji se postupné ucit alchy-
mistova kouzla.

Zvlastni schopnosti: kriticky vrhaci uder, autopronik-
nuti u vrhaciho uderu, bonus za dovednost pro kriticky

uder, miize sesilat alchymistova kouzla i umléeny

Dovednosti povolani: kriticky uder, souboj nablizko,
vale¢na uméni, vrhani & prak, nezpozorovatelnost

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

Knihy kouzel: alchymista

Dodatek 2: Povolani

MNICH: Jako putujici duse, hledajici vnitini vyvoj,
Jje Mnich talentovany duchovni bojovnik. Mnich ma
hluboky vhled do otazek duse a téla - dar, ktery mu
umoZziiuje odolavat zranéni a bojovat i pfi oslepeni.
Mnich také rozvinul uméni boje holou rukou - mize
zasadit protivnikovi kriticky uder. Okolo paté tirovné
zkuSenosti se mnich po¢ina ucit psionicka kouzla.

Zvlastni schopnosti: prirozena rezistence proti zra-
néni, pracuje, i kdyz je oslepeny, bonus za doved-

nost valeéného uméni

Dovednosti povolani: vale¢na uméni, souboj na-
blizko kriticky uder, ty¢ & hil, nezpozorovatelnost

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

Knihy kouzel: psionik

ZLODEJ: Nikdo nemiize prokazat skupiné takovou
finanéni pomoc jako zlodgj. Je vycvicen v provadé-
ni véci ostatnim, které byste rozhodné nechtéli, aby
se staly vam. Je totiz mistr ve vloupani, vstupovani
do objektti, vybirani kapes, otevirani zamk apod.
At uz jde o otevieni truhly jist&né pasti nebo odej-
muti pfekrasné pfilby rovnou nékomu z hlavy, je to
prave zlodéj, kterému se v tomto ohledu nikdo ne-
vyrovna. I kdyZ nemohou pouzivat tézké zbrané ne-
bo brnéni, jsou piesto smrticimi bojovniky, schop-
nymi zezadu napadnout protivnika za extra zranéni.

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

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

PoZadované schopnosti: OBR 55, RYC 50, SMY 50

Knihy kouzel: zadna



Dodatek 2: Povolani

VYNALEZCE: Vynalezce je expert na techniku

a je schopen vyvijet z bézné po cesté nalezenych
pfedméti smrtici zbrané. Jejich schopnost improvi-
zace je tak legendarni, Ze jsou jejich pfedméty vy-
hledavany po celém svété. BohuZel jsou Casto tak
slozité, Ze nikdo kromé nich samych je nemuiize
pouzit! Vynalezciiv ptirozeny vycvik jej také dosta-
te¢né poucil ohledné modernich zbrani a zdmki &
pasti. VSichni vynélezci pfichazeji se svou podo-
méacku vyrobenou zbrani - omnipuskou.

Zvlastni schopnosti: spojuje pfedméty do vynale-
z1, bonus za dovednost moderni zbrané

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

PoZadované schopnosti: SIL 45, INTS5, OBR 60,
SMY 55

Knihy kouzel: zadna

BARD: Pouze nékolik jedinci skute¢né rozumi
ohromujici sile barda a darm, které tato postava do
skupiny pfinasi. Jejich schopnost hrat na rizné
kouzelné nastroje miZe uetfit skuping ¢as. (A fika
se, Ze na Dominu se takovychto nastroji nachazi
spousty!) Jejich magické pisné mohou posilit pratele
nebo zpisobit zranéni nepfatelim. Udrzuji tak vyso-
kou moralku a béhem téboteni zlepSuji postavam
zdravi. Jejich schopnost presvédcit i ty nejtvrdohla-
véjsi je témér legendarni.

Zvlastni schopnosti: béhem taboteni zvySuje zota-
veni, bonus za dovednost komunikace

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

Pozadované schopnosti: SIL 45, INT50, OBR 55,
SMY 55

Knihy kouzel: Zadna

Dodatek 2: Povolani

KNEZ: Knézi jsou uz dlouho znami pro své 16¢ivé
sily. Jsou uzite¢ni kazdé skupiné, ktera chce na Do-
minu piezit déle nez jeden den. KnéZi jsou zbozni
a oddani jedinci, vénujici veSkery ¢as studiu boz-
skych knézskych kouzel. Jejich zaniceni jim umoz-
fiuje ziskat tato kouzla rychleji nez pfislusnikim
kterékoliv jiné profese. Jejich neustaly kontakt

s vy$8i moci jim dovoluje modlit se za zazrak - né-
kdy tak obdrzi vysledek, ktery fakticky znamena
rozdil mezi Zivotem a smrti! KnéZi jsou také schop-
ni od¢arovat nemrtvé.

Zvlastni schopnosti: modlitba za zazrak, od¢arova-
ni nemrtvych, bonus za dovednost bozstvi

Dovednosti povolani: bozstvi, palice & cep, hil &
ty¢, komunikace

PoZadované schopnosti: ZBO 60, ZSC 55

Knihy kouzel: knéz

ALCHYMISTA: Alchymista vyuziva své znalosti
k tomu, aby pfizptisobil hmotu své viili. Alchymisté
vyuzivaji své vysoké inteligence, aby se soustiedili
na své uméni. Tim se jim dafi naudit se alchymistic-
ka kouzla dfive nez ostatnim profesim ve Wizardry.
JelikoZ alchymisté spoléhaji na prasky, lektvary

a pohyby spiSe nez na magické formule, mohou se-
silat kouzla, i kdyz jsou umléeni. Kdyz skupina ta-
bofi, alchymista Casto travi ¢as ptipravou lektvarti
pro nadchazejici bitvu.

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

Dovednosti povolani: alchymie, mytologie, vrhani
& prak

PoZadované schopnosti: INT 55, OBR 60

Knihy kouzel: alchymista




Dodatek 2: Povolani

PSIONIK: Psionici vyvinuli své mentalni schop-
nosti do takové miry, Ze se s nimi nemtize srovnavat
zadna jina profese. Jsou natolik ukaznéni, Ze nemo-
hou dostat strach, zblaznit se nebo jit proti vlastnim
ze skupiny. Jejich kouzla maji schopnost ovliviiovat

Dodatek 2: Povolani

MAG: Magové jsou legendarni profesi, vyuzivajici
intenzivni a smrtici magii. Magové zasvéti svij Zi-
vot manipulaci elementy zla a dobra (ale vétSinou
zla). ProtozZe se soustfedi pouze na jedinou magic-
kou knihu, nau¢i se magicka kouzla dfive nez jaka-

koliv jina profese ve Wizardry. Maji malo zasaho-
vych bodi a jsou silné omezeni v pouZzivani brnéni
a zbrani. Pfesto je vSak jejich schopnost sesilat
mocna kouzla ¢ini atraktivnimi pro kazdou skupinu.
Denni zachdzeni s magii je u¢inilo pon&kud odoIné
samotné magii.

mysl, ¢ist v ni a manipulovat s ni obecné. Maji ta-
kovou mentalni silu, ze mohou najednou ovlivnit
celou skupinu nestviir. Jejich intenzivni koncentrac-
ni usili dovoluje naudit se mentalni kouzla rychleji
nez kterakoliv jina profese.

Zvlastni schopnosti: nebojacnost, rezistence viici
mentalnim stavim, bonus za dovednost psionika Zvlastni schopnosti: 5% bonus ke viem rezisten-
cim, bonus za dovednost ¢arod&jnictvi
Dovednosti povolani: psionika, komunikace, myto-
logie, mentalni magie Dovednosti povolani: ¢arodéjnictvi, magie, vodni
magie, vzdu$na magie, mentalni magie
Pozadované schopnosti: INT 55, SMY 55
PoZadované schopnosti: INT 60, OBR 55

Knihy kouzel: psionik
Knihy kouzel: mag

BISKUP: Biskupové jsou extrémné inteligentni

a zbozni jedinci, ktefi zasvétili sviij Zivot davné
moudrosti. Jelikoz cerpaji své znalosti ze vSech §kol
magie, jsou sectéli a mohou se naucit prakticky ja-
kékoliv kouzlo. Protoze vSak travi ¢as studiem
vSech ¢tyf knih kouzel, uéi se pomaleji nez piislusni
specialisté na dany obor. Stejné jako knéZi jsou bis-
kupové v kontaktu s bozskym, coz jim umoziuje
odcarovat nemrtvé. Biskupové maji ojedinélou
schopnost odejmout proklety piedmét od ¢lena sku-
piny, aniz by bylo nutné seslat kouzlo.

Zvlastni schopnosti: odstranit prokleté predméty,
odc¢arovat nemrtvé, bonus za dovednost artefakty

Dovednosti povolani: artefakty, alchymie, Carodg;j-
nictvi, bozstvi, psionika

Pozadované schopnosti: INT 55, ZBO 55,
OBR 55, SMY 55

Ynithw Yrasnrals IrnZr maa alehsmmicta meitnnils



Dodatek 3: Rasy

CLOVEK: Lidska rasa je tou, se kterou jsou viechny ostatni ve Wizardry
srovnavany. Jelikoz maji lidé skvéle vyvazené hodnoty bez zvlastnich
schopnosti i slabosti, dafi se jim bez ohledu na zvolenou profesi.

Zvlastni schopnosti: Zzadné

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

Magické rezistence: bez bonusu

ELF: Elfové jsou drobna, elegantni stvofeni se Spi¢atyma uSima. Vynikaji
v intelektualnich zalezitostech. Miluji jak pfedmét své vyuky, tak i vSe do-
provodné. Pokud si je vyberete, stanou se z nich vynikajici magové, alchy-
misté, psionici nebo biskupové.

Zvlastni schopnosti: zadné

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

Magické rezistence: +20 mentélni, +10 vzduch

TRPASLIK: Trpaslici jsou mala a podsadita stvofeni, milujici bitvu. Jsou
zaniceni pro svij tkol. I kdyZ jsou malého vzristu, maji prekvapujici silu
a zivotaschopnost. Tim se z nich stavaji skvéli bojovnici. Ti zbozni se
uplatni jako vyte¢ni knézi. Jejich vrozena odolnost jim dovoluje vysmivat
se zranénim, ktera by jiné srazila na kolena.

Zvlastni schopnosti:  pfirozena rezistence proti zranéni

Dodatek 3: Rasy

Zakladni vlastnosti: SIL 55
INT 30
ZBO 50
ZSC 60
OBR 35
RYC 35
SMY 35

Magické rezistence: ohef (mnozZstvi zavisi na ZSC)

SKRITEK: Osamé&l4 rasa, vyskytujici se vétSinou v podzemnich jeskynich.
Jsou inteligentni, podsaditi a hbiti. Jejich maly vzriist snadno splete nejed-
noho protivnika v boji. Jelikoz stravi vétsinu Zivota studiem, byvaji vynika-
jicimi magy a alchymisty.

Zvlastni schopnosti:  zadné

Zakladni vlastnosti: SIL 35
INT 50
ZBO 40
ZSC 50
OBR 50
RYC 30
SMY 45

Magické rezistence: mentalni (mnozstvi zavisi na ZSC)

HOBIT: Pratelska, mald, bystra rasa. Hobit nevypada na prvni pohled ni-

Jak nebezpecné. Zjev ale ¢asto klame. JelikoZ maji hobiti vysokou obrat-

nost, byvaji z nich skvéli zlodgji nebo dobii nindzové ¢i samurajové. Ry-
chlé hobiti prsty také pfedurcuji pro povolani barda nebo vynalezce.

Zvlastni schopnosti:  Zzadné

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

Magické rezistence: zemé (mnozstvi zavisi na ZSC)
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Dodatek 3: Rasy

VILA: Vily jsou jemn4, mald a piekrasna stvofeni. Jejich mala velikost

a pohyb rychlosti blesku je ¢ini velmi téZce zasazitelnymi. Protoze vily ne-
mohou vzhledem ke svym proporcim pouZivat vétsinu zbrani nebo bréni,
nehodi se na bojovniky. Na druhou stranu z nich viak jejich vysoka inteli-
gence ¢ini vyborné mégy, psioniky nebo alchymisty a jejich rychlost zase
vede k jejich vyuzZiti jako nindzi nebo mnichg.

Zvlastni schopnosti:  +2 k zékladni KZ neobvyklé pogateéni vybaveni
sniZena kapacita pro naklad vahovy limit pro vyba-
veni pfedméty rychl4 regenerace magenergie

Zikladni vlastnosti: SIL 25
INT 55
ZBO 35
ZSC 30
OBR 50 s
RYC 60 Wz
SMY 45 \(@

/

P S

i -

£

Magické rezistence: +15 vzduch
+15 zemé
+15 mentalni
+15 bozska o

W

§

JESTER: Jetér je obfi plaz neznsmého pivodu. Ackoliv vypada jako &lo-
vek, pfi své schopnosti mluvit a chodit vzptimeng neni pfilis inteligentni
ani pfatelsky (ostatni se mu snazi vyhnout). Jeho sila spo&iva v jeho piro-
zené schopnosti boje a vyhry. Jestér je silny a zdravy a mysli pouze na za-
bijeni. Proto se hodi hlavné za bojovnika.

Zvlastni schopnosti: pomala regenerace, magenergie

Zakladni vlastnosti: SIL 60
INT 25
ZBO 25
ZSC 170
OBR 40
RYC 50
SMY 30

Dodatek 3: Rasy

Magické rezistence: +15 oheni
+10 vodni
+10 zemé
-10 mentalni
-10 bozska

DRARAK: KfiZeni krve mezi ¢lovékem a drakem dava vzniknout této
uslechtilé rase s unikatnimi schopnostmi. Je silny, obratny a houzevnaty

a je z n€j skvély hranicar, zlod€j nebo bojovnik. Drarak ma také omezenou
schopnost vydechnout na protivniky kyselinu.

Zvlastni schopnosti: kysely dech

Zakladni vlastnosti: SIL 55
INT 35
ZBO 30
ZSC 60
OBR 50
RYC 40
SMY 30

+15 vodni
+5 vzduch
-5 mentalni
-5 bozska

Magické rezistence:

FELPUR: Stejn¢ jako jejich vzdalené piibuzné kocky jsou Felpurové rychli
a bystii. Béhem své evoluce se soustiedovali spi$ nez na skute¢nou fyzickou
silu na zu$lechfovani svého mrstného téla. 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: zadné

Zakladni vlastnosti: SIL 40 ¥
INT 40 &
ZBO 30 é“ , m)
ZSC 35 S8

OBR 50 7

RYC 60 i
SMY 50 %{
¥ &\

/
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-15 vodni
+10 vzduch
+10 zemé
+10 mentalni

Magické rezistence:

VRRK: Vrrci jsou oddana a zdrava stvoreni. Jako potomci dvounohych in-
teligentnich psi zdédili starostlivou osobnost, husty kozich, stejné jako sil-
nou zivotaschopnost a pronikavé smysly. Nadprimérna zboZnost je piedur-
Cuje stati se knézimi, lordy nebo valkyrami.

Zvlastni schopnosti: zadné

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

+10 vodni
+5 zemé
+5 bozska

Magické rezistence:

MOOK: Mookové jsou od podstaty velmi magicka stvofeni. Jsou to stvo-
feni pochézejici z jiné, velmi vzdalené planety. JelikoZ méfi pies 2 metry,
vzbuzuji strach v kazdém nepfiteli. Jsou ale také vysoce inteligentni a lo-
gickou rasou. Jejich smyslové schopnosti jsou nadprimémé vyvinuté a ma-
loco jim uteCe. Hodi se velmi dobfe na psioniky a hranicare.

Zvlastni schopnosti: Zadné

Zakladni vlastnosti: SIL 50
INT 50
ZBO 25
ZSC 50
OBR 35
RYC 35
SMY 55

Magické rezistence: +15 vodni
+15 mentalni
+10 bozska

—

Dodatek 4: Dovednosti

MEC: uréuje schopnost postavy béhem boje zasahnout a proniknout obra-
nou jakymkoliv meem.

SEKYRA: ur¢uje schopnost postavy béhem boje zasadhnout a proniknout
obranou jakoukoliv sekerou.

PIKA: ur¢uje schopnost postavy béhem boje zasahnout a proniknout obra-
nou jakoukoliv pikou, tfeba halapartnou nebo kopim.

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

DYKA: uréuje schopnost postavy b&hem boje zasdhnout a proniknout
obranou jakoukoliv dykou.

HUL & TYC: uréuje schopnost postavy béhem boje zasahnout a pronik-
nout obranou jakoukoliv holi nebo hiilkou.

STIT: zvysuje bonus za kvalitu zbroje postavy kviili §titim, a také zvysuje
schopnost zasahnout a proniknout obranou sou¢asné pouzivanou zbrani.

MODERNI ZBRANE: ovliviiuje schopnost postavy piesné zamifit a pou-
Zit moderni zbrati, jako je musketa nebo Omnipuska.

LUK: urcuje talent postavy pro zachazeni s lukem nebo kusi a miru smrtici
presnosti zasahu §ipy nebo stielami.

VRHANI & PRAK: schopnost spravné namifit a vrhnout cokoliv od magic-
ké bomby pres Suriken, kameny az po prak. Tato dovednost také uréuje prav-
dépodobnost, Ze vrzeny magicky predmét neselze nebo se nevrati zpatky.

BOJOVA UMENI: urtuje schopnost postavy béhem boje zasahnout a pro-
niknout obranou rukou nebo nohou. Viimnéte si, Ze kdyZ mate vybavenou
zbrani v okénku Hlavni zbraii, postava pouZiva tuto zbraii a ne bojova uméni.

FYZICKE DOVEDNOSTI:

ZAMKY & PASTI: jemna schopnost tsp&sné prohlédnout a odstranit pas-
ti a otevrit zamky na dvefich.

NEZPOZOROVATELNOST: schopnost postavy skryt se pfed svymi
protivniky a vyhnout se jejich fyzickému utoku. Soucasné s tim se zvySuje
bonus postavy za kvalitu zbroje a €ini ji prakticky neviditelnou pro souboj
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HUDBA: schopnost hry na kouzelné hudebni néstroje a moZznost jejich
pouziti z nich magicka kouzla rizné sily.

KRADEZ: schopnost kapsafstvi nebo kradeze v obchodé u NHP, kter4 ne-
ma zadné podezieni.

PROZKOUMAVANI: uréuje dosah, v ramci kterého je jesté hranigaf
schopen hledat ukryté pfedméty nebo tajné dvefe. Prizkum také ovliviiuje
dosah, v ramci kterého je skupina schopna odhalit maskovanou nestviiru
nebo nestviru, pfichazejici zezadu.

AKADEMICKE DOVEDNOSTI:

SOUBOJ NABLIZKO: ovliviiuje ispéch ttoku, kdyz postava bojuje ja-
koukoliv zbrani nablizko nebo prodlouzenou zbrani, jako je me¢, dyka ne-
bo kopi.

SOUBOJ NA DALKU: ovliviiuje uspéch utoku, kdyz postava bojuje ja-
koukoliv zbrani na dalku, jako je luk, prak, vrhaci zbrané nebo moderni
zbrané. Tato dovednost se také vztahuje na vzdalené kritické zasahy lukem
nebo modernimi zbranémi, pokud ma postava tuto zvlastni schopnost.

DVOJi ZBRAN: slozita schopnost uspéiné bojovat dvéma zbranémi na-
jednou. Dvoji zbrati ovliviiyje, jak postava naklada s obéma zbranémi, ne
pouze se zbrani v okénku Vedlejsi zbraii.

KRITICKY UDER: smrtici schopnost nebo znalost t&la, ktera umoziiuje
postavé zasadit kriticky uder beze zbrané nebo s pomoci zbrané nablizko
nebo prodlouzené zbrané, coz také vede k okamzité smrti protivnika. Tato
smrtici schopnost se také vaze na kritické zasahy vrhaci zbrani, pokud ma
postava tuto zvlastni schopnost.

ARTEFAKTY: Urcuje schopnost postavy ucinné identifikovat piedméty

a pouzivat vétsi mnoZstvi magickych pfedméti. Nastroje, vynalezy a vrhaci
pfedméty se fidi vlastnimi dovednostmi. V§imnéte si, Ze kdyz budete iden-
tifikovat pfedmét, hra automaticky vyuziva artefaktovych dovednosti posta-
vy s nejvyssi hodnotou.

MYTOLOGIE: schopnost rozeznat skute¢nou identitu nestvir a ur¢it je-
jich vlastnosti. Kdyz se vam zobrazi panel s informacemi o nestviirach
(pravym kliknutim na nestviiru), hra automaticky vyuzije postavu s nejvys-
§i hodnotou mytologie.
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KOMUNIKACE: ovliviiuje ndzor NHP na postavu, a tim také ovliviiuje
jeji ochotu k feci.

TECHNIKA: vysledek pfemiry vzdélani a pfirozeného talentu, ktery uréu-
Je vynalezcovu schopnost tvofit nové ptedméty, spojovat dohromady jiz
existujici pfedméty a ovladat riizna zafizeni.

CARODEJNICTVI: Studium ¢arodgjnictvi. Carodéjnictvi ma velky vliv
na uceni se novym méagovym kouzlim a na niZ§i urovni nez v jednotlivych
specializacich také pfispiva ke zvySovani po¢tu sesilacich bodii pro kazdou

oblast. Také ma vliv na $anci na uspéch pfi seslani kouzla.

BOZSTVI: Studium bozstvi. Bozstvi ma velky vliv na uéeni se novym
lacich bodii pro kazdou oblast. Také ma vliv na Sanci na tspéch pfi sesilani
bozskych kouzel.

ALCHYMIE: Studium alchymie. Alchymie ma velky vliv na studium no-
vych alchymistickych kouzel a na niZ8i urovni nez v jednotlivych speciali-
zacich také pfispiva ke zvySovani po¢tu sesilacich bodi pro kazdou oblast.

Také ma vliv na Sanci na uspéch pfi sesilani alchymistickych kouzel.

PSIONIKA: Studium psioniky. Psionika ma velky vliv na studium novych
psionickych kouzel a na nizsi Girovni nez v jednotlivych specializacich také
piispiva ke zvySovani poétu sesilacich bodi pro kazdou oblast. Také ma

vliv na $anci na uspéch pfi sesilani psionickych kouzel.

MAGIE OHNE: Schopnost vladnout uspésné ohném z hlediska magické-
ho vyvolavani. Ohniva magie ma vliv na Gsp&snost seslani kouzla, stejné
Jjako na pocet sesilacich bodi, patficich do oblasti ohnivého elementu. Na

T

VODNI MAGIE: Schopnost vladnout uspésné vodou z hlediska magické-
ho vyvolavani. Vodni magie ma vliv na uspésnost seslani kouzla, stejné ja-
ko na pocet sesilacich bodi, patficich do oblasti vodniho elementu. Na niz-
§i urovni také ovliviiuje odolnost postavy vii¢i vodnimu elementu.

VZDUSNA MAGIE: Schopnost vladnout iisp&iné vzduchem z hlediska
magického vyvolavani. Vzdu$na magie ma vliv na usp&snost seslani kouz-
la, stejné jako na pocet sesilacich bodd, patficich do oblasti vzdusného ele-

v

clementu.
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MAGIE ZEME: Schopnost vladnout Gsp&sné zemi z hlediska magickeé-
ho vyvolavéni. Zemni magie ma vliv na ispésnost seslani kouzla, stejné

jako na poget sesilacich bod, patficich do oblasti zemniho elementu. Na
niz3i urovni také ovliviiuje odolnost postavy vii¢i zemnimu elementu.

MENTALNI MAGIE: Schopnost vladnout usp&sné silou mysli z hledis-
ka magického vyvolavani. Mentalni magie ma vliv na iispéSnost seslani
kouzla, stejné jako na poget sesilacich bodi, patficich do oblasti mentalni
fise. Na nizsi urovni také ovliviluje odolnost postavy viiéi mentélni fiSi.

BOZSKA MAGIE: Schopnost opirat se a vyuzivat bozské sily z hledis-
ka magického vyvolavani. Bozska magie ma vliv na Gsp&Snost seslani
kouzla, stejné jako na podet sesilacich bod, patficich do oblasti bozske
fiSe. Na niz§i irovni také ovliviiuje odolnost postavy vii€i bozské isi.

SPECIALNIi DOVEDNOSTI:

MOCNY UDER: Schopnost udefit zbrani nablizko s takovou silou, Ze se
vyznamné zvyS$uje $ance na zasah a proniknuti obranou.

MOCNE SESLANI: Schopnost seslat kouzlo s takovou silou, Ze to zvy-
Suje efektivitu a dobu trvani kouzla a soucasné znemoziiuje cili odolat.

ZELEZNA VULE: Posilena mentalni a fyzicka vile, ktera zvy3uje odol-
nost postavy viiéi vécem jako jsou magicka kouzla a vedlejsi efekty fy-
zickych ttoku (paralyza nebo strach).

ZELEZNA KUZE: Posilena mentélni a fyzicka viile, kterd umoziiuje
postavé vstiebat zranéni, ¢imZ dochazi k mensimu odeéteni poctu zasaho-
vych bod. Tato dovednost se ale nedotyka magického zranéni.

ZRCADLENI: Zvysuje kvalitu zbroje postavy tak, Ze postavé umozni
pohyb s takovou rychlosti, Ze dojde ke vzniku dvojiho obrazu postavy.

HADI RYCHLOST: Umoziiuje postavam pohybovat se bleskovymi re-
flexy a zvySuje tak jejich osobni iniciativu.

ORLI OKO: Schopnost tisp&sné zasahnout a proniknout obranou nestvi-
ru se zbrani na dalku.

Dodatek 5: Herni moznosti

Pro otevieni menu Moznosti kliknéte na hlavni herni obrazovce na ikonu
soukoli. Odtud miZete upravovat Wizardry pfesné podle svych pozadavka.

Hlavni moZnosti

V hlavnich rysech se hlavni moznosti zabyvaji vzhledem, tempem a vyko-
nem celé hry. Pokud méte pomalejsi procesor, budete asi chtit vyuzit nasle-
dujicich moZznosti pro upravu hry:

*  Rychlost souboje: Urcuje rychlost souboje nastavenim délky me-
zi jednotlivymi utoky.

*  Rychlost zobrazovaného textu: Urcuje rychlost toku textu b&hem
rozhovort, zprav apod.

*  Rychlost pohybu nestviir (1x, 3x, 5x): Automatické nastaveni je
na 1.5x normalni. Tato moZnost upravuje rychlost pohybu nestvir
v okoli. Cim je nastaveni vyssi, tim se budou nestviiry pohybovat
rychleji.

+  Urovei obtiznosti: Uprava obtiznosti podle trovni. Hladiny jsou
novacek, priméma a expert. Wizardry 8 vas pozada o nastaveni
pfi prvnim vstupu do hry. (Poznamka: kdyZ hra zagala, neni moz-
né vypnout nebo zapnout hru Zelezny muz.)

*  Madd souboje: Vyberte si mezi plynulym a na kola. Souboj na ko-
la umoziuje ovladat kazdy pohyb béhem kola souboje. Plynuly
mod imituje souboj v redlném Case se zachovanim nezbytnych fa-
zi. Pro vice informaci viz ¢ast Souboj v tomto manudlu.

*  Automaticka rotace kamery (b&hem souboje): Zvolte si mezi vyfo-
tit, sledovat kamerou a vypnuto. Sledovat kamerou provadi plynuly po-
hyb mezi cili. Vyfotit umoziiuje pouhé preskoky od jednoho cile k dru-
hému. Vypnuto ponechava kameru ve vasem manualnim ovladani.

*  UmoZnéni pohledu mysi: Umoziuje aktivovat nebo vypnout po-
hled mysi s pomoci pravého tlacitka namisto jeho drzeni.

*  Zjemnéni pohledu mysi: Zjemuje sledovani kamerou pfi pohledu
mysi. Pokud chcete hrubsi odpovéd mysi, tuto moznost vypnéte.

*  Prohodit u mysi osu-Y: KdyZ pouzivame pohled mysi, je proho-
zena osa Y (pohybem k sobé se divame nahoru.)

*  Zastavit pohyb pfi hernich udalostech: Pohyb se zastavi, kdyz
skupina najde néjaky predmét, néco uvidi nebo dostane dilezitou
zpravu.

*  Automaticky zamérit jednocilova kouzla: Kdyz je moznost za-
pnuta, postavy sesilajici jednocilova kouzla, jako napf. Energetic-
ky vybuch, automaticky kouzlem zaméfi dalsiho nepfitele, pokud
stary cil mezitim zemfe.

*  Automaticky posun k dalSi postavé: KdyZ je vybrana akce pro po-
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stavu béhem souboje, Wizardry automaticky vybere dalsi postavu.
Automatickd vyména zbrani: KdyZ je moZnost zapnutd, postava
si automaticky prohodi hlavni a vedlejsi zbran, tak, aby zstal cil
v dosahu. Napf. vas§ bojovnik méa me¢ jako hlavni zbrati a luk a §i-
py jako zbraii vedlejsi. Pokud nestviira, se kterou bojuje, opusti
vzdalenost pro boj mecem, bojovnik si automaticky prohodi luk

a Sipy. Pokud chcete, aby si postavy vyméfiovaly zbrané pouze na
vas ptikaz, nastavte tuto moznost na vypnuto.

Automatické uloZeni hry: Jako druh Zivotni pojistky ve
Wizardry 8 uklada automatické uloZeni hry pozici kazdych pét mi-
nut. Pokud pravé hovotite s NHP nebo bojujete, automatické ulo-
Zeni uloZi pozici ihned po skonéeni. Rychlé ulozeni pozice také
muZete provést kdykoliv stisknutim ,,Q". Jsou zde tfi rizné rychle
uloZené pozice s nazvy ,,Rychla 1%, ,Rychla 2* a ,,Rychla 3*.
Zpomaleni napovédy: Posunutim jezdce upravujeme zpozdéni, se
kterym se objevuje napovéda.

Zjednodusena interakce s NHP: Pokud je tato moZnost zapnuta,
automaticky se vam béhem hovoru s NHP pridavaji rizna slova
do seznamu kli¢ovych slov. Pokud je moZnost vypnuta, prida se
automaticky minimalni mnozstvi. Samoziejmé je mozné ru¢né pfi-
dat libovolné mnozstvi kli¢ovych slov.

Detailni bojové zpravy: Zapnéte tuto moZznost, pokud chcete co
nejpresnéjsi informace o priibéhu souboje, véetné dajii o zasaZe-
nych ¢astech téla (paze, stehna apod.)

Pro info kliknout na pravy CTRL: Pokud je moZnost zapnuta, je
pro zobrazeni panelu informaci o nestviife nutné zarovei s pravou
mysi stisknout CTRL. Uzite¢né pii pohybu mysi. (Viz také pohled
mysi vyse.)

Zobrazovat zpravy o zvyseni urovné: Pokud je moznost zapnuta,
objevi se v samostatném okénku informace o zvyseni urovné. Kdyz
je moznost vypnuta, objevi se tyto informace v normalnim okné.
Zobrazit zasahové body numericky: Pokud je moznost zapnuta,
zobrazi se ZB postavy nejenom jako graf, ale také jako ¢iselna
hodnota na hlavni herni obrazovce.

Automaticky posun bejovych zprav: KdyZ je moznost vypnuta,
zpravy se objevuji jedna za druhou. KdyZ je moZnost zapnuta,
zpravy pro kazdou novou nestviiru nebo pro utok postavy se zo-
brazuji v hornim okraji obrazovky. Takto miize byt jednodussi
souboj sledovat.
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Nastaveni zvuku

Nastaveni zvuku se piekvapivé zabyva v§im, co vam vychazi z reprodukto-
ri. Tyto mozZnosti jsou zvlasté uzite¢né, pokud hrajete ve 4:00 rano a sou-
sedi zufive busi na zed.

*  Hlasitost hudby: Upravuje hlasitost hudby v pozadi.

*  Hlasitost zvukovych efektii: Upravuje hlasitost udert, finéeni
mecd, kouzel atd.

*  Hiasitost chiize: Upravuje klapani podrazek u mondény v laznich
az po dunéni dievorubce v téZkych kovovych botach.

*  Hiasitost Feci: Upravuje hlasitost feci postav od hlasitych nadavek
nevyléceného bojovnika az po no¢ni Sepot vily na pokraji jezera.

*  Potvrzeni postavy hrace: Urcuje, jestli bude vaSe postava reago-
vat zvukové na zadané piikazy.

* Titulky postavy hrac¢e: KdyZ je moznost zapnuta, zobrazi se tex-
tové fe€ postav.

Nastaveni obrazu

Nastaveni obrazu upravuje herni vykon Wizardry, tak aby se tento ptizpii-
sobil vyhoddm a slabostem vaseho stroje. Pokud zjistite, Zze hra bézi pfilis
pomalu, je tfeba zacit s témito mozZnostmi.

*  Gammal/jas: Upravuje celkovy jas obrazovky. Vyssi hodnoty ma-
ji tendenci zrusit barvy. V nékterych renderovacich médech neni
tato moznost k dispozici (napt. OpenGL).

*  Synchronizace obrazu: Synchronizuje fadkovani s obnovovaci
frekvenci monitoru a snizuje ,,trhani obrazu“ pti pohledu mysi nebo
pii rychlém pohybu. Pokud je moznost vypnuta, zvysi se obnovova-
ci frekvence.

* Jemni animace nestviir: Zjemni animaci nestvir. Kdyz je moz-
nost vypnuta, zvysi se obnovovaci frekvence.

¢ Jemni animace svéta: Zjemni animaci pohybujicich se pfedméti.
Pii vypnuti moznosti dojde ke zvyseni obnovovaci frekvence.

*  Vysoky detail textur: ZvySuje detaily pfi pohledu na pfedméty
zblizka. Tato moZnost vyzaduje vétsi mnozstvi systémové paméti
a videopaméti, aby bylo mozné udrzet obnovovaci frekvenci.

*  Stinovani nestviir: Vytvafi u paty nestvir stin na tikor vyssi ob-
novovaci frekvence. Pro zvySeni obnovovaci frekvence je tieba tu-
to moznost vypnout.

+ Pridané animace: Zvy3uje variabilitu animaci, které nestviiry
a NHP vyuzivaji. Vyzaduje velké mnozstvi systémové paméti.
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«  Korekce rozmazani textu: Nékteré videoovladace vytvareji roz-
ostfeny text. Pokud mate tento problém (a nejste opili nebo nadro-
govani), zkuste tuto moznost pro opravu problému. Jinak jdéte ra-
déji spat.

+  Obloha: Vytvafi oblohu pokrytou oblaky, se sluncem a mésicem.
Jinak ma obloha pouze jednu barvu. Pro zvyseni obnovovaci frek-
vence tuto moznost vypnéte.

» Dithering: Zjemiiuje celé mapy textur tak, Ze vymizi ostré rohy
a prechody. Pro zvyseni obnovovaci frekvence tuto moZnost vypnéte.

«  MipMaping: ZlepSuje pamé&t pro textury vytvafenim mensSich ver-
zi textur pro pfedméty, nachéazejici se ve velké vzdalenosti, ve kte-
ré by detail velké textury nebyl vidét. Tato moznost by méla byt
vzdy zapnuta, nebof zlepsuje vykon. Na druhou stranu, pokud jsou
s texturami problémy, je lepsi tuto moZnost vypnout. N&které vi-
deoovladace neimplementuji mip-mapovani spravne.

+  Velka cache pro textury: Minimalizuje ,,zadrhavani“ pii pohybu
po svété tim, Ze v systémové paméti uklada vice textur nez na dis-
ku. Tato moznost vyzaduje vét§i mnozstvi systémové paméti.

«  Svétla stiel: Umoziiuje sdruzit se stfelami priivodni svételné jevy.
Na pomalejsich strojich tato moznost miize sniZit obnovovaci
frekvenci.

Nastaveni klavesnice

Mnoho béznych aktivit ve Wizardry 8 ma klavesové zkratky. Napf. miZete
kdykoliv stisknout ,,Q* pro rychlé uloZeni pozice. Pokud chcete, miiZete si
sami ur¢it klavesové zkratky dle vlastniho vybéru. Déla se to takto:

«  Kliknéte na klavesnici na obrazovce hlavnich moZnosti.

+  Kliknéte na jméno pozadované klavesy pro jeji zvyraznéni. Bude
mit zelenou barvu.

»  Stisknéte novou klavesu. Piikaz bude od ted pfifazen nové klavese.

Pokud nejste s novym nastavenim klaves spokojeni a chcete se vratit k pi-
vodnimu rozlozeni, jednoduse kliknéte na Obnovit standardni nastaveni.

e e ———_—,—,—,—,— ___________——
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Nastavitelné klavesové zkratky

Klavesy pro pohyb
Pohyb dopiedu
Pohyb dozadu
Otocka vlevo
Otocka vpravo
Ukrok vlevo

Ukrok vpravo

Pohled nahoru
Pohled doli
Pohled pfimo

Klavesy pro rozhrani

Prerusit hru

Dalsi rozvrzeni obrazovky
Predchozi rozvrzeni obrazovky
Automapa

MozZnosti

Pouzit predmét
Pouzit posledni pfedmét

Seslat kouzlo
Seslat posledni kouzlo

Inventar

Tabor

Piepinani moédu prohledavani
Pfepindni médu boje
Ptepinani pfiblizeni radarem
Zopakovat posledni citaci

Vymeénit zbrané
Vymeénit vSechny zbrané

Sipka nahoru

(Shift + Sipka nahoru: Béh dopiedu)
Sipka doli

(Shift + Sipka doli: Béh dozadu)

Sipka vlevo

(Shift + Sipka vlevo: Béh a otocka vlevo)
Sipka vpravo

(Shift+Sipka vpravo: Béh a otocka vpravo)
0 na numerické klavesnici

(Shift + 0: ikrok béh vlevo)

. na numerické klavesnici

(Shift + .: Gkrok béh vpravo)

8 na numerické klavesnici
2 na numerické klavesnici
5 na numerické klavesnici

Pausa

Backspace

Shift + Backspace
Tab

(0]

U
Shift + U

M
Shift + M

I

C

S

, (desetinna tecka)
Z

’(apostrof)

w
Shift + W
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Rychlé 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 naverbované postavy 1
Volba naverbované postavy 2

Klavesy pro textova okna

Stranka nahoru v textu
Stranka doli v textu
Horni hranice textu
Spodek textu
Vymazat textové okno

Klavesy pro souboj

ENTER
\
METZERNIK
N

mog<-—HwR >

R
SHIFT + R

L

Q
Shift + Q

0NN bW -

Page Up
Page Down
Home

End

Delete

Zapotit kolo souboje
Piepnout plynuly souboj
Pfepnuti pohybu kamery
Vybrat pftisti/predchazejici cil

Utok

Berserk

Dech

Odvratit nemrtvé
Modlitba

Branit

Chranit

Vybavit

Pohyb skupiny
Béh skupiny

Opakovat posledni soubojovou akci
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Na rozdil od vyse uvedenych klaves, jejichZ zkratky miiZe hra¢ zménit,
jsou zde i takové, které neni mozné ménit.

Nenastavitelné klavesové zkratky

Vstup do inventafe s pfedmétem Kliknout s pfedmétem v mysi na

v kurzoru obrazek

Pozastaveni animace nestviiry/ Podrzet klavesu CTRL

predmétu

Prochazeni seznamem skupin nestviir CTRL + levé kliknuti na skupinu ne-
stvir

Zména cile Vybrat uto¢nika a pak kliknout le-

vou mysi na novy cil

Novy cil kouzla nebo pouziti Pravé kliknuti na ikonu akce nebo
predmétu obrazku

Podrzet SHIFT a potom kliknout le-
vou mysSi na cil

VSichni maji za cil nestviiru
Nahrit pozici

Obrazovka nahrani pozice zobrazuje seznam uloZenych her. Pro nahrani
pozice kliknéte nejprve na zvolenou pozici a pak kliknéte na tladitko Na-
hrét pozici v dolni &asti obrazovky.

Ulozit pozici

Pro uloZeni pozice oteviete menu Moznosti a klikn&te na Ulozit pozici. Ob-
jevi se nové pole pro ulozeni hry a maly obrazek soucasné situace ve hie.
Napiste jméno této pozice do fadku a stisknéte ENTER. Pokud chcete, mi-
Zete pfi ukladani pozice pfepsat pozici star$i. Nezapometite, Ze béhem do-
brodruzstvi také miZete uloZit rychlou pozici stisknutim klavesy ,,Q“. Hra
bude automaticky postupovat v ukladani pozice do tii riiznych poli pro ry-
chlé ukladani.
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Technicka podpora (v ¢eském jazyce)

Nez séhnete po telefonu, PRECTETE SI TOTO!

Mate-li potiZe s instalaci nebo hranim nasich her, chceme vam pomoci. Za
prvé si pofadné proctéte instalaini pokyny. Jestlize jste se fidil(a) pokyny
dokumentace, a piesto mate potiZe s instalaci nebo provozovanim tohoto
softwaru, obrafte se prosim na nasi HELP linku:

02 — 57 18 95 45 (v pracovni dny a od 10 do 18 hodin)

Nezapomeiite si prosim pfipravit podrobny popis zavady a technické udaje
o svém PC.

Moznosti spojeni pomoci on-line sluzeb: E-mail:
help@cenega.cz

WWW: Podivejte se na nasi WWW stranku na adrese
WWW.cenega.cz
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