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JAK HRAT

Systémové
pozadavky

'Lord Marten bté%ri’*él o&i. Pokusil se n&co wilcle
ale zatim mél jen vi¢i mlhu. Vldel jen, Ze okoh 1e
zahctlen@ do Spinaveho § sem...

o0 bylo také zatim vSechno, co mohl
T jeho zrak rozpoznat. Se sluchem na

tom byl 1épe. K jeho usim dolehl
nejprve slaby vzdych a pak vysoky zensky
sopran. ,,UZ se probouzi.“ Jiny hlas,
tentokrat v altové trovni jakoby tomu
prvanimu odpovédél: ,,No to je dost.” Zrak
se mu lepsil, nyni jiz rozeznéval stiny, jenz
tvotili tvary a doposud takové, které si jeho
fantazie dokazala dotvofit do désivych
nocnich mur. Bolela ho z toho hlava, navic
si nepamatoval pfedchozi udalosti.

Rozmazané stiny nyni dostavaly
konkrétni tvar. Byla to tvar Zeny, podle
vzhledu jesté divky, avSak méla velice
osklivou tvaf, celou pihovatou a podivné se
na n¢j Sklebila. ,,Ti muZi jsou hrozni, nic
nevydrzej,” prohlésila ta tvaf. Ze by nebyl
mrtvej? Posadil se. Zjistil, Ze se naléza
v nevelké mistnosti, kterda musela byt uvnitf
né&jaké dievéné chatrCe. ZatoCila se mu
hlava.

,»Ale, tak zase neusinej!* Hlavou mu
proletél ostry alt, takZe se jeho pfedni
mozkovna dokonale probudila. Ted’ uz
vedél, Ze neni ani v pekle, ani v nebi.
Vypadalo to, Ze je stale jesté na zemi, byla
jen otazka, kde pfesné. ,,Jo, tak to nevi
nikdo z nés,* odpovédéla mu pihovata.
Méla na sobé Cerny, pfiléhavy, koZeny
oblek, nohy i ruce nahé a dlouhé jako
pavouci. Ta druha Zena byla v plavkach,
takova mala, drobné&jsi postavy zv1ast
vzhledem k té pihovaté. ,,Elviro, pfecti mu
to!* Elvira, €ili ta drobnéjsi divka rozbalila
hnédy svitek a zacala ¢ist. Pfibéhu moc
nerozumél, nicméné pochopil, Ze ho néjake;j

potrhlej mag teleportnul sem, na Rovenland.

»A co s tim mam spolecného?

,,No ty jsi ten hrdina, co zachrani svét,“
odpovédela pihovata.

,»Podivej se ty..., jak se vlastné
jmenuje$? ozvala se Elvira

. Marten.

,»A mné fikaji Jusefa;* dodala pihovata.

,Martene, tohle je poslani. Osud. Z toho
nelze jen tak vycouvat. Fregharova slova
maji velice dilezitou vahu. To co fika musi
byt pravda. Je-li to na$ osud, nesmime si
s nim zahrévat, protoZe se mtize kdykoliv
obratit proti nam.*

»Hele, délejte si co chcete, mavnul
rukou Marten, ,,mé se to netyka, ja si hned
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ted’ ptjdu najmout lod’ zpatky domu. Kde
jsou moje veci?

,-10 je takovy tupec nebo co?*
nechapala Jusefa. ,,Nic nemas, muzes si
najmout leda velky kulovy, a i za to bys
musel zaplatit. Tady...,* rozvazala vak, ktery
lezel na zemi a podala Martenovi dyku.

. Tohle je ted tvoje.“

,,S1 délas srandu, ne?

~Nechte toho!“ vyktikla Elvira. ,,Boli
me z vas hlava. Myslite si, Ze z toho mam
radost? Rikdm vam, Ze tohle je osud, ja
takovym v€cem rozumim. A pokud
neudélame to, co se po nas chce, tak na to
zle doplatime. A mozn4, Ze nejenom my.*

,»A co se po nés chce? zeptal se Marten

Elvira rychle projela cely text a pak
pokrcila rameny. ,,No tady se piSe, at’ nas
provazeji bohové.«

,»LlakZe mame néco udélat a nevime co.
Ja nevim jak vy damy, ale ja bych nejprve
obstaral néjaké zbrang.“

Jejich cesta povede do Sktfetich jeskyi,
kde naleznou poklad. Prodaji ho a budou se
moci poradné vyzbrojit. Zavitaji do
soutésky, do zacarovaného lesa a do bile
véze. Je to dlouhé a rozmanité
dobrodruzstvi. Jejich kroky fidis ty,
coby jejich osud...

= Pocita¢ PC IBM kompatibilnf
s procesorem Intel Pentium 133MHz
nebo 100% kompatibilnim. Hru Ize
spustit i na Intel 80486, ale pro
rozumnou rychlost doporucujeme
procesor Intel Pentium 75MHz.
Rychlou videokartu VESA 2.0
kompatibilni, se sbérnici PCI nebo
VL Bus, a alespori 1MB paméti.
V pfipadg, ze nemdte na videokartg
potfebny 1MB paméti, muZete hru
spustit v nizSim grafickém rezimu.
Je v8ak poteba pocitat se sniZenou
kvalitou detailt. V-pfipadé niz8ich
verzi VESA standardu program
vyZaduje aby karta méla linear
framebuffer. Chybéjici hardware je
mozné suplovat softwarovymi
ovladaci, napfiklad UNIVBE.
16MB RAM. Hru Ize spustit uZ od
8MB operaCni paméti, ale je
zpomalovdna swapovanim. V tomto
pfipadé je vhodné vypnout volbu
~nahraj vSe do paméti“.
3MB aZz 285MB volného mista
na pevném disku podle velikosti
instalace.
= Alespori Ctyfrychlostni CD-ROM
mechaniku. Cim vy$&f rychlost, tim
[épe.
= My$ a zvukovou kartu Sound Blaster,
Gravis Ultra Sound nebo Windows
Sound System.
= Operacni systém MS DOS 6.0 nebo
Windows 95 nebo Windows 98.

AUTOMATICKY

PODLE PRANI

VloZte CD s hrou Bréany Skeldalu do mechaniky a spustte program INSTALL.EXE.
AZ nab&hne grafika, zvolte typ instalace (Automaticky nebo Podle prani).

Pokud zvolite moZnost automaticky, budete dotézdni jen na cestu (cilovy adresar), kam
si prejete hru nainstalovat. A7 budete mit cestu zvolenu, kliknéte na tlacitko start a hra se
automaticky nainstaluje tak, aby zabirala na harddisku co nejméné mista, po ukongeni
instalace se sama spusti. Automatickd instalace muZe diky autodetekci hardware selhat.
V tom pfipadé je potfeba spustit instalaci podle pFant.

Pokud zvolite moZnost podle prani, budete nejprve dotdzani, zda si pfejete automaticky
detekovat hardware. V nékterych pfipadech muZe autodetekce zpusobit ,,zatuhnuti®
pocitace. At uZ jste autodetekci zvolili nebo ne, nabidne se moznost upraveni konfigurace
potitaCe. V levém spodnim okné volite graficky mod a v prostfednim okné nastavujete
zvukovou kartu. Kliknutim na tlacitko test se muZete pfesvédgit, zda zvukova karta
sprdvné zvuti. Pokud jste s nastavenim spokojeni, kliknéte na tlacitko dalSi. Zvolte
cilovy adresaF pro nainstalovani hry a poté kliknutim na minimalni, stfedni nebo
maximalni spustte instalaci. Pokud nechcete, aby se hra po nainstalovani sama spustila,
pak tuto volbu ve spodni ¢4sti okna odznatte.




STYL HRY

Ve svéte hry Brany Skeldalu plném
mytickych stvofeni, cti, slaivy a magie
ovladas skupinu az Sesti dobrodruhd. Ve
svém kondni mé§ téméf naprostou volnost:
muzes jit kam chces, udélat co chees nebo
zabit koho chces. Pfi tom sbira$ nebo
nakupuje§ predméty, kterymi vybavujes své
dobrodruhy. Bojem, pouzivanim magie

a feSenim logickych problémt vylepsujes
charaktery postav které ovladas, a které se
tak stavaji stale zkusenéjSimi a lepSimi

v boji ¢i magii. To vSe spojuje silna d&jova
linie, kterou se dozvidas z nejriznéjSich
indicii, nejcast&ji z dialogt nebo svitka.

UZIVATELSKE
ROZHRANI

Ze viech podobrazovek uZivatelského
rozhrani se vyskakuje pomoci pravého
tlacitka mysi.

Herni obrazovka je tvofena hornim
panelem, vyhledovym oknem a spodnim
panelem. V hornim panelu jsou ¢tyfi
zakladni funkce
Konec — ukon¢i hru.

Nastaveni — nastaveni pro zvuk a dopliiujici
nastaveni pro hru.

UloZ — ulozi aktudlni pozici ve hte.

Obnov — obnovi ulozenou pozici ve he.

Symbol ohné slouzi k odpogivani.
Timto zpiisobem druZina regeneruje své
zdravi, kondici a zasobu many. DruZina
miZze spat v jednom kuse jen 12 hodin. Po
té musi opét bojovat nebo chodit aby se
unavila.

Kniha je mistem, kam si dobrodruzi
zapisuji svitky, které naleznou. Knihou se
listuje kliknutim na levou nebo pravou
stranku.

Hvézdicky jsou symbolem magie
a zpfistupiiuji pouzivani magie i mimo
souboje.

Symbol pergamenu je mapa, kam si
dobrodruzi sami zakresluji lokace, které
prosli. V pozdéjsich fazich hry si budete
moci zakoupit velkou mapu ostrova, s jejiz
pomoci se budete moci snadno piesouvat
mezi lokacemi. Ztmavena tlacitka se tedy
pozdé&ji prosvétli. i

MeéSec a ¢islo za nim fika, kolik penéz
druzina mé. VSechny penize jsou spolecné.

Kompas ukazuje svétovou stranu, na
kterou je aktudlné€ zvoleny ¢len druziny
nebo cela skupinka otocena.

Spodni panel obsahuje portrét se
zakladnimi udaji o kazdé postavé v druzing,
kterych mize byt az Sest, a pohybovou
ruzici. Soucésti portrétu je kromé
samotného obrazku i jméno postavy, udaje
0 mnozstvi zivotl (Cerveny sloupek),
kondice (zeleny sloupek) a many (modry
sloupek) a €islo skupiny ve které se postava

nachazi. U horniho okraje obrazku se
mohou objevovat Ctyfi rizné symboly, Stit

s plusem znamen4, Ze postava pravé doséhla
urcitého stupné zkuSenosti a ty mizes
pfidélovat body nékterym vlastnostem,
hvézdi¢ky znamenaji, Ze na postavu bylo
uvaleno néjaké kouzlo nebo ze postava
vypila magicky lektvar, chléb nebo lahvicka
znamenaji, Zze postava ma hlad nebo Zizen.
Klikanim na Sipky pohybové rizice se
aktudlné zvolena postava nebo skupinka
otaci a pohybuje.

Rozdélovani skupiny se provadi pomoci
klavesy CTRL a levého tladitka na mysi.
Pridrzi§ klavesu CTRL a kliknutim na
prislusny portrét postavu oznacis. Takto
mize$ oznacit vice postav a ty pak tvoii
skupinu se kterou lze samostatné chodit, ale
pouze v ramci jednoho levelu (prostiedi).
Aktualné oznacena skupina mad jména
a Cisla skupiny napsana bilou barvou
a portréty clent této skupiny jsou
prosvétlené. Clenové ostatnich skupin pak
maji sva jména a ¢isla napsana jinymi
barvami (kazda skupina jinou barvou).
Pokud ¢lenové jiné druziny nestoji na tom
samém policku jako aktudlné zvolena
postava, pak jsou jejich portréty ztmavené.
Pfepinat mezi jednotlivymi skupinami
muzete jednoduse klinutim na nékterého
¢lena skupiny, do které si piejes se
prepnout. Slucovani provadis bud’ tak, ze
opét pomoci mysi a klavesy CTRL oznaci§
Cleny, které si pfejes mit v jedné skupiné
a nebo pomoci klavesy INSERT, ktera
slouci do jedné skupiny vSechny postavy,
které stoji na jednom poli¢ku.

SPRAVA CLENA
DRUZINY

Inventa¥. Kliknutim na portrét se oteviou
dva panely, v levém je vidét cela postava
¢lena druZiny, na kterého jsi kliknul a pravy
panel je inventaf, tedy misto pro ukladani
predmétd, které Clen druziny nosi u sebe.
Pokud najedes kurzorem mysi nad pfedmét,
ukaze se ti v dolni ¢asti obrazovky
informacni okno o tomto pfedmétu. Vétsinu
predmétl mizes pouzit tak, Ze na né

v inventafi kliknes, kurzor pfevezme tvar
pfedmétu a ty klikne§ na postavu. Tak mtze
postava napiiklad oblékat pfedméty, pit
nebo jist. Velikost inventate zavisi na typu
pouzivaného zavazadla.

Charakteristiky. Kliknutim na jméno
postavy se zméni pravy panel z inventafe na
charakteristiku postavy. Zde jsou uvedeny
jednotlivé vlastnosti, schopnosti a informace
o ¢lenovi druziny. Pfi pfestupu z nizsi
urovné na vyssi Groven, mtze$ pfidélit
5 bodi (bonus) nekterym ze Ctyfech
vlastnosti uvedenych nad Bonusem a to
kliknutim na symbol PLUS, ktery se objevi
vzdy, kdyz je mozné néjaké body piidélit.
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CHARAKTERISTIKY
POSTRVY

Kazda postava je pilifem, na kterém stoji
uspesnost tvoji druziny. Je proto velmi
dulezité sledovat jeji charakteristiky

a prubézné je vylepSovat. Charakteristiky se
vylepsuji neustalym bojem a plnénim
nejriznéjsich tkolt. Za kazdy zasah
nepfitele, za kazdého zabitého nepfitele, za
kazdé ispésné vykonané kouzlo, ale i za

uspesne dokonceny dil¢i ukol dostavas
zkuSenostni body. Pokud dosahnes uréité
hranice v mnozstvi zkuSenosti, pak

svvr

a dostane§ moznost, ptidélit 5 bodu
nékterym ze Ctyt vlastnosti: Sila, Uméni
magie, Pohyblivost, Obratnost.

Vsechny tyto vlastnosti pak urcuji, jaké
zbrané je tvoje postava schopna pouZzivat.
Sila, Pohyblivost a Obratnost se dale
uplatiiuji pfi souboji a Uméni magie urcuje,
jaka kouzla tva postava zvlada ¢arovat.

S vyssi silou vzrista jednak pocet zivotl

a vydrz (vyssi kondice), ale také hodnoty
jidla a vody. S Uménim magie nartsta

1 mozna zasoba many tvé postavy.
Pohyblivost ma zase primy vliv na pocet
akei, které postava miiZe za kolo udélat.
Hranice se méni vzdy po patnécti bodech
u Pohyblivosti. Do patnacti ,,jede” postava
na rezervu a ma jednu akei za kolo, od
patnacti ma také jednu akei za kolo, ale uz
zaslouzené, od tiiceti ma dvé akce za kolo,
od Ctyficeti péti ma tii akce za kolo atd.

Mezi hodnotami pro Uroveii
a ZkuSenost a hodnotami pro Silu, Magii,
Pohyblivest a Obratnost se nachazeji tfi
vlastnosti, které ukazuji momentalni stav
postavy a jsou dokonce vyneseny jako
rtut’'ovité sloupky vedle portrétu postavy na
zékladni desce. Jsou jimi: Zivety, Kondice
a Mana. Klesne li pocet zivotd na nulu, je
postava mrtva a je vyfazena ze hry. Mana je
energie potfebnd ke kouzleni a ubyva
s kazdym provedenym kouzlem a kone¢né
kondice naznacuje inavu postavy. Pokud je
kondice na nule, postava se nemiZe hybat,
natoZ pak bojovat.

Hodnoty Utok a Obrana predstavuji
utocné a obranné ¢islo, které uréuji silu
Gitoku a u&innost obrany. Utok se zlepsuje
spolu se zbranémi, které postava drzi v ruce
a Obrana se zlepSuje spolu se zbroji, kterou
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na sob¢€ postava ma oblecenou. Akce, jak jiz
bylo feceno, urcuji pocet aket, které je
postava schopna za jedno kolo v souboji
udg¢lat.

Odolnost proti magickym utoktim pak
ur¢uji Ochrany, kazda z hodnot Oheii,
Voda, Zemé, Vzduch, Mysl vzdy uvadéji
odolnost proti danému zivlu. Tato odolnost
je v procentech a nemize byt vyssi nez 75.
Mnoho neptatel, zvlaste v pozdejsich fazich
hry, mé kromé fyzického i magicky uc¢inek
utoku. V tomto pfipade se uplatiuji prave
ochrany a u¢inek zésahu snizuji.

Posledni z charakteristik jsou bonusy za
zbrang. Jejich hodnoty se zvysuji tim, jak ta
ktera postava pouziva dany typ zbrang.
Vzdy po né&jaké dobé pouZzivani se totiz
postava v zachazeni se zbrani zlepsi a zvysi
se hodnota bonus. Ta se pak pfi zasahu
nepfitele pficte k jiz vypoctenému zasahu.

PREDMETY

Ve hte se z hlediska hrade vyskytuji tii
druhy predmétl: vyzbroej a vystroj,
pozivatiny jako jidlo, voda a lektvary a pak
ostatni. Kazdy predmét ma také svou
charakteristiku, ktera se zobrazi ve
specialnim ramecku-tabulce, pokud najedes
nad pfedmét kurzorem. Tabulka mize mit
maximalné tfi fadky. Prvnim atributem je
jméno, které mé kazdy pfedmeét ve hie.

Druhy tadek tika, jak dany predmét
meéni vlastnosti postavy. Mohou to byt
hlavné to¢né Cislo, obrané &islo, néktera
z vlastnosti sila, uméni magie, pohyblivost
a obratnost, dale pak ochrana proti
jednotlivym zivlim a regenerace, coz je
skryta vlastnost, kterou ma kazd4 postava
danou a ktera urcuje, jak rychle postava
regeneruje pii spanku. Nékteré zbrané maji
navic utok v nékterém z magickych zivli.
Pak je u zbran& uvedeno napiiklad ,,Utok
10-12, Ohen 11-15", coz znamena, Ze se
uplatni jak fyzicky zasah, tak magicky
zasah, takze celkovy zasah (pokud oba
utoky projdou) mize byt naptiklad 27.
Pokud je u predmétu napsano ,,Ohen 25%",
pak to znamend, zZe zvySuje obranu postavy
proti kouzlim zivlu ohné o 25%.

Posledni, tfeti, fadka byva uvedena
hlavng u zbrani a zbroje a urcuje, jaké
minimalni vlastnosti musi mit postava, ktera
chce dany pfedmét pouzivat nebo nosit.

Predméty jako je jidlo, voda nebo
lektvary dopliji bud'to zasobu vody a jidla
a nebo nekterou z vlastnosti zivoty, kondice
a mana. Pokud klesne zasoba vody nebo
jidla na hodnotu nula, pak dana postava
nemtiZe odpocivat a pomalu zaCne
z nedostatku zékladnich potrvain umirat.

Ugel ostatnich pfedméti je riizny. Je
mozna je pouzit na n€kterou postavu
z druziny nebo na urcitych mistech ve hte,
je mozné je prodavat nebo je s jinymi
bytostmi ve hfe vyménovat za jiné predméty
nebo sluzby.
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SOUBOJE

ZAPOCETI SOUBOJE

Souboj 1ze zacit nekolika zpisoby. Bud’ se
k tob¢ pfiblizi nepfitel na kontaktni
vzdalenost, ktera je u kazdého typu
nepfitele jind, nebo se pfiblizis k nepfiteli ze
zadu ty a ,,vrazi§“ do néj a nebo zapocnes
souboj pomoci klavesy ENTER (v pfipadé
neagresivnich postav).

PLANOVAN{ SOUBOJE

KdyZ souboj za¢ne, zméni pohybova rizice
na kruh s tlacitky s jejichz pomoci se
planuje souboj. Hra Brany Skeldalu pouziva
tzv. kolovy systém soubojii. Na pocatku
kazdého kola naplanujes, co bude ktera
postava b&hem souboje délat a pak se
souboj spusti. Pokud ma postava vice akci
za kolo, pocet akci na kolo se ukazuje
jednak v charakteristikach a pii souboji
navic v pravém dolnim rohu portrétu, pak
miize$ postave pridéli vice ruznych ukont,
které se budou provadét v potadi v jakém jsi
je naplanoval.

Postupujeme-li od horniho tlagitka proti
sméru hodinovych rucicek, pak mame
k dispozici nésledujici mozné akce: Utok,
Magie, Stat, Piezbrojeni, Uték, Zruseni
a Presun. ,,Programujes” vzdy tu postavu
jejiz portrét je bile oramovan. Pokud zvolis
Utok pak bude postava uto&it tim, co ma
pravé v ruce, pokud zvoli§ Magii budes
dotazan jeste na kouzlo a pak bude postava
Carovat, Stat znamena, Ze postava v tomto
kole nic nedéla, Piezbrojeni umozni
postavé vzit z inventéafe do ruky jinou zbrafi
nebo vypit lektvar, pokud zvoli§ Uték,
dostane postava n€kolik akci pro presun aby
mohla utéct, ale v daném kole jiz nemiize
délat nic jiného, Zruseni zrusi vSechny
naplanované akce a ty pak miZzes
napléanovat nové a kone¢né Piresun dané
postavé dovoli se béhem souboje presunout
na jiné misto. V pfipadé Pfesunu bude
postava moci udélat tolik kroki, kolik ma
volnych akei za kolo s tim, Ze otaCeni se
nepodita za krok a zadné volné akce
nepotiebuje.

Pokud v nastaveni zaskrtnes volbu
automaticky utok, pak bude vsem
postavam, kterym nepfidéli§ v tomto kole - -
zadnou akci, automaticky piidé€lena akce
Utok. Pokud volba ziistane nezaskrtnuta,
bude vS§em ,,nenaprogramovanym-
postavam piidé€lena akce Stat. Pokud mas
kolo naplanovéno, spustis jej kliknutim na
lebku uprostied kola.

PRUBEH SOUBOJE

V momenté, kdy klikne§ na lebku uprostied
kola tlacitek jimiz jsi programoval souboj,
spusti se jedno soubojové kolo. Na pocatku
kazdého kola si vSechny postavy (vetné
neptatel) ,,hodi na iniciativu* a v tomto
potadi pak provadeji své akce. Pokud na
nékterou z tvych postav Gito¢i nepfitel,

a dana postava ma nenulovou hodnotu
kondice, pak se sama automaticky brani.
Pokud stoji vice postav na jednom hernim
policku, pak se kazda z té€chto postav

o néco hiite brani. Cim vice postav tim
hor$i moznosti obrany pro kazdou z nich.
Pokud tedy bojujes proti silnému nepfiteli,
je dobré si postavy vhodné rozmistit. Pokud
ma nékterd postava v daném kole vlivem
utoku nepfitele zemfit a v tom samém kole
na ni jina postava z druziny zakouzli
Lécivy dotyk, pak je postava ,,v posledni
chvili* uzdravena. Pokud néktera z tvych
postav bude mit naplanovanu akci Presun,
pak v momentg, kdy na ni v priibéhu kola
prijde fada, se souboj pferusi a ty bude$ mit
moznost s postavou popojit. Velikost
zasahu (pocet zivott, ktery jsi nepfiteli
ubral) se ukazuje na misté lebky
bezprostredné po utoku. Velikost zasahu
nepfitele se ukazuje na portrétu dané
postavy.

SYSTEM MAGIE

Magii je mozné pouzit bud’to mimo souboj
kliknutim na ikonku s hvézdi¢kami

v hornim uzkém panelu nebo béhem
souboje kliknutim na piislusné tlacitko.

V prvnim ptipadé se u kurzoru mysi objevi
otaznik a ty klikneS na portrét postavy, ktera
ma kouzlo provést. V piipadé druhém
muzes kouzlit rovnou.

Provedeni kouzla spociva ve dvou az
tiech krocich. V prvnim zvoli§ Zivel v jehoz
znameni je kouzlo, které chces provést.

Pak kliknutim zvoli§ runu kouzla a poté
stupeni kouzla. Stupeni urcuje vétsinou silu
kouzla, ale nékdy je kouzlo na vyssich
stupnich modifikované.

Na provedeni kazdého stupné kazdého
kouzla musi mit mag, ktery jej provadi
ur¢ité zkusenosti (vlastnost Uméni magie)
a urcité mnozstvi many. Pokud je drahokam
u stupné kouzla rozsvicen zelené, pak ma
postava dost zkuSenosti 1 many k provedent
kouzla. Pokud sviti ¢ervené, pak ma
dostatek many, ale nikoliv dostatek
zkusenosti. Mze se pokusit o provedeni
kouzla, ale riskuje, Ze ji nahromadéna magie
(diky nedostatku zkuSenosti) bouchne v ruce
nebo Ze kouzlo byde mit jiny nezadouci
ucinek. Pokud je drahokam ztmavly,
postava nema dostatek zkuSenosti.




ZIVEL OHEN

FIREBALL

Még vrhne ohnivou kouli, ktera zasahne
vSechny nepfatele na jednom policku.
Stupné — ¢im vyssi stupeti, tim vyssi
zasah-G¢inek fireballu

ZRYCHLENI

Ocarovana postava se docasné stane
rychlejsi (jsou ji pfidany akce za kolo).
Stupeti 1 — 1 akce za kolo navic
Stupeii 2 — 2 akce za kolo navic
Stupei 3 — 3 akce za kolo navic

MAGICKA STRELA

Mag vrhne magickou stielu, kterd zasahne
vSechny nepfétele na jednom polic¢ku.
Zpisobuje vetsi zasah nezli fireball.
Stupné — ¢im vys$§i stupen, tim vyssi
zasah-uCinek magické stiely.

OHNIVY MEC

V rukou maga se objevi magicka zbrani

— ohnivy me¢, ktera existuje do té doby,
dokud je pouzivéana (tedy drzena v ruce).
Stupné — ¢im vyssi stupen, tim lep$i mec.

OSLEPENI

Oslepi nepfitele tak, Ze se nékolik
nasledujicich kol mnohem hufe brani
(sniZi se obranné ¢islo).

Stupné — ¢im vyssi stupeti, tim hife se
nepfitel brani.

BERSERKR

Uvrhne postavu do stavu bojového
Silenstvi. Postaveé se zvysi utoéné Cislo

a pohyblivost a snizi se obranné Cislo.
Stupné — ¢im vyssi stupefi tim vyssi
bojové Silenstvi (vyssi Gitok a pohyblivost
a nizs§i obranna)

VZPLANUTI

Zpusobi vzplanuti zemé-podlahy
jakéhokoliv materialu.

Stupeii 1 — vzplane poli¢ko pfed magem
Stupeni 2 — vzplanou vSechna poli¢ka od
maga smérem dopredu az k hranici
viditelnosti.

Stupeii 3 — vzplanou vSechna policka
okolo maga az po hranici viditelnosti.

ZIVEL VODA

VODA

Mag vykouzli lahev vody.

Stupné — stupen urCuje pocet lahvi

LEDOVY DECH

Zpusobuje podchlazeni. Magicky Gtok
v zivlu voda na poli¢ko pfed magem.
Stupné — ¢im vyssi stupen, tim vyssi
zasah-G¢inek.

OBRANYSCHOPNOST

Cilove postavé zvySuje obranyschopnost
(obranné ¢islo).

Stupné — ¢im vyssi stupeni, tim vySsi
obranné cislo.

LEDOVA KREV

Zpisobuje mrznuti tkan€. Magicky ttok
v zivlu voda na policko pfed magem.
Utinngjsi nezli Ledovy dech

Stupné — ¢im vyssi stupeii, tim vyS$§i
zasah-G¢inek.

VYKRVACENI

Otevira magické rany a zivotni energie
opousti télo. Magicky utok v zivlu voda na
poli¢ko pfed magem. Utinngjsi nezli
Ledova krev.

Stupné — ¢im vyssi stupeti, tim vyssi
zasah-uCinek.

HLUBINA

Pokud nepritel zabije postavu, na kterou
bylo seslano toto kouzlo, sdm v tom
samém kole zemfe.

Stupeni 1 — kouzlo je seslano na maga,
ktery jej vyvolal

Stupeii 2 — kouzlo je seslano na jinou
cilovou postavu

Stupeii 3 — kouzlo je seslano na vSechny
¢leny druziny

VYSATI ENERGIE

Postava vysaje nepfiteli Zivotni energii.
Zasah, ktery postava nepfiteli zptisobi se ji
samotné vrati a pficte se z poloviny jako
Zivoty.

Stupeii 1 — mag kouzlem vysaje

z nepfiitele zivoty a piivlastni si je

Stupeti 2 — jako stupeti 1, ale vy$si G&inek.
Stupeii 3 — Mag ocaruje jiného ¢lena
druziny a ten pak po nékolik dal§ich kol
dostava vSechna zranéni, ktera nepfiteli
zpusobi, jako Zivoty (opét jen z poloviny).
Napt. mag ocaruje bojovnika Vysatim
energie stupné tfi. Ten pak zasahne
nepfitele za 10 Zivotd a sam dostava navic
S Zivotl.

ZIVEL ZEME

CHLEB

Mag vykouzli pecen chleba.

Stupné — stupeni urcuje pocet pecnd.

LECIVY DOTYK
Mag vylé€i zranéni cilové postave.
Stupné — mira 1éebného G¢inku

OKO ZA OKO

VSechna zranéni, ktera nepfitel postavé
zpusobi dostane také on.

Stupeii 1 — kouzlo je seslano na méga,

POPIS KOUZEL VE HRE

Popis kouzel ve hie

ktery jej vyvolal

Stupeii 2 — kouzlo je seslano na jinou
cilovou postavu

Stupeii 3 — kouzlo je seslano na vSechny
¢leny druziny

CHVENI

Zpusobuje lokalni zemétieseni na policku
pfed magem. To zpisobuje urdity zasah

a sniZeni obratnosti a pohyblivosti vSech,
ktefi na daném policku stoji. To mtze vést
az ke snizeni poctu akci u nepfitele.
Stupné — velikost zasahu a mira sniZeni
pohyblivosti

REINKARNACE

Ozivi mrtvou postavu. Postave, ktera byla
ozivena, se snizuji zkuSenosti na mez
odpovidajici posledni dosazené trovni.
Stupeni 1 — ozivena postava ma vSechny
vlastnosti (Zivoty, kondice a mana) na
nule.

Stupen 2 — ozivena postava ma zivoty na
maximum, ale ostatni vlastnosti jsou na
nule.

Stupeti 3 — ozivena postava ma v§echny
vlastnosti na maximum.

Napf. pokud ma postava Groven 9, na
kterou je potfeba 40000 zkusenosti,

a poCet zkuSenosti ma aktualné 45000, pak
po té co zemie a je ozivena ma stale
uroveni 9, ale zkuSenosti jen 40000.

ZDROJ MANY

Tolik many, kolik méag v tomto kole do
kouzla vlozi dostane v pfistim kole zpét,
ale dvojnasobné.

Stupeii 1 — vlozi 30, dostane 60

Stupeii 2 — vlozi 50, dostane 100
Stupeni 3 — vlozi 75, dostane 150

NASTAV TVAR

Vsechna zranéni, kterd jsou postavé
udélena se ji zméni na zivoty.

Stupeti 1 — kouzlo je seslano na maga,
ktery jej vyvolal

Stupeti 2 — kouzlo je seslano na jinou
cilovou postavu

Stupeti 3 — kouzlo je seslano na vSechny
¢leny druziny

Nepfitel sekne do postavy a zpiisobil by ji
tim zranéni za 15 Zivotl. Tyto zivoty se
ovSem postaveé neodecetou, naopak se ji
jako Zzivoty pfictou.

ZIVEL VZDUCH
BLESK

Mag vrhne letici blesk, ktery zasahne
vSechny nepfatele na jednom policku.
Stupné — ¢im vySsi stupen, tim vyssi .
zasah-¢inek blesku.
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POPIS KOUZEL VE HRE

STAV NEPRITELE

Ukaze pocet zivot nepfitele. Nad viemi
neptateli bude po jistou dobu vidét ¢islo
zobrazujici pocet aktualnich Zivotd.
Stupné — délka trvani kouzla.

SMRTICI DECH

Rozséva smrt v fadach nepratel. Magicky
utok v Zivlu vzduch na policko pred
magem.

Stupné — ¢im vyssi stupen, tim vyssi
zésah-ucinek.

TELEPORTACE

Teleportuje cilovou postavu na urcené
misto. Podminkou je, aby od maga, ktery
kouzlo vyvolal, byla k mistu ur€eni (cili
teleportace) volna cesta.

DRCENI

Zpusobuje tlak v okoli neptitele. Magicky
utok v zivlu vzduch na policko pred
magem. Vyss§i u€inek nez-li u Smrticiho
dechu.

Stupné — ¢im vyssi stupeii, tim vyssi
zasah-uCinek.

DRZEN{

Kouzlo vrzené na poli¢ko pfed magem
zpusobuje u postav, které na ném stoji,
sniZeni pohyblivosti, které nasledné vede,
na ur¢itou dobu, ke sniZeni poctu akci za
kolo.

Stupeii 1 — snizuje pocet akei za kolo

o0 jednu

Stupeii 2 — snizuje pocet akei za kolo

o dvé

Stupeii 3 — snizuje pocet akei za kolo o tfi

VAHY OSUDU

Toto kouzlo srovna pocet Zivotli v§ech
ucastniktl boje na tiroven té zijici postavy,
ktera ma nejméné zivotl.

Stupeii 1 — mag ktery kouzlo vyvolal
nema zadnou manu a je zcela vyCerpan,

takze ma kondici na nule a doasné ma

I snizenou schopnost regenerace, takze
nemtize odpocivat.

Stupeii 2 — mag ktery kouzlo vyvolal je
zcela vyCerpan, takze ma kondici na nule

a docasné ma i snizenou schopnost
regenerace, takze nemuze odpocivat.
Stupeii 3 — mag ktery kouzlo vyvolal je
vyCerpan, takze ma kondici na nule.
Vedete souboj se dvémi nepiateli, prvni ma
poéet Zivott 300 a druhy 250. Clenové tvé
druziny (je jich Sest) maji nasledujici poCty
zivotl: 85, 90, 45, 64, 25, 71. Po vyvolani
kouzla maji vSichni nepfatelé a zaroveii
vSichni ¢lenové tvé druziny 25 zivotd.

ZIVEL MYSL
AUTOMAPING

Zmapuje okoli maga, ktery kouzlo vyvolal
az do urcité vzdalenosti, bez ohledu na to,
zda v cesté stoji stény ¢i ne.

Stupné — urcuji velikost zmapované
oblasti.

PRIPOJENI

K magovi, ktery kouzlo vyvolal, se pfipoji
postavy, které se momentalné nachazeji na
jinych mistech.

Stupeii 1 — pfipoji se jen jedna cilova
postava.

Stupeii 2 — s cilovou postavou se pfipoji
cela skupinka, maximalné vsak do tii
postav

Stuperi 3 — pfipoji se vSechny postavy

MENTALN{ UTOK

Utok na nervové centrum nebo na centrum
vile ¢&i inteligence nepfitele. Magicky utok
v zivlu mysl na poli¢ko pfed magem.
Stupné — ¢im vyssi stupe, tim vyssi
zasah-ucinek.

NEVIDITELNOST

Zneviditelni cilovou postavu (postavy).
Nepfiatelé pak na ni nettoci, s vyjimkou

piipadd, kdy ji vyciti nebo magicky
detekuji.

Stupeii 1 — kouzlo je seslano na maga,
ktery jej vyvolal

Stupen 2 — kouzlo je seslano na jinou
cilovou postavu

Stupeii 3 — kouzlo je seslano na vSechny
¢leny druziny

SKUTECNE VIDEN{

Stény, které jsou pomoci magie
zneviditelnéné, nebo iluzorni stény, ukazi
po vyvolani kouzla svou pravou podstatu.
Stupné — délka trvani kouzla.

ODOLNOST PROTI MAGII
Zvysuje odolnost cilové postavy proti
vSem druhtim magie.

Stupné — urcuji silu magického stitu.

DEMON

Mag povola z astralnich sfér démona

a vymeni si s nim docasné misto. Démon
pak bojuje na stran€ druziny az do
vyprseni ¢asového limitu nebo do své
smrti. Pak se na jeho misto vraci mag

v tom stavu, ve kterém kouzlo vyvolal.
Stupné — urcuji silu a rychlost démona.

POZNAMKY K MAGII

Vsechna tto¢na kouzla, ktera vyvolate
pusobi vzdy na celé policko. Plisobi tak
i nektera kouzla, ktera vyvola nepfitel.

Nazvy kouzel jako ,,Vykrvaceni“ nebo
,Ledovy dech se mohou zdat zavadgjici,
ale plisobi i na nehmotné neptatele. Je
tomu tak proto, ze vSechna kouzla maji
z Casti magicky, z ¢asti fyzicky ucinek.
Fyzicky tedy vzdy plsobit nemusi, ale
magicky ano.

Nektefi nepratelé maji stejné jako vy
ochranu proti ur¢itym druhiim magie. Pti
vybéru kouzla, je tedy ze vSeho nejvice
potieba sledovat k jakému zivlu ma
nepfitel nejblize (nebo spise nejdale).

EDITACE LEVELU
A VYTVARENI
DOBRODRUZSTVI

Hra Brany Skeldalu ti skyta, kromé jesté
jednu ojedin€lou moznost vytvofit vlastni
RPG dobrodruzstvi. K tomu slouzi
predevsim program MAPEDIT a kompletni
sada utilit pro vytvafeni nového
dobrodruzstvi. Nejen ze mtzes vytvofit
vlastni hru s vlastnim piibéhem, grafikou,
zvuky, hudbou a animacemi, ale mize$ nam
své dobrodruZzstvi poslat a podélit se tak
s ostatnimi pfiznivci tohoto skvélého
herniho zanru a navic se tak zticastni§
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soutéZe o n€kolik zajimavych cen, které ti
sdélime prostfednictvim nasich WWW
stranek nebo prostfednictvim reklam.
Principem soutéZe je vytvofit co
nejlepsi dobrodruzstvi. Hodnoceno je vse co
mutize$ do hry vlozit véetné grafiky, zvuka
a hudby, nejvice je v8ak hodnocena invence,
se kterou bude novy piib&h vytvoien.
V zajmu zachovani regulernosti soutéze se
nesmi uCastnit profesionalni tymy, tj. tymy,
které jiz néjakou hru vytvofili a komeréné
vydali.
Jak tedy zalit vytvaret nové
dobrodruzstvi? S instalaci hry se ti
v adresafi s hrou Brany Skeldalu zalozil

adresat ADV, v ném budou uloZena jednak
vSechna tva dobrodruzstvi a také nova
dobrodruzstvi, kterd vytvoii jini hraci-
tvirci. Kazdé dobrodruzstvi je ulozeno ve
svém vlastnim adresafi a ke kazdému
dobrodruzstvi také pfibyde do korenového
adresafe instalace hry Brany Skeldalu
soubor s koncovkou *.ADV. Novou hru
zacne§ vytvaret pomoci davky
NEWADV.BAT, ktera zaloZi potiebné
prostiedi pro tvorbu nové hry. Cely postup
je popsan v dokumentaci, ktera je ulozena
na tvém CD s hrou Brany Skeldalu

v adresaii ADV/MANUAL. Tady staci
otevtit soubor DOKUMENT.HTM ve tvém



oblibeném internetovém prohlize¢i (napf.
Netscape Comunicator nebo MS Internet
Explorer, ktery je standardni sou¢asti
operacniho systému Windows 98).

Az vytvofis nové dobrodruzstvi, posli
nam je bud’ postou na disketé, CD-ROMu
nebo ZIPce na adresu:

NAPOLEON GAMES

Ptivorska 33

Praha 8 181 00

nebo pres Internet do schranky .
Nezapomen pfipojit textovy soubor se
jmény vsech tvured, jejich vékem
a povolanim a se spate¢ni kontaktni
adresou, telefonem a e-mailem. K souboru
miizes pfipojit samoziejmé i dalsi
informace, které uznas za vhodné.

NEPRATELE

Ve hie potkas celou fadu neptatel

s nejriznéj$imi schopnostmi, fikejme jim
NPC (Non Playing Character). Kazda NPC
ma tzv. dohled a kontaktni vzdalenost.
Dohled je vzdalenost, na kterou t& NPC
uvidi a pokud je agresivni, tak po tobé&
,»pujde*. Pokud se pribliZi na kontaktni
vzdalenost, pak na tebe zatodi. Tyto
vzdélenosti ma kazda NPC jiné a to podle
svych pfirozenych moznosti. Stejné tak
mohou rizné NPC mit i rlizny pocet akci,
které mohou udélat za jedno kolo. Kazdy
utocici nepritel muze mit bud’ jen fyzicky
zasah nebo fyzicky zésah kombinovany

s magickym zasahem v néjakém zivlu

a nebo piimo kouzli néjaké kouzlo. Jinak
maji vSichni nepfatelé téméf tutéz sadu
vlastnosti jako kterakoliv z postav ve tvé
druziné.

TROUBLESHOOTING
ANEB SESTRELOVANI
PROBLEMU

Nemohu spustit ani instalaéni program
hry, obrazovka vidy zferna a pak se nic
nestane. KdyZ spustim instalator
podruhé, pak mam bud’ moZnost spustit
instalaci v niZz§im grafickém reZimu nebo
viibec ne. Co mam délat?

To je asi zplsobeno tim, Ze nevlastni§
grafickou kartu se standardem VESA 2.0
a nebo tva graficka karta nema dostatek
paméti (1MB). Moznym feSenim tohoto
problému je pouzit n&ktery softwarovy
emulator jakym je napiikald UNIVBE.

Instalaéni program nedokaZe najit mou
zvukovou kartu a spravné ji otestovat.
Jednoduse zvuk nezvuéi a nebo se pri
testu zvuku pocita¢ ,,zatuhne*.
Nejpravdépodobnéjsi je, Zze hru spoustis
pod opera¢nim systémem Windows 95 nebo
Windows 98, ktery pouZiva automatické
nastaveni parametri zvukové karty. V tomto
ptipadé mohl nastavit IRQ vy3si nezli 7
(napt. 10) a to ovlada¢ paméti, ktery hra
pouziva neni schopen akceptovat. Je potieba
abys nastavil IRQ na hodnotu 7 nebo niZsi,
aby nevznikala kolize s dal§imi zatizenimi.
To provedes tak, Ze klikne$ na tlaéitko
Start na Taks Baru, pak najedes na Settings
a kliknes na Control Panel. AZ se otevie
okno, klikne$ na ikonku System, otevies
polozku Sound, video and game controlers
a v ni zobrazi§ vlastnosti tvé zvukové karty
(properties), az se otevie okno, vyberes
slozku Resources a v Resource type najdes
polozku Interrupt Request a zménis jeji

TPYATRIKY

hodnotu na 07 nebo mensi. Druhou
moznosti je, Ze pouzivas kartu, ktera neni
kompatiblini s Zddnym ze standard
uvedenych v seznamu podporovanych
karet a nebo k takovéto kompatibilit&
potiebuje softwarovy ovladaé. V tomto
pfipadé je potieba se poradit nejprve

s manualem a v pfipad€ potieby i se svym
prodejcem.

Chtél bych mit ze hry néjaké obrazky,
jak na to?

Staci kdykoliv v prib&hu hry
zmacknout klavesu F1 a obrazek se uloZi ve
formatu BMP do kofenového adresére
instalce hry Brany Skeldalu.

Ob¢as se hra p¥i nahravani levelu
neuvéritelné zpomaluje a to i pies to, Ze
mam dostatek paméti. Co s tim?

V prvni fadé¢ se podivej, zda ti n&jaky
jiny program nezabira pfiliz mnoho mista
v paméti. Je vhodné, pracujes-li pod
Windows 95 nebo Windows 98, uzaviit
vSechny ostatni program dfive, neZ spustis
Brany Skeldalu.

Pracuji s Windows 95 nebo Windows 98
a nékdy se mi stane, Ze se pocitad p¥i
spousténi hry restrartuje. Co s tim?

Toto je bohuzel vada, ktera vznika
nevhodnou spolupraci mezi zpravcem
pameéti operacniho systému a spravcem
paméti pouzivaného ve hfe Brany Skeldalu.
Stava se to tehdy, kdyz dlouho pracujes ve
Windows a pak se pokusis spustit hru. Neda
se stim bohuzel nic délat a n€kdy je nutné
opera¢ni systém pifed zapocetim hry
restartovat.

TIPY, TRIKY,
PERLICKY
VE SKELDALU

MIMO BOJ...
Rozbijeni lahvi — Lahve, lektvary
_e a kiehké véci se mohou prudkou
manipulaci rozbit. Proto nikdy nehazejte
lektvarem.
Pokladani pfedmétu — Pozor, kdyz
o pokladate pfedmét. Jestli jej umistite
do diry, propadne. Jestli jej umistite do
vody, zmizi pod hladinou a uz ho nikdy
nedostanete zpé&t.
3 Maly rizovy slon — Pokud vam selZe
@ kouzlo ,,Odolnost proti magii“ pak
postavu, které kouzlo seslo se uplatni
backfire nazvany ,,Maly rizovy slon“. Toto
kouzlo dava postaveé odolnost slona (asi
2000 zasahovych bodl), jenZe postava

nemiize kouzlit a ma nulové Gtoéné kouzlo.

Musi se spolehnout jen na zbrang

s magickym u¢inkem. JenZe pozor.

V okamziku, jakmile kouzlo pfestane
ucinkovat, postava piijde o t&ch 2000

zasahovych bodd, takZe nyni ma zase
pivodni hodnotu, av§ak téchto 2000 bodi ji
ubyde i z aktualniho stavu, takze kdyz jeji
zivoty klesnou pod 0 je mrtva. Kouzelnika
postizeného timto backfirem uklid’ nékam
mimo bojisté, protoze, ackoliv vydrzi
hodné, nemusi to pozdéji prezit.
4 Jedovaté jidlo — Né&které potraviny ve
o hie mohou byt jedovaté. Nejez tedy to
co nezn4s, nebo si velice rychle pfiprav
kouzlo reinkarnace.
Trvala ztrata postavy — Jestli odejdes
e se skupinou z mapy a kostru nékteré
postavy tam nechas, pak poditej s tim, Ze
priste uz jeji kostru nenajdes.
Utopeni — Utopené postavy nelze
o reinkarnovat. Musel bys nejprve najit
kostru.
Teleport vedouci nikam — Velice
@ nebezpecnd véc. Znamena to
okamzitou ztratu postavy, kterou nelze
reinkarnovat.
Usti teleportu — Velice nebezpecné
e misto. Nestvira, ktera teleport pouZije
se materializuje uvnitf postav, které na tom
misté stoji. To okamZité znamena ztratu

postavy. Postavu 1ze reinkarnovat. Stejné
opacné lze zabit nepohodlnou nestviiru tak,
ze se teleportujes na misto, kde stoji. Ale
pozor, musi§ pouZzit pevny teleport, nikoliv
kouzlo.
Sbirdni mrtvol — Mrtvolu postavy je
e nutné sebrat. To se provede stejné jako
piipojeni, aZ na to, Ze nelze sebrat mrtvoly
tlac¢itkem nula (Autogroup). Béhem boje
nelze mrtvoly nosit, proto ziistanou na
misté, tam kde je souboj spustén.
1 Okradani mrtvol — Nekteré nestviry
o zametaji (sbiraji predméty ze zemé).
Takové nestiiry jsou schopné okrast mrtvolu
¢lena tvé skupiny. Véci pak naleznes v jeji
inventari.
1 1 Teleportace nestviiry — Treti stupeil
o kouzla Teleport, neteleportuje
skupnu, ale nestviiru, ktera stoji pred
kouzelnikem.
1 Teleportace predmétu — Vhodis-li
e pfedmét do teleportu, miZe se
objevit v jeho usti. TotéZ plati pro firebally
a magické stiely.
1 / Chybna kombinace — Kouzla Oko
e za oko a Nastav tvar nelze
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kombinovat. Postava, ktera se o to pokusi,
zahyne.
1 4 Magicky chranénna mista — Mista
e kam se nelze teleportovat, nebo ze
kterych nelze pfivolavat postavy.
1 Kouzleni do zdi — VSechna kouzla,
5. jenZ jsou vmetena do zdi maji
uc¢inek na skupinu nebo kouzelnika, ktery
kouzlo vyvolal. Vétsinou to znamena
katastrofu pro skupinu. Jediné kouzlo, kde
to Ize vyuzit je kouzlo Teleportace 3.
Kouzlo teleportuje néco na policku pied
a pokud tam je zed, tak teleportuje skupinu.
1 Jak &elit pfekvapeni — Je-li nékde
@ v chodb& odbocka, vchazej do ni
bokem. Piipadna nestviira ¢ihajici za rohem,
t& tak nemuze prekvapit.
1 Nemoci a jeji 1é¢eni — nemoc nebyla
7. implementovana dobrodruzstvi
v Rovenlandu, nicméné€, je mozné se s ni
setkat v jiném dobrodruzstvi. Nemoc se
projevuje postupnym zhorSovanim
vlastnosti postavy, az vlastnosti klednou
k jednocifernym hodnotdm. Postava se
neregeneruje, a pokud neni 1é¢ena, miize
pozdgji umiit. K 1é¢eni nemoci 1ze pouzit
specialni lektvar. Zajemci o nemoc se
mohou nestviife, kterd ma nakazit postavy
pfitadit kouzlo 254. Lécivy lektvar je
kouzlo 253 a navic poskytuje jednodenni
imunitu.
1 Summon — Backfirem kouzla
e ,,Piipojeni” mélo byt kouzlo
Summon, které misto postavy pfivola
nahodnou nestviru z bludisté. Tato varianta
nakonec neprosla, takze pfipojeni je bez
backfire. Nicméné je moZné kouzlo dat
nestvife, takZe se béhem boje bude mnozit.
Cislo kouzla je 255.
1 Halucinace — Backfire kouzla
@ ,,Pravdivé vidéni*“ méla byt
halucinace. Zkus nestviife nastavit kouzlo
224 a nech ji ho na tobg& vyzkouset. Uvidi§
véci...

BOJ S NEPRITELEM
Nasleduje n&kolik trikl jak oklamat
nepfitele pii boji.
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Vylakani nepfitele z tkrytu — Pokud
e potfebujes vylakat nestviiru z ukrytu,
kde ¢ih4, zkus hodit néjaky pfedmét pred
jeji ukryt a schovej se. Jestli nestviira neni
hluch4, pravdépodobné uslysi Sramot a vyda
se za zvukem. Mize§ mit §tésti a nestviira
se k tvé druziné oto¢i zady, pak neni
problem na ni zattocit.
Hazeni béhem boje — Pfi
@ programovovani souboji staci
pfedmétem klepnout na hraci plose
a postavé se ob&vi nova akce Hazet. Behem
boje pak tato postava hodi vybrany piedmét.
Piedmét sice zmizi, ale pokud akei zrusis
pfed odstartovanim souboje, bude ti vracen.
Taktika na neinteligentni nestviiru —
3 o Tyto nestvliry snadno ztraci orientaci
v bitv&. Proto se jim otodeni pocita za akei.
Toho lze vyuzit. Postav bojovnika
k nestvlife a z boku o jedno policko dal
lugisnika. Pokud bude do nestviry stiilet,
kazdy zésah nestviru oto¢i po sméru
lu¢isnika. KdyZ pak vyjde fada na nestviru,
bude se muset nejprve otocit a tak pfijde
o jednu akci.
Taktika na dryady — Zatla¢ dryadu na
e sténu (neuto¢ na ni). Poté vedle
bojovnika (na obé strany) postav néjaké
nevyznamné postavy. Dryada se bude bat
vstoupit na policka, ktera jsou témito
postavami hlidana a jelikoZ nebude mit kam
utéct, zstane a bude bojovat. Samozfejmé
Ize dryadu obklidit, ale takhle ma na dosah
jen jednu postavu, kterd néjakou tu ranu
preZije.
Taktika na inteligentni nestviiru —
5 e Pozor! Ve hie se objevuji nestviry,
které si do okruhu dvou policek (to je
polomér) vybiraji postavu na kterou zattoci.
Pochopitelng, je-li tato postava jesté s jinou,
siln&j§i postavou, mizZe ji tato silna postava
ochranit, tak Ze nestviife vstoupi do rany
(automaticky). Navic, tyto nestviiry se
velice dobie orientuji v boji, proto na né
taktika s luGiSnikem neptisobi. Pfi boji
s touto nestvirou odklid’te viechny slabé
postavy mimo dosah &tverce 5x5.policek.
Taktika bouchni a ute¢! — Jedna
e z moznych taktik je vyuzit funkce
utgk. Pohyblivéjsi postavy mohou provést
né&kolik tidert: a jako posledni akci zvolit
uték. Tak budou moci na konci kola provést
presun o 6 policek (ale bude je to stat hodné
kondice). Velmi dobré taktika na
seznamovani se s neznimou nestvirou.
(Napadnout zezadu, zauto¢it a ke konci
utéct).
Reinkarnace bez reinkarnace — Mrtvou
@ postavu lze je§té v tomtéz kole ozivit
kouzlem Le&ivy dotyk. Vyzaduje to oviem,
abys dokazal pfedpovédét dalsi vyvoj
souboje. Po ukonéeni kola nelze timto
kouzlem postavu ozivit. Takto
reinkarnovand postava oviem nema zadnou
kondici a manu. Navic piijde o n&jakou
zkuSenost. Je dobré toto kombinovat
s kouzlem pfipojeni, které umoziuje

ozivlou postavu odtahnout z boje. Jenze
béda, kdyz se obé kouzla provedou
v opa¢ném poradi!.
Otevirani a zavirani dvéti béhem boje
e — Otevirat dvefe, nebo mackat tlacitka
na sténich Ize i béhem boje. Tento tikon je
dovolen pouze béhem piesunu, navic je
vzdy poslednim tkonem postavy béhem této
akce. Provedenim akce na sténé konci
pfesun postavy i kdyby doted’ postava
nespottebovala vSechny kroky.
Rychly odchod — Tento trik vyuziva
@ systému pro uréovani potadi v kole.
Pokud chces s n&jakou postavickou rychle
zménit polohu (pokud mozno co nejdiive)
o0 co nejvetsi pocet krokd (tj tolik, kolik ma
akcef), pak nevol 1x pfesun ale zvol jej
vickrat, tedy tolik, kolik jde. Pak je vétsi
pravdépodobnost, ze postava bude moci
odejit z polika po nékolika prvnich tazich.
V opaéném piipadé totiz jeji pfesun mize
vyjit jako posledni, a to uz postavicka
nemusi byt mezi Zivymi.
1 Piesun v uréity okamzik — Je-li
e nutné provést pfesun postavy az po
néjaké situaci, avsak jesté béhem tohoto
kola, pak postavé navol pfesun vickrat.
KdyZ dojde fada na postavu a pfesouvat se
jesté nehodi, je mozné zistat stat (zmackni
ENTER). Pohybové body postavé zlistanou.
V okamziku, kdy uz situace na bojisti je
takova, Ze pfesun je smysluplny, miZe se
postava pfesunout, protoze je tu
pravdépodovnost, Ze né&jaké akce pfesunu
jest& bude mit. Nevyhoda tohoto systému je,
Ze postava zbyteéné ztraci kondi¢ni body.
1 1 Utok na piichoziho — jestlize
e ocekavas ptichod nestviry jeste
v tomto kole, pak naprogramuj své postavy
na utok uz ted’, protoze tim ziska$ pfevahu
v akcich. Nestvira bude mit méné bodi
akce nebo uz nebude mit zadné, a tva
skupina bude mit vyhodu prvniho uderu
(ptekvapeni). OvSem, miiZe se stat, Ze
nestviira pijde az po tom, co vSichni své
akce promarni.
1 Boj skrz dvefe — Tak tohle uz neni
o taktika, jen moZnost vyuzivajici
nizkou inteligenci nepfatel a nedokonalosti
programu. Nalékej nepfitele ke dvefim
a tésné pied nim je zavii. Po odmacknuti
kola souboj skonci. Poté otevii dvefe,
a neptitel k tobé bude stat zady. Zatto¢ na
né&j, ale naprogramuj postavy tak, aby jejich
posledni akce byla presun. Jakmile postavy
dokonéi uder, vrat’ se s nimi za dvefe
a posledni postavou dvefe opét zavii. To
celé opakuj tak dlouho, dokud nebude
nestviira mrtva. Tvé postavy nebudou mit
ani §krabanec. Podminkou k tomuto stylu
boje je nutné mit postavy s dvéma a vice
akcemi. Dodam, Ze tuto nedokonalost Ize
odstranit pouzitim chytfejsich nepratel, kteii
dokazi dvefe otevirat (nebo zacnou je
otevirat po prvnim konfilktu s nimi).
Piisludné funkce jsou k dispozici
v MapEditu.



