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Piibéh:

Jdu lesem, nevidim, neslysim a najednou zajic. Vybé&hnul pfimo proti mé a ja se tak lek, Ze jsem
ho malem nechyt. Jenze mél smilu. Uz od maliéka se o mné fikalo, 2e mam dobry postieh a rych-
Ié reakce. Chytil jsem ho pod krkem a prastil pfes tyl. To bude dneska vecefe. Uz jsem hledal
misto k pfespéni, jenze jsem nasel spiciho rytife. Nebude problém ho obrat a ja pak z jeho véci
budu mésic nebo dva Zivej. Tak jsem k nému pfiSel bliz, jenze on nespal. Vylitnul jak dabel
a &apnul mé jak cheiplyho psa. Chvilku si mé prohlizel a pak mé pustil. Odesel ke koni a prestal
si mé véimat. Ale ja se tak lehko nevzdavam. Sel jsem za nim a potkal, a2 se utdbofi. Rozdélal
jsem si oheri hned vedle ného a upekl jsem si svyho kralika. Nabidnul jsem mu taky, protoze
bych to stejné sam nesnéd (bylo to proti moji dieté).

wDobry kralik. Chytil jsi ho sam?*, tazal se mé rytif.

wo."

Najednou mé napadlo, Ze by mé rytif mohl dostat do mésta. Mohl bych si i najit néjakou
préci a kone&né se usadit. Tfeba bych mohl jet s nim.

«Nemoh bych jet s vami, sire?“ zeptal jsem se rovnou.

Rytif chvilku Eekal, asi premyslel.

«Mno, mozna bys mi mohl délat panose,” odpovédél.

Tak tohle jsem teda ne&ekal. Z chudého vesniana na rytifova panose.

wPanose? Vam? Bude mi cti, sire ..." fekl jsem mu.

wJsem rytif Lancelot," predstavil se.

wJmenuiji se Parzival.”

Réno jsme uz vyrazili spoleéné. Rytif mifil na novy krélovsky hrad - na Kamelot. BéZel jsem
celou cestu vedle jeho kon&. Po dvou tydnech jsem z vrcholku kopce poprvé uvidél Kamelot.
Byl to pohled uchvacuijici, ba dechvyréaZejici. A co teprve, kdyZ jsme dojeli aZ pod hradby.
Kolem se hemzili rizni lidé. Jelo tudy i nékolik dalSich rytifi. Prosli jsme na nadvofi.

#Co mam délat ted, sire?" zeptal jsem se Lancelota.

»B&% do tamhletéch dvefi. Spravce té ubytuje v pokojich pro panose. Budes normainé pra-
covat pro krale a udélas, co bude treba. Ceka & také vycvik. Az timhle vim projdes, budes
mym pano$em," ukéazal mi.

Odesel jsem tedy do hradu. Chodby byly Siroké a prosvétiené. DoSel jsem aZ do prostorné
haly.

wHelemese, novic," pronesl muz sedici vedle dvefi, ,tak té tu vitam."

«Brej den, jsem Parzival,“ predstavil jsem se.

.V chodbé napravo jsou jesté volné pokoje.”

Nésledoval jsem ho do chodby. Ukazal na jedny z mnoha dvefi: ,Tady ted bude$ doma,
hochu. V pokoji uz bydli jeden panos, doufém, Ze si budete rozumét. Jo a a2 se ubytujes, jdi
za podkonim. Dostanes u néj prvni praci.”

Oteviel jsem dvefe, které mi spréavce ukézal. V mistnosti byly dva slamniky a na zemi se vale-
lo nékolik hadri. Hodil jsem svoje véci na prazdny slamnik a hned jsem el hledat podkoniho.
Préce ve stdjich nebyla aZ tak moc naméahava. Po praci jsem ve svém pokoji potkal mojeho
spolubydiliciho.

#T@ bih, fikaji mi Kornel," zaburacel mocnym hlasem.

wJsem Parzival,” opacil jsem.

Chvili jsme si povidali a on mi vysvétlil, jak vlastné panose délat. Béhem dalsich dni jsem
dél chodil do stéji, sem tam nas uéili zachazet se zbranémi a vzdycky veéer mi Komnel vykladal
o minulych éasech. Dozvédél jsem se spoustu véci.

Po svété chodil mocny &arodéj Merlin. Kdysi davno pomohl jednomu rytifi sjednotit zemi a stat
se kralem. Kral mél jako symbol meé - Excalibur. JenZe hned na po&atku viady si znepratelil
nejlepsiho rytife. V bitvé s nim byl téZce ranén a dfive nez zemfel, zabod| Excalibur do kamene.
Proroctvi fikalo, Ze kdo ten meé z kamene vynd4, stane se kralem. Mnoho let uplynulo, nez me&




vytahl Artus. Stal se tedy kralem a opét sjednotil zemi. Dal postavit novy kralovsky hrad, kde
byla zbudovéna velka sifi s kulatym stolem. Zde se setkavali kralovsti rytifi a vyménovali si své
zku$enosti - byli to Rytifi Kulatého Stolu. Zemé vzkvétala.

,No a to je viastné vechno,"” zakongCil své vypravéni.

«Kdo je to ten Merlin ?*

,Vlastné ani nevim. Rika se, ze pomaha nasemu krali a staré se o Zivoty spousty lidi. Vzdycky
se pry objevi tam, kde ho nejvic potfebuiji. Néktefi ale nevéfi, ze vibec existuje.”

Chvilku bylo ticho. Pfemy3lel jsem o tom, co mi préavé fekl.

+A komu vibec délas panose,” zeptal se mé po chvili.

JRytifi Lancelotovi.”

WFiii, ty se mas.”

wProé ?*

,Sir Lancelot je nejlepsi z rytifi. Je to kralova leva ruka.”

wNefika se snad prava ruka ?*

+To jo, ale tou je pro krale Merlin.*

+Co 0 ném vi§ dal.

,Pred lety se s nim krél seznamil pfi souboji. Krali pomohl Excalibur, jenze se mu ulomila
$picka. Kral byl nestastny, ale vodni vila Excalibur spravila a vrétila mu jej. Od té doby je
Lancelot kréli v&my."

Najednou se ke mné Kornel naklonil: ,ZIé jazyky tvrdi, Ze Lancelot tajné chodi za krélovnou.*

To mi vyrazilo dech. To ale uréité neni pravda. Slychéaval jsem, Ze se u dvora $ifi rizné
pomluvy.

Cas plynul a ja se stéale zdokonaloval v boji i uéeni. Na Kamelotu jsem se nautil psat i &ist.
Uz jsem nepracoval ve stajich, nyni jsem povysil na sluhu v kuchyni. Nosil jsem i
rytifim do kulaté siné a rad jsem naslouchal jejich pfibéhim. Potkaval jsem tam i kréle s krélov-
nou. Krél Artus byl urostly muz a kralovna vedle néj vypadala jak raze vedle kopfiv. Jeji krésa
byla nepopsatelna. Vedle kréle obas sedaval Lancelot, ale vic &asu byl .

Jednoho krasného dne jsem mél zase sluzbu u kulatého stolu. Dalsi sluha zrovna roziéval
vino do &isi.

Nalejme i do L cise, “ prones! krél.
Krélovna nikdy nezapomene," ekl unahlené jeden ryti, ktery uz mél o¢i zakalené alkoholem.
.Chces tim snad néco naznaéit, sire," zeptal se podrazdéné kral.

,.29 kralovna na Lancelota nemize zapomenout,” trval na svém rytif.

,To povazuji za urazku kralovny,* ekl kral a ruka mu sklouzla k meéi.

JRytiF to tak jisté nemyslel. Omluvi se a bude mu odpusténo,” rychle urovnévala kralovna.

,Dobré tedy. Jako ditkaz toho, Zes proti Lancelotovi a kralovné vznesl kfivé obvinéni, napijes
se z Lancelotovy &iSe," pronesl rozsudek kral.

Krélovna Guinever podala rytifi pohar s vinem. Podle jeho obli¢eje bylo vidét, Ze rytif pravé
svadi vnitini bitvu. Vztahl ruku pro pohar, ale nakonec ho upustil na zem. Krél okamzité tasil
meé a uz chtél rytife odpravit, ale fekl: ,Tento spor mizZe vyfesit jediné souboj, aviak souboj
tvilj a Lancelota. At tedy se rozhodne za tfi dny odpoledne.”

Vaichni se zaéali rozchazet od stolu, jen krdlovna zamy$lené sedéla.

PFi roztrzce se mi vafila krev v Zilach. Jak nékdo mize takto obvinit Zenu jako je kralovna ?
Chtél jsem byt na Lancelotové misté a smét potrestat drzého

Nadesel den, ktery mél rozhodnout o vysledku sporu. Rytif sttl pfipraven pod ochozem,
na némz stal krél s kralovnou po boku obklopen svymi

.No tak. Je odpoledne a Lancelot nikde. Chci souboj a mlll nékdo nebude hajit kralovnu,
pak mé obvinéni bylo pravdivé.*

Kral se rozhléd! po rytifich kolem: ,Kdo bude bojovat za kralovnu?*

Rytifi nalevo sklopili 0&i sotva se na né kral prosebné podival. Rytifi napravo uginili totéz,
kdyz se na né krél otogil. V kralovych ogich se odrézela jeho zoufalost. Rozhodl jsem se.

,Ja budu hajit kralovninu Sest!* zakFiGel jsem, aby mé vaichni slySeli.

Pojd bliz," pobidl mé kral: ,Jak se jmenuje$?*

wJsem Parzival, chci se bit za kralovnu.”

,.To mi kral bude posilat do cesty svoje sluhy ? Chci rytife!" zahlaholil muz &ekajici na svého
soka.

.Dobré tedy. Poklekni Parzivale, promluvil na mé krél: ,Ve jménu Otce, Syna i Ducha




svatého, pasuiji té na rytife."

Klegel jsem tam jak omameny.

Vidél jsem jen kréle, jak mi na rameno poklédé me€. Pevné rozhodnut jsem seskoéil z ochozu
a bézel jsem ke koni, ale vSechno pfekazil néjaky hlas od brany: ,Pfijizdi Lancelot, sir Lancelot
je tady.”

Souboj ani netrval moc dlouho. Lancelot uz pfijel téZce ranén a jeho stfibmé brnéni bylo celé
zkrvavené. | tak se vak statené bil a rytife miuvku za chvilku sloZil k zemi. ,Kralovna je nevin-
na!* fval rychle rytif, aby si zachranil zivot.

wKrélovna je nevinnall!" zafval jesté hlasitéji.

Lidé okolo zacali jasat. Lancelot se vysilen skacel vedle porazeného. Nékolik lidi véetné mné
ho odneslo do jeho komnat.

Lancelotovo zranéni bylo opravdu tézké. Mél bok probodnuty megem. Kazdy den u néj
sedavala kralovna Guinever a i Artus ho &asto navatévoval. Cas od &asu pfisla i jakasi Morgana.
Byla to &arodéjka, kterou pry uéil sdm Merlin. Nikomu z nas nebyla sympaticka. Ja uz jsem nyni
nechodil mezi sluhy. Mél jsem vlastni komnatu v Kamelotu. Kazdou volnou chvilku jsem travil
na cvi¢isti nebo u Kulatého stolu. Lancelotovi se zaCalo dafit mnohem lip. Sotva ale moh!
chodit, sedl na koné a odjel pry¢.

Toho vecera jsem zase sedél u Kulatého stolu. Miuvil Lendegratz o bitvé, kterou sved! mi-
nuly mésic s tlupou lesnich loupezniki. Guinever byla stale neklidna a uprostied vypravéni
odesla. Jesté dlouho jsme spoleéné sedéli v Kulaté mistnosti. Nakonec jsme véichni odesli
do svych pokojd, jen Artu$ sedl na koné a odjel z Kamelotu. Chtél jsem jej nasledovat, ale zakézal
mi to. Stejné jsem usnul dfiv, nez jsem si staéil lehnout.

Rano se Artus vratil.

wKrél Artus se vraci,” volali z véze: ,oteviete branu!*

Artus vjel na nadvofi a seskoCil z koné.

wExcalibur je ztracen," promluvil k nam.

wExcalibur opustil kréle," zahfmél ke véem okolo.

,0, krél nema me&!" zdésend pokfikovali lidé a prehali do svych domovi.

Nadvofi se postupné vylidnilo, jen stary véstec zustal.

wKrél bez meée, zem bez krale," vykfikl poplasené stafec.

L Krél bez me&e, zem bez kréle,” opakoval a pospichal pryé&.

V Kamelotu nastal chaos. Lidé urychlené opoustéli svoje pfibytky a hromadné odchéazeli
do jinych vesnic. | sluhové opustili kréle. Zastali jsme jen my, Rytifi Kulatého stolu, kné2i a hrst-
ka vémych.

Kazdy vecer jsme se schazeli u spoleéné modlitby. Lidé opustili Kamelot, zemé chatrala,
moc Morgany rostla a strach v nas vSech silil. Uplynulo dlouhych devét mésict.

Knézi znovu vedli dlouhou veéerni modlitbu za spasu zemé a krale. Odfikali jsme ji, ale knézi
pronesli podivny zavér: ,A prosime té, BoZe, chrai nas pfed zlou Morganou...

PHi vysloveni jména ,Morgana® vyslehl ze zdi blesk a zasahl Artude. KnéZi se okamzité
rozprehli a my jsme pomahali krali.

Nastaly kruté &asy. Kral vazné onemocnél a jeho moc se vytracela. Morgana se usadila
v hlubokych lesich a za¢ala pustosit zemi.

Jednoho dne nas Artus zavolal: ,Rytifi. Moje nemoc se neda vylécit. Rozjedte se po zemi
a pomahejte potlacovat Morganino zlo. Merlin zmizel a neni nam napomocen..." kral se
rozkaslal.

«Mozna by byl lék na tvoji nemoc," zaseptal véstec: ,Musis§ se napit ze Svatého Gralu. Gral
méa moc uzdravovat veskeré nemoci. Posli rytife, aby ti jej pfinesli.”

A kde ho mame hledat, véstée?“ zeptal jsem se.

»TO nevim, ale pospéste, jinak Morgana zni¢i nasi zemi. Budte ale opatmni. Na cestach vas
neéeka nic dobrého.”

+Dobrd," pronesl krél: .jedte a spécheijte.”

Mohl jsem snad neposlechnout?




Instalace

Minimalini konfigurace

V&S potitat musi spiiiovat tyto ZAKLADNI parametry:

- procesor 386 a

- pamét 3MB EMS paméti+460KB zékladni

- standardni VGA kartu

~ alespot 7MB volnych na disku pred instalaci a 1MB pro zélo2ni soubory ph kazdém
spusténi hry

- my$

~ MS-DOS 3.30 nebo vyssi

DOPORUCENO:

~ 486DX40

- rychla VGA karta

- Gravis Ultrasound 512K + Adlib {nebo Sound Blaster)

V pripadé pouziti zvukové karty Sound Blaster, nebo Gravis Ultrasound s méné nez 512KB
paméti doporuéujeme zavést SmartDrv (soucast MS-DOSu) s 800KB cache.

postup
Vas poéitaé by mél byt pfepnut do piikazové Fadky DOSu. Pokud vas poitaé po zapnuti
automaticky spusti néjaky program, budete jej muset ukonéit. Mél byste mit na obrazovce
podobné hiaseni:
C:\>

Viozte disketu obsahuijici originlni Rytife Gralu do vasi disketové jednotky, bud A: nebo B:.
Disketa by méla byt oznagena &islem 1. Dale se pfepnéte na danou disketovou jednotku:

C:\> A:
a spustte instalaéni program:
A:\> INSTAL.EXE

Instalaéni program se vas zepta na adresaf, kam se maji Rytifi Gralu nainstalovat. Musite
zadat plnou cestu, obsahujici oznageni disku a adresaf, nebo pouze stisknou Enter pro
potvrzeni implicitni volby. Déle uz program postupuje automaticky.

Hra se spousti z adreséfe, kam byla nainstalovana, souborem START.EXE.

Pozn. k instalaci ze CD-ROM: jesté pred zapogetim instalace se vas instalaéni program

zsp(A kullk dat ze CD se méa pfesunout na disk. Plati, Ze &im vice, tim rychleji hra pobézi.
instalace - se jen nejd( soubory. Je potfeba cca 4MB vol-

ného mista na HDD.

2. B&zn4 instalace - pfekopiruji se viechny soubory, které ovliviiuji rychlost hry. Je potfeba
cca 6MB volného mista na HDD.

3. Kompletni instalace - pfekopiruji se viechny soubory. Vyhoda této instalace je moznost
pousténi hudby a namluvenych dialogl zarovéh. Je potfeba cca 10MB volného mista na HDD.

CD-verze se spousti z adresafe, kam byla nainstalovana, souborem START.BAT.

Hlavni menu

Nové hra
Po zvoleni vas hra struéné seznami s a které
Na konci se K vybéru rytife, se kterym budete cely pfibéh prochézet.
Sipkami vievo a vpravo Ize pFepinat mezi rytifi a stiskem Enter je volba potvrzena. Oviadéni je
mozné | pomoci mysi a danych ikon. Nalevo od podobizny rytife se vypisuji jeho viastnosti
a dovednosti .




Nahrét pozici
Béhem hry je moZné ukladat pozici do souboru na disk, tato funkce umoZfiuje zpétné
vyvoléni ulozenych dat. (viz. Ukladani pozice)

Nastaveni

Zvukova karta

Zde je mozné nastaveni zvukové karty Adlib (zékladni verze), Sound Blaster (nejméné verze
2.0) nebo Gravis Ultrasound (vSechny verze, doporuéeno 512K)

P volbé Adlib je vypnuto pfehravani zvuka. Zjisténi karty prob&hne automaticky.

Pfi volbé Sound Blaster program zkontroluje proménnou BLASTER, ve které jsou uvedeny
viechny tdaje o daném Sound Blasteru (nebo 100% kompatibilnim) a poté provede kontrolu
pfitomnosti karty (viz dokumentace od vyrobce). Pokud karta neni instalovéana, program vypise
chybu a poneché pfedeslé nastaveni. IPOZOR! V pfipadé, Ze nemate spravné (nebo vibec)

danou ram mizZe provést automatickou detekci nas-
taveni (Port, DMA, IRQ). Je moZné, Ze dojde k zatuhnuti nebo resetu. V tom pfipadé (nebo
v pfipadé, Ze karta bude detekovana spravné a zvuky stejné nebudou fungovat) si zkontrolu-
Jte, zda méte proménnou BLASTER spravné nastavenu, nebo aZ se vas program zepta, zda ma
provést autodetekci, zadejte N (NE) a budete si moci ruéné vybrat nastaveni. Pokud se ste]né
nepodafi zvuky it, zkuste pred hry pouzit program
od vyrobce zvukové karty.

PFi volbé Gravis Ultrasound je NUTNE mit nastavenu systémovou proménnou ULTRASND,
které obsahuje véechny potfebné informace o zvukové karté (vice viz. dokumentace od vyrobce).
Pokud program oznami chybu (karta jte, zda neméte y 16-bitovy
DMA kanal (Ize pouzit pouze kanély 8bitové, tj. 1,2 a 3). Pokud ano, spustte program setup.exe
(dodévany od vyrobce) a provedte zménu nastaveni. Pokud vak mate nastaveno 8bitové
DMA, zkuste spustit ultrinit.exe (dodavany od vyrobce), é&imz bude Ultrasound inicializovan.
Pokud program ultrinit.exe vyhlasi ‘Card not found', bude potfeba zménit nastaveni zvukové

(nékdy staéi Reset). Také IRQ nad 11 véetné nékdy zplsobuji chybu.

Jelikoz Gravis Ultrasound nepodporuje FM syntézu, pomoci které Rytifi Gralu pfehréavaji
hudbu, je nutné pro hudbu pouzit Adlib nebo Sound Blaster. Program vam nabidne menu,
ve kterém si vyberete, kterou z uvedenych zvukovek jesté viastnite (pokud neméte ani jednu,
je moznost zvolit polozku 2adné; v tom pfipadé vSak nebude hudba pfehravana vibec).

POZN. k CD verzi: po spravném nastaveni zvukové karty se program u zeptd, zda jako zdroj
hudby pouzit FM syntézu (klasicky Adlib/Sound Blaster), nebo pouzit audiotracky nahrané
pfimo na CD-ROM. Jsou avak pfi jejich nelze poustét na-
miuvené rozhovory. Tento problém odpada v pfipadé, Ze jste hru nainstalovali v rezimu
Kompletni instalace (viz. INSTALACE)

POZN. k hlasitosti: pokud se vam zd4, e hudba je hlasitéjsi nez by méla a zvuky nejsou
slySet nebo naopak, musite si nastavit hiasitosti jednotlivych zvukovych slozek (pomoci mixeru
dodévaného s danou zvukovou kartou) jesté pfed spusténim této hry. Rytifi Grélu je s nimi neb-
udou manipulovat.

Plynuly posun
Pohyb mezi &tverecky a otaceni je pro lepsi orientaci rozfazovany na nékolik pohybu. Pfi hie
je mozné tuto volbu vypnou pomoci kombinace Alt+Z.

Klavesnice

Lze nastavit dva médy oviadani pfistupu ke klavesnici:

1. tzv. bufferovany - kidvesy, které mackate, kdyz zrovna program pracuje, si pamatuje a po
ukonéeni dosavadni prace je provede (podobné jako u Wizardry 7). Neni vhodné pro plynuly
posun.

2. y - program si pouze posledni stisknutou klavesu a tu zpracuje.

Ulozeni konfigurace
Pfed odchodem z tohoto menu je NUTNE ulozit zménéné nastaveni na disk. Pokud s nim




nejste spokojeni, staci pouze zvolit zpét.

Zpét
Opusténi nastaveni.

Kredity
Trocha nadutosti, kect a volného &asu = KREDITY. Jen na viastni nebezbeéi.

Konec
Hru opoustéjte vzdy pouze pomoci této volby. Reset pouzijte jen v nejkrajnésim pfipadé.

Zakladni hraci plocha

Textova plocha

Zde se vypisuje napfiklad nazvy pfedmétd, informace
- S

Kompas

- Ukazuje svétovou stranu, po které si to Sinete.

Odpoéinek
Pokud méte napf. malo Zivotii nebo je va$ hrdina moc unaveny, tak mate
2 moznost si odpoéinout. Odpoéivat nelze, pokud jste v blizkosti nepfatel. Pak vam
nezbyva nic jiného nez bojovat.

UlozZeni pozice
| v této hfe existuje mnoho zékysu, a proto je nékdy lepsi si pfed néjakym tkolem
ulozit aktualni pozici. Staé&i jen kliknout na ikonu nebo zmaéknout klavesu S a vybrat
sl uréity nahravaci slot. Pokud chcete psat Eesky, tak pouzivejte klavesy F11 a F12,
(viz. klavesnice). Pozice jsou zapisovany do souborl RGSAVE.". Koncovka udéava,
ve kterém slotu je pozice uloZena (001-012).

Mapa
Néktefi si radi kresli na EtvereEkovany papir a jini (ti lin&jsi a pohodIngjsi) vyuziji
této funkce. Levym tladitkem se aktivuje mapa pravé prochazené mapy a pravym
mapa celé zemé (viz. CESTOVANI).
Mapa je piné automaticka To znamend, Ze zaznamendava vas$ pohyb pfimo do
mapy. Staéi pak jen kliknout na tlagitko a méte ji pred sebou.
- Je mozné si zapisovat poznamky pfimo do mapy.
S Pokud kliknete kdekoli na mapé levym tiagitkem mysi, tak si budete moci zapsat
et néjaky ten popisek pfimo do mapy. Je mozné je potom i smazat (tla¢itko s gumou)
Je tady ale maly (mozna vétsi) zadrhel. Na mapovani ma viiv jedna dovednost a to
tak, ze velmi. Tou je vSimavost. Na velikosti této dovednosti zavisi totiz mapovani tajnych
vchod, tlagitek a ostatnich zajimavych hragicek.
Vasnivi mapari (vibec nenarazim na LUMI SOFT) si mohou nahrét aktuélni mapu do tex-
tového souboru. Soubory se uklaji do adresafe MAPY.

a\ Znaéky na mapé

8 j’ Tlaéitko
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Pfechod mezi mapami

Ukonéeni hry
Tuto funkci asi neni nutné popisovat. Staéi jen kliknout na ikonu a odpovédét
ANO (doufam Ze ji nebudete moc pouzivat).

Pohybova tlaéitka
Slouzi pro ovladani postavy mysi viz. ovliadani.

Ikeny pro bégl, hrdinovy vlastnosti a dovednosti

Bégl (+neviditelné kapsy):

Ve hfe naleznete, zakoupite nebo pfipadné ukradnete mnoho pfedméti. K tomu
abyste v nich méli prehled slouzi baglik. Jeho sou&asti je i nakres postavy, kterou
budete ¢asem Iépe a Iépe vyzbrojovat viz. obchody. Hra samotna obsahuje spoustu
druhd zbrani, af uz nebo ickych, bméni a

Viastnosti+dovednost:
- | ty si budete &asem (se vzmstallci urovni) zlsp!ovat resp. pouze dovednosti.
(viz

Viastnosti Ize zvysit pouze

Ukazatele zdravi a Unavy

Cervené pole (homi) ukazuje jak jste na tom se zdravim. Po
— zranéni se zmensi, éasem se viak hrdina sam ,regeneruje”.
Pokud se s nim dostanete az na 0, zemfete a s vtml i nadéje celé
zemé na zachranu. Zluté pole (spodni) ukazuje tinavu. Casem stale klesa.
Tyto ukazatele jsou velice dilezité. Napf. pokud si nevSimnete Ze jste trodku ,pFichciply”

a potkate néjakou tuzsi potvoru, tak se mize stat, Ze se na vas potvirka vyfadi a zabije vase-
ho milého hrdinu.




Je taky moznost otravy, nebo onemocnéni. Abych byl alespof trochu presny, tak existuje
nékolik druhd otravy. Od slabsich ke smrteiné nebezbecnym. B&hem nékterych nemoci se
ubira po kousi¢kach na vasem zdravi, samozfejmé to zdvisi na druhu otravy.

Casem vas rytif dostane hlad a vy ho budete muset pofadné nakrmit. Pokud se tak nestane,
bude stale vic malétnéjsi a unavenéjsi, aZ jednou upadne do vé&ného spanku a neprobere se
uz vibec. Pfece byste ho netryznili hiadem!

Béhem boje, to znamena pii kazdém uderu klesa vase svéZest. Davejte si proto na unavu
pozor. Pokud bude moc unaveni, miZete upadnout do nedobrovoiného spanku i béhem boje.
Budte si pak jisti, Ze se na vas potvarky fadné vyfadi.

Oblicej

Tady vidite jak jste krasny.

Pokud na obli¢ej béhem hry kliknete levym tiagitkem, tak se vam
na textové ploSe objevi aktudini stav. To znamen4, Ze se vypise hod-
nota zdravi a Unavy. Je také vypisovana informace ohledné toho jestli
hiadovite nebo jste nedejboze otraven i nemocen.

Mizete na ni kiikat samozfejmé i jinymi predméty, které si tim
popisete. Je to velmi dilezité napf. u zjistovani druhu bylinek nebo
u pozivani lektvard & jidla (viz. lektvary).

Bagl

Vyobrazeni postavy

Na jednotlivé Easti téla Ize ukladat pfedméty. Je jasné, Ze helmu si
nasadite na hlavu a ne na nohy. Pak je zde miska slouzici na michani
lektvard viz. michani lektvard.

V bagliku je misto jen na 32 pfedmétl. Mozna se vam to zda maélo,
ale je to jen na nejdulezitajsi pfedméty (takové vétsi KPZka). A navic,
kdo se s tim ma viacet?

Posouvaci ikony
Slouzi pro posun na dal$i nezobrazené pfedméty.

do a
Po zméacknuti se pfepnete do s ia

Vlastnosti

Viastnosti jsou dény na zadatku hry pA vybéru postav. Jejich
zvyseni je mozné docilit pouze magickym predméty

Sila
Je to jedna z nejdulezitéjsich viastnosti, prevazn véak v boji.

Inteligence
Dalsi z dalezitych. Na inteligenci zalezi michani lektvar(, poznavani
predmétd, atd.




Odolnost
Na ni zavisi velikost vaseho Zdravi.

Charisma
Je pouivéna phi zlod&jiné.

Obratnost
Zakladni viastnost obrany.

Rychlost
Pfi boji-pouziti zbrané se zbraf na okamzik stane nepouzitelna. Tento okamiik zavisi pravé
na rychlosti.

Dovednosti

S rostoucim poé&tem urovni méate moznost si zvySovat tyto dovednos-
ti. Ty pak maji viiv na rizné &innosti. !pozor! ne vechny &innosti (nebo
zbrané) jsou dovednostmi oviivnény.

Meé
Ovladani meée
Sekera
Zrugnost se sekerou
Kopi

Uméni boje kopim.

Hal

Dovednost v boji s holi

Obouruény meé&

Pro obouruéné zbrané

Stfelba

Zruénost v lukostfelbé. O Sipy se viibec nemusite starat. Jsou automaticky vyhledany
(pokud oviem néjaké méte) a pfipraveny ke stfelbé.

Vrhéani

Umeéni v hazeni dyk, kamen( a vieho, co se da nékam mrtit. To samé jako u stfelby plati i
u vrhani. Dal8i dyka si okamzité po hodu vtiskne do ruky sama. Nemusite tak zmatené ,trdlo-
vat" v baglu a nahénét vSude mozné dalsi zbraf.

Kradeni

Je asi jasné, k Semu je tato dovednost potfebna. V obchodech je moznost néjaky ten pred-
mét nepozomému obchodnikovi uzmout. Pokud vés svrbi prsty (v naSem pfipadé asi mys),
mazete to zkusit.

Vsimavost

Tato dovednost je potfebna. Podle jeji velikosti se totiz mapuiji tajné zdi a tladitka, otocky,
plosinky, kterych je v kazdém Proto na ni

Herba

Je velice duleZita. Ve hfe totiz najdete nebo koupite spoustu kvétin a bylinek. Pomoci této




dovednosti mizete tyto bylinky rozpoznat viz. obli¢ej.
Utok
Jak je vidét na obrazku, je toéné Eislo vyjadfeno dvéma hodnotami. To prvni je pro levou

a to druhé pro pravou ruku. Cim jsou vétsi, tim lepsi.
Do této hodnoty neni zahrnuta tto&nost zbrané (viz zbrang), ani dovednost.

Obrana

| zde je hodnota vyjadfena dvéma Eisly. Prvni vyjadfuje samotnou hodnotu obranného isla
ato druhé obranné ¢islo za pouziti Stitu. V této hfe jdou totiz Stity pouzivat jako norméini zbrané
(s tim rozdilem, Ze s jejich pomoci hrdina nettoéi, nybrz se brani).

Penize

Penize jsou véude. Najdete je na zemi (kazdy pfece vi, Ze penize lezi na zemi. Jen v&dét, jak
je sebrat.), v truhlach; prosté - kde se hnete. Za posbirané chechtéky si miZete nakoupit co
chcete (viz. obchody), cestovat (viz. cestovani) atd. Kdo penize nemé, nepfezije. To jest zakon
(nejen) naseho svéta.

Zkus$enost
Na své cesté za Svatym Gralem se utkate s mnoha nepfijemnymi obludami, ukoly a ostatni-

mi zéludnostmi. Po kaZdém udolani potvory, spinéni ukolu vam bude pfipséna uréita
zku$enost. Na ni také zavisi hodnota vasi tirovné (viz. uroveri).

Urovné

Po néjakém tom &ase se podle vasi zkuSenosti zvedne i vade (roveri. Budete mit moznost
rozdélit pidélené body mezi jednotlivé dovednosti. Uvazujte rozumné. Zadny bod nedostavate
zbyte¢né. Je pouze na vés, jak se rozhodnete a jak budete pfi tom uvaZovat. Oviadani viz.
ovladani

Ovladani

Mys
Na jednotlivé pfedméty nebo ikony klikejte levym tiacitkem
V boji pouzivejte zbrané tak, Ze na né kliknéte pravym tlacitkem
Proto, abyste nemuseli pfi sebrani pfedmétu otvirat batoh, staéi kliknout pfed-
métem na textovou plochu. Pfedmét se tak automaticky zafadi do bégliku.
Pokud na libovolném misté zmacknete pravé tlagitko (kromé ikon pro boj), dostanete se do
batohu.
PFfi dotazu typu Ano-Ne plati, Ze levé tlagitko funguje jako Ano a pravé jako Ne.

Klavesnice
Tady jsou popsany jednotlivé ovladaci klavesy.
Odpocinek > P

UlozZeni pozice > S

Bagl > |




Vlastnosti > C

Pohyb

Je mozné ovladat pohyb dvéma zpisoby:
1. na normdlnich Sipkach
2. na numerické klavesnici

Zapnuti ¢estiny > F11
Tato volba je opét velmi dleZita. Nezapomerite, aZ se vas bude hra (nebo jeji postavy) na
néco ptat, se Eeskou (a pokud mozno bez hrupek...)
Vypnuti Eestiny > F12

Ukoné&eni hry > ESC

Urovné

mezi se mizete bud mysi (lwé tlagitko) nebo klaves-
nici (slpky) Pfidavat &i ubirat je mozné mysi, Sipkami, nebo ,.+“ a ,-*.

Lektvary

Michani lektvara

Do misky v batohu nalijte nejdfive tekutou &ast lektvaru (napf. vodu, medvédi Zlué apod.)

Poté pridévejte pevné ingredience podle libosti

Podafi-li se vam namichat néco kloudného, je mozno do tohoto roztoku namoéit néjakou
véc, nebo jej pelit do jiné nadoby. Napfiklad podle receptu namichéte Hadi jed. Pokud kliknete
napF. dykou na misku, ziskéte dyku otrévenou.

Pokud se vam podafi namichat néjaky paroztok, pak kliknéte na tlacitko u misky a obsah se
wvylije.

Zakladni lektvary
Recepty jsme s velkou namahou posbirali z mnoha kouzelnickych knih. Tady jsou uvedeny
zékladni lektvary a kouzla. Ostatni si musite uz najit sami.

Kouzla pusobici na vlastnosti

Sila:

Pouzitim téchto kouzel se zvysi vase sila. Medvédi sila je slabsi, Obfi silnéjsi.
Medvédi sila - voda, Nifredil

Obfi sila - voda, Nifredil, kvét Hyacinthu

Charisma:

Zvyseni charismy.

Melenina krasa - odvar z hefménku, Nifredil

Krasa Elbereth - odvar z hefmanku, Nifredil, kvét Hyacinthu

Rychlost: / ;
Zvyseni rychlosti /
Rychlost vétru - voda, Leberon

Svételna rychlost - voda, Leberon, kvét Hyacinthu B




Budete o néco pohyblivajsi.
Hadi pohyblivost - olej, Nifredil
Mrétnost jestérky - olej, Nifredil, kvét Hyacinthu

Odolnost:

Zvyseni odolnosti

Krolli odolnost - medvédi Ziug, Nifredil

Odolnost stinu ~ medvédi Zlug, Nifredil, kvét Hyacinthu

Inteligence:

Zvyseni inteligence

Moudrost elfi - lih, Vzacné kapradi, Simbelmyne

Osviceni - lih, Vzécné kapradi, Simbelmyne, kvét Hyacinthu

Obranné a utoé&né kouzlo

Zvyseni titoéného a obranného Eisla.
Uto&ny démon - alkohol, Vzécné kapradi, Rhododendron
Obranny démon - alkohol, Dolanské listi, Rhododendron

Otravné lektvary a protijedy

Jedy:
Hadi jed - alkohol, Kram
Stifi jed - alkohol, Nicotiana

Séra:

Vylé&i vyse uvedené jedy.

Hadi sérum - alkohol, Vzécné kapradi, Nifredil
Stifi sérum - alkohol, Simbelmyne, Dolanské listi

Léciva a povzbudiva kouzla

Jidlo:
Pokud méte hlad a neméte zrovna po ruce néco k snédku, mizZete se zasytit kouziem
Zasyceni - alkohol, Leberon, Vz4cné kapradi

Unava:
Budete se citit Cilejsi.
Osvézeni - voda, kofeni z dymek

Lééba:
Osetfi vam rény.
Léceni - odvar z hefménku, kvét Nimlothu




Utoéna kouzla

Do lahvigek nebo svitk(l mizZete vtélit energii ur&itého druhu, kterd vyvola vrazedné kouzlo.
Vétmy dech - voda, Kram, Dymkové kofeni
Ohnivy oblak - alkohol, Dolanské listi, kofeni z dymek, Nifredil

Ostatni

Zbrané

Zbrani je dost. Af uz me&i (bastard, krlky m&g, mithrilovy, ...), seker (normal, trpaslidi, ...)
dyk a vieho mozného, &im mizZete hbité podfiznout néjakou tu neostrazitou mrchu.

Kazda zbraf méa své toéné &islo a Uto&nost. NapF. obouru¢akem se tézce trefite do pfisery
(nizké Gtodné &islo), avsak kdyZ uZ se trefite, tak to stoji za to (vysoka utoénost).

OpotFebovani predmé&ta
Nékteré predméty se asem opotfebovavaji (napf. zbrané, bméni atd.). Pokud se vam tfeba
ztupi meé, tak ho nemusite (ale mizZete) vyhodit. Zni¢ené zbrané Ize u kovafe opravit.

Cestovani
Za doby viady krale Utera byl carodéjem Marimem vybudovén novy cestovni systém.
Pavodné slouzil pro rychlé vojsk pi sj zemé, ale po vilce

se za&al pouzivat | pro obyéejné civilisty.
Princip je jednoduchy. Staéi si jen vybrat urcitou East zemé, do které chcete byt dopraveni
a zaplatit patfi&nou cenu. Pokud neméte na zaplaceni, tak se musite spolehnout na své nohy.
Jests je tu vSak jeden problém. Béhem cestovani plyne &as jako norméliné. Pokud jste tfeba
silné nemocen, tak se vam maze klidné stat, Ze béhem cesty zemfete. Dejte si dobry pozor.

Zakysy

V rozséhlych podzemich se setkéte se spoustou logickych problém( a hadanek. Jsou zas-
toupeny riiznou formou a daji se také rizné fesit. Nedoporuéuji v8ak styl hry pobyhéni po
podzemi stiskavani viech tlagitek a zatéZovéni v8ech plosinek, jak vam pfijdou pod ruku (pafét,
nohu). Zkuste se vidy nejprve zamyslet a poté teprve problém fesit. Mohlo by se také stat, ze
si zablokujete cestu a uz se nebudete moci Zadnym zplsobem dostat dal.

A proto: ukladejte pozice!

Ochrana proti piratim

Jako kazda jina hra je i tato chranéna proti ato zpl takika kla-
sickym - kontrolou manuélu. Pokud se vas tedy program zepté na néjaké slovo z manuélu, nal-
istujte danou strénku, odpogitejte Fadku textu (pocita se jakakoliv Fadka, ktera obsahuje text -
Fadky textu v obrézcich se nepoditaj)) a slovo na fadce (vEetné jednopismennych). Takto
nalezené slovo zapiste pfesné do pocitate (véetné hagka a Earek!).
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