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Beyond the Bard’s Tale, as was told,
An epic great will now unfold

And in the quest, before thy sight,
A mortal man becomes the Knight.

Of wounds this many can never die;
His lips will never, voice the cry
Which doomed another, ages gone
Who now is trapped as evil’s pawn.

Of puissant might and matchless brawn
The knight’s fierce fate is plainly drawn
Upon the time of life, in fact

And in this power lies the pact.

So seek the wand, and face the snare
Yet in no way can you prepare

For Zanta’s wrath and endless guile -
Now try the quest, friend ... for a while.




Bud’ pozdraven, hrdino !

Isem Saradon, prosluly, t¥eba¥e ne tak zdmo¥ny kovzelntk Atkoliv o mn& nic nevi¥ a nikdy jsme
se nesetkali, zdd se mi, jake bych T¥ znal odeddwna. Nebot nenf mista v celé ¥¥i, kam by
nedolehla zvEst o Twém hrdinstvl a Tvém triumfalnfm boji proti Mangarovi a jeho hord® vkryté
ve 3kara Brae, nen{ barda, ktery by nep¥l o sldvE Tvého jména. £ tohoto ddvedu, pro Tvou
znamenitou odvahu a Tvé zku¥enosti se obracim prdav® na Tebe, nebof se k ndrm bl% mnohem
hor¥{ pohroma ne¥ strafny Mangar. Nenf to zlo, které ohro¥uje bezpetnost a mir jednoho jediného
mEsta, ne - Je to pohroma, kterd pfedstavuje ohrofent pro celow ¥¥i a jejl obyvatele.

Pamatujes si na legendu 2z Tvého détstvi? Vzpomell na historii Turina, arcimdga, ktery vkoval v
hlubindch posvdtné hory Kronor Hal osudu. Hil osuduw, je¥ sjednocuje moc, kterd vyvolala k
ochran® ¥f¥e celé armddy a za poslednfch 700 let zarutfila ¥18i mir a blahobyt. Ale porozhlédni se
kolem sebe. Co se stalo 5 mocf Hole osudu? Nitemn{ Zoldné¥i ze sousedniho cisa¥stvi Lestradae
vpadli do ¥{¥e a zalali ohro¥ovat na¥e uvlice. Ba i v Tangramayne, na¥em hlavnim m¥st¥, se ji¥
usfdlili. Na radu zlého arcimdga, ktery¥ si ¥{kd Lagoth, vzali Hil osudu a p¥edali mu ji.

Atkoliv Lagoth ve¥keré mé pokusy dozvEdEt se n¥co o jeho kouzelné sfle a misté pobytu zma¥il,
dozvEdE]l jsem se mezitfm alespodi tolik, % Hil osudu rozbitd na 7 kusid le¥{ roztrou¥ena na sedmi
riznych mistech. Lagoth jednotlivé zlomky Z¥ezla uvkryl v mistnostech plnych hddanek a
nebezpel, ze kterych mi¥ed vniknout jen tehdy, vyu¥ijed-li ve¥keré své moudrosti a lstivosti

VE¥(S v proroctv! legend? Jedna z nich pravi tote: ,Nesl¥chand moc bude ddna tomu, kdoe¥ znovu
zkuje Hil osudu.”. A proto nemd¥ na vyb¥r, musi¥ zvitdzit nad Lagothem Zantou, sesbirat sedm
tlomkd a nakonec ukovat Hal osudu. Je to jedind mo¥nost, jak zachrdnit ¥1¥i p¥ed zdnikem.

Aviak J4 se nemohu Ji¥ déle zdr¥ovat, musfm se pokusit zfskat vice informacf o Lagothovi
QOdhalil mé vyzvidatské kouzlenf a jeho lidé jsou mi v patdch O mé bezpel! si starost nedildm,
ale pevng doufdm, e md magie je je5t¥ dostatefn silnd na to, abych do Twych rukou odevzdal
tento dopis, spolefn¥ se zdpisnfkem, ktery obsahuje didle¥ité pozndmky o nejrizngjSich vEcech,
poznatky o kouzelnych a jinych, vlastnich metoddch. Mo¥nd Ti tyto odkazy a ndznaky pomohou
splnit Tvé posldni Velice lituji, ¥ po tvém boku nemohu stdt alespoil Jako ochrdnce a poradce.
Ké¥ se na Tebe osud vsm¥je - a na mne té2!

Cil a mySlenka hry

Tento dsek vds sezndmi s cflem dobrodru¥né hry The Destiny Knight a obsahuje krdtké shrnutf
pro ty, kte¥{ jsou na¥haveni vrhnout se ihned do viru hry Zby¥vajlel tdst p¥frutky obsahuje
doplitkové informace a pomocné radu k nejrizngim aspektim hry, nEkolik odkazd na to, jak se
vyvijl postavy, prohleddvajl a mapujf Gzemi a jak se pov¥fvajl metody boje a kouzlent.
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¥ roli rytffe osudu (Destiny Knight] musite sestavit skupinu dobrodruhd, pak nalézt 7 dlomkid
Hole osudu a znitit zlého arcimdga jménem Lagoth Zanta. MElo by se vdm poda¥it ziskat p¥evahu
nad arcimdgem a sesbirat vechny kousky hole, pak musite tEchto 7 ¥dstf spojit v jednu, znovu
vykovat Zezlo - symbol jednoty v ¥5i Timto se ¥{¥e zpiatky navrdtl na cestu miru.

Zelendli a veterdni..

Kdo dosud nevstoupil do zem# bardd, m#l by se bezpodmine¥n® ¥idit pfedev¥fm touto p¥irutkou a
v prab#hu hry ji mit na desah. Ost¥ileni dobrodruzi se mohou odvdZit vytvo¥it si krdtky p¥ehled
a pak ihned zafit s dobrodru¥stvim; ov¥erm mEli by it p¥irutku také po ruce. Jeden nikdy nevi.
a atkoliv jo Deseiny Kpfght software v principu identicky jake v Bard’s Tale, je tato hra
pYece jen ponEkud slo¥it¥ ¥ a obsdhle j¥1.

Zelendli: Dobrodru¥stvl zalindte v Adventurer's Guild (Cechovnim domE dobrodruhdl v
hlavnfm m#st ¥i¥e, Tangramayne [viz ndsledujict vyobrazentl P¥i poufitf postav prvntho stupni
(doporutuje se pro zaldte¥niky) jdEte hned k Starter-Dungeon (prvni jeskynil Tam si mohou
postavy opatfit pdr potdtelnich zku¥enostnich bodd, coZ je dobrd p¥iprava na dal¥f nebezpelf, se
kterymi se setkajl, jakmile opust{ bezpetné =di Tangramayne. Pro zaldtetntky je ddleZité co
nejrychleji dojit do Starter-Dungeon, nebof na ostatnich fzemich we h¥e jsou pro postavy ni¥sf
ne¥ stupeil 14 Sance pro p¥efit! velice nizké.

Veterdni: Jestli¥e jste pro¥ili ji¥ jedno dobrodru¥stvi se skupinou kurmpdnid (stupeil vySS ne¥
14), napt. ze hry Bard’s Tale, Wizardry ™ nebo Ultima, pak miZete odvaZng a bez okolkd
zatft s hleddnim Hole osudu
Ov¥em  prvni krok =zdle¥f na
ka¥dér hrd¥i Po vstupu do hry a
opu¥tén{ Tangramayne musfte v
divoting vyhledat mudrce a zeptat
s¢ ho na hrobky (Tombsl (Viz
odstavec THE SAGE nf¥el.

Tangramayne

@= Starter Dungeon

B = Bank

& = Casino

E = Energy Emporium
G = Adventurer’s Guild
I =Inn or Tavern

R = Review Board

3 = Shoppe

T = Temple

Dodatkovy list

¥ prabEhu hry se ¥idte obsluZnym
ndvodemn na Dodatkovém listu,
ktery je vypracovdn podle polita-
tového systému, na kterém hru
Leztiny Kpight hrajete, a
obeznamte se s ovlddacimi kldvesami Dodatkovy list obsahuje také popis k tomu, jak se pou¥ivajl
pomocné disketové pitkazy a jak se ziskdvajl postavy z Bard’s Tale, Ultima III™ j
Wizardry™ (viz , Ptiprava sestavenych skupin” nie).

POZN - MoZnost transferovat postavy nelze pou¥it na ka¥dém druhu po¥itate.



Adventurer's Guild (Cechovnf dam spolku dobredruhbal

Je to vychoz{ bod, misto, na kterédm za¥fnd ka¥dd novd hra, ak p¥i prvnim spu¥tén{, tak i po
smrti vBech vaSich spole¥nfkd. Je to také jediné misto ve m¥st¥, kde miZete tvo¥it postavy,
utvafet skupinu a nahrdt postavy na disketun

P¥iprava sestavenych skupin

P#i prvnfm vstupu do Adventurer’s Guild zde naleznete pfipravenou vytvo¥enou skupinu plnou
dychtivych dobrodruhid, nazvanou *ATEAM. Jsou v¥ichni na drovni 1 a proto jsou tedy vybaveni
slabou wystrojl a Jen nejnutn® i zbran¥mi - av¥ak dostatefnymi na to, aby mohli zavitat do
Starter Dungeon. Sledujte instrukce z Dodatkového listu, zvolte si tento ATEAM a prostudujte
si ni¥e odstavec ,Postavy”, abyste se obezndmili s rdznymi postavami své skupiny - to je
dileZity aspekt p¥i sestavovdn{ skupiny.

Krom#& skupiny #ATEAM mohou pokrofilf hrd¥i také p¥evést ji¥ sestavené party dobrodrubid z
Bard’s Tale, Ultima IIN™ & Wizardry. Ptitom zdstanou ve¥keré vlastnosti jako
zkuBenostn! body, zbran®, atd. Podrobny postup, jak se takowyto pFesun uskutefiiuje, je
vysvitleno rovng¥ v Dodatkovém listu

Mapa

Mapa pfilo¥end k tomuto manvdlu vdm pomd¥e obezndmit se rychle s ¥8{ a nejddleZitd ¥imi
lokacemi. Uwnit¥ lesd, budov a jeskyni jste v¥ak odkdzdni sami na sebe. £ tohoto divoedu je
vhodné mit po ruce dostatek papiru, na n¥j¥ byste zaznamendvali mista, kterd Jste Ji¥ nav¥tivili
Obzvl4st dile¥ité Je to v hddankovych mistnostf, které musite podle okolnost! vicekrdt navitivit,
dokud nerozlu¥tite jejich tajemstvi Zhotoveni detailni mapy vdm zna¥ng uleh¥l v4¥ dkol Zde je
maly tip: labyrinty jsou konstruovdny v sfti 22x22 Sever je na hornim okraji obrazovky, vychod
vpravo, atd. NEkteré dileZité objekty jsow

MiEsta - ¥{¥e md ¥est m¥st: Tangramayne, Ephesus, Philippi, Colosse, Corinth a Thessalonica.
Hrady - budete muset navitivit ¥adu radd jake: Fanskar's Castle, Dargoth’s Tower a Oscon’s
Fortress.

Lesy - lesy poskytujl mnoho zajimavych staven{, chatr¥f, tvrzf (3 obrovské mno¥stvi havitil
Také se zde nalézajl hrobky. Nap¥. Grey Crypt Dungeon je pozoruhodnoest, kterou byste si nem#li
nechat ujit.

Chrdmy - mista slou¥fef k uzdraven{ a rekonvalescenci zrangnych.

Hospody - poskytujf jidlo a pit{ - a hlavng informace.

Roscoe’s - kdy¥ se nEkomu zmen¥ magickd energie, nav¥tivte Roscoa.

Kasina - pro milovnfky hazardnfch her Zde je t¥eba mit se na pozorw povidd se, Ze kartdf je
Spinavy podvodnik.

Bedder’s Bank - slov¥{ k bezpelnému ulo¥en{ va¥eho zlata na pozdgj¥f tasy. Bedder sice
nepotitd ¥ddné droky, zato mu v¥ak nehrozf %¥4dny¥ krach ani lupiti Penize lze vyzvednout v
kaZdé filidlce.

Review Board (Rada zmaled) - zde lze obdrZet povySeni a osvojit si novd kouzla. Nenf
ZaZnamendna na mape.

Vice o mapovdnd a Gzemich zaleznete v ¥dsti , Mista”
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Boj

Do pranice mohou byt zapleteni stdle jen prvni tty¥i postavy a pif¥ery. Destiny Knight
pou¥ivd tentyZ bojovy systém jako Bard’s Tale, tedy ,Party attack”, , Bard song” a ,Hide in
shadows”, s tim rozdflem, %e zde nyni hraje roli vzddlenost. Nep¥dtelé se objevujl pfed vasl
skupinou v rozmez{ od 10 do 9C stop. Na nep¥dtele vzddlené do 10 stop mi¥e byt normdlni
dtofeno se zbranf, kterou md postava v ruce. Je to proto, jelike¥ aZ do této vzddlenosti dosdhnou
vaSe zbrank.

Zbrank, kterymi se hdzf nebo st¥flf, tedy napf. vdletné sekyry, o¥tEpy a ¥py i Sipky, se oznalujl
pko Missiles” (wrhaci zbran¥®) a jsou Gfinné i na vEt¥ vzddlenost. Nejsou zpravidla vicekrdt
poufitelné, atkoliv jsou zde i vyjimky. Jisté magické vrhac{ zbran¥ - jmenujme nap¥. Zen-¥p - se
dajl znovu pou¥ivat, a z nemagickych zbrani je to tfeba bumerang, ktery se vracl ke svému
majiteli. K hozenf ¥ vyst¥elen{ zbran¥ se v boji pou¥{vd funkee ,USE”. Samozfejm¥, ¥e ¥Hpy se
dd st¥flet jen tehdy, mdte-1i luk.. Dal3{ Gdaje najdete v Edsti o systému boje

Také kouzla (napf. ,Dragon Breath” - Dra¥f dech) majf Gfinek na ddlku. Na krat¥{ vzddlenosti
jsou ,normdlng” 48innd, na vEt¥ veddlenost se jejich dfinek zmen¥uje. Kouzlo, u kterédho je uddn
okruh plsobnosti na 30 stop, jo mnohem mén¥ nitivEE tehdy, kdy¥ je povZito na 60 stop.
Podrobnosti o kouzlech a dosahu pisobnosti najdete v odstavei |, Systém magie”.

Magie
Existuje pét kategorif magikn, které jsou ndsledovng popsdny :

Conjurer (zaklina®l Umf ,vysypat z rukdvu” takové objekty jake Magicky plamen nebo
Magicky kompas a t85 se vysoké vd¥nosti jako lé¥itel zrangnf

Magician (mdg) MiZe zapujlit obylenvm pfedmitim magicky¥ ¥inek, nap?. p¥im&t kov, aby
svitil, nebo nechat p¥ed dobrodruhy ztvrdnout okoln{ vzduch tak, aby slov¥il jake brn#nf.
Sorcerer (kouzelnfkl Dovede vyvolat iluze, napf. rizné démony, kte¥l se pak p¥ipojf k vasl
skupin¥, ale také zvy¥uje schopnosti skupiny, hlavng zrak ve tmi.

Wizard (Fared¥jk: Umi vyvolat nadp¥irozené sfly a wnutit jim svou wili MuiZe také o¥ivovat
mreve.

Archmage (arcimdg) Magikové této kategorie musi absolvovat nejmén® t¥i drovng kaZdé z
vy¥e Jmenovanych kategorif Arcimdg pat¥{ mezi nejsilnEj8{ a nejnebezpeln¥ ¥ postavy ve hie
Leztiny Kaippht , nebof neexistuje nic, co by neum#l Nezapomeiite, ¥e Lagoth Zanta je
arcimdg a jake takovému se mu mi¥e postavit zase jen arcimdg.

Povoldni ,Conjurer” a ,Magician” jsou zam#Znitelnd, lze zallt s jednim ¥ s drubym povoldnirn.
orcerer” a , Wizard” nejsou dobrodruhir prvnf drovn# k dispezici P¥edpokladem postupu do
této kategorie je absolvovat t¥et! stupeil p¥edchoz! t¥dy. Jinymi slovy: Magician, ktery si osvojil
t¥etd stupell kovzel své kategorie, mi¥e postoupit na povoldn{ Sorcerer. A Sorcerer se zvlddnutym
tfetim stupnEm md mo¥nost povy¥it o t¥idu vyle a stdt se Wizard. POZN. jakmile se p¥ekrotf
jedna magickd kategorie tim, ¥e napf. Magician postoupl do povoldni Sorcerer, pak ji¥ nelze zpét
stdt se mistrem ni¥¥ kategorie. Kdy¥ se budete chtit stdt arcimédgem, nesmite zapomenout, ¥e je
nutné zvlddnout nejménd ¥ stupnk ka¥dé magické kategorie Pravy arcimdg znd v¥ech sedm
stupiid z ka¥dé kategorie - dobrym p¥ikladem je Lagoth Zanta.



Bard

Magi{ bardd je jejich hudba. Mohou se sprdvnym ndstrojem hrdt také tehdy, kdyZ jsou na
prizkumu nebo jsou zam¥stndni bojer (pokaZdé je d¥inek rizny). Bard md v repertodru 7 melodif
a muZe zahrdt tolik pfsnf, kelik mu dovell jeho stupeill zku¥enost! - ale v¥dy jen jednu z nich
Pongvad? jsou pfsng bardd zvld¥tnim drohem magie, mu%e bard (nebo bardkal ¥aste dfinn¥
zaskotit tam, kde normdlnl magik nic nezmdZe. Dejme tomu, ¥& vlddne naprostd temnota, nebot
se vyterpala v¥echna kouzelnd sviétla a nachdzite se v antimagické zén¥ - pak to zkuste s
bardovou pisni &7, Watchwood Melody"™.

Mudrc (The Sagel

Mudrc %ije poustevnickym ¥ivotern v divofing a je opravdovym pramenem uZitefnych informact
Vyplat! se udglat si k n¥mu po ka¥dém Dungeonu krdtkou zachdzku a vyldkat od n#) radu, kterd
vdm pornd¥e nalézt jednotlivé dlomky Hole osudu a p¥emoci Lagotha Zantu. Pfitom ov¥em
zjistite, ¥e za viédomosti se musi zaplatit - a ne vidy mdle. Pfedtfm, ne¥ se p¥ichystdte na své
prvni dobrodru¥stvi, zeptejte se mudrce na hrobky (Tombsl.

Zvli¥tni tlenové skupiny

Jako dopln¥k k ,normdlnim” postavdm, které si sami wytvo¥ite azatlenfte do skupiny dobrodruha,
existuje Je¥t8 Yada specidlnich postav, se kterymi se ndhodn¥ sezndmite, kreréd vyslovni
p¥ivoldte nebo vykouvzlite a ty pak zlstanou ve va¥{ skupin¥ Mnohé z nich budou tvo¥it cenné
doplngn{ skupiny, nap¥. p¥i boji nebo ¥eSen{ zdhad, jiné budou proti vdm smy¥let nep¥atelsky a
budou podn¥covat ¥leny spolefnosti proti sob¥ a rozdmychdvat rozep¥e.

Je duale¥ité nechat volné jedno ¥ dvE mista pro dal¥ €leny do spolefnosti, nebof bude pot¥ebné
moci p¥ijmout nEkterd specidln{ postavy. P¥irozen¥ se timto skupina vystavuje pff¥erdm jake
dvojnik, ale je zde také mo¥nost vyu¥t v nouvzi zvldstnich sluZeb dob¥e smySlejicich postav, kteréd
se snadno mohou dostat blffe k rozluSt¥n{ zdhady ¥i odvrdtit stra¥nou smrt.

Potitdn{ fasu

Zde pracuje Yas jednoznatng proti vdm. Nemilosrdn¥ plyne, ba i tehdy, kdyZ neplnite Zddny dkol
A v noci by vds nem#l nikdo p¥istihnout venku, obzvld¥t proto, Ze spot¥eba Spell Points v
temnotd je znatng vySES - doplitovdni kouzelné energie se dEje pouze p¥es den. Vhodnym
nocle¥i¥t€m pro prvnf noc v ¥{¥i bardd je Dim dobrodruhi. P¥i vychodu odsud je vEdy den

Dalitmi mifsty, na kterych je ¥as obzvldst kritickym faktorem, jsou mistnosti hddanek. P¥i
vstupu do t¥chto hddankovych mistnost! se zm¥ni hern{ ¥as na tas redlny. V ka¥dé takovéto
mistnosti mdte urtity fas na to, abyste rozlutili zdhadu a odeli se zdravou kol Varovdnl: Va¥e
skupina nemuZe mistnost opustit d¥fve, ne¥ je nalezeno rozlu¥t¥ni hddanky. V oddflu , Mista” se
o téchto mistnostech dozvite je¥tE ni¥co vice.

Postavy

Lidé jsou jen jednim z mnoha ndrodd, které obywajl ¥{¥ bardd. Proto vdm na ndsledujicich
Fadcefch pFedstavime krdtce rizné rasy, kategorie a jejich zvld¥tnf schopnosti
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Rasy
Veetng lidf existuje v ¥i¥i bardd sedm ras. Jsou to:

Lidé: PYedstavitelé této rasy jsou zndmi svou vynalézavostl, hou¥ewnatostl, agresivitou a
zabedn¥nou tvrdo¥{jnost! vi¥i nesndzim. Tyto vlastnosti jsou wynikajfel vyzbrojl k pfeZitl v ¥i¥i

Elfové: Tyto bytosti se svBtlymi vlasy, modr¥ma ofima a svétlow pletf se na prvn{ pohled
podobajf lidem, jsou w¥ak zpravidla vEt¥tho varistu, rychlejsf a hbit¥ ¥ Elfové jsou zndmi svymi
védomostmi o umEnich veho druhu, pfedev¥im ve vi¥ci magie a bojového umEnt.

Trpaslici: Tito podsaditf, dob¥e stav¥ni tvorové jsou ohromn silni a oplyvajl zdravim, zatfmco s
inteligenct to trochu vdzne. P¥i boji se vyplatd, kdyZ je n¥jaky trpaslik na va¥f stran¥.

Hobiti: Tito povabn liditkové jsou mazani, hbitf a velmi trpilivi Povidd se, %e kdy¥ je pot¥eba,
dovede hobit v p¥f¥e¥! ukrdst cely mB¥ec zlata p¥imo p¥ed ofima vlastnika.

Polo-elfové: Tito tvorové jsou Zijfcfm p¥fkladem spojent lidf s elfy. Blofidatf a svitlé pleti po
elfech a diky svym lidskym p¥edkim rohutng 5 stavby téla.

Polo-sk¥etri: Sk¥eti jsou velkd, tupd stvoFeni, kterd vEt¥inou byla ve slu¥b¥ zlych mdgi
Polo-sk¥eti nejsou diky své pololidské podob¥ tak neohrabani jake pravi sk¥eti. Ale ¥asto stejni
nebezpelni.

Sk¥{teic Jsou zvn¥pFku podobni trpaslikim, jsou w¥ak pongkud méng vlasat! (Pasto i ple¥atf],
ohnivého temperamentu a velmi zb¥hl{ v oblasti magie.

THdy

KaZd4 postava ve skuping pat¥{ do ur¥ité t¥{dy nebo povoldn{ Ani jedna ze t¥id neni  lep¥l, ne¥
ty druhé”; ka%dy je na ka¥dého odkdzdn a tajernstvl Gspéchu dobrodruhi le¥f ve vzdjemné hladké
spoluprdci riznych dovednost! a talentn.

VybEr t¥d jo nejdile¥it¥¥{m aspektem p¥i tvofen! postav. Existuje celkem 10 rdznych t¥id,
av¥ak pfi tvorb® postavy je k dispozici pouze 8 z nich. T¥{da se zobrazuje v mddu ,View
character” a Je vidét i na obrazovce p¥i h¥e, ve sloupci CL. KaZdd ze t¥id je charakterizovdna
Fadou p¥ednost{ a slabost{, které jsou ndsledovn¥ krdtce popsdny.

Warrior (WA=vdletnfk): Vilefnfk mi¥e pou¥vat tak¥ka vechny zbran¥, se kterymi p¥ijde
do kontaktu. £a ka¥dé 4 drovn¥ zku¥enost! obdr¥ v boji vEt¥{ sflu p¥i dtoku.

Paladin (PA) Paladin je bojownfk, ktery slo#il p¥{sahu bojovat proti jakému koliv zlu a chrdnit
test a dobro kdekoliv a za kaZdou cenu. Dovede zachdzet s mnoha zbrangmi, se kterymi vdletnfk
nic nesvede. Ve vy¥¥ich drovnich je vybaven specidlnf silou dtoku. Mimoto vykazuje abnormdlnt
odolnost proti Cerné magii.

Rogue [(RO=zlod¥j): Prof. zlod®) s malou dovednostf boje. Je naopak mistrem we skryvdni se ve
stinech, vyhleddvdn{ pastf a jejich likwvidaci. Proto je vhodné mit ve skuping jednoho zlod¥je.



Bard (BA) Bardové jsou kastou lidf s bohatou minulostf. Mnozf z nich jsou bywvall bojovnici,
kte¥ své vdlefnické uwmEn{ diky kouvzelné hudb¥ povEsili na h¥ebik. To vSak neznamend, %o se
odnautili zachdzet se zbran®mi Nejsou to v¥ak bojovnici v pravém slova smyslu, nemajl p¥i boji
Zddnou zvld¥nf sflu. Tady pYedstavuje dulefitou v¥c jejich kouzelnd hudba - je tak¥ka nemoZné
vystatit si v ¥ bez barda. V¥t¥ina bardd disponuje repertodrem 7 pisnl K jejich h¥e ale
pot¥ebujl také nEjaky ndstro] Bardskd pfseli, kterd zni b¥hem pochodu, md dlouhé trvdnf a po
boji se znovu zahdjf, ba i tehdy, kdy¥ v prabEhu boje zafne bard hrdt n¥co jiného. Pfsng v dob#
boje jsou kratké, trvajl jedno jeding kolo - a jejich d¥inek je rdzny.

Soutasng miZe znit povze jedna bardova melodie a ty se riznf podle obt{¥ v podzemi Kdy¥ napf.
zatne hrdt druhy bard jinou melodii, pak je p¥edchozi pfsell p¥eru¥ena Bard midZe zahrdt tolik
melodif, kolik absolvowal Grovni zku¥enost{ tak dlouhe, dokud mu nevyschne v hrdle. Napf.
jestlife md w45 bard drovell zku¥enost! 4, pak obsahuje jeho repertodr 4 pisn¥.

Jedinym prost¥fedkem ke svla¥en{ bardova hrdla je wvelky vyb¥r silného piva v nejbli¥¥ich
hospoddch.

Hunter (HU=lowvec) Lovec je zndmy také pod oznatenfm vrah, Zoldné¥, ninja. Ovlddd vEtEinu
zbran{ a zabfjl protivnika Zasto jednou jedinou p¥esnE mi¥enou ranoudo nervového centra nebo
jinych dile¥itych orgdnd (dovednost, kterd neni k zahozen{ a kterd se zlepSuje spolefng s
p¥iby¥vajicimi body za zku¥enostl.

Monk (MO=mnich): Trochu mirumilovné jménc pro tento lidsky bojovy stro] na zabfjent,
ktery je vycvifen ve viech aspektech wchodntho bojového um¥nt Je mistrem v pou¥fvan{ vEech
tradi¥nich zbranf, ddvd v¥ak pYednost vEtSinou (2vI43f wve vyESfch stupnich zkuSenost) boji
holyma rukama.

Conjurer (CO=zaklinal): Zaklina¥ tvo¥l prvnf kategorii magikd. MuZe 1éfit zran®nf a plsobit
na fyzikdlnf jevy, nap¥ ohell a svitlo.

Magician (MA-mdg) Mdg je povoldn{ drubé kategorie. Mini vlastnosti p¥edm#td, napf.
okouzlf me¥, zes{l{ brn&n{, nechd zmizet zed.

Sorcerer [(SO=kouzelnfk): T¥et! kategorie magického povoeldni V jeho sildch je wywvoldnf iluef
Jednd se zde Ji% o drovell, kterd nen{ novdtkim p¥stupnd.

Wizard (Wl=tared&j): Twvo¥{ Ctvrtou kategorii znaled magie. MiZe wvywolat zjeven! a
manipulovat bytostmi, které se na na¥l roving existence necit{ p¥{jernn¥ a které také ndm
samym nejsou p¥ijemné. UdrZfet ¥arodgje pod kentrolou je velice riskantni, a prote je pro novdtky
tato Qrovell magie uzaviena.

Archmage (AR=arcimdg) Arcimdg ovlddd nejmén¥ t¥i stupné kouvzel ze wvEech ¥tyFech
pYedchozich t¥id kouvzelnickych povoldni. Samosebou se rozumi, ¥e arcimdg mi¥e Zinit, co se mu
zl{bf. Proto sotva n¥koho p¥ekvapi, ¥e tato droveil je wyhrazena jen tEm nejzkuSens #fm. Kdy¥ se
vdm poda¥{ zfskat do skupiny arcimdga, pak se midZete p¥ipadn¥ u¥etfit dal¥fho Etenf tohoto
névodu.

Pro podrobny popis magickych t¥{d a doplnEk o magii si nalistujte oddil Bvstém magie ni¥e v
tornto manuvdlu.

Zvli¥tni spoletnfci (MN nebo IL)
Zvlastni spole¥nici, lidovié Feleno p¥f¥ery, jsou tvorové, se kterymi se cestou setkdte a kterd se
p¥ipejl ke skuping. Jsou rozd¥leni do dvou kategorif Monstra neboli p¥f¥ery (MN) a iluze (IL)
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P¥ibran{ t¥chto zvld¥tnich spolefnfkd ke skuping se mide dit dv¥ma zpisoby, a to
1. ¥yvoldnim, vytvofenfm iluze nebo pomoci jiné magické metody.
2. Tim, ¥e se vdm p¥{¥era sama pFedstavi a nabidne vdm své slufby jako spolubojovnik.

Va3 t¥m miZe pojmout a¥ ¥est zvld¥tnich spolefnikd. Lze je dokonce p¥ejmenovat a uschovat na
disketn v Adventurer’s Guild. Je ale nemo¥né ovlddat je v prab¥hu boje, zde pouZfvajl svoji
vlastn{ taktiky dtoku. Zpravidla Gto¥d na prvnf skupinu p¥i¥er, kterd se vdm nep¥dtelsky postavi
na odpor.

Jsou rddi odhodldni nést p¥edmity, ani¥ by byli s to sami nEkteré hledat nebo pouZit. To je
vyhrazeno pouze postavdm, které jste si sami vytvofili. Iluze se rozpadnou v nic, kdy¥ zem¥ou. A
zmizf i tehdy, kdy¥ nep¥itel odhall podstatu jejich existence. P¥{padné pFedmity, které u sebe
iluze m#ly (nap¥. zlatol budou pFi jejich fumrt{ ztraceny.

Kdy% je neiluzorn{ zvldStn{ spolefnfk n¥kterym =z Clend napaden, zatne reagovat ihned
nepFatelsky a bude bojovat a¥ do vylerpdni Zvla¥tnim spolefnikdm mohou byt zrankn{ léfena
zrovna tak, jako ostatnfm dobrodruhdm a mohou byt také po smrti znovu vzk¥isenf K vyloufent
ze skupiny slov¥f volba ,Drop character” (viz dodatkovy listl.

View Character Atributes (P¥ehled vlastnosti postav]

KaZdd postava vlastni ¥est atributd (vlastnostf), které charakterizujl jej{i télesné a du¥evn!
schopnosti, ale také jejl rasovou p¥islu¥nost, t¥fdu a jeji p¥ednosti. Atributy jsou vyznaleny
ndhodnym Eislem od 1 do 18, Blm vy¥¥ ¥slo, tim lep¥ vlastnost. ¥V mddu View Character je
uddne ndsledujfcich 5 atributd (volba mddu View Character viz Dodatkovy listh

Strength (3T=zila) Ryz{ tElesnd sfla. MudZe pFidat rozhednou miru zran¥ni protivnfkovi p¥i
souboji. Postavy bojovntkd by mely byt vybaveny pot¥febnou silow!

Intelligence (IQ=inteligence) 5fla ducha. Magik obdr¥{ extra Spell Points (magické body),
jestlife disponuje vysokym IQ.

Dexterity (DX=obratmest): Obratnost a zru¥nost jsou dobrymi p¥edpoklady k tomu, abyste byli
na tahu d¥fve ne¥ nepfitel a zasadili mu prvnf rdnu.

Constitution (CN=konstituce): Zdravi a schopnost p¥eZit. Pobry pFedpoklad pro potytky vEeho
druhu. Dobrd konstituce vdm zpravidla ddvd moZnost zfskat vice Hit Points (viz ni¥el.

Luck (LE=Et¥sti): St¥st{ j¢ v¥dy obousefnou a za pochodu neodhadnutelnow zbrani, na kterou
neni radno se spoléhat.

Stupné kouzel (CONJ, MAGI, SORC, WIZD): Tyto tty¥i atributy (viditelné v mddu View
Character] ukazujl stupefl kouzel p¥fslulné postavy. Stupell uddvd nejvySS skupinu kouzel,
kteron muZe magik ve své t¥1dE pouZivat. P¥fklad: Zaklinal s ocen¥nim 3 mi¥e pouZivat pouze
zaklinatskd kouzla do 3. stupn& - vy¥S stupné jsou mu uzavFeny, dokud nedosdhne wy¥¥{ drovng.
Pro ka¥dou t¥du magikd existuje 7 stuplia kouvzel Tak jake u ostatnfch atributd, zvy¥uje se
schopnost osvejit si novd kouzla s p¥ibyvajlcirni body za zkuSenost (ale nautenf kouzel stoj
penize). £de je tabulka vztahd mezi drovn€mi zku¥enost! a Grovni kouzel
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Stupeil kounzel

S I O e R R T O TN I N o R

Ozobni data

¥V mddu View Character jsou rovng¥ ddaje o dovednostech a pYedmetech, které zfskajf postavy v
pribEhu dobrodru¥stvi. V podstat® rozli¥ujeme Bty¥i kategorie:

Experience Points (EXPER=-zku¥enostni body): VymE¥fujl zku¥enostmi nabyté schopnosti.
Vice zkuSenost{ znamend lep¥{ schopnosti Po ka¥dém vkon¥eném boji se zkuSenostn{ body
spotita]l na zdklad¥ fspéchu & nedspichu (pofet p¥eZiviich ve va¥l skupinkl.

Gold (zlate) Zlato je v ¥i8i bardd zrovna tak cenné jakoe v na¥em svit¥. Na zatdtku hry je ddno
dobrodruhim na cestu pravE tolik zlata, aby si mohli koupit nejpot¥ebn¥j¥ v¥ci jako zbran® a
brngn{ Dal¥f zlate si mi¥e va¥e skupina sehnat tak, Ze obere pobité nep¥dtele, nebo prodejem
pYedm#Etd, které nalezne v podzemt.

Level [LYL) Signalizuje stupell vykonnosti p¥islu¥né t¥idy. Level 1 je zatidtefnfk, level 13 e
ve t¥{d¥ magikd nejvy¥¥{ drovell v hierarchii Na zdklad® zku¥enostnich bodd povySuje rada
mudrcd v Review Board postavy na vy#¥ stupell podle hierarchie pFislu¥né t¥idy - avEak pouze
tehdy, kdy¥ postavy osobni vyhledajl zasedac! mistnost Review Board PovyEen{ jsou dileZitd,
nebof jsou zpravidla spojena se zvy¥enim kvality atributd, zlepfenfm Hit Points, Spell Points,
atd.

PYedm#ty (1-8) Najednou miu¥e nést ka¥dd postava s sebou a¥ 8 pfedmBtd. Ty se dBl na 10
kategoril: zbran¥®, Stity, brn¥nf, helmy, rukavice, hudebni ndstroje, figurky, prsteny, hole a
Sostatnt”. Nejprve se musi postava pfedmitem vybavit (EQUIP), pak jej miZe pou¥fvat (USE]
viz Dodatkovy list - p¥fkaz EQUIP) Soulasn® mi¥e byt postava vybavena pouze jednim
pfedmEtern z ka¥dé kategorie. Napf nemi¥e pouZfvat dva ¥tity, i kdy% je md v inventdfi
NEkteré pfedmity mohon pouZivat pouze urlité postavy. Napf hudebnf ndstroje jsou vyhrazeny
jen pro barda. P¥edm¥ty, které jsou pro postavu nepoufitelné, jsou v mddu View Character a v
Equipment Shoppe (obchod¥] oznaveny ,q" PYedmt, kterym jJe postava zrovna vybavena
(EQUIP), je oznaten hvBzditkou (#.
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Vni ¥ statistika
Vedle deseti zdkladnich atributd, které jsou wddny ve View Character, existuje dal¥fch 3
vlastnost], které jeSt¥ podrobn¥ji charakterizujl postavy. Jsou to faktory ty¥kajfef se Gtofné sily,
kvality brngn{, apoed.

Armor Class (AC=t¥ida bra¥nik Je to vkazatel odolnosti wi¥i fyzickému dtoku. Hednocent
zatind Cislem 10 pro absolutng nechrdn¥nou osobu s malou obratnostf. S p¥Fibywajict ochranou (na
zdklad® dal¥fich brnZni, kouzel, atd) se sni¥{ hodnota na -10 a nakonec a% na L+ (soudasng s
kvaliton brogn{ -21). KdyZ je jednou dosa¥eno této Grovng, u¥ se vice ddaj nem&n{, i tehdy, kdy¥
by mélo nastat dals{ zlepSent.

Hit Points (HT PTS) Cba sloupce slou¥fef k uddvant Hit Points, ukazuj{ miru zran¥ni, kterou
mi¥e postava utrpst, ne¥ zem¥e, a aktudlnf stav. Sloupec HIT vkazuje celkovy pofet Hit Points,
potencidl p¥i plném =zdravi Sloupec PTS ukazuje skutefny momentdlni stav. Dejme tomu, ¥e md
postava ve sloupei HIT #slo 20 a stejné slo ve sloupei PTS - pak se 83 plndmu zdravi a
nemuZe si stéZovat. KdyZ pak v prabghu bitvy utrpf 3 body zran¥n{, zistane dda) HIT na 20, ale
PTS se zmen¥ na 17. Tedy 20 je plny potencidl p¥i 100% stavu, 17 je aktudlnf stav.

Spell Points [SPL PTS)E Tyto sloupee ukazujl maximdlnf pofet a momentdlnf stav kouzelnych
bodd (Spell Pointsl Ka%dé kouzlo, které postava poufije, vy¥aduje writy potet bodd k vyvoldni,
ktery se mu¥e na kaZdé kouzlo li¥it Dejme tornu, ¥e SPL a PTS zaklina¥e majf ob® hodnotu 18.
Nynf kdy% zaklinal vyslovi kouzlo Mage Flame (MAFL), které stoji 2 body, poklesne hodnota
PTS na 16. Jinvmi slovy: sloupec SPL ukazuje maximdlnl mo¥ny polet kouzelnych bodd, sloupec
PTS uddvd je¥té zbyvajicl body.

Class (CLY¥ SlovZ k uddnf t¥dy ve form¥ zkratky. Jednotlivé charakteristiky a jejich vyznam
jsou vysvitleny v odstavei Postavy.

Tvorba postav

Kdy% se rozhodnete sestavit si skupinu ze svych vlastnich postav, vstupte do mddu CREATE
CHARACTER. Jde to jen tehdy, jste-li v Adventurer’s Guild. Proft¥te si Dodatkovy list, abyste
zjistili, které kldvesy slouZf k tomuto Qfelu a ¥idte se ndsledujicimi ¥ddky:

1. Zvolte rasu svého hrdiny.

2. Potftal vdm nynf ukd¥e sadu hodnot atributd, které pfedstavujf vysledek kombinace gend a
BtEstl KaZdd rasa md uritou minimdln{ hodnotu pro kaZdy atribut - ten je geneticky podmingny.
Potitat pak ,vytofl ndhodn¥ ¥slo” a dodd kaZdé hodnot® ndhodné ¥fslo. Soufet genetickych a
ndhodng urfenych hodnot p¥edstavuje udanou hodnotu atributu.

3. Pokud jste s ,tahem poBftate” spokojeni, zvolte pro hrdinu t¥idu a dejte mu konefn® jméno.
Pokud si myslite, Ze vdm ¥t¥stl zrovna nep¥dlo a cheete to zkusit znowu, povZijte p¥fkaz [viz
Dodatkovy list) k opakevdn{ ¥innesti (RERCLL THE DICE)

4. Jakmile jste vlo#ili jménoe, bude nov¥ vytvoFend postava uschovdna na disk.

3. K p¥ijetf dobrodruha do skupiny pouZijte p¥ikaz ADD (viz Dodatkowy list).



13

Tipy ze Spolku dobrodruba- Pestavy

1. Nemusite byt p¥ili¥ zarmouvceni, kdyZ budou nEkteréd va¥e postavy frovng 1 zabity. Jednodu¥e
si vytvoffte nové. U spolefnikd 3. drovn¥ se naproti tomu doporutuje pravideln® je uklddat na
CHARACTER DIZK (poufijte k tomu funkei, kterd je popsdna v Dodatkovém listul.

2. P¥ tmrtl va¥ich pfednich hrdind se vdm naskytajl rizné mo¥nosti. Mi¥ete ob¥tovat Spell
Points a za pomoci magie hrdinu ob¥ivit, nebo ob¥tovat zlato a wyrvat ho v chrdmu ze spdrd
smrti. Anebo mid¥ete vypnout pofftaf, znovu nahrdt hru a nahrdt skupinu z posledni uloené
pozice (p¥item¥ postavy ztrat{ v¥echno zlato a zku¥enosti, které nabyly v ¥ase od vlo¥ené pozice do
vyponutl potitatel Dalsl moZnost! je smazat mrtvou postavu z hlavnftho CHARACTER DISKU a
nahrdt si ji ze zdloZn{ diskety.

3. Hodnoty 18, 17, a 18 mohou p¥i tvo¥eni atributd pfedstavovat velky rozdil. Nap¥. propijtuj
DEXTERITY (lobratnosti] vEt¥ zesfleni brn¥nf a dobrou pohotovest; u STRENGTH (sfly) to
znamend, Ze hrdina bude p¥i boji efektivn®¥;, LUCK (t¥stl mi¥e ¥asto pomoci projit jinak
smrieln® nebezpetnon past{; CONSTITUTION ddvd vHem postavdm dopliikové Hit Points IQ
linteligencel je pro 1 drovell sice irelevantnf, ale na dalfch drownfch obdr¥ znalei magie s
vysokym IQ p¥davné kovzelné body.

4. Nitkteré rasy majf zvld¥tnf talenty, co¥ se poznd podle vy¥8{ hodnoty urfitych atributi.

3. BnaZte se vypracovat si co nejrychleji kouzelnfka (Conjurer] - v podzemi je velice t¥¥ké p¥elit
bez n¥] Ve vy¥¥ich trovnich je velmi dile¥ity farodd] (Wizard), nebof v jeho sildch je vyvolat
mocné specidlni spolefnfky. Mgjte tu cti¥ddost a vytvofte si arcimdga. Budete pot¥ebovat
nejménd jednoho, a pokud jich bude vice, nebude to také k zahozent.

6. Skupina #ATEAM se miZe ve Starter Dungeon docela dob¥e protlouct, octne se viak ve
vySEich drovnfch rychle v t¥¥kostech. Zkuste to s loveem (Hunterl Diky jeho wynikajict
pribojnosti muZete ¥asto porazit i ty nejhor¥l p¥f¥ery. A nechrnujte nos nad mnichy (Monk] - od
Besté drovnE vy¥e jsou snad wibec nejlep¥mi bojowniky.

7. Bamotn{ wdletnici (Warrior) a jini nejsou fasto p¥li¥ G¥inni proti magil nadanym p¥{Serdm
vyEEich drovnf, ale bez jejich ochrany majf va¥i adepti magie velmi nizké ¥ance na p¥efitf

8. Ponechte si stdle jedno misto volné pro zvldstni spolefniky. V pribBhu hry nastanou situace,
kdy budete krdtkodob¥ odkdzdni na jJejich slufby. Kdy¥ jsou v¥echna mista ve skupin¥ obsazena,
nemuZete p¥ibrat ¥4dného specidlntho ¥lena.

9. Tito specidln{ spolefnici mdZou byt spoletnk se skupinou vschovdni na disketu. K tomu je viak
nutne bud p¥ejmenovat skupinu, nebo specidlntho Blena samostatn uleZit.

10. MEjte se na pozoru p¥ed p¥iSerou zvanou Dvojntk. Za¥adl se jednodu¥e do va¥l skupiny a je od
p¥islu¥ného lena skupiny k nerozezndni. Pokud mdte co do Bin¥ni jen s jednim Dwvojnfkem, nent
to tak stra¥né, ale jestlife mdte ve skuping mnoho velnych mist a znenaddn{ se objevi vES
muno¥stvi Dvojnfkd, pak miZe nastat znatny zmatek.

11. Prvni postava ve va¥{ skupink je vidce skupiny. Proto je vhodné, aby to byla postava ,,vySS(
trovn¥”, kterd md navic mnoho ¥t¥stl. Na tuto pozici je osvEdfenou postavou Paladin.

12. ¥V prabehu hry nespoudtijte z off data CHARACTER STATISTICS. Kdy¥ napf. zjistite, ¥e
znenaddn{ a bez zjevného divodu poklesnou Hit Points a Spell Points, miZe to byt tim, %o se
nachdzi{te na specidlnfm mfsté - nezistdvejte tu déle stdt! Ve h¥e Destiny Knight se nachdz!
munoho takowych specidlnich mist, kterd majf na vaSi skupinu rizné [fasto smrrelné] Gfinky.

13. Ddvejte pozor, aby vdm vidy zistala v inventd¥i volnd mista pro nové pfedmity. U mnohych
hddanek je vlastnictvi nebo p¥{jem novych pfedmEtd nezbytné.




44

Mista

¥V b-ti mestech, 25-ti podzemnich drovnich (Dungeons) a obrovské divofing, kteréd muidete
propatrat, neexistuje skute¥nE mnoho mist, které byste nemohli na svych toulkdch navitivit
Aviak samotny dobrodrub lehce zabloudf, neufinite-1i dislednd opat¥ent!

Mapy

K doddvané h¥e Destiny Knight pat¥{ mapa celé ¥i%e se v¥emi dile¥itymi stezkami a misty. Té
byste m#li bezpodminefn¥ vyuvit k orientaci, ale pamatujte: ¥i¥e je obrovskd, mnohd fzem{ jsou
dosud neprozkouwmanymi, ,bilymi misty na mapd” Kdy¥ se tedy najednou dostanete na misto,
kam dosud nevkrotila noha Zddného ClovEka, natof elfa, zaln&te si zhotovovat mapu. Krom# toho
zabloudite-li n¥kdy, stiskn#te kldvesu ,7” - hra vdm vkdZe dennf fas a misto, kde pravi stojite.

Neoznatené budovy

VEt¥ina budov v ¥¥ je neoznafend. Ke wstoupen{ do nich sta¥f jednodu¥e postoupit se svou
skupinou kup¥edu skrz dvefe (viz ovlddaci kldvesy v Dodatkovém listu) V mnoha p¥{padech se
dot'kdte nemilého p¥ekvapent, kdyZ proti vdm vyraz{ nepfatel¥t! tvorové (kte¥f se zde usidlilil,
cof miZe vést k ndhlému boji. Neoznatené budovy mohou také skryvat vstup do podzemi{ Kdy¥
mdate podezfeni, Ze je budova osazena nep¥dteli nebo skryvd vstup do podzemi, anebo kdyZ mdte
chuf na po¥ddnou rvatku, pouZijte p¥ikaz KICK [viz Dodatkovy list) k rozra¥en{ dve¥{ a ziltovdn{
s nepfitelemn. Nezapomeiite: Boj v pravy fas je tou nejlepdl ¥innostf, nebof timto zpisobem
mi¥ete zvySovat své zku¥enostnf body.

Adventurer’s Guild -,,Cechovni dam dobrodruba”™
Adventurer’s Guild je shroma¥di¥t¥m dobrodruhid, kte¥{ nemajf co na prdci a ¥ekajl na p¥ijetf do
n¥jaké skupiny. Je to tedy jediné misto, kde tvoFite postavy a vybirdte si je do své skupiny. V
ka¥dérn m¥sté existuje nEjaky takovyto D dobrodrubid.

Garth’s Equipment Shoppe

Garth je vyslouZily dobrodruh, kterého ji¥ omrzely hrdinské Einy. V1 a znd v¥e, co md co do
Cin¥ni se zbran¥mi, bron¥nim a jinou wystrojl Ve filidlkdch, které jsou v kaZdém mBst¥, lze
koupit brnEnf, zbrang a dal¥f Zelezné zbo¥{, prodat je), i nechat identifikovat. Kdy¥ je pot¥eba,
mi¥ete se s celou skupinou sloZit a opat¥it si n¥jakou luxusni extra vic. Garthova hrdinskd sldva
a obchodn{ dspichy jsou zndmy ¥iroko daleko a kovdrny v celé velké ¥i¥i pefujl o to, aby
Garthovy sklady byly stdle zdsobeny materidlem, brn¥nfm a zbrangmi.

Obzvl4st cenné p¥edmity, které se dajl nalézt v podzem{, mi¥ete zkusit u Gartha draze prodat.
Pokud je v¥ak prodd jinym dobrodruhium, nebudou ji¥ vice k dostdni. Jinf obyvatelé ¥i¥e chodf
rovnB% ke Garthovi Rad¥i rychle shrabnEte p¥edm¥t, ktery je n¥f{m zvld¥tni, také tehdy, kdy¥
vypadd Jako prsten, ¥tft, & met Jediny¢, kdo md¥e s jistotou ¥ci, zda se jednd o specidlni
exempld¥, nap¥. Prsten sily, Dratd ¥tft nebo Mel Zar, je stary hrdina Garth - ale nebude to
vibec zadarme.
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Review Board - Rada znalca

Rada znaled sestdvd z pfedstaviteld deseti rdznych t¥fd z celé ¥iSe. Podle poftu sesbiranych
zkuBenostnich bodd posoudf v delegdtd jejich osobn{ ¥ddost o powy¥eni a wy¥¥{ stupeil hierarchie.
Review Board také umoZfiuje v¥em magikim, kte¥f p¥ijdou k povwy¥eni, osvojit si novd kouzla (za
naly” poplatekl.

Takovou Radu znalch lze nalézt témE¥ ve viech mEstech zem¥, ale budete pot¥ebovat dobry ¥ich
k tomu, abyste jejich sidla lokalizovali To je bezpedmine¥n® nutné, nebof v4¥ dspich zdvisi na
tom, aby dobrodruzi z va¥{ skupiny postoupili na wy¥¥ stupeli. Jste odkdzdni na to, %o v Radi
znalcd plat! b¥Zné d¥edn{ hodiny, tzn. ¥e po pracovni dobE a ve volné ¥ swdtelni dny je zde
zavieno.

Kasgina

Veler v kasinu je oblibenou #innost{, zdbavnou tdst{ Zivota dobrodruha, kdy si €lovEk odpofine od
tvrdé denn{ prdce, boje se sk¥ety a podobnou verbe2f a zbavi se napitl{ Milokteré m¥sto nemd
kasino. Hra, kterd se zde hraje, je podobnd h¥e Black Jack, ale ¥1kd se , Ze kartd¥i podvddijl.

Bedder’s Bank

Bedder - stary pilelf, ktery, jak je dokdzdno, prodal svou matku samotné hord® sk¥etd jen proto,
aby si otev¥el svoji prvnd filidlku, vklddd do swych sejfd zlato. Atkoliv stary lakomec nevypldct
troky, nemusite se proto zlobit, nebot jeho banky nikdy nezbankrotujyf a také je nikde
nevyrabuje. Ka¥dy mu¥e své zlato kdykoliv ulo¥it v kterékoliv libovelné filidlee. K tomu must
nashromd¥dit vEt¥ ¥dstku, mendf sumy nenf mo¥no vklddat, ledaZe byste vklad rozdilili na dily.

Hoszpody

Hospody jsou nejlep¥fmi misty, kde se lze stravovat a dozvite se zde také rizné famy a novinky.
¥ hospoddch se mus{ mit na pozoru vd¥ bard - mo¥e lehce barmana zhytkat vysokymi tdstkami
za pitl a vénovat p¥ili¥ velkou pozornost Senky¥¥kdm.

Dungeons (Podzemi]

Podzern! mdZe it rancho forem: vE¥e, katakomby, hrobky, a vechny majf rdzn mnoho drovni
K tomu, abyste se dostali do hlubSich & vy¥¥ch pater, budete ¥asto pot¥ebovat schody, portdly
nebo metodu teleportace - co¥ se rovn®¥ ¥asto nabfzf a je to také nejpohodln¥ L

Schody jsou vEt¥inou spolehlivé. P¥i vkrofenf na n¥ budete zeptdni, zda chcete wyjit nahoru, &
sestoupit dold. Ka¥dé podzem{ obsahuje mnoho specidlnfch dzemi Ty majf rizné, mnohdy smrtic
d¥inky na va¥i skupinu. Jestlife ndhle zpozorujete, ¥%e n¥které z postav rychle ubyvajl Spell
Points ¥ Hit Points bez n¥jakého z¥ejmého ddvedu, tak se dd lehce domnivat, ¥e se nalézdte
pravE na néjakém takovém misté. Postarejte se o to, aby vaSe skupina odtud co nejd¥ive odesla.

Portdly vypadajl jake prizory nebo poklopy v podlaze a jsou nebezpetné jen zddlky. K prostoupent
nestalf, aby postava jednodu¥e wvstoupila na misto s portdlem, je k tomu pot¥ebny wyslovny
p¥ikaz (viz Dodatkovy listl Kdy¥ postavy spadnou portdlem do hlouwbky, p¥ivod! si tim vEtdinou
zrangnd, leda¥e by poufily kouzlo levitace (volné vznd¥eni).
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Takovéto levitalnd kouzlo je absolutn® nezbytné k tomu, abyste mohli projit portdlem nahoru.

Vchody do podzemnich prostor jsou dob¥e st¥efeny a utajovdny, ale viude v ¥i¥i existuje dostatek
rad odkazd - kdyZ mdte offi dokoFdn.

Roscoe’s Energy Emporium

Roscoe je stary mdg. P¥i zakldddnf Fady jeho energetickych st¥fedisek potftal s tfm, e v p¥{padi
nedostatku kouvzelné energie jeho slu¥eb vyuZije nejeden zeslably poutnfk. A jakou mil pravdu
Jeho obchod kvetl i po znifen{ zlych démond a po normalizaci zdroje magické energie v ¥1¥i. A¥ do
téchto dnid se u n¥) schdzejl nejrizn¥¥ magikové. MEli byste se v Roscoa také zastavit., ale
pYedtim napliite své vaky zlatem.

Chrdmy

Jako mista s dZasno moci ob¥ivovat a vzdravovat jsou chrdmy jedinou zdchranou pro postavy,
které ochuravBly nebo zkamen#ly. Znovu vzdravend postava disponuje vemi pfedmity, zlatem a
zkuBenostmi, které sesbirala d¥fwe, ale jJejf Hit Points majf hodnotu 1 Také mrtvy mi¥e byt
znovu probuzen k ¥ivotu, ale v mnoha p¥{padech musf kvili tomu rozprodat v¥e, co md.

Tipy ze Spolku dobrodruha- Mista

1. Va¥e prvn{ dobrodru¥stvi by m#lo zalit ve Starter Dungeon v Tangramayne. LeZl na opatném
konci mEsta, neZ Adventurer's Guild. Popis a detaily k této jeskyni budou p¥edlo¥eny p¥i vstupu
P#{stup je otev¥en pro v¥ec skupiny, ale maximdlng Gsps8¥ny priched se poda¥{ jen postavdm
Grovnk 12 a vwyse.

2. Prozkoumejte a zmapujte ka¥dé polfitko ve v¥ech labyrintech Narazfte na ,kouzelné tvory”,
kte¥{ ddvajl rady. Labyrinty obsahujl specidlnf =zdny pro magické pfedmEty a k regeneraci
kouzelné energie (Spell Pointsl. Mapy nejsou jen nezbytnymi k p¥eZitf, ny¥br¥ dovolujf také lehce
poznat, kde jsou logickd mista pro tajné dve¥e, viZe a mistnosti.

3. ¥yhybejte se p¥padnym pastfm. £lodsji vy¥¥ich drovn{ mohou otev¥it zpravidla bez obti3f
vzaméené truhly, ale v p¥ipad® pochybnosti je vhodné pouZit kouzle TRAP ZAP. TRZP zarufené
ochrdnf va¥i skupinu p¥ed =zly¥mi pohromami TRZP #inf z kaZdé pasti neSkodnou hratku
Ne¥kodn¥ vypadajfcfm obldtkdm padli za ob¥t ji% mnozf vdatni lav¥ak naivni) hrdinové.

4. D¥fve, ne¥ vezmete dtokem n¥které z podzemnich prostor, ujistéte se, ¥e v¥ichni vali
spolubojovnici jsou zcela dolé¥ent a vzdravent.

3. Kdy¥ se orientujete v nEjpkém labyrintu, myslete na to, %o ka¥dd dal¥f drovell ve vEZi nebo
pevnosti se nachdz{ v¥e a ve sklepent & hrobce naopak nife.

6. Zlomky Hole osudu jsou roztroufeny v hddankovych mistnostech, ve kterych vlddne ¥as. P¥i
vstupu do takovéto mistnosti vydd program p¥isludné czndmeni Uvnit¥ mdte jen omezeny fas ke
spln¥n{ dkolu, vy¥e¥eni rébusi a hddanek a k nalezen{ dlomkid Z%ezla. V mnoha p¥{padech budete
muset vy¥e¥it rizné dkoly v urfeném pof¥adf; jindy je to jedno. Vidy v¥ak platf: pokud se zdr¥fte
v mistnosti p¥{li¥ dlouho, je va¥e skupina neodvratn poznamendna smrtl V ka¥dém podzemi, s
v¥jimkou Starter Dungeon, se nachdzf takovd smrt.
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Systém boje

Ji¥ krdtce po zatdtku va¥eho dobrodruZstvi v Destiny Knight budete sdt tvd¥l v tvd¥ nepfiteli
Soubojim se nevyhnete. Boj je jedinou mo¥nostf, jak nasbirat zkv¥enostn{ body a vyhrdt hru
Mnohé p¥fSery, na které pfitom natrefite, wds bez n¥jakych domluv vyprovokujf ke rvalce - a
stdle nebudou chtit ,prdsknout do bot”™

Boje probfhajl v Case, kter¥ je volen bodle ndhody; av¥ak mista jsou pFedem uvrena. MuifZe se
také stdt, Ze se jeden z vaBich spolefnfkd p¥idd na stranu ternnoty, cof mi¥e vést k rozmifce ve
vafich ¥addch Vypis nep¥dtel (rozdZlenych do skupin) bude zobrazen hned na zatdtku boje.
Maximdln{ pofet nep¥dtel ¥in{ 4 skupiny p¥i¥er. Ka¥dd skupina ve vzddlenosti do 10-ti stop se
nachdz{ wvnit¥ tzv. ,zény p¥imého boje” a mi¥e na wa¥e lidi Go¥it na dosah svych zbranf &
opazourd”. Mnohé p¥f¥ery ov¥em za¥fnajl dtofit z vEt¥ vzddlenosti, ze kteréd na vds posilajl
iluzornd ¥ p¥ivolané nep¥dtele, kte¥{ vdm p¥ekdZe]l v tom, abyste postoupili vp¥ed. Proti takovéto
taktice se tE¥ko bojuje, av¥ak se sprdvnou kombinaci magie a vrhacfch zbranf se to mi¥e poda¥it.

Bojové akee

Tak jako v boxu, i zde je boj rozd¥len na kola. Musfte ka¥dé kolo rozhodnout, jakou akei provede
ka¥dd z va¥ich postav. V¥jimku tvo¥{ dstup a postup bliZe. Pro ka¥dou postavu se zobraz{ wybér
bojovych mo¥nostd, které mue pouZit.

Témito moZnoestmi jsou

[Alttack Foes (Zadtolit na nep¥itele) Napadenf nep¥itele ¥ nep¥dtelské skupiny v okruhu
10 stop.

(Plarty Attack [(Zadtolit na ¥lena skupiny): SlouZ k dtoku jednoho spole¥nika na druhého
(vEetn¥ specidlntho ¥lenal.

(Dlefend (Obranal Obrana proti Gtoku nep¥itele. Sni¥uje rizike zran®nf.

(Ulze an Item (Pou¥ft p¥edm¥t): Pou¥it{ kovzelného pfedmEtu ¥ vrhacf nebo st¥elné zbrang.
Po zvolen{ pfedmtu vyberete cil.

(Blard Song (Zp¥v pisn¥) Umo¥fivje bardovi zahrdt krdtkou pisefi, kterd md v urlité situaci
podpo¥it va¥i skupinu.

(Clast a Spell (Pou¥itd kounzlal UmoZlivje vafim magikdm seslat na va¥i skupinu nebo na
tlupu nep¥atel n¥jaké kouzlo. K tomu je nutné vlofit zkratku kouzla a potom zvelit cil.

(Hlide in Shadows (Ukryt se ve stinech): Dovoluje zlodiji schovat se ngkde ve stinech a
tim uniknout z bitevn! v¥avy.

Pren{ spoletnfci ve skuping (O-3) mohou byt p¥i¥erami napadeni p¥{mym dtokem (zblizkal a
naopak mohou proti nim stejnym zpisobem bojovat. Posledni t¥i jsou zraniteln{ pouze magif a
sami také mohou ftofit jen magif Timto zpiseberm jsou postaveny prvnf 4 postavy v pfednf linii,
zatimeo ostatn{ tvo¥{ zdlohu [pokud se mezitim nep¥ihodf nic zl€hol Jednotlivé skupiny, které
mohou tElesnE fdrofit, jsou ty, je¥ se nachdzejl v ,26ng p¥imého boje”.

Jakmile jsou rozd¥leny bojové p¥ikazy v¥em dobrodruhim, zaffnd kolo boje. Nejhbit#j5f a
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nejsiln ¥ postavy a p¥f¥ery vedou obvykle prvni dder, ale faktory, které majl rovng¥ vliv na
pribeh boje, jsow i ¥t¥stf, stupeil zkuSenost{ a t¥{da. Jsou-li ob¥ strany p¥ibli¥n¥ stejn¥ silné, je
asto prvn{ dtok ten rozhodujict.

Rychlost rolovdni zprdv v prab&hu boje se dd zvy¥it ¥ sni¥it - zcela podle vaSeho p¥anf Bli¥e o
torn v Dodatkevém listu.

Mrtvé pEfSery =z ¥ad nep¥dtel okam¥itd zmizi, mrtv{ tlenové va¥l skupiny [vietn¥ nEkterych
neiluzornich specidlnich Elend) budou odsunuti na konec skupiny a na jejich mista nastoupl
dobrodruzi Zijlef Jakmile je boj ukon¥en pord¥kou strany zla, jsou mezi dobrodruhy (el
rozdéleny poklady a zku¥enostn{ body.

Tipy ze Spolku debrodruha- Bej

1. Postava s nejvy¥¥ obratnost{ a nejvySS{ Grovnf zku¥enost! zpravidla dto¥f prvni Nechte ji, aby
si to rozdala s tEmi nejnebezpelndj¥imi nep¥ateli, hlavng s draky. Mén¥ srdnatf bojownici nemajt
témE¥ ¥ddnou Sanci p¥eZit del¥f dobu.

2. PouZfvejte kouzla a bardovy plsnk ke zredukovdn{ kvality brn¥ni va¥ skupiny. Pamatujte: &im
ni¥¥{ hodnota, tim lep¥{ brngnf

3. Kdy¥ budete sev¥eni soufasnk vice, ne¥ dvBma skupinami p¥iSer, soust¥edte své dsill nejprve
na magil nadané nep¥dtele. Jevi-li se jako nemo¥né tyto pff¥ery znifit, pokuste se vali skupinu
ochrdnit pomoc! kouzel proti mdmenfm, halucinacim a jin¥m nep¥{jemny¥m a nadpfirezenym
jewim.

4. Pravidle skupiny CEitajici pouze jednu p¥f¥eru dobijte a¥ nakonec, leda¥e by ¥lo o obzvldst
hnusné a smrtfcf monstrom. V tom p¥padé je] p¥emoZte ihned, dokud md va¥e skupina dost sil

3. Mnozi nemrtvi (to jsou p¥f¥ery vyvolané ze zdhrobf, nap¥ Zombie) mohou postavdm rychle
odebirat zkuSenostn{ body, nechat je p¥edtasn® zestdrnout, kriticky zranit nebo d4pln# prom&nit v
kdmen. Proto tyto stviry bez milosti zabijte nejrychleji, jak jen to bude moZné.

6. Budte p¥ipraveni na to, ¥e ztratite mnoho spolefntkd Grovng 1a 2, obzvla¥t v noci a do té doby,
dokud se budou potulovat beze zbrani z Garthovy zbrojirny. Doporutfuje se pohybovat se v noci v
blizkesti chrdm, co¥ vdm wmo¥ni v nouzi rychle wylétit zran¥nf.

7. Budi# p¥ipomenuto, ¥e skupina p¥iSer, kterd je vzddlend vice ne¥ 20 stop, nemi¥e byt fyzicky
napadena. Také se nelze ddle p¥ibli¥ovat, nachdzf-li se nEkterd z nep¥dtelskych skupin ve
vzddlenosti 10 stop. £ tohoto divodu byste mEli 5 sebou neustdle nosit zdsobu vrhacich zbrant
(¥ipky, o¥t¥py, hvizdice), nebof timto zpisobem lze zadtolfit na ty p¥fSery, které se nalézajl ve
vEtE vzddlenosti.

Systém magie

Magie je sfla. Ale pYesto¥e na magii v ¥{¥i bardd Casto zdvis{ dspich va¥eho jedndni, nenf vidy
nutné i moudré spoléhat se na ni Existujl mista, kde nenf magie nic platnd, a urfité p¥f¥ery,
které jsou magil nedotknutelné V takovych p¥ipadech si budou muset va¥i lidé cht® necht¥
plivnout do dlanf a zadtofit na n& hrubou silou.
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Dlouhodobd kouzla

Nejlep¥{ metodou, jak zjistit, zda se va¥e skupina nenachdz{ v antimagické zdng, je pozorovat
status ,dlovhodoby¥ch kouzel” (Residual Spellsl To jsou kouzla, jejich¥ t¥inek trvd deld{ dobu
Sem spadajl kouzla k wytvofen{ svidtla, zji¥tovdn{ past{ a skrytych dve¥l a kouvzla k vyto¥ent
magického brn¥n{ ¥ ¥tftu. VEt¥ina z nich je zobrazena ikenou nad kermunikafnfm panelem tak
dlouho, dokud jsou aktivni Zmizi-li jedna zkon, pak p¥islu¥né kouvzlo pYestalo pisobit. Kdy¥ ndhle
zmizl v¥echna kouvzla s v¥jimkou magického svitla, je to tém¥¥ neklamnd zndmka toho, %o se
nachdzi{te v antimagické zdng.

Vysloven!{ kouzla sto){ v¥dy nZjaké mno¥stvl kovzelné energie. Ta mi¥e byt znovu doplnEna
t¥emi zplisoby:

1. Slunefnim svétlem. Slunefnf paprsky zpisobujl nové obnovovdni magické energie.

2. Dopln#nim v Roscoe’s Energy Emporivm. Zde je dopln¥ni okamZité, bude vds viak stdt nemdlo
zlata.

3. Nalezenfm jedné ze specidlnich regenerafnfch zdn, které jsou rozptyleny po celé ¥¥i (v
podzemi).

Kouzelné rekvizity

Anorganické pfedmity disponujl ¥dstetn¥ také kouzelnymi silami. Magické zbran¥ nap¥iklad
p¥iddvajl na nitivesti Gtoku a magickd brn¥ni nabize)l lep¥ ochranu, ne¥ jakd se d4 ofekdvat od
bE¥nych brnEnf Jiné magické pfedmBty vyza¥ujl zvldStnf energii, kterd md blahoddrny vliv na
va¥e spolefniky ve skuping. K ziskdnf urfitych p¥istupd slouv#l magické klf¥e nebo talismany.
Mnohé z t¥chto specidlnich pYedmEtd jsou ukryty v podzemi, jiné =zfskdte obrdnfm mrtvych
piiSer.

Obecng platl: ®fm mocnEj¥ je magicky pfedmt, tim t¥E8 je je) dostat. A proto se nejlepst
pYedmEty nachdzejl v podzemi, které nabfz{ ne)vBt¥ obti¥e a hrizy a které je st¥fe¥eno t¥mi
nejohavngFimi démony. Poda¥{-li se vdm takovyto cenny pfedm¥t ziskat, pak je) opatrujte jake
oko v hlav¥ - mohl by byt pedle okolnosti klffem k nemdlo viécem.

PouZivin{ kouzel
K vyvoldn{ kouzla vlo¥te pFislu¥nou zkratku. Kompletnf vipis kouzel, jejich zkratek a mno¥stvi
Zddané kouvzelné energie najdete na konci tohoto manudlu.

Magif obda¥ené postavy

Viechny kategorie magif obda¥enych postav znajf Ji¥ od zaldtku hry ve¥kerd kouzla, kterd ndle3f
jejich t¥dE a drovni (levell Dal¥ kouvzla se neud{ jedno po drubém, nybr¥ po zvy¥eni svého
stupn¥ po skupindch 2-4 nowych kouzel Zaklina¥ 1 stupn® md na za¥dtku 3 kouzla, zaklinat 3.
stupn¥ znd v¥echna kouzla 1, 2. a 3. stupn# (dohromady 9.

Zaklinatstvi (Conjuring): Zaklinali jsou s to zapojenim své magické energie vyvolat rizné
d¥inky a pfedmEty. Jejich kouvzla jsou mocnd, av¥ak ne v¥emocnd, pondvad? sami nedisponujf
pili¥ velkvm mno¥stvim kovzelné energie.
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Zaklina¥i mohou také mEnit p¥lrodnf zdkony k wytvoFeni novych efektd p¥fkladem mi¥e byt
deformace fasu k teleportaci.

Magie (Magic) Mdgové proplijtujl bE¥nym p¥edmtim kouvzelnéd Gfinky, cof v¥ak neznamend,
Ze se tyto pfedmity stanou kouzelnymi Vyza¥u)l magickou energii pouze bEhem trvdni d¥inku
kouzla. Zpravidla trvajf tato kouzla v prab&hu boje.

Hlavnim smyslem a dfelem kouzel mdga je zvEt¥ovat rozsah dfinku p¥edm¥td nebo zminit
pfedmEt na nico Gpln¥ nového. Mdg mi¥e nap¥fklad za¥{dit, aby mEl mel vEt¥ nilivé dlinky,
mi¥e p¥inutit zdi v podzemt, aby svitily, nebo nechat zed zm#nit v nic.

Kouzelnictvi (Soxcery): Kouzelnici jsou obdarovdni schopnost! wytvd¥et iluze. Sami kouvzelnici
se nachdze) na vy¥¥m stupni systému magie. Jejich motto znf: , Vidét znamend vE¥it”. Jejich
metoda tkvi ve vytvoFeni iluze, vypadajic naprosto redln¥, a poté v promftnutl této vize na
sitnici vSech divdki

Kdy% se obf nachdz{ ve stavu s dostatefn® podrd¥dEnyimi ostatnfmi smysly, mo¥e pro ni byt
iluze tak realistickd, Ze bude pocifovat bolest, kterd miZe navodit dokence i smrt. Samo sebou, ¥
iluze dfinkuje jen tak dlouho, dokud v ni obf vE¥ Jakmile tato vira pomine, Je zjeveni u konce.
Diky své zvy¥end sensibilit¥ a schopnosti ovldddni wile mohou mégové Yasto rozpoznat wici,
které uniknou b¥¥nému pozorovdni.

Sarodtjnictvl (Wizardry): Viichni tarodéjové maji naddni vyvolat nadptirozené bytosti a
sily, které jim pak slouZf a jsou pod¥fzeny jejich wili. Paleta jejich kouzel nenf sice sice tak
bohatd jako u p¥edchozich magickych kategorif, zato jsou tato kouzla velmi silnd.

Stvofent, kterd ¥arod®) vyvold, se p¥ipojl k va¥f skuping a bojujf a¥ do krve. Ddle majf Yarod®jové
moZnost podmanit své vlastnd vili normdlnf p¥f¥ery a mohou p¥lpadng wyuZlt ke svy¥m cflim
nesl¥chané zdroje energie.

Arcimagie (Archmagedom): Arcimdgové jsou skutefnf mudrcové, kte¥{ jsou zbEhlf nejméni
ve 3 stupnich kouzel ka¥dé z ni¥¥fch 4 t¥{d. To jim ddvd repertodr a¥ 73 kouzel Arcimdgové pat¥l
k nejmocn¥ ¥ a nejvdZent #m postavdm v zemi bardd.

Hierarchie konzel

Magif nadan{ jedinci, kte¥{ znajf nejménk 3 stupn¥ kouvzel ve své t¥1dE, mohou postoupit do wyHs(
t¥{dy, dd-li jim k tomu Review Board své po¥ehndnf. Tzn, ¥e zaklina¥ Grovn® 3 mi¥e postoupit
na Level 1 povoldn{ mdga. Toto p¥estoupeni snf¥{ zku¥enostnf body zpEt na O, ponechd viak
ostatn{ atributy (Hit Points, Spell Points a Gold) nezmEnEné. Postava mi¥e i naddle pouZivat
kouzla zaklinate, av¥ak do stupng 3.

Jakmile jednou zm¥ni postava povoldni, nemdZe se ji¥ zp¥t naulit zby¥wvajlcl stupnE kouzel
povoldni p¥edchoziho.
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Kniha kouzel

Zde ndsleduje popis ve¥kerych kouzel pro ka¥dou ze 4 kategoril P¥itom bude pou¥ita ndsledujict
forma:

Magickd t¥ida

Stupeil ¥: zkratka mag. body dosah trvdni
Jméno - kratky popis G¥inku kovzla, eventudlng specidlnf ndvod k
zachdzeni.

Dosah dfinku je uveden v poftu Etvercl (krokd), pFitem¥ 1 ¥rverec=10 stop. V souvislosti s
dosahem d¥inku platf ndsledujici mo¥nosti:

Yiew ve sméru pohledu

1 Foe jedna p¥iSera

1 Wall tykd se 2di ve smEru pohledu

All Foes plati pro v¥echny nep¥dtele v¥ech skupin

Group platd pro jednu ze 4 skupin nep¥dtel

Self plat! pro samotného magika [puvodce kouzlal

tislo’ platd pro v¥e, co se nachdzl ve sm¥ru pohledu a v uvedené
veddlenosti

Char plati pro zvolenou postavu

Special plat! pro zvoleného specidlniho ¥lena

= oznatuje kouvzlo, které md v uvedendm dosahu plny dfinek a ve
dvojndsobném dosahu snifeny dfinek. Napf kouvzlo s udanym
dosahem 3C stop a pou¥ité na 6O stop, bude it p¥irozen® ni¥¥
d¥inek

N/A (=not applicable). Informace, vEdomosti nebo jiné d¥inky, u kterych
se nezaddvd dosah

Spoletn¥ s dosaherm Gfinku jsou kouzla charakterizovdna také dobou trvdni MoZnosti:

Combat trvd, dokud boj neskon¥{ vit¥zstvim (pord¥kou) nebo dokud neskonti
Gstup

1 Move trvd 1 pohyb

1 Round trvd 1 kolo boje

Short t¥inkuje nEkolik minut

Mediom t¥inkuje o néco déle

Long t¥inkuje dvojndsobng déle ne¥ Short

Indef zistdvd GCinné tak dlouho, dokud skupina nevstoupf do
Adventurer’s Guild nebo do antimagické zdny

Misc jednotlivd kouzla pisobl p¥edepsanou dobu

N/A trvd tak krdtce, Ze o n¥jakém trvdni nemdZe byt ani ¥el - dlinek

& okamZity
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Levwel 1:

Level 2

Level 3

Level 4

Level &

Level &

Fl ar

MAFL 2 VIEW MEDIUM
MAGE FLAME-mald vand¥ejici se pochodell osviitluje cestu.
ARFI 3 1 FOE (1071 N/A

ARC FIRE-na ¥pitce zaklinatova prstu se vytvo¥l vEjF modrych jisker.
Zvolenému protivnfkovi zplisobl 1-4 body zran®nf, které se ndsobl drown{
zku¥enost! zaklinate.

TRZP 2 30° N/A

TRAP ZAP-odzbrojl ka¥dou past ve vaddlenosti 30 stop (3 ttvercel ve
sméru pohledu.

EFRFO 3 GROUP COMBAT
FREEZE FOES-obemkne nepfdtele magickoun silou, 8im¥ se jejich pohyby
zpomalf a jsou lehce zranitelnf

MACO 3 N/A MEDIUM

KIEL'S MAGIC COMPAES-nad skupinou se objevi kompas, ktery bude
ukazovat smEr pochodu.

WOHL 4 CHAR N/A

WORD OF HEALING-umo¥n{ zaklinati jedinym slovem wylétit tlenu
skupiny 4-15 bodd zran®ni.

LERE 3 VIEW LONG

LESSER REVELATION-silng 3 magicky plamen, ktery¥ navic objev!
skryté dvefe.

LEVI 4 PARTY SHORT
LEVITATION-zpisob{ ¥dstelné zru¥eni gravitace a dovolf skupin® vznd¥et
se nad pastmi nebo prochdzet portdly nahoru i deld.

WAST 3 GROUP (20°)= N/A
WARSTRIKE-zdblesk energie ze ¥pitky prstu zaklinale, ktery md pro
nepFatelskou skupinu spalujict G¥inek a u¥in{ jir 3-20 bodd zranini.
INWO & PARTY N/A

ELIK'S INSTANT WOLF-zavold obrovského, krvelatndho vlka, ktery se
p¥ipojl k va¥{ skupin¥.

FLRE & CHAR N/A

FLESH RESTORE-mocn# 5 1létebné kouzlo, kterd vyl tlenovi skupiny
10-4C Hit Points, také kdy¥ je otrdveny & psychicky nemocny.

GRRE 7 VIEW LONG

GREATER REVELATION-funguje jake LERE, ale obsdhne ¥ir¥ prostor
na del¥f dobu.

SHSP 7 GROUP (30°)= N/A
SHOCK-SPHERE-vytvo¥{ obrovskou kouli intenzivn{ elektrické energie,
kterd zahalf skupinu nep¥dtel a zplhsobf jim 10-40 bodd zransni

INOG 9 PARTY N/A

ELIR'S INSTANT OGRE-zmaterializuje velkého p¥iSerného démona,
ktery se p¥ipo)f k va¥ skupin¥.
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Level 7:

Levwel 1:

Level 2

Level 3

MALE 8 PARTY INDEF
MAJOR LEVITATION-funguje jako LEV], s tim rozdilem, ¥e d¥inkuje
a¥ do zru¥en{ (napf. p¥i vstupu do antimagické zdnyl.

FLAN 12 PARTY N/A
FLESH ANEW-identické s FLRE, av¥ak 1% vEechny tleny skupiny.
APAR 15 PARTY N/A

APPORT ARCANE-teleportuje v podzem{ skupinu na ka¥dé zvolend
misto, nenf-li chrdn¥no antiteleportatnim ¥titern. Slou¥l také k tele-
transportu mezi mEsty v okruhu od +1 do . P¥{stupovy termindl je stdle v
Adventurer’s Guild.

EAFQ 18 GROUP N/A

FAR FOE-odsune skupinu nep¥dtel o 40 stop ddle, a¥ do vzddlenosti 9C
stop.

INSL 12 PARTY N/A

ELIR'S INSTANT SLAYER-materializuje Slayera, ktery se p¥ipojl ke
skuping. Co Je to Slayer 7 Ndzev napovidd v¥e..

VOPL 3 CHAR COMBAT
YORPAL PLATING-vytvo¥! kouzelné pole pisobici na zbrali (nebo ruce)
a p¥idd nep¥fteli 2-8 bodd zran¥ni

QUFI 3 CHAR N/A

QUICK FIX-obnovf postavi p¥ibli¥n® 8 Hit Points, aZ do maximdln{
hodnoty.

SCSI 2 PARTY N/A

SCRY SITE-zpisobt, Ze v podzemd budete vEdEt, kde se nachdzite.
HOWA 4 1 FOE (1071 N/A

HOLY WATER-ze $pitky prstu mdga vytryskne svécend voda, kterd
ka¥dé z1€ ¥ nadp¥irozend p¥i¥e¥e zpisobl 6-24 bodd zran¥ni

MAGA 3 CHAR COMBAT

MAGE GAUNTLETS-zajist1, %e ruce (nebo zbraill zvolengho dobrodruha
budou nebezpetnd ¥ ka¥dému nep¥iteli to p¥idd po¥kozent 4-16 bodu.
AREN 3 30° SHORT

AREA ENCHANT-zpisobd, Ze st&ny v podzem{ v dosahu 30 stop (3
Etvercel od schodd vds na n¥ upozorni.

MYSH & PARTY MEDIUM
YBARRA'S MYSTIC SHIELD-zajist!, ¥e okruh p¥ed skupinou ztwrdne
do kvality ocele a poputuje s ni

OGST & CHAR COMBAT
OSCON'S OGRESTRENGTH-propij¥f n¥kterému Elenovi skupiny po
dobu boje sflu Elikova obra (lideZroutal.
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Level 4

Level &

Level &

Level 7:

STFL & GROUP (40°)= N/A
STARFLARE-vzduch p¥ed nepfdteli vzplane a se¥ehne je (10-40 bodil).
SPTO 8 1 FOE (70) N/A

SPECTRE TOUCH-odebere jednomu nep¥iteli 15-8C Hit Points -
d¥inkuje jako dotyk Ruky smrti.

DRBR 7 GROUP (30°)= N/A

DRAGON BEREATH-dovoll magovi vychrlit na nep¥dtele plameny a tim
jim zpisob{ zran¥ni za 11-44 bodi.

ANMA 8 PARTY COMBAT
ANTI-MAGIC-zpisobi, ¥e zem# pohlt! st zlych kouzel, které na
dobrodruhy se¥lou nep¥ateld. V mnoha p¥ipadech pomid¥e také rozpoznat iluze
a mdmeni a zarutuje jistou ochranu p¥ed magick¥m ohn&m (nap¥. Dratim
decherml].

STTO 8 1 FOE (1071 N/A

STONE TOUCH-zm#En{ zpravidla nep¥itele na kdmen (s vy jirmkou t¥ch,
kte¥ ji# jsou z kamene vytvo¥enil - co¥ znamend okam¥itou smrt.

PHDO 9 1 WALL 1 MOVE

PHASE DOQOR-prakticky zru¥ na dobu 1 pohybu zed p¥ed skupinoun.
YMCA 10 PARTY INDEF
YBARRA'S MYSTICAL COAT OF ARMOR-funguje jako MYSH,
av¥ak trvd v podstat¥ do zrudent (napf. p¥i vstupu do Adventurer’'s Guild)
REST 12 PARTY N/A
RESTORATION-zpisob{ obnoven{ energie viech flend skupiny do plné
hodnoty.

DEST 14 1 FOE (1071 N/A
DEATHSTRIKE-zpisobl ve vEt¥ink p¥ipadd jistou smrt zvolendho
nepFitele.

WIWA 1 PARTY N/A

WIZARD WALL-vytvofl energif stvofenon zed, kterd postupuje pfed
skupinou a odrd¥ mnohé nep¥dtelské atoky.

SASP 30 PARTY N/A

SAFETY SPELL-teleportuje celou skupinu do Domu dobrodrubd v
Tangramayne, av¥ak bez zlata. Toto kouvzlo je pouZitelné pouze v krajnim
p¥ipadg, proto nefunguje se 100% jistoton.

Sorcerer (Kouzelnik)

Levwel 1:

MIJA 3 1 FOE (40°)>= N/A

MANGAR’S MIND JAB-vyst¥ell na protivnika paprsek koncentrované
energie a zpisobl mu (podle stupné zku¥enost! kouzelnfkal 2-8 bodd zrangni
PHEL 2 PARTY COMBAT

PHASE BLUR-zpisobi, %e celd va¥e skupina se stane nez¥etelnou a
rozmazanou, takZe nep¥itel bude mit t8¥kosti ji vidEt a zasdhnout.
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Level 2

Level 3

Level 4

Level &

Level &

Level 7:

LOTR 2 30° SHORT
LOCATE TRAPS-umocn! vEdom{ a pozorovaci schopnost p¥isludného
magika, tak¥e rozeznd ve sm¥ru pohledu do 3C-ti stop pasti.

DISB 4 PARTY N/A
DISBELIEVE-odhalf skute¥nou podstatu nep¥atelské iluze a tfm ji zru¥f
WIWA 3 PARTY N/A

WIND WARRIOR-vyvold iluzi ninji p¥ipraveného k boji, kterd se p¥ipoj
k vdm. Tento bojovnik pak bojuje na va¥l stran¥, dokud nenf zabit, nebo
neni odhalena podstata jeho existence.

FEAR 4 GROUP COMBAT

WORD OF FEAR-kouzlo, které zastra¥f skupinu nep¥dtel a tim sni¥f
jejich chuf aretit

WIOG & PARTY N/A
WIND OGRE-podobné jako Elik’s Ogre - WIOG je viak iluze.
INVI & PARTY N/A

EKYLEARAN'S INVISIBILITY SPELL-kouzlo, které umoZn{ skuping
byt pro nep¥itele tak¥ka neviditelnou.

SESI & 30° MEDIUM
SECOND SIGHT-zesil{ vnfmdn{ kouzelnfka, tak¥e rozeznd v¥echny pasti
a zrddnd mista, kterd p¥ed nim le3f

CAEY 7 VIEW INDEF

CAT EYES-propujéf va¥l skuping perfektnf zrak ve tmg (na neomezenou
dobul.

WIDR 12 PARTY N/A

WIND DRAGOMN-vytvoF] p¥lzrak terveného draka jako specidlnfho tlena
skupiny.

DIIL 8 ALL FOES COMBAT

DISRUPT ILLUSIOMN-znit{ v¥echny p¥ipadné p¥{zraky v Yaddch nep¥itele
a zabrdnd jim ve vyvoldn{ dal¥fch iluzf Z4rovell toto kouzlo slov¥{ k odhalent
p¥{padnych Dvopntkd ve val partd.

MIBL 10 ALL F. (30°)= N/A

MANGAR’'S MIND BLADE-zpisob{ explozi energie, kterd zasdhne
v¥echny nepfdtele a zran{ je za 25-200 boda.

WIGI 13 PARTY N/A

WIND GIANT-stvo¥f iluzi dtofictho obra, kterd pak bojuje na vas{ strank.
S08I 1 30° INDEF
SORCERER SIGHT-funguje jako SESI, md v¥ak neomezend trvdni
WIMA 14 PARTY N/A

WIND MAGE-vytvol! iluzi arcimdga, kterd se p¥ipojl k va¥f skuping.
WIHE 16 PARTY N/A

WIND HERO-vytvo! iluzi hrdiny, kterd se p¥ipo)l k va¥f skupin¥.
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MAGM 40 ALL F. (9071 N/A

MAGE MAELSTROM-zasdhne skupinu nepfdtelskych magikid a miZe
mit ndsledujlcl t¥inek: 60-240C bodd zrankni, zkamen¥n{, okam¥itd smrt.
Jeliko¥ je ovEem maelstrom nadnaturdlntho pivedu, md%e je) nepfitel, ktery
v n¥] nevE¥, zcela znitit.

[EEL] 100 UNENOWN UNENOWN
2#?P-zndmé jen Jako ,, The Dreamspell”, Kouzlo snil - je tématem, mnoha
dohadd a spekulaci a nikdo neznd jeho zkratku. Podle legendy md takovou
silu a dfinek, e muZe ot¥dst a¥ do zdkladu podstatou skutefnosti a

existence.

Level I SUEL 10 PARTY N/A
SUMMON ELEMENTAL-stvof{ chnivého tvora, ktery se pfipojf k vdm.
FQFO 11 GROUP (107 N/A

FANSKAR’'S FORCE FOCUS-vrhne na skupinu nep¥itel
koncentrovanou gravitatnf energii a zranf je za 25-100 bod.

Level 2 GATE 12 PARTY N/A
GATE-pfinut{ p¥f¥eru ternot pFipojit se k vdm proti své vili.
DEBA 1 1 FOE (30 N/A

DEMON BANE-zpisob{ tvorim zlého nebo nadp¥irozeného pivodu
150-400 bodd zranknf.

Level 3: FLCO 14 GROUP (3071 N/A
FLAME COLUMMN-stvoF{ cyklén plamend, ktery zpisob{ skuping
nepFatel 22-88 bodd zrangnf.

DISP 12 CHAR N/A
DISPOSSESS-16Y posedlého tlena skupiny a vrac ho znovu do normdlnfho
stavu.

Level 4: PRSU 15 PARTY N/A
PRIME SUMMONING-donut! nemrtvého pfipojit se k vdm jako
bojovnik.
ANDE 14 CHAR COMBAT

ANIMATE DEAD-slovZl k ofiven! mrtvého dobrodruha, takZe mife
znovu bojovat s normdlnd silow - d¥inkuje pouze v prabEhu boje.

Level 5 SPBI 16 1 FOE N/A
BAYLOR’S SPELL BIND-pokud zat¥inkuje, pfitdhne toto kouzlo ducha
nepFitele a p¥inutd jej bojovat za va¥i skupinu.
SOWH 13 1 FOE (70) N/A
STORAL'S SOUL WHIP-vytvof{ svazek psionické energie, ktery zplisobi
zvolenému nep¥iteli 50-200 bodd zran¥ni

Level & GR3U 22 PARTY N/A
GREATER SUMMONING-funguje jako PRSU, av¥ak zde je pfinucen
ke spoluprédci mocny elementdrnd tvor.
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BEDE 18 CHAR N/A
BEYOND DEATH-vzk¥isf k Zivotu €lena skupiny a dd mu 1 Hit Point.
Level 7: WIZW 16 GROUP (5071 N/A

WACUM'S WIZARD WAR-vytaruje pyrotechnickou bou¥i nad
skupinou nep¥atel a zpisobl jim 50-200 bedd zrankni.

HERE 25 PARTY N/A
SUMMON HERB-vyvold Herba a p¥ipojl jej k va¥f skuping.

Level 1: HAFQ 15 ALL FOES 1 ROUND
OSCON'S HALTFOE-je-li vyvoldno toto kouvzlo s dspEchem, zpisobi, Ze
v¥ichni napadenf nep¥atelé zistanon v p¥i¥tim kole nefinnf.

MEME 20 GROUP N/A
MELEE MEN-posune napadenon skupinu do vzddlenosti 10 stop.

Level 2 BASP 28 PARTY MISC.
BATCHSPELL-provede ndsledujief kouzla : GRRE, YMCA, 5CG31, MALE,
MACO.

Level 3: CAMR 26 PARTY N/A

CAMARADERIE-0% ¥ance, e uklidnf v¥echny nebo n¥které tvory ve
va¥l skuping, kte¥l simyslejl nep¥dtelsky.

Level 4: NILA 30 GROUP (9071 N/A
FANSKAR’'S NIGHT LANCE-vystfell na skupinu nep¥dtel ledovon
raketu a zpisobf jim tim 100-400 bodd zran¥ni

Level 5 HEAL 30 PARTY N/A
HEAL ALL-o¥ivovact kouzlo, které ofivi v¥echny mrtvé (také zkamen¥lé)
a vylétl v¥echny zran¥né, ochromené a jinak posti¥ené spoletniky.

Level & BRKR 60 PARTY N/A
THE BROTHERS KRINGLE-vyvold bratry Kringlovy a dosad! je do
v¥ech volnych mist ve va¥f skuping.

Level 7: MAMA 80 ALL F. (9071 N/A
MANGAR'S MALLET -rozt¥{#t{ vSem nep¥dtelim kosti za 200-800
bodd zran¥ni

Pizn¥ bardad
Bard md 7 pfsni, které mdZe zpivat p¥i pochodu nebo bEhem boje.

1. The Archer’s Tune: Zdvojndsobf zran¥nf, které zpisobl va¥e skupina nep¥dtelim st¥elnymi
zbrangmi a sni¥uje va¥e zrangni

2. Spellsong: Skupina bude méng vystavena nep¥dtelské magii a pastemn.

3. Sanctuary Score: Redukuje kvalitu brnEnf v¥ech tlend va¥f skupiny.

4 The Melee March: Zvy¥uje Hit Points a zvitSuje poet bodld zran¥ni, které zpisobite
nepFiteli.
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3. Zanduvar Carack: Za normdlnfch okolnost! vytvd¥{ tato pfsell ochranu pfed pastmi, v boji
md lé¥ebny Gfinek.

6. Rhyme of Duotime: Za normdlnfch podminek regeneruje Spell Points s dvojndsobnou
rychlostf, v boji propijtuje vEL¥ Qtofné ¥ance.

7. The Watchwood Melody: Tvo¥{ svitlo - a¥inné dokonce i v antimagické zdng.

Tipy ze Spolku Debrodrubi: Magie

1. NeodvaZujte se v podzem{ chodit p¥ili¥ daleko, pokud nemdte maximdlnl mno¥stvi Spell Points.
ViEeobecn¥® plati, ¥e je vhodné opustit podzem! tehdy, kdy¥ va¥e Spell Points klesnou na €tvrtinu
va¥l maximaln{ hodnoty.

2. e svymi Spell Points zachdzejte obezfetn®. Napf je zbytefnd pou¥it kouvzlo k osviétlen, kdy
stejné tak dob¥e poslouZf oby¥e)nd pochodeil. Naopak v boji kouzly neSet¥te.

3. Je dole¥ité zne¥kodiiovat pasti. Druhy zrak (kouvzlo SESI a jind kouvzelnfkowa kouvzla mohou
odhalit pasti aZ do vzddlenosti 30 stop. Kouzle TRZP znefkodni vEechny pasti v tomto dosahu
p¥{mo p¥ed wdmi.

4. P¥ed vstupem do hospedy je vhodné zahrdt nEjakoun dlovhotrvajicf bardovu pisefi - plsobt
vlastng jako takové kouzlo zdarma.

3. Klidn# zkou¥ejte kouvzla na sviétlo nebo bardovu piseil £7 i v antimagickych zdndch. Atkoliv
bude dfinek trvat pouze chvili, vytvo¥l svEtelné kouvzlo alespoii krdtky svitelny zdblesk, ktery
vdm mi¥e hodnE pomoci ve va¥{ orientaci Tento trik funguje ob¥as i s normdlnimi pochodn¥mi a
lampami.

6. P¥i teletransportu va3{ skupiny blikd obraz. Je uv¥itefné to vEdEt, pon¥vad? mnohé podzemnt
chodby wypadajl velmi podobng a ranchdy nelze s jistotou ¥ict, zda jste se oprawdu dostali na nové
misto.

Vyzbroj a vystroj

Nésledujici pfedmity md Garth ve svém sklad® v nevylerpatelném mnoZstyi:

Terch (Pochodeil). ProsvEtluje cestu v podzemi

Lamp (Lampal. ¥ydr¥# déle ne¥ pochodeli, co¥ se také odrd¥f na jejf cené.

Broadsword (Siroky¥ met). Nenebezpetn&j¥{ nemagicky¥ mel.

Short Sword (Krdtky¥ mel) Lehky me¥, ktery mohou pouZivat v¥ichni
zlod# ji.

Dagger (C¥kal. Mohou ji pou¥ivat v¥ichni, nenf v¥ak obzvl43t a¥innd.

War Axe (V4letnd sekera) TéZk4, nebezpefnd zbrai, kterou mohou
pouZivat zlod¥ji a magici.

Halbard (Halapartnal. Kombinace vdlefné sekery a kopl.
Nejnebezpeln¥ ¥ nemagickd zbrail.

Staff (Hall. Krdtkd, t8¥kd palice.

Spear (Kopf). Vrhac! zbrail.

Buckler Maly, kulaty stit.

Toewer Shield WELE $rit
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Leather Armor
Chain Mail

Scale Armor

Plate Armor
Robes

(Ko¥ené krznol Nejleh#f druh brngni

(DrdtEnd ko¥ile) Lehké brn&nf z kovovych krouZkid. Nabizi
vynikajicf ochranu proti lehkym zbranfm.

(Supinové brn¥nfl Siln¥ ¥ ne dréténd ko¥ile a je tBE¥( je)
probodnout.

(Platové brngnf). Nejsiln# ¥ nemagické brn¥ni.

(P¥ehozl. Komfortn{ k relaxaci, ale nic vhodného k cest® do
podzemt.

Helm (Helmal). Ochrana hlavy proti nejrizn #m dtokdm.
Leather Gloves (KoZené rukavicel Jednoducha ochrana rukou.

Gauntlets (Pancé¥ované rukavice) Silné, 2 kovu zhotovend rukavive.
Mandolin Bardsky bojovy hudebni ndstro).

Long Bow (Clouhy luk). St¥elnd zbraif.

Arrows (51py). St¥elivo do luku.

Zkratky pro pfedméty a materidly

FGN Zkratka pro FIGURINE - kouzelnd sofka, kterd miZe
ob¥ivnout.
MTHR Zkratka pro MITHRIL, elff kov s magicky¥mi vlastnostmi.

ADMT Zkratka pro ADAMANT, dal¥{ magicky kov.
DMND Zkratka pro DIAMOND (diamant), nejtvrds{ litku na svEtg.
SGMT Zkratka pro SEMENT, dlomek Hole osudu.

Tipy ze Spolku dobrodruha- Pedm¥ty

1. V¥eobecnE plat, %e ¥ dra¥¥f je p¥edm¥t, tim lep¥ md dCinnost. (P¥esn¥ jako v nafem b¥Zném
svELE].

2. Neexistujf ¥4dné prokleté nebo ¥patné pfedmity, existujl povze pfedm¥ty nepotfebné.

3. Lakota se nevypldcl Kupte si nejlepdf vyzbroj a wistro], kterou si mdZete dovolit. Vydejte za
ni klidn¥ v¥echny va¥e tGspory. Konec koncld dob¥e vyzbrojend skupina md vEtS ¥anci porazit
nepFatele a obrat je o jejich zlate.

4. Experimentujte s nalezenymi pfedmety, abyste odhalili jejich vlastnosti Kouzelné pfedmity
pYestavyu)l Casto kl{f k dspichu. A pamatujte na to, ¥& mnohé pfedmEty jsou kouzelné povze pro
urtité postavy G t¥dy, tak¥e je vZite¥né oblas je mezi dobrodruhy vymEiiovat.

3. Pefujte o to, aby m¥la vEétBina va¥ich postav je¥t€ prédzdné misto v inventd¥i V opalném
p¥ipadg ztratite mo¥nost sbirat dal3f kouzelné ¥ jiné pfedmity.

6. UloZte svoji skupinu na disketu vZdy, jakmile najdete n¥jpky obzvld¥t cenny ¥ mocny
kouzelny pfedmit ji¥ ve vaSern vlastnictvi

7. Mudrc je schopen odpovEd®t na otdzky ohlednE wyznamu a Gfelu n¥kterych pFedmitd, ale
p¥ipravte se na zaplacen{ nemalé ¥dstky pensz.

8. Ulomky Hole osudu disponujl mocnymi magick¥mi vlastnostmi, ka¥dy =z nich jednfm
specifickym efektem. Budete muset s dlomky experimentovat, abyste zjistili jejich a¥inek.

9. Diskety a tento manvdl nejsou chrdn®ny ani magickym ¥titem, ani ¥dny¥m jinym kouzlern.
Proto je nenechdvejte na mistech, kde by mohly byt sefrdny jistymi malymi p¥¥erami.



l30

10. A nakonec jeden maly tip, ktery by vdm snad mohl pornoci (anebo také nelk
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Pteklad origindlniho manuélu,
textova a graficka aprava:

Dal¥ manudiy
sedenete no adrese:
Kiub ufivateld C-64./123
¥ARDAMN% Pod Urchem 2389

276 81 MELNiK

(c) 1994

Spolupracoval:







THE BARD’S TAILE I - Destiny Knight
Dodatkovy list

Spusténi hry
Pozndmka- Ujistéte se, %e na kldvesnici nenf sepnutd kldvesa SHIFT LOCK a v¥echny cartridge
a joysticky jsou odpojeny od potftate.

UZivateld C64 vlo¥ spouSt¥cl disketu a nap¥{ LOADY#” 8,1 Ulivatelé CI128 vlo¥ spoudtiel
disketu a zapnou po¥fta¥, m¥ se program automaticky natdhne. K opu¥tén{ tituln{ sekvence
stiskngte SPACE. Jakmile se objev{ hld¥eni ,Insert Character Disk and press a key”, otofte
disketu na 2. stranu a stiskn&te libovolnou kldwvesu. Tim se natdhne menu UTILITIES.

Menu UTILITIES

Toto menu nabfzf ndsledujict mo¥nosti, které se volf stiskem urfenych kldves

3 Start hry

€ Kopfrovdn{ postav z jedné Character diskety na druhou. Sledujte p¥fkazy na obrazovce.
Disketa, ze které se kopfruje, tzv. zdrojovd disketa, je oznafena jako source disk, druhd, t).
disketa, na kterou se kopfruje, se nazyvd target disk

U PYem¥na postav z Bard’s Tale na postavy ve formdtu Destiny Knight a vlofent na
Destiny Knight Character Disk.
Pozndmka- Pfem&na postav z Destiny Knight na formdt Bard’s Tale nenf mo¥nd.

M Zhotovent nové Character Diskety.

T PtetaZen{ postav ze hry Ultima III na Character disketu hry Destiny Knight

Pro svou hru byste si m#li bezpodminefn® zhotovit rezerwn{ kopii Character diskety, kterd se
nachdzf na zadnf stran¥ diskety spoustEcl.

Po¥izenf Character diskety

Pod pojmem Character disketa si pfedstavujeme disketu, kterd slou¥f k bezpefnému ulo¥ent va¥ich
postav. Zadn{ strana programové diskety obsahuje kompletn® vybavenou skupinu dobrodruhd,
nazvanou *ATEAM, kterd se vborn& hod{ pro zafdtek. K po¥izenf diskety s *ATEAM skupinou je
pot¥ebnd prdzdnd disketa [p¥{padnE disketa nahrand, ze kteréd v¥ak mohou byt smazdna datal Pak
vig¥te programovou disketu Stitkem dold do disk. jednotky a zvolte mo¥nost Make a disk V
pribEhu kopirovdni vds program asi S-krdt vyzve k vymEn¥ disket, dokud se na obrazovee neobjevi
hléfen{ , Copy Complete”. Mnoz{ vZivatelé mo¥nd dajl p¥ed ,Make a disk” pfednost jiné kopfrovaci
funkei. POZOR: Novd Character diketa nesmi byt chrdn¥na proti zdpisu, nebof na ni program v
pribEhu hry zapisuje data. Po vkontenf kopfrovacthoe procesu vypnEte pofital a znovu spustte hru
(pak ji¥ pouZive]te Jen svoji Character disketul

Pou¥ivdni Character diskety
Kdy# se objevi vy¥zva Insert Character disk”, vlo¥te tuto disketu a stisknEte n¥jpkou kldvesu. Ze
zdkladnftho UTILITIES-menu spustte pomoct kldvesy 8 hru. Pak stiskn¥te A (Add a Character] a
vig¥te *ATEAM k nata¥en{ hotové skupiny dobredruhi. Stiskem E (Exit] opustite Diim dobredruhid
a nachdzite se v Tangramayne. O tvofeni a ukldddn{ postav se dozvite bli¥e v ¥dsti ,Sestaveni
skupiny a tvorba novwych postav”.



Varovani pfed nofnimi pochody

Nemd smysl se fale¥ng uklidiiovat a nechceme vdm nic pYedstirat ulice, na kterych se potloukajf
koboldi, vlkedlaci a démoni, jsou plné ndstrah a nejsou bezpelné, obzvld®t v noci. £ tohoto divedu je
dobré stravit noc v Dorn# dobrodruhd. Jakmile odsud vyjdete, ukazuje fas v¥dy brzké rann{ hodiny.

Netrapte se p¥ili¥, ztratite-li jednoho z dobrodruhd skupiny *ATEAM. Rozd#lte jeho zlato a ostatnd
majetek mezi zbyvajlct Bleny skupiny, vlo¥te ¥ijfcf leny na disketu a vypnite polital. Pak znovu
spustte hru. Timto zpisobem mdZete znovu dostat z diskety p¥edtfm zesnulého dobrodruha - bude
viak disponovat jen tfm majetkem a zku¥enostmi, které m#l v dob¥, kdy byl naposled ulo¥en na
disketu.

Ovladani pohybu

I nebo Return vpfed

J nebo Shift+crsr 1/r otofent vlewo
K nebo Return rozrafen{ dwe¥{
L nebo ersr 1/x ototen vpravo

Pfehled informaci o postavach

Stiskem n¥kterdho ¥isla (O-6] se ukd¥ou informace o zvolend postavd. ¥V tomto mddu lze pou¥fivat
nEkteré funkee:

E (Equipl Vybaven! postavy nékterym pfedmEtem vystroje & wyzbroje. Program se zeptd, ktery
pfedmit md byt poufit (1-8). Opatného d¥inku, t]. odlo¥en{ p¥edm¥td se docflf stiskem ¥sla O.

T (Tradel VymEna pfedmBtd. p¥i objevent vyzvy vie¥te ¥slo pfedmitu. K p¥eddn! zlata stisknite
G, pak mnoZstvi a ¥slo p¥{jemce.

D (Lropl. Odhozend pfedm¥tu. P¥ vyzvE viokte Eislo pfedmitu, ktery cheete vyhodit. Jednou
vyhozené pfedm¥ty jsou nendvratn® ztraceny - uf je zpatky nedostanete (ledae byste je znovu
nékde na¥li & koupilil.

P (Pooll. Shlomd¥den{ ve¥kerdho zlata z celé skupiny: zlato v¥ech postav pYevezme zvolend postava.

3 kldvesou Cursor vlevo/vprave se dostanete zpEt na prvni obrazovku mddu ,View Character”,
kde je p¥ehled zlata, zkuSenost{ a atributd. K opustEn{ tohoto médu stisknEte Space.

Ptikazy

Bojové p¥ikazy: Je-li va¥e skupina napadena, naskytajl se zde kategorie mo¥nostl Jestli¥fe je
vzddlenost mezi vdmi a nep¥itelem 20 a vice stop, mdte moZnost Flightl=bojovat, Rlunl=utéci nebo
Aldvancel=postoupit vp¥ed. Je-li nep¥itel ji¥ ve vzddlenosti 10 stop, pak miZete pouze bojovat nebo
zkusit utéci. Av¥ak pozor n¥které sitvace vdm nedovolf Gt¥k. V boji se nabfzf ndsledujic! mo¥nosti:

A [Artack foes) Zadtotit proti p¥f¥erdm v okruhu 10 stop s povZitim , rufnfch zbrant” (pouze
postavy O-3l.

B (Bard Song). Zpév jedné ze 7 bardovych melodif, na 1 kolo boje (miZe pou¥ft pouze bardl

€ (Cast). Pov¥it kouzla. Zvolite-1i tuto mo¥nost, musite zadat zkratku vybraného kouzla (jen pro
magiky).

D (Defend) Cbrana. Zvy¥uje p¥i st¥etu vad¥e ¥ance vyjit z boje bez zrann{ (tehdy, nemuZete-li se
i¥astnit bojel.

H (Hide). Ukryt ve stinu (pouze pro zlodgjel.

P (Party attack). Rozpoutdn{ boje uvnit¥ skupiny.

U (Use). PouZit! kouzelnych pFedmetd, vrhacich € st¥elnych zbrani.



P¥{kazy v ,mirovych”™ situacich

B (Bard Song). Zp¥v bardovy melodie za pochodu (jen bard).

€ (Cast a 3pelll. Vysloven! kouzla. StisknEte kldvesu (¥slo) p¥isludného magika, pak vloZte
Ery¥pismennou zkratku kouvzla.

D (Dropl. Propu¥tén{ specidlniho tlena ze skupiny.

E Prichod portdlem sm#rem nahoru To jde jen pomocf levitalnfho kouzla. Tate mo¥nost je k
dispozici pouze v podzemd.

W Sestoupen{ portdlern sm¥rem dold. OpEt mo¥né jen v podzemt

N (New order). Navolen{ nového po¥adf postav. Stal{ vlo¥it ¢isla postav, jak by m#ly byt postaveny
v novém pofad{ za seboun.

P (Party attack). Rozpoutdn{ boje ve vlastnich ¥addch.

U (Use). Pou¥it! pfedmEtd. mnohé 2 nich, nap¥. pochodn¥ fungujf a% tehdy, kdy¥ aktivujete tento
pf{kaz. P¥i pou¥itf této funkce vlo¥te Uslo postavy nesouci Zddany pFedmit, pak v inventd¥i
zvoleny pfedmit vyhledejte a stiskn¥te jeho ¥slo. Urtité pfedmBty mohou byt pouZity pouze
jednoun. TIP: kouzle 3CSI funguje dokonce i v antimagickych zdndch.

¥ Zapnut! nebo vypnutf zvuku.

? Hld¥eni o fase a jménu ulice, na které se nachdzite.

Crsr /1 zrychluje rolovdnt textu, Shift+ersr 141 jej naopak zpomaluje.

Kldvesa se znakem ¥ipky vlevoe - Escape (nachdzf se dplng vlevo nahofe na kldvesnicil slou¥f jake
pauza. K pokratovdn{ ve h¥e stisknite Space.

Sestaveni skupiny a tvorba novych postav

Sestaven! skupiny dobrodruhd a tvorba novych postav se dEje pouze v Domi# dobredruhid
(Adventurer’s Guild). K opuftén{ Domu dobrodruhid slov¥{ Elxitl P¥fkazy dostupné v Adventurer's
Guild:

C (Check]. P¥ehled postav a skupin nachdzejicich se na Character disket®. Skupiny jsou oznafeny
hvEzditkou p¥ed jménem. K nim ndle¥ejicf postavy se nachdze]l v témZe vypisu.

A (Add a member). P¥ipojent postavy k aktivnf skupin nebo nata¥en{ celé skupiny. Po zvolent
této funkee vlo¥te ¥4dané jméno (jméno skupiny musi za¥inat hvEzditkou, napf. *ATEAMI.
Skupina dobrodruhi mdZe obsahovat a¥ 7 spolefnikd. P¥edpokladern k pouvZitf p¥fkazu Elxit) je to,
e nejménk 1 dobrodruh je¥t¥ Zije.

R (Remove a member). Oddélent postavy od skupiny a uloZent na disketu.

N (New order]. VloZen{ nového pofadf ve skuping.

D (Disk optionsl. Vstup do daldtho wybiru, DISK-menu.

€ [Create a member). Vytvo¥en! nové postavy. Zvolte rasu a t¥{du, pak vloZte jméno (max. 15
znakl). Nakonec stiskn®te Return. Na jedné disket® mdZe byt vlo¥eno a¥ 30 riznych postav.

3 (Save Partyl Ule¥f skupinu pod zvolenym jménem na disketu. POZOR: Tento p¥fkaz neuklddd
postavy Jako jednotlivé, nybr¥ pouze sloZent a po¥ad{ postav ve skupink. Program vlo¥(
automaticky p¥ed ndzev hvEzditku

D (Delete member). Smazdni postavy z diskety.

L (Leave the Gamel. Ukonten{ hry, p¥item¥ se v¥echny neuvlofené postavy ulof na disketu.

E (Exitl Opu¥ténf menu s DISK Options a ndvrat do Adventurer’s Guild.



