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Hru Bard's Tale III wvytvorila
firmma Interplay jiZ v roce 1888
Jedna se o klasicky fantasy pribéh o
zdpasu dobra se zlem. Sedmero
dobrodruh® se wvvdava na dlouhou
cestu za znifenim temného wvladce
Tarjana a zachranou Skara Brae -
starobvlého meésta bardd

Hra je velmi obsdhld {skladd se ze 7
zemi a 85 bludist) Nedd se tedy
dohrat za jeden weter ani tvden a
vyzaduje o néco vice neZ jen jovstick
a vpostreh. NMNa rozdil od djinvch
podobnych her si nemusite délat
starosti s mapou Stadi stisknout
prisludnou kldvesu f{ovladdni bude
vysvétleno pozdéji} a mapa se zohrazi
ve vvhledovém okneé.

Obrazovka je zpracovana velice
hezky a hlavné prehledné V levém
hornim rohu je wvhledové okno,
ktervm widite prostor pied sebou
Vedle je pak rmisto, kde se vypisuji
vielijaké hlasky {a Ze jich je hodné}
Dolni &ast obrazovky =zabirda tabulka
vybranych postavy se vsemi moZnvymi
statusy.

Nejprve tedvy bude vysvétleno
ovladani hrv a pak jak ji vlastné
hrat.

Ovladdni: Hra se ovladda =z kla-

vesnice a to tak, Ze hodné {to znadi,
#e pouze Z ni}.

Eldavesy:

1-? - stav postavy s vvobrazenim.
Spolu se SHIFTem pouze stav
postavy.

JE nebo kurzory - otdceni wlevo,
VPravo.

K nebo Heturn - pohvb vpred

V - zapnuti/vypnuti zvuku

C - sesilani kouzla.

B - hrani pévcovy melodie.

? - vyvolani mapy, pfip. popisu okoli

S - uloZeni pozice na disk.

P - napadeni ¢lena skupinvy.

U - pougiti predmétu.

Q, W - &plh nahoru, dolé {jen tehdy,
kdvZ je v prostorech PORTAL
UP nebo PORTAL DOWN?.

0 - odpojeni postavyy od skupiny.

N - zména portadi ¢lent skupiny.

Po shlédonuti dvodniho obrazku a
chvili nahrdvani se ocitnete v tabofe
plném wvaletnik®, magd a pévch,
chtivvch dobrodrugstvi. Ovsem
postavy, které cheete mit ve skuping,
si musite nejprve vytvorit

Vedle wvvhledového okna je nékolik
ndpistt.  Cinnost, kterou chcete
provadeét, zvolite stisknutim prvniho
pismena népisu {napt. A uw ADD A
MEMEER} Nvni, co ktery ndpis
Znamena:

A0 A MEMBER - z tabulky wytvore-
nych postavy si  pomoci

kurzorovych klaves
vyherete tu svoji sedmici
stateénvch.
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BENAME A MEMBER - pokud se vam
jméno vasi postavy nezda
dost dobré, mtbizete ji pre-
jmenovat.

BREMOVE A MEMBER - pokud ve své
sedmici mate nékoho, koho
tam mit nechcete, stisk-
néte jeho é&islo. Pokud tam
nechcete mit nikoho,
stisknéte  jesté  jednou
klavesu R

CREATE A MEMBER - zde si mdZete
vytvorit své postavy.

DELETE A MEMBER - pokud mate
preplnénou tabulku vyivo-
renych  postav, mdzZete
kteroukoliv postavu na-
dobro vymazat.

SAVE THE PARTY - pokud se vam
zdd  konstalace  wvadich
hrdinft idedlni, mdzZete je
uchovat pod néjakvm vv-
stihujicim nazvem.

LEAVE THE GAME - struéné rfeeno
reset.

ENTER THE WILDEBNESS - vstup do
sveta statecnych - do sve-
ta Bard's Tale IIL

Tvorba postay:

Nejprve si u své postavy volite jeji
pohlavi Nema vliv na jejl vlastnosti,
pouze na jeji zobrazeni {male=musz,
female=fena}. Nvni pfichdzi dilegits
volba a tou je rasa postavy. Has je
celkem sedm. Jsou to

Huoman - d¢&lovék Jejich sila a
vynalézavost z nich &ini jedny =z
nejodolnéjsich. Najdou  uplatnéni

témeér vsude.

ElIf - s plavymi wlasy a bledou
pokogkou, jsou o néco mensi,
rychlejsi a mnohern hbitéjsi nez lidé
Je mezi nimi mnoho v¥boroych
magt.

Owarf - trpaslici jsou malé postavy,
ale zato welice silni a odolni. Nejsou
moc chyti Nicméné z jejich fad uz
vzeslo mnoho skvélvch bojovnikd
Hobbit - hobiti jsou obratni a ma-
zani, jsou to idedlni =zlodéji. Jejich
heslo je: ,Zamcené dvere uZ brzy ne-
budou.”

Half-Elf - vysledek pratelstvi mezi
elfy a lidmi. Po elfech zdédili jejich
plavé vlasy, po lidech jejich silu
Half-Orc - orkové bvli sluhove
zlvch kouzelnikd, ktefi po nich chtéli
jen  téZkou a  Spinavou  praci
Pélorkové zdédili po lidech jejich
krev a tak jsou wvelice nebezpecni.
Gnome - skiitkové jsou welice
podobni trpaslikdm. Protoze ale mno-
ho tasu vénuji samotarskému studiu,
jsou megi nimi slavni kouzelnici.

Dalsi délezitda wolba was cekd hned
vzapéti - volba povolani postavy:

Warrior - bojovnici jsou pravymi
mistry svého remesla. Pri boji maiji,
na rozdil od jinvych postav, atoky
navic, coZ se projevi na celkové Zivo-
taschopnosti skupiny a to hlavné na
pocatku.

Paladin - tito bojovnici se zaprisahli
ke zniteni wseho zla. Mohou pouzivat
nékteré zhrané, které ostatni ne-
mohou a také jsou welmi odolni vééi
na né seslanvym kouzlfim.
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Hunter - tito lovci jsou zdroven
zrucnymi zabijeti - maji uréité pro-
cento na kriticky zasah.

Monk - mnisi jsou hnédé odéni
jedlici kaZe, v nichz se vsak skryva
docela slusna bojova sila. Prednost
davaji boji pomoci holvch rukou,
mohou v3ak pouzivat i své tradiéni
zhrané.

Bard - pévci mohou svymi melo-
diemi ¢asto udélat vice, neZ rozzure-
ny bojovnik.

Hogue - zlodéji pomadhaji skupiné
prekondavat pasti, otevirat truhly
apod. Mohou wsak také zvratit bez-
vychodnou sitwaci tich¥m zabitim
jinak neporazitelného neptitele.
Conjurer, Magician - tato povolani
jsou kouzelnickd a jak se postupem
casu dozvite, zdaleka ne jedina.

V¥stap do divotiny

Blizko tabora se nachazi hospoda, ve
které se mfzete nejen obéerstvit, ale
i dozvédét mnoho novinek, mimo jiné
i o zlu, které sidli v nedalekvch
ziiceninach starého mésta Skara
Brae.

Pokud se tedy nebojite, Ze zemrete a
vydate se do ziicenin, dostanete se
moznd po mnoha bojich se skrety,
jestéry, vlky a hady az ke starému
kronikari, kterv wvam povi historii
tohoto meésta a i heslo, pomoci néhoz
se dostanete do katakomb, kde se
ukrvva sluzebnik temného pana
Tarjana, Brilhasti ap Tarij

Zde uZ to neni tak jednoduché jako
venku, jsou zde silnéjsi nestvéry
jako zombie, Zelezné sochy, atd Ma-
zete nalézt i truhly plné zlata, pozor

vsak na pasti a jedy, které zde
mohou byt nastrazeny.

S postupern dcasu  ziskate penize i
zkusenosti pro prechod na dalsi
droven.

Kdvz uZ mate dost zkusenosti a
penég, zajdéte si ke kronikardi, ktery
postavy z vasi skupiny pozdvihne na
vy35i droven zdatnosti, poprf. naudi
nova kouzla.

Jestlize madte malo energie nebo vz s
sebou nesete nékolik mrtvol wvasich
druhft, vyjdéte =z meésta a najdéte
mnicha, ktervy wvas vwvlédl, popt
vyrve smrti ze spart Zije nedaleko
od tdbora. Vie v3ak stoji penizel NeZ
se vam podari zni¢it Brilhastiho,
dosdhnou wase vpostavy tak 9.-1L
droven.

Ale hra jesté zdaleka nekondi
Pouzitimm kouzelného slova se dosta-
nete do jiné zemeé, bliz temnému
panu Tarjanovi a zacind jit do
tuhého..

Seznam bardovych pisni:

1 Sir Robin's Tune - umofni utéct,
brani nepratelfim volat o pomoc.

2. Safety Song - proti Gtokdm priser.
3. Sanctuary Score - vytvori stit

4. Bringaround Ballad - vedravuje.

5. Bhyme of Duotime - regeneruje
spellpointy, extra dtok v boji

6. Watchwood Melody - svétlo.

7. Kiel's Overture - vyvoldvd kom-
pas, v bojl zpragi nestviry.

8. Minstrell Shield - wvwvold Stit,
zranéni jsou polovicni
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Dalezitym  prvkem wve hre jsou
kouzla. bhez mnich by byli wasi
kouzelnici jaksi zbvteéni V nasle-
dujicim vvétu kouzel je uvedeno
vzdy kouzelnické povolani, droven
kouzel, =zkratka  kouzla, pocet
spellpoint®  potfebnvch k vyvolani
kouzla a ddinek.

Zakladni kouzla:

Conjurer

L MAFL. 2 osvétleni
ARFI 3  zrani 1-4 {level
TRZP 2 zrusi pasti

2. FRFO 3 zpomali nepratele
MACOD 3 kompas
WOHL 4 wvlédi 4-16

3. LERE 5 svétlo {taj dvefe’
LEVI 4 levitace
WAST 5  blesk za 5-20

4 INW0 & stvori vlka
FLERE 6 1&& 10-40, otravy

5 GHBE 7 delsi LERE
SHSP 7 blesk 10-40

6. FLAN 9 FLREE na vSechny
MALE 8 levitace porad

7. BEGN 12 dplné vvléteni postavyy
APAR 15 teleport v jeskyni
FAFOD 18 odhodi skupinu o 40°
INSL 12 stvori Slavera

Magician
1 VOPL
QUFI
SCsl
2. HOWA
MAGA
AREN
3. MYSH
0GST
STFL
4. SPTOD
DRER
5. ANMA
GIST
6. PHDO
YMCA
7. BREST
DEST
ICES
STON

Sorcerer

1 MIJA
PHBL
LOTR

2. OISB
WIWA
FEAR

3 WIOG
INVI
SESI

4 CAEY
WIDR

5. DIIL
MIBL

6. WIGI
S051

7. RIME
WIHE
MAGM
PREC

OO =3 00 O O O3 0 0 B D0 LY L

10
10
10
25
16
1l

20

3
2
2
4
5

4
B
B
B
7
12
18
10
1l
1l
20

16
40
50

zlepsi zhrané o 2-8
vyledi 8

jako klavesa ?7
svécend voda za b-24
zlepsi zhrané o 4-16
schody

stit

sila

bleskv za 10-40
vrazda za 15-60

oheil za 8-64

proti kouzléim

sila +10

prichod zdi

stit porad

tplné uvzdraveni vsech
smrt

led za 20-80
odkamenéni postavy

blesk 2-8 {level}

stit

najde pasti

zrusi prtizraky

stvofi Wind Warriora
strach

stvorfi lideZrouta
neviditelnost

najde pasti

vidite ve tmeé

stvori prizrak draka
zrusi prtizraky

el. 5ok za 25-100
stvorfi obra

hleda pasti porad

led za B0-200

stvofi prizrak hrdiny
zabijak na kouzelniky
znemozni volat pomoc
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Wizard

L

=

3.

SUEL
FOFO
PRSU
DEBA
FLCO
DISP
HERB
ANDE
SPBI
SO0WH
GRSU
BEDE
WIZW
OMST

10
i

14
i

14
12
13
14
16
13
ot
18
16
2b

Archmage

L

.[U

=N e L

HAFO
MEME
BASP

CAMR
NILA
HEAL
BREKR
MAMA

15
20
28

2k
30
50
&0
80

stvofi ohnivou bytost
gravitace za 25-100
stvorfi nemrtvého
zrani za 100-400

ohen za 22-88

vrati blazna k védomi
stvori Herba

mrivy bojuje

prigera se prida k tobe
psych. Sok za 50-200
stvofi elementala
ozivi mritvého
vybuchy za 50-200
ader za 200-400

netrefi té

ptemisti obludy na 107
GRRE+YMCA+SOSI+
MALE+MACD

udobri znepitateleného
led za 100-400

18¢i celou partu
vyvola bratry

lame kosti za 200-800

Chronomancer

L

=

3.

VITL
WIFI
COLD
GOFI
STUN
LUCKE
FADE
WHAT
OLAY
GRRO
FOTA
SHSH
FAFI

12
20
20
2b
30
45
50
&0
&0
E5
70
&0

vyléti 4-8 {level)
pést za 300-600

led za B0-400

oheil za B0-240
blesk za 50-200

sila +8, obrana +8
smrt

identifikace predmétu
omlazuje
Zivotodarné

WIFI + piseéna boure
stit

100 gravitace 400-1500

Geomancer
1L EADA B
EAS0 5
EAWA B
2. TREB 10
EAEL 15
WAWAIS
3 ROCKE 18
ROAL 20

vrazda za 200-800
odstrani pekelné stroje
odstrani pasti {viude}
upece za 150-600
stvorfi elementala
PHOO zfistane
zkamenéni

ukaZe antimagické
zony

ukaze vzdravujici zény
odhodi skupinu o B0’
ukaZe regeneracni
zony

rampouch za 4-1600
mapa celého patra
magma za 300-1200

el. sok 400-1600
propadnou se do zemeé

4 SUS0 =20
SAST 2b
5 SANT 30

GLST 40
6 PATH 40
MABA 50
7. JOBO 60
EAMA 80

Jind kouzla

GILL 10 dech pod vodou

DIVA 280 vylédi, zlepsi, MAMA,
prizraky predéld na
skutetné

NUEE 150 anihilace za 2000

ARBO 10 teleport do zemé

ENIE 10 teleport zpét ze zemé

Na zawvér bvch chtél podotknout, ze v
tomto spise orientaénim manwalu
neni zdaleka obsaZeno vée a kdo by
meél wvaznéjsi zdjem o podrobna
pravidla a detaily ke hre, méZe si u
nds objednat manudl ke hi‘e Bard's
Tale II, kterv je kompletnim pre-
kladem origindlu a z 90 procent
pouzitelny i pro BT Il Bohuzel, k
dohrani hry jsou nutné kdédy pro
vstup do zemi, a tak prosime tv,
kteri je vlastni, o jejich zaslani. Diky.
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Baeh’s Sale [T

Kompletni mapy

1. Wilderness

1} Start - tabor Skara Brae
2y Hospoda,

3> Studdnka s pramenem

43 Vstup do Skara Brae

5 Svatyne

62 Klidny hdj

72 Planina valedniko

8> Sedy kdmen

93 Cold Peak € Chiadny vrchal
102 Badiny, sirne pary

11y Oldd Dwarf Mine

2. 5kara Hrae

1} Start - brana Skara Brae

23 Mnich od Interplay

3 Chram 3ilensho boha, vstup do
katakomb

4} Review Board

5y docha Tarjana

62 Nepfirozene ticho

73 Nepfijemny pocit

&) Skladiste




Baeh’s Sale [T

Kompletni mapy

il

!
JLIE

fias

—t
i

3. Catacombs

1} Schody do Skara Brae

2} Schody do Tunnels

3 Temni kneézave vyhledavaji
dalsi slovo ..

« Zona tmy

Zana ticha

Past

Zkaieny vzduch

Yybuch

o % o om

d. Tunnels

1 Schody do Catacombs

2y CHAOS

3> Pobili# je porucha magnetismu

4 PobliZ je pokles magicke sy

52 Ubyvaji Spell Points

6 Spinner - otddi

73 .. toto slovo dovoli vstoupit na
znesvecena panstvi Brilhasti ap
Tarj

Zoha tmy
Zana ticha
Past

Vyhuch
Wsilujici 20na,

W o om =



