


VAROVANT PRED EPILEPSIT

tﬁlﬂdé jsou ndchylni k epileptickym zachvatiim v ptipadech, kdy jsou vy-
staveni blikajicim svétlim nebo i béznym svételnym efektim. Tito lidé mohou
‘dostat zachvat pri sledovani nékterych televiznich pofadu nebo hrani nékterych
" pocitacovych her. To se miize stat i osobam, které s epilepsii dosud zddné problémy
nemely. Pokud jste méli vy nebo nékdo z vasi rodiny néjaké symptomy podobné
epilepsii (zdchvaty nebo ztrata védomi) v pfipadé vystaveni blikajicim svétlim, pak
se pred hranim této hry poradte s Iékarem. Doporucujeme, aby rodice dohlizeli na
~ své deti pri hrani pocitacovych her. Pokud se u vas nebo vasich déti objevi néktery
z nasledujicich symptomt: zévraté, rozmazané vidéni, oéni ¢i svalové tiky, ztrdta
vedomi, ztrata orientace, nechténé pohyby nebo kiece, okamzité prestante hrat

a poradte se se syym lékafem.

Preventivni opatteni pti hrani pocitacovych her:

¢ Nebudte prilis blizko obrazovky.
) Vyhnéte se hrani, kdyZ jste unaveni nebo ospali.
g Ujistéte se, Ze mistnost, v niz hrajete, je dostatecné osvétlena.

¢ Po kazdé hodiné hrani si na 10 a 15 minut odpocirite.

SYSTEMOVE POZADAVKY

MINIMALNI DOPORUCENE
- jednojadrovy procesor Intel vicejadrovy procesor Intel

nebo AMD (2,0 GHz) nebo AMD (2,6 GHz)
- 1 GB RAM (2 GB pro Windows Vista a 7) - 4GBRAM
- Windows XP, Snow Leopard - Windows Vista, Windows 7,

- Radeon HD, GeForce 8800 GT Snow Leopard
(s 512 MB RAM a podporujici Shader 3.0) - Radeon HD 2900, GeForce 8800 GTX

- mys, klavesnice, DVD mechanika, mys, kldvesnice, DVD mechanika,
zvukova karta zvukova karta standardu 5.1

- pfipojeni k internetu pro hru vice hra¢t sirokopasmové pripojeni k internetu

- DirectX 9.0c nebo OpenGL pro hru vice hrééa

- 4 GB volného mista na disku - 5 GB volného mista na disku

- zékladni hra Two Worlds IT zékladni hra Two Worlds II




INSTALACNY MANUAL (SK)

Upozornenie! Obsahom tohto balenia je SW pocitacovy program v cudzom jazyku,
ktory je dielom podla §6 odst. 1 pism. A autorského zakona a z toho dévodu sa na
SW vztahuje pravna tprava a ochrana autorského zdkona (Zakon ¢. 383/1997 Zb.
v zneni Novely zak. ¢. 234/2000 Zb.).

Poziadavky na pocitac
Minimalne poziadavky su uvedené na obale hry.

Instalac1a hry

la¢ného sprlevodcu ich nainstalujte a restartujte pocitac.

TECHNICKA PODPORA

V ptipadé problémi se obratte na nasi technickou podporu / ey
V pripade problémov sa obratte na nasu podporu:

E-mail: fag@hypermax.cz

Web: www.hypermax.cz
Tel./fax: +420 257 327 239
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B lozte herni disk do pfislusné mechaniky. Je-li aktivni funkce automatického
. piehravani, objevi se na obrazovce tivodni nabidka. V piipadé, ze mate tuto
funkei vypnutou, poklepejte na ikonu ,Po¢itac” na pracovni plose, nechte si zobrazit
obsah vlozeného herniho disku a oteviete ivodni nabidku poklepanim na soubor
»Autorun.exe®. Instalaéni proces zahdjite kliknutim na polozku ,Nainstalovat Pi-
rates of the Flying Fortress®. Instalace datadisku vyzaduje alespont 4 GB volného
mista na pevném disku.

Po dokonceni instalace miizete ivodni nabidku zavrit kliknutim na tlacitko ,,Ukon-
¢it®, pripadné muzZete zvolit polozku ,Spustit Two Worlds II“ a tim rovnou zahdjit
hru. Two Worlds II rovnéz spustite pomoci zdstupce na plose i na panelu snadného
spusténi a hru lze spustit i pomoci menu Start. Staci kliknout na Start - Programy -
Reality Pump - Two Worlds II. Majitelé Windows Vista mohou ke spusténi hry vyuZit
Prazkumnika her.

SERIOVE CISLO

Pfi prvnim spusténi datadisku budete pozddani o zadani platného sériového ¢isla pro
Two Worlds II: Pirates of the Flying Fortress. Své osobni sériové ¢islo naleznete na
zadni strané ti§téné uZivatelské prirucky. U tohoto kodu se nerozlisuji mald a velka
pismena.

Poté, co bude vase sériové ¢islo prijato, ho budete potiebovat az pii dalsi instalaci hry.

Toto sériové ¢islo je naprosto unikdtni a v rezimu hry vice hrac¢u slouzi jako vas osobni
identifika¢ni kli¢, jenz vam umoznuje pfistup na server EarthNet.

AKTIVACE

Abyste mohli vyuzivat vSech funkci, které Two Worlds II nabizi, musite si hru nejprve
aktivovat. K dispozici méte tfi moZnosti: aktivaci po internetu, po telefonu nebo po
e-mailu.

AKTIVACE PO INTERNETU
Online aktivaci vam doporuc¢ujeme, protoZze je nejrychlejsi a nejpohodInéjsi. Po za-
ddni platného sériového cisla jednoduse staci kliknout na tlacitko ,, Aktivovat®. Hra
~ ndsledné kontaktuje aktivaéni server a béhem nékolika malo sekund cely proces do-
~ konc¢i. Nezapometite, Ze k tomu potiebujete funkéni pripojeni k internetu.
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AKTIVACE PO TELEFONU
Pokud nemate zddny pristup k internetu, je aktivace po telefonu tou nejlepsi volbou.
Kdy?z ve hie zvolite tuto moznost, zobrazi se vam $estnactimistny aktiva¢ni kod. Zavo-
lejte na cislo +420 774 032 784 a méjte tento kod po ruce. Aktivacni linka je v provozu
kazdy pracovni den od 9:00 do 17:00. Nezapomerite vsak, Ze tato linka slouzi pouze
pro aktivaci her. Mate-li néjaké technické dotazy tykajici se Two Worlds II, kontak-
tujte prosim technickou podporu.

AKTIVACE PO E-MAILU
V ptipadé, ze se nemuzete na aktivacni linku dovolat a mate pristup k internetu z ji-
ného pocitace, mizete hru aktivovat prosttednictvim e-mailu. Staci, kdyz na e-mai-
lovou adresu aktivace@hypermax cz zaslete Sestnactimistny aktiva¢ni kod, ktery se
- dozvite, kdyz ve hfe zvolite moZnost aktivace po telefonu, a uvedete, Ze se jednd o hru
‘Two Worlds IL V co nejkrat 1 te ?vm zasleme vas osobni aktiva¢ni

~ kéd, kterym hru aktivujete.
REGISTRACE

<

Registrace hry je dobrovolnd, poskytuje vSak nékolik vyhod. Registrovani uzivatelé
ziskdvaji piistup k bonusovému obsahu a jsou e-mailem informovéni o aktualizacich
hry a dalsich novinkach. Abyste si mohli hru zaregistrovat, musite mit k dispozici
funkéni pripojeni k internetu a platnou e-mailovou adresu.

V hlavnim menu kliknéte na tla¢itko ,,Registrovat® (hru si vSak také muzete zare-
gistrovat béhem aktivace po internetu). Po uspé$ném dokonceni registrace obdrzite
e-mail s potvrzenim a kéd k bonusovému hernimu predmeétu.



— Mirates of the
N Flying Fortress

e hrani datadisku Pirates of the Flying Fortress potfebujete mit nainsta-
lovanu zdkladni hru Two Worlds II. Ovladani a vSechny zdkladni infor-
mace jsou v datadisku shodné, obsahuje vSak i nékteré velmi uZite¢né a zajimavé
dopliky, které jsme se rozhodli predstavit vam v této kapitole.

Datadisk Pirates of the Flying Fortress muZete zalit hrat s pfeddefinovanou posta-
vou, § postavou upravenou podle vaseho prani nebo s vasim hrdinou ze zakladni hry.
V poslednim pripadé musi vase postava byt alespor na 42. urovni. Po spusténi klik-
néte na ,Zadit novou hru“ a zvolte ,,Pirates of the Flying Fortress“. Pak si muzete
vybrat jednu z preddefinovanych postav, nebo pomoci volby ,Importovat postavu
z uloZené pozice® vlozit do hry svého osobniho hrdinu. Pokud se rozhodnete po-
uzit preddefinovanou postavu, budete si moci vybrat mezi vale¢nikem, zdlesdkem
a magem s prislusnymi sadami dovednosti. Navic dostanete nékolik dovednostnich
bodt, pomoci nichz budete moci svoji postavu doladit podle prani, a nékolik kust
vybaveni. Pokud hrajete se svou postavou ze zdkladni hry, samoziejmé vam v inven-
tari ziistanou drive ziskané predméty.

Nez se vrhnete do viru piratského datadisku, prozradime vam pér slov o jeho pribéhu:
Pletichy v jinych pletichdch a intriky zapletené s jesté hlubsimi intrikami vtahuji po-
sadku Toulavé zloby do viru nedivéry a oteviené vzpoury. A Zivoty nevinnych obyvatel
ostrova zatim visi na vldsku. Edwin Teal, nechvalné prosluly kapitan této lodi, je muz
tak kruty a zly, aZ se o ném zacalo fikat, Ze se snad narodil bez duse. JenZe v temnych
ddlavdch Siryich mofi véci casto nebyvaji takové, jaké se zdaji byt. Kapitan Teal hrdinu
naseho ptibéhu najme, aby pro néj vykonal jisty osobni iikol. Ktery pry viibec nesouvisi
s jakymkoliv pokladem. Chce se totiZ znovu setkat se svou ztracenou ldskou jménem
Maren, kterd tidajné kdesi na ostrovech osaméle Zije. Jenze tam, kde lze ziskat sldvu
a bohatstvi, se vzdy najdou néjaké nezvané oci. A dva kapitanovi nejblizsi podiizeni -
" Sekdc a Nicky Hiebejk - maji své viastni skryté plany. A zapomenout nesmime ani na
tajemny vzndsejici se ostrov, ktery pry dokdze privést clovéka k Silenstvi...

Prezit celou tu nebezpecnou cestu vam pomohou nové funkce. Predevsim se ve svété
~ Antalooru objevuji kuse. Zbrané z této nové kategorie se pouzivaji podobné jako

- luky, zptisobuji oviem mnohem vétsi zranéni. Davejte si ale pozor, protoze k natazeni
kuse je tfeba o hodné vice ¢asu nez u obycejného rychlého luku. Kusi napnete stiskem
‘a podrzenim levého tla¢itka mysi. Rostouci silu natahu symbolizuje pfibyvajici kruh




kolem zamérovace. Po uvolnéni levého tlacitka mysi je kuse nabita a dal$im stiskem
tohoto tlacitka vystreli.

A co dalsiho jsme si pro vas pripravili? Nejenom, Ze miizete ziskat nesmirné mnoz-
stvi nového vybaveni a pfedmétd, ale navic i Gplné novou zbroj pro koné! Ta je ur-
¢ena predevsim k ochrané proti udertim a pouziva se velice snadno. Sta¢i nasednout
na koné a otevrit inventdr. Pislusny symbol je zobrazen v zdlozce inventare vaseho
vybaveni.

Kromé toho jsou vam nyni k dispozici dva rtizné rezimy plavby. Prvni z nich je rea-
listicky a odpovida zpusobu plavby ze zakladni hry. Mus1te se soucasné starat o smer

pouze smér a plachty bude h at automaticl tak aby lod dosahla co nej-
vyssi rychlosti. '

Neékolik podstatnych zjednoduseni najdete i v samotném inventafi. V jiz zminéném
podmenu ,,Rozhrani si miZzete zvolit zobrazeni mensich ikon predméti nebo
dokonce pouze textové zobrazeni. Dile muzete volbou ,,Zobrazovat informace
o zasahu“ nastavit zobrazovéani zranéni, které ustédrite nepfatelim. A je-li vas zivot
v ohrozeni, za¢nou okraje ovladacich prvki na obrazovce svétle rudé zhnout. Bude
to pro vas jasné znameni, Ze je Cas pripravit si velky 1écivy lektvar.

Co se tyka hry pro vice hracu, naleznete v datadisku Ctyfi nové mapy pro rezim
Dobrodruzstvi.



Ouldtdni

erd tlacitka lze predefinovat a pfiradit k nim klavesové zkratky, které pak
provadéji zvolené ¢innosti.

a7 0] - Provedeni ¢innosti pritazené ke klévesové zkratce.

Pozndmka: V celé prirucce je pouZito vychozi nastaveni kléves
v menu ,Nastaveni“ kdykoliv zménit. r

|

ZAKLADNI OHYB et
Mys Ovlada polohu kamery

@ Pohyb hrdiny
@ Akce nebo skok
\/@ Je-li stisknuto a podrzeno pti béhu, pobézi hrdina sprintem.

Davejte ale pozor na zlatou kouli Zivotni sily. Jakmile se zcela
vyprazdni, nebude mozno bézet sprintem, dokud se Zivotni
sila znovu nedoplni.

\.ﬁU Je-li stisknuto a podrzeno, kdyz hrdina stoji, za¢ne se plizit.
Upozornéni: Tento pohyb je nezbytny pti provadéji smrtel-
ného uderu.

Hlavni menu
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JIZDA NA KONI

Ptivoldni koné k hrdinovi

Ovléddani otézi a fizeni koné

B

Pravidelnym tisknutim prejdete do trysku

O

Nasednuti

0

je-li kiiri v pohybu

Nalodéni
E
Otaceni kormidlem. Smeér vétru ukazuje ¢ cervena ouhvicka
na stézni a $ipky na minimapé. 2% ! :

Stiskem a podrzenim zménite polohu rahna a nastavite
plachty. Rahno se bude nataéet na pravobok nebo levobok
podle aktualniho sméru vétru.

Poznamka: V ,Nastaveni“ si také miZete zapnout automatické plachténi, které vim
cestovani po motské hladiné usnadni. i

Ve




Na obrazovce najdete naraz vSechny dulezité informace.

o Karminova koule zdravi: Ukazuje stav hrdinova zdravi. Je-li skoro prazdnd,
pouzijte 1écivy lektvar nebo navstivte oltaf. Pokud hrdina nemd vytasenu zbran,
jeho zdravi se postupné doplnuje.

Q Azurova koule many: Ukazuje stav hrdinovy many. Mnozstvi dostupné ma-
gické energie urcuje hrdinovu moznost kouzlit. Manu Ize doplnovat elixiry nebo
u oltare.

0 Zlata koule zivotni sily: Ukazuje stav hrdinovy Zivotni sily. Klesd béhem sprintu,
prabézné se dopliuje.

e Cerveny pruh ukazuje zdravi neptitele.

6 Zeleny pruh ukazuje postup ziskdvani zkusenosti.

G Lista klavesovych zkratek ukazuje aktudlni klavesové zkratky podle toho, zda je
hrdina v rezimu boje ¢i nikoliv.

* @ Minimapa.
Q Vzdalenost k aktivnimu cilovému bodu.

(Zlatd vlajka: pravé plnény ukol, modra vlajka: vzdalenost k vlastni znacce.)
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" o @ Cerveny pruh @ ukazuje zdravi vaseho koné a zlaty pruh o ukazuje, jak .
vas kan sndsi ostruhy. Obé ikony se tykaji jizdy na koni a jsou vidét, pouze pokud
pravé na koni jedete.

@ Cepel nechvalné proslulosti: Spachani zlo¢inu nebo tieba i jen drobného pre-
stupku, jako je vytaseni zbrané na verejnosti nebo bezohledné vrézeni do spolu-
obcand, zhorsuje hrdinovu povést. Cim je hrdina nechvalnéji prosluly, tim vétsi je
krvavy flek na tomto ukazateli. Kdyz je ukazatel plny, je na hrdinovu hlavu vypséna
odména a po jeho stope se pust1 horlivi straZci poradku. V takovém ptipadé se drite
Z dohledu dokud je i nepolevi a eel nechvalne proslulosti se nevrati na
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menu inventafe mohou hraci kdykoliv béhem hry pouzivat a upravovat hrdi-
novy dovednosti, vybaveni, predméty, lektvary a kouzla. Menu je rozdéleno
na pét ¢asti, diky ¢emuz je hrdintv inventat prehlednéjsi, pristupnéjsi a rychleji
se s nim pracuje.

. az f5) - Otevie menu inventare.

“/G—Klikénim vybirate zalozky Dovednosti, Vybaveni, Pfredméty, Alchymie
a Magie.

@ ZALOZKA DOVEDN(_)S‘I‘"?ﬁ
VLASTNOSTI

S tim, jak diky prozkoumévani Antalooru, plnéni tkold, sbirdni pfedmétii a pordzeni
neptatel ziskdvate zkuSenost, bude se zvySovat hrdinova uroven zkusenosti. Zlep3o-
vani zakladnich vlastnosti hrdiny je poté zaloZeno na bodech vlastnosti:

Odolnost: Ur¢uje maximalni hodnotu hrdinova zdravi.

Sila: Ur¢uje zékladni vysi zpiisobeného fyzického zranéni, maximélni nosnost a po-
uzitelnost nékterych tézkych zbroji.

Presnost: Urcuje dostupnost zbrani pro boj na dalku a kouzel na principu strely.
Viile: Ur¢uje maximalni hodnotu hrdinovy many.

DOVEDNOSTI

ZyySovanim své urovné a plnénim rznych kol bude hrdina ziskévat body doved-
nosti. Tyto body lze pridélit jednotlivym dovednostem, diky ¢emuz mohou hréci
_ podle svého prani a oblibeného herniho stylu ovliviiovat, co bude hrdina umét a jak
~ dobfe. Nékteré dovednosti je nutné se nejprve naudit od urcitych nehratelnych postav
nebo je zptistupnit nastudovanim piislusnych knih dovednosti.

- Nekteré dovednosti se vam budou hodit vzdy, zatimco jiné jsou uzite¢né zejména
- pti urditych stylech hry. Sila uéinku ur¢ité dovednosti zavisi na jeji tirovni - ¢im je
tiroven vyssi, tim vice dovednost ptisobi.




ZALOZKA VYBAVENI

Zde naleznete vSechny predméty z hrdinova inventare, které si lze obléci nebo vzit do
ruky. Hraci zde mohou vylep$ovat, rozdélovat a upravovat své sady zbrani a zbroji.
Cervené vysvicené pfedméty nemiize hrdina pti své soucasné trovni zkusenosti
nebo dovednosti pouzivat. Informace o podminkach pouziti predmétu a jejich dal-
$ich vlastnostech jsou uvedeny v informa¢nim okné.

‘/G - Oblece (vezme do ruky) nebo svlece (pusti z ruky) zvyraznéné zbrané, zbroje,
Stity, obleceni a prsteny.

: ‘/6 - Pfesune zvyraznény predmét na kovadlinu, kde ho lze vylepsit nebo rozbit
na ¢asti pomoci systému . Dalsi informace o vylepSovani a rozbijeni
vybaveni naleznete nize. y

‘% - Zahodi nepotiebné predméty.

[R] a[T] - Piepind a ptifazuje rizné sady vybaveni pro rychlé
prepinani. Prifazené sady vybaveni jsou oznaceny jednou ze tii rtiz-
nych znacek. Mezi vytvorenymi sadami vybaveni pro rychlé prepi-
nani pak hra¢i mohou jednoduse prepinat primo ve hre.

Vyznam ikon pouzivanych v popisech predméti:

Ostré zranéni
- , ooy,
7 Tupé zranéni
Zranéni chladem
Zranéni ohném
Dusevni zranéni

. Zranéni jedem

Zranéni elektfinou
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Ochrana pred ostrym zranénim
Ochrana pred tupym zranénim
Ochrana pred zranénim chladem
Ochrana pfed zranénim ohném
Ochrana pted zranénim elekttinou
Ochrana pred dusevnim zranénim
Ochrana pred zranénim jedem
Cena

Hmotnost

Uroven vybaveni

Procento rychlosti boje

Uhel ochrany (u stitt)

Pozic pro krystaly

Dosttel pi utoku na délku

Dosah pfi ttoku na blizko
Rychlost stielby

Doba nabiti




METALURGIE

Pomoci systému CRAFT lze vylepSovat nebo rozbijet vybaveni na soucasti. Vétsinu
vybaveni je mozné rozlozit ¢i rozbit na ¢asti, které pak lze pouzit k vylepsent jinych
zbrani, zbroji nebo §titd. Aby vSak hrdina mohl vylepSovat své vybaveni, musi ovla-
dat dovednost metalurgie. Jakmile se v této dovednosti dostane na 10. troven, mze
rizné druhy vybaveni dile vylepSovat pomoci dovednosti kovarstvi, zbrojitstvi, vy-
roba luki a vyroba $titi.

Kdyz hra¢ umisti pfedmét na kovadlinu a otevre systém CRAFT, muZe si vybrat, zda
predmét vylepsit nebo rozbit. K vylepseni predmétu bude ovsem pottebovat pri-
- slusny materidl, napiiklad ocel, Zelezo, dfevo nebo latku. Tyto materialy Ize ziskat

' rozbitim zbrani a zbroji nalezenych v Antalooru. Cim vice je jiz predmét vylepsen,
tim vice materidlu je potfeba k vylepseni.

‘/6 - Kliknutim pravym tla¢itkem na pfedmét oteviete rozhrani CRAFT.

‘/G - Vybere zvyraznénou volbu nebo pozici.

VKLADANI KAMENU

Systém CRAFT hractim také umoznuje vkladat do zbrani a zbroji
krystaly dovednosti, které jim pridévaji rtzné zranujici nebo
ochranné t¢inky. Krystaly dovednosti Ize vlozit do jakékoliv z péti
pozic, které se nachdzeji na horni strané rozhrani systému CRAFT.
Sestd pozice je vyhrazena pro uzaviraci krystal, ktery sice ptiddva
dalsi vlastnosti, ale také zabranuje ptidavani dal$ich kament do
predmétu.

‘@ - Vybere zvyraznénou funkci nebo pozici.

‘% - Vyjme krystal dovednosti z pozice. Pokud ovsem byl do posledni pozice vlo- 1
zen uzaviraci krystal, nelze jiz krystaly z pozic vyjmout.

Hraci také mohou pomoci dovednosti Opracovani kament spojit dva nebo vice
#
krystalt dovednosti dohromady, ¢imz slouci jejich vlastnosti a vytvori jeden vetsi «

vy

a silnéjsi kamen.



L.'é.;'rstc’e | CRAFT lze také pouzit k prizptisobeni barev zbroji, odévi a riiznych dalsich
predmétd. Barvy lIze koupit nebo nalézt na riznych mistech Antalooru a pak vlozit

“% - Kliknutim pravym tla¢itkem na predmét oteviete rozhrani CRAFT.

. ‘/@ - Kliknutim na malou fajfku pfedmét nabarvite.

@ ZALOZKA PREDMETU
BE LA

i3
Nékteré uzitecné predméty jsou jiz automaticky pritazeny k ur dvesam. Jejich

prifazeni viak Ize kdykoliv zménit.

b
F

CESTOVNI MAPA

Ru¢né kreslend mapa pomdahd hrdinovi orientovat se v rozsdhlé krajiné Antalooru.

Klavesou [F8] oteviete zalozku pfedmétii v menu inventée. Zde kliknéte na cestovni
mapu.

Poznamka: Cestovni mapu lze pfitadit i ke klavesové zkratce.

“% Zvétieni/Zmenseni

ﬁ Pokud béhem pohybu mysi podrzite levé tlaéitko, budete se
volné rozhlizet.

o] + ‘/@ Nastavi cilovy bod. Znacky cilovych bodi se pouzivaji k za-
znamendni vyznamnych mist. Znacka na cestovni mapé zi-
stane, dokud ji hré¢ neodstrani.

\% Nastavi aktivni cilovy bod. Znacka aktivniho cilového bodu se
pouziva k oznaceni vyznamného mista, k némuz hraé prévé
smétuje. Tato znacka se objevi i na hrdinové minimapé, takze
budete moci pfi hie neustéle sledovat jeji polohu.

Zavie cestovni mapu a vrati vas do hry.




* L” Ukazatel aktivniho ukolu

!P Aktivni cilovy bod

X Cilovy bod aktivniho tikolu (pulzujici ukazatel)

P, 4 Cilovy bod

Zadavatel aktivniho tkolu (svétle modry Spendlik)

Zajimavé misto (pulzujici ukazatel) (zeleny $pendlik) %

Teleport

o Dulezité misto (maly modry $pendlik)
/o
-

Kobka, jeskyné (maly Sedivy $pendlik)

1
9 Oltéf (pulzujici ukazatel) (velky modry §pendiik)

ZAZNAMNIK UKOLU

Zaznamnik tkolt sleduje pomoci zapist v hrdinové deniku stav jeho tikol. Zézna‘m
nik je rozdélen na kapitoly podle pfibéhu a kromé toho obsahuje oddily pro kazdy ze
Sesti cechtl, v nichz jsou zaznamendny tikoly, které se jich tykaji. Ukoly jsou rozdéleny
na nevyfizené, dokoncené a netispésné. Kazdy je doplnén podrobnym vysvétlenim

a Casto i radami. -

8] - Otevie zalozku predméti v menu inventare. Zde kliknéte na ziznamnik ko

o 3 ; z
Poznamka: Zaznamnik kol Ize priradit i ke kldvesové zkrg_tg_



“‘% Nastavi tikol jako aktivni. Vybrany ukol bude na cestovni mapé oznaéen iko-
: ou vlajky a jeho cilovy bod bude oznaéen za aktivni, take ho bude mozno
snadno sledovat na minimapé.

‘/G - Kliknutim na popis tkolu se tento tikol zobrazi na mapé. Hra se pfepne na
cestovni mapu, kde bude vybrany tikol vyznacen ikonou vlajky.

PASTI
V Antalooru Ize najit nebo koupit celou fadu riznych pasti.

Véznici pasti: Ackoliv jsou jen malokdy smrtici, chyti tyto pasti obet a ur¢itou dobu
ji podrzi na misté. Véznici pasti lze pouZivat opakované. :

?:’i d 4
Bézné pasti: Tyto tradi¢néjsi pasti pouzivaji otrdvené bodce, naostrené cepele a dalsi
smrtici nastroje a nic netusicim nepratelim zptsobuji sttedné velké zranéni. Bézné

pasti Ize pouZivat opakované.

Vybusné pasti: Tyto divy mechanického zabijeni spojuji to nejlepsi a nejvrazednéjsi,
co mize nabidnout technologie a alchymie. Zptisobuji vazna zranéni a mohou za-
sahnout vice neptitel, pokud jsou v dosahu vybuchu. Vybusné pasti lze pouzit jen
jednou.

OCULUS o~

Oculus je pfizracnou aurou oka vynatého z dilku. Pohybuje se vzduchem
podle prikazil uzivatele a dokaze se dostat do mist, kam by se ¢lovék do- J\
staval jen tézko, a vie co vidi okamzité prenést pfimo do uzivatelovy mozkové kiry.
Podle kvality provedeni mohou nékteré oculi pokladat pasti nebo dokonce stiilet po
nepratelich magické strely. Takovy uto¢ny oculus je vSak vétsinou omezen na jedno
pouziti.

Oculus je pred pouzitim nutno ptifadit ke klavesové zkratce pomoci menu inventare.

0 w] (Al [s] o] - Ovlidéniletu.




‘@ - Aktivuje Gto¢ny mechanismus, napfiklad magickou stfelu nebo past. Pozor:
Teéchto utoki jsou schopny pouze pokrocilejsi oculi.

(] - Névrat k ovladéni hrdiny. Po preruseni mentalniho spojeni si oculus vidy
najde cestu zpét ke svému vlastnikovi.

POVEST

Zde muzete sledovat své bojové statistiky, jakoz i svoji povést u rtiznych cechti Anta-
looru. Ceny v obchodech a ptistup ke zvlastnim tikoltim se odviji pravé od hrdinovy
povésti u prislusného cechu.

POCHODNﬂTVARY AKNIHY

Pochodné: Pochodné se pouzivaji k osvétleni svéta kolem hrdiny. Jsou velice uzi-
te¢né v temnych chodbach a sklepenich.

Lektvary: Vsechny lektvary, at uz nalezené, koupené, ukradené nebo vyrobené, zde
1ze okamzité pouzit nebo je prifadit ke klavesové zkratce, takze budou rychle pri-
stupné béhem boje. Jsou automaticky pitazeny ke klavesam NJ a M.

Knihy: Po celém Antalooru lze najit tucty riznych knih, které vypravéji o zivoté

a historii jeho obyvatel. Pokud si ¢clovék udéla ¢as na jejich studium, nejenom ze ziska
lep$i porozuméni svétu, ale mize také nalézt voditka k odhalent skrytych tajemstvi.

ZALOZKA ALCHYMIE

Zde se nachdzeji vechny alchymistické ingredience a hra¢ zde ma k dispozici tzv.
prenosnou sadu alchymisty a vyrobce lektvart, neboli PAPAK.

Ta hra¢im umoziluje vytvaret unikdtnia cenné lektvary z bylin a zivoci$ného materi-
4lu nalezeného béhem cest po Antalooru. Tyto ingredience pritom lze jak koupit, tak
ziskat z prirodnich zdrojii. Bylinky lze natrhat volné v krajiné a Zivocisné suroviny je
mozno ziskat z mrtvol zvifat a jinych bytosti. Hraci si dokonce mohou po tspésném
uvareni néjakého elixiru prislusny recept pojmenovat a ulozit. :

‘/@ - Umisti zvyraznénou ingredienci do kotle. ; i

Kliknutim na fajfku vlevo nahote lektvar uvarlte.:gajlﬂze :
kotli alespori dvé ingredience. i gt




Experimentujte s réiznymi kombinacemi ingredienci a dostanete $iroké spektrum

vysledki. Zkousejte kombinovat ingredience s podobnymi ¢inky a dostanete silnéjsi

lektvary. Lektvary pfitom mohou mit tak prosté icinky, jako je léceni nebo doplnéni

many, nebo tak komplexn, jako je do¢asné zvyseni vlastnosti. Tyto lepsi lektvary

'  viak Ize pouZivat pouze v omezené mife - hrdina je omezen na tfi v jeden okamzik.

- Pripadné pouziti dalsiho lektvaru zlepsujiciho vlastnosti nahradi u¢inky toho, ktery
byl pouzit jako prvni.

3
ZALOZKA MAGIE_,.-J@
Zde jsou zobrazeny vSechny karty kouzel a kouzelné amulety. Hraci zde téz maji pri-
stup k dynamickému systému ocarovani, magie, okultismu a nekromancie zvanému
DEMONS. V ném se vytvafeji a pouzivaji kouzla vyuzivajici pét skol magie. Téchto
pét skol je zaloZeno na ¢tytech hlavnich elementech (vzduch, zemé, ohen a voda) a na
tajemném patém elementu znamém jako Verita.

Hlavni funkei systému DEMONS je vytvareni a tiprava unikatnich a mocnych kou-
zel. Tato kouzla se tvori vkladanim raznych kouzelnych karet do kouzelnych amu-
lett. Pocet, usporddani a druh kouzelnych karet v ur¢itém kouzelném amuletu mize
mit velmi vyrazny vliv na povahu kouzla.

KARTY TYPU CILE
| Urcuji zdkladni typ fungovani kouzla, tedy zda je to strela, ocarovani nebo
e )3t

| KARTY UCINKU
8| Urcuji zakladni typ magie, ze které kouzlo cerpd silu. Vzduch, zemé, ohen
=W ivoda dodévaji k zékladu kouzla svoji specifickou esenci.

% | MODIFIKATOROVE KARTY
| Ovliviwji podstatu a ucinky kouzla urcené kartami typu cile a ucinku.

", neni mozné seslat. Vlozeni dalsich karet typu cile a ucinku zesiluje zédklad kouzla
~ azvétsuje jeho celkovou silu.
Vel 1




sty e -

e J@ - Otevie zvyraznény kouzelny amulet.

\% - Prepind mezi vrstvami. Slozitéjsi kouzla mohou mit vice vrstev, coz zvétsuje
rozsah jejich ucinku.

‘/6 - Vlozi kartu do zvyraznéné pozice.

\/6 - Odstrani kartu ze zvyraznéné pozice.

Je dtlezité si uvédomit, Ze ne vSechna kouzla vytvorend experimento-
vanim s ruznym usporadamm karet budou dostatecne vyvazena, aby je

OBECNE BOJOVE POVELY

Viytasit pfipravenou zbran
ﬁ Zattocit

"/6 Stiskem a podrzenim se hrdina kryje

Zbrané na délku, naptiklad luky a magické hole, mohou vyzadovat, aby hra¢ nejprve

stiskl a podrzel levé tlacitko mysi, ¢imZz natdhne luk nebo pfipravi kouzlo, a poté
uvolnénim tlacitka vystrelil. Pokud hrdina nemd pripravenu zddnou zbran, bude
bojovat bez ni. :

Rychlé piepinani: [R] a [T| - Prepnuti mezi riznymi sadami vybaveni béhem hry.
BOJ NA BLIZKO

Vybér cile - Systém boje na blizko pouziva automaticky vybér cile umozitujici h



Kldvesou | [F| vytasite pfipravenou zbran. Levym tla¢itkem mysi zattocite. Pokud
l‘irdina nemd zddnou zbran, zautoci pésti. Stisknutim a podrzenim pravého tlacitka
., mysi se hrdina kryje. Stiskem mezerniku provedete obranny odskok zpét, diky
' némuz se hrdina miize vyhnout nepfatelskému utoku.

Klavesové zkratky pfi boji na blizko: V boji na blizko se pouzivaji dvé rizné sady
kldvesovych zkratek podle toho, zda je hrdina v obranném ¢i uto¢ném postoji.

. UTOCNY POSTOJ: 1] , 2] nebo 3] - Proveden zvlatnich utoki podle pravé
pouzivané zbrané. Tyto ttoky jsou zalozené na dovednostech a zptsobi vétsi zranéni,
ovsem po jejich pouziti nésleduje kratka oddechova doba, béhem niZ je nelze pouzit
Znovu.

OBRANNY POSTOJ (PRI BLOKOVANI): 1], (2] nebo (3] - Provedeni zvl4st-
nich obrannych manévrt podle pravé pouzivané zbrané. Tyto manévry jsou zalozené
na dovednostech a mohou nepfitele ochromit, srazit k zemi nebo dokonce odzbrojit,
ovsem po jejich pouziti nésleduje kratkd oddechova doba, béhem niz je nelze pouzit
Znovu.

BOJ NA DALKU

Vzdalenost se pti boji s velkymi neprateli mtze velice hodit. V- menu inventafe si
pripravte sadu luku s toulcem a muzete se pustit do boje na dalku.

Stiskem a podrzenim levého tlagitka mysi natahnete tétivu. Cim déle tlacitko drzite,
tim silnéjsi bude ndsledny 1tok, coz ukazuje prouzek kolem zamétovace. Rychlost
natahovani a maximdlni moznd sila zavisi na typu pouzitého luku, ale i na trovni
hrdinovych dovednosti Rychla sttelba, Prvni rdna a Silné napnuti.

Levé tlacitko mysi - Uvolnénim tlacitka vystrelite.

. [X] - Je-li natazena tétiva (tedy stisknuto levé tlaitko mysi), prepne tato klavesa
mezi rezZimem ostfelovace a béZznym rezimem. ReZim ostfelovace umoznuje presné
zamérovani, zatimco bézny rezim umoziuje pouzivat automaticky vybeér cile.

i Klavesové zkratky pro boj na dalku

. Pii boji na délku funguji dveé rtizné sady klavesovych zkratek podle toho, zda je hr-
dina v rezimu ostfelovace nebo v bézném rezimu. Zkratky umoziiuji pouzit utoky
~zalozené na dovednostech, které zvétsuji zptisobené zranéni, ale po jejichz pouziti
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BEZNY REZIM: Siroky zabér pohledu na misto boje. Pouzivé automatické zaméfo-
vani, ale omezuje moznost pouziti presné stielby.

- Ledovy $ip. Po jeho vybrani vystrelte stisknutim, podrzenim a uvolnénim le-
vého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat prislusnou knihu dovednosti.

- Vicenasobna strela. Po vybrani této dovednosti vystrelte stisknutim, podrze-
nim a uvolnénim levého tlacitka mysi. V bézném rezimu vyleti na zvoleny cil nékolik
$ipt s velkym rozptylem. Pokud chcete vicendsobnou strelu presné zamérit, musite
se nejprve prepnout do rezimu ostrelovace a teprve poté vybrat vicenasobnou strelu
(viz nize).

- Ohnivy $ip. Po jeho vybrani vystrelte stisknutim, podrzenim a uvolnénim
levého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat ptislusnou knihu dovednosti.

REZIM OSTRELOVACE: Bliz$i pohled na jednotlivé cile. Pouziva piesné zaméfo-
vani, ale omezuje moznost pouziti automatického zameéfovani. Do rezimu ostielo-
vace se prepnete stisknutim klavesy [X] pfi natahovani tétivy levym tlacitkem mysi.

(1] - Otraveny &ip. Po jeho vybrani zamétte cil a vystelte stisknutim, podrzenim
a uvolnénim levého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat prislusnou knihu dovednosti.
- Vicenasobna stfela. Po vybrani této dovednosti zamérte nepratele a pomoci
pravého tlacitka mysi je jednotlivé oznacte. Poté na vybrané cile vystrelte nékolik
$ipt soucasné stisknutim, podrzenim a uvolnénim levého tlacitka mysi. Pouziti vi-
cendsobné strely v rezimu ostfelovace vam umoznuje zameéfit a zasdhnout nékolik
nepritel jednou ranou pokryvajici velky prostor.
[3] - Rozptyleni. Po vybréni této dovednosti zaméite cil a vysttelte stisknutim,
podrzenim a uvolnénim levého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat ptislusnou knihu
dovednosti.

SESILANI KOUZEL

Chcete-li se stit magem nebo smétovat hrdinovy dovednosti vice smérem k magii,
budete jednak muset ziskat hil a naucit se s ni pracovat, a zdroven dobfe porozu-
mét kouzelnym amuletiim a v nich ukrytym kouzlim. Dal$i informace o kouzelnych
amuletech najdete v ¢asti Zalozka magie v kapitole popisujici menu inventare.
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