


e VAROVANI PRED EPILEPSIT

e
Nekter{ lidé jsou nachylni k epileptickym zachvatéim v ptipadech, kdy jsou vy-
staveni blikajicim svétlim nebo i béznym svételnym efektim. Tito lidé mohou
dostat zachvat pii sledovani nékterych televiznich poradi nebo hrani nékterych
‘pocitacovych her. To se muze stit i osobam, které s epilepsii dosud Zadné problémy
- nemély. Pokud jste méli vy nebo nékdo z vasi rodiny néjaké symptomy podobné

‘epilepsii (zdchvaty nebo ztrita védomi) v ptipadé vystaveni blikajicim svétliim, pak
se pred hranim této hry poradte s [ékatem. Doporucujeme, aby rodi¢e dohliZeli na
své déti pti hrani pocitacovych her. Pokud se u vas nebo vasich déti objevi néktery
z nasledujicich symptomi: zévraté, rozmazané vidéni, oéni ¢i svalové tiky, ztrita
védomi, ztrata orientace, nechténé pohyby nebo kiece, okamzité prestante hrat
a poradte se se svym lékarem.

Preventivni opatteni pti hrani pocitacovych her:

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

8 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 GBRAM (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, klavesnice, DVD mechanika,
zvukovd karta zvukovd karta standardu 5.1
- pripojeni k internetu pro hru vice hra¢t - Sirokopdsmové pripojeni k internetu
- DirectX 9.0c nebo OpenGL pro hru vice hrdéa

- 4GB volného mista na disku - 5 GB volného mista na disku
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wHistorii nasi fise, sepsanou z piibehi vypravénych od Cathalonu po Novy Ashos, tvofi
‘nepteberné mnoZstvi zvratil a stejné tolik navzdjem odliSnych verzi jednoho a téhoz.
Presto vsak existuje jedna véc, kterd je vsem témto historkdm spolecnd...

Je to ptibéh jedné rodiny.

Vzdor bezpoctu uddlosti predchdzejicich tomuto okamZiku zacing nds ptibéh casto po-
pisem hrdinskych skutkil jistého cathalonského Zolddka a jeho sestry. Pfisli na svét jen
krdtce po sobé a jejich pouto bylo jesté silnéjsi, nez je u takovychto sourozencii zvykem
- ona byla jeho svédomim, on jejim mecem.

Jejich dlouho budovany pocit klidu a ditvéry viak cekala tézka zkouska. Byli napadeni
presilou neptdtel a sestra byla zranéna. Zolddk se vydal hledat pomoc a ze zoufalstvi ji
nechal samotnou. Kdyz se vrdtil, byla pryc...

Celé mésice stravil pdtranim, prohleddvaje kazdy kout naseho kontinentu v nadéji,
Ze nalezne ditkaz o tom, Ze je jeho sestra stdle nazZivu. Vyprdvéni o jeho putovdini
miizete zaslechnout témér v kazdém hostinci jesté dnes, trebaZe jsou casto protkdna
nejriiznéjsimi zvéstmi a domnénkami o skutecném ditvodu zrozent téchto sourozencti,
které pry ma byt znamenim ohlasujicim ndvrat padlého ohnivého pdna Aziraala.

Neékteri fikaji, Ze Zolddk nakonec tinosce své sestry dostihl a pobil. Jini tvrdi, Ze se k nim
pripojil. Ale véci, kterd mé zneklidriuje ze vieho nejvice a z niz mé mrazi az do morku
kosti, je to, Ze zaptisdhlym nepfitelem naseho bezejmenného hrdiny neni nikdo jiny
nez sam cisat Gandohar.

Vilka mezi ndrody lidi a orkil se chyli ke konci a zdd se, jako by ti, kteti by mohli tako-
vito tvrzeni potvrdit ¢i vyvrdtit, ji do jednoho padli za obét.

Nékteré teci viak nelze umlcet nikdy.
- A zatimco z temnych kobek Vahkmaaru se $ifi krutovldda naseho nového pdina,

jedna véc je jistd - pribéh téchto sourozencii je casto jednim dechem vyprdvén
s pribéhy téch, ktefi touzi po vzpoure...*
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lozte herni disk do ptislusné mechaniky. Je-li aktivni funkce automatického

ptehravani, objevi se na obrazovce tvodni nabidka. V pfipadé, ze mate tuto
funkci vypnutou, poklepejte na ikonu ,,Po¢ita¢” na pracovni plose, nechte si zobrazit |
obsah vlozeného herniho disku a oteviete uvodni nabidku poklepanim na soubor
»Autorun.exe®. Instala¢ni proces zahdjite kliknutim na polozku ,Nainstalovat Two

Worlds IT

Instalace samotné hry vyzaduje alesponi 4 GB volného mista na pevném disku. Pro uZi-
vatelské soubory, jako jsou napriklad ulozené pozice a obrézky, budete potiebovat dalsi
prostor. Operacni systém rovnéz vyzaduje dostatek volného prostoru pro tzv. odkladaci
soubory. Z téchto diivodii vam doporucujeme, abyste pred zahdjenim instalace méli na
pevném disku miniméalné 5 GB volného mista. Pouzivéte-li operaéni systém Windows
XP, objevi se automaticky po dokonceni instalace na pracovni plose a na panelu snad-
ného spusténi ikona zastupce. Uzivatelé Windows Vista mohou ke spusténi Two Worlds
1T vyuzit Prazkumnika her.

Po dokonceni instalace miizete uvodni nabidku zavtit kliknutim na tla¢itko ,,Ukoncit,
piipadné miizete zvolit polozku ,,Spustit Two Worlds II a tim rovnou zahdjit hru.

Two Worlds IT rovnéz spustite pomoci zdstupce na plose i na panelu snadného spusténi.
Hru vsak spustite i pomoci menu Start. Sta¢i kliknout na Start - Programy - Reality
Pump - Two Worlds IL. A jak uz bylo fe¢eno, majitelé Windows Vista mohou ke spus-
téni hry vyuzit Prizkumnika her.

ODSTRANENI TWO WORLDS II Z POCITACE

Chcete-li odstranit Two Worlds II ze svého pocitace, kliknéte na Start - Nastaveni -
Ovladaci panely - Ptidat nebo odebrat programy (XP) / Programy a funkce (Vista).
Oznacte Two Worlds II a kliknutim na ,,Odebrat“ (XP) / ,Odinstalovat (Vista) od-
straiite hru ze svého pevného disku. Béhem odinstalace se objevi dialogové okno s do-
tazem, zda chcete rovnéZ natrvalo smazat vSechny ulozené pozice a nastaveni.



e T ot

o e

3 3. Sérinud fisla/aktivare ,=\i'

’ 4

P#{i prvaim spusténi hry budete pozddani o zaddni platného sériového ¢isla pro Two
orlds II. Své osobni sériové ¢islo naleznete na Stitku nalepeném v krabicce pod
hernim diskem. U tohoto kddu se nerozli$uji mal4 a velka pismena.
Poté, co bude vase sériové ¢islo pfijato, ho budete potiebovat az pii dalsf instalaci
‘hry. Toto sériové ¢islo je naprosto unikatni a v rezimu hry vice hraci slouzi jako vas
osobni identifika¢ni kli¢, jenz vam umoziiuje ptistup na server EarthNet.

AKTIVACE

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

AKTIVACE PO INTERNETU

Online aktivaci vdim doporu¢ujeme, protoze je nejrychlejsi a nejpohodInéjsi. Po za-
déni platného sériového ¢isla jednoduse staéi kliknout na tlaéitko ,, Aktivovat®. Hra
nasledné kontaktuje aktiva¢ni server a béhem nékolika malo sekund cely proces do-
kon¢i. Nezapomerite, ze k tomu pottebujete funkéni pfipojeni k internetu.

AKTIVACE PO TELEFONU

Pokud neméte zadny piistup k internetu, je aktivace po
telefonu tou nejlepsi volbou. Kdyz ve hte zvolite tuto
moznost, zobrazi se vom Sestnactimistny aktivacni
- kod. Zavolejte na Cislo +420 774 032 784 a méjte
tento kod po ruce. Aktivacni linka je v provozu
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kazdy pracovni den od 9:00 do 17:00. Nezapomerite v3ak, Ze tato linka slo
pro aktivaci her. Mate-li n&jaké technické dotazy tykajici se Two Worlds I1, kon
tujte prosim technickou podporu.

AKTIVACE PO E-MAILU

V ptipadé, Ze se nemiizete na aktivacni linku dovolat a mate pfistup k internetu
z jiného pocitace, muzete hru aktivovat prostfednictvim e-mailu. Staci, kdyz
na e-mailovou adresu aktivace@hypermax.cz zaglete Sestnactimistny aktiva¢ni kod,
ktery se dozvite, kdyz ve hte zvolite moznost aktivace po telefonu, a uvedete, Ze se
jednd o hru Two Worlds II. V co nejkrat$im mozném terminu vam zasleme vas
osobni aktiva¢ni kod, kterym hru aktivujete.

Pokud si nechcete hru aktivovat ihned po zadani sériového ¢isla, miizete s tim
pockat, méjte vSak na paméti, ze v takovém pripadé pobézi Two Worlds II pouze
v rezimu demoverze.

REGISTRACE

Registrace hry je dobrovolnd, poskytuje v$ak nékolik vyhod. Registrovani uzivatelé
ziskdvaji pristup k bonusovému obsahu a jsou e-mailem informovani o aktualizacich
hry a dalSich novinkach. Abyste si mohli hru zaregistrovat, musite mit k dispozici
funkeni pripojent k internetu a platnou e-mailovou adresu.

V hlavnim menu kliknéte na tlacitko ,Registrovat (hru si v§ak také muzete zare-
gistrovat béhem aktivace po internetu). Po tspésném dokoncent registrace obdrzite
e-mail s potvrzenim a kdd k bonusovému hernimu predmétu.
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Zéléit novou hru
Zahdji novou kampan pro jednoho hrace.

~ Pokracovat ve hie

- Zobrazi nabidku pro nahréni ulozené pozice. Zde si miizete vybrat nékterou z ulo-
zenych pozic, nahrat ji a pokracovat v zapocatém dobrodruzstvi. V tomto menu Ize
také pomoci klavesy (=] smazat nepottebné pozice.

Vice hrac¢a
Zobrazi menu hry pro vice hrac¢i (viz nize).

Nastaveni
¥ Umoznuje upravit nésledujici nastavent hry:

Grafika: Nastaveni parametra vykreslovani enginu GRACE, naptiklad stint
a gamma korekce tak, aby co nejlépe vyhovovaly konfiguraci vaseho pocitace.
Pokud hra bézi prili§ pomalu, jednoduse tato nastaveni snizte, abyste méli ze
hry lepsi zézitek.

Fyzika: Povoli nebo zakaze pouziti hardwarového pocitani fyziky. Uzivatelé se
star$imi pocitaci a grafickymi kartami s méné nez 256 MB paméti by méli zvazit
vypnuti této volby; hra by pak méla bézet rychleji.

Rozhrani: Nastaveni vybranych parametrt uzivatelského rozhrani a intervalu
mezi automatickymi ulozenimi. MuZete zde také automatické ukladani zcela
vypnout. V tomto menu miizete téZ nastavit fungovani kamery, obratit horizon-
télni nebo vertikalni osu mysi nebo vyladit citlivost kamery.

Klavesnice: Nastaveni ovliadani.

Zvuk: Nastaveni hlasitosti hudby a zvukovych efektu.

Odejit: Ukon¢i hru a vrati vas na pracovni plochu.
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hlavnim menu zvolte polozku Vice hrac. Vytvorte si novy tcet, nebo se

pripojte k jiz existujicimu. Po ptihlaSeni zde lze vytvaret, upravovat nebo
mazat postavu, urcit jeji vzhled, jméno, rasu, pohlavi a povoldni. Po vytvoreni |
postavy zahajte hru. Vyberte si mésto nebo vesnici, potvrdte svoji volbu kldvesou
[Emeq a zaénéte. Seznamte se s ostatnimi hraci a zahajte online hru. Vybaveni
muzete kupovat a prodavat v obchodech. Hlavni menu hry vice hraca oteviete
pomoci kldvesy (=] . V tomto menu mate nasledujici moznosti:

 Vytvotit hru nebo se k ni pridat.
o Upravit nastaveni svého uctu.

+ Konverzovat s ostatnimi hraci.

o Prohlédnout si zebricky.

o Zménit nastaveni.

o Odejit z vesnice/mésta.

REZIMY HRY VICE HRACU
Deathmatch: Porazte soupefte a ziistante nazivu jako posledni.
Duel: V souboji jeden na jednoho se postavte rovnocennému protivnikovi.

Dobrodruzstvi: Kampan o sedmi kapitolach, v niz se hraci se svou druzinou podivaji
na rizna mista kontinentu ve snaze ziskat zakazany magicky artefakt pro samotného
cisate Gandohara.

Vesnice: V tomto hybridnim rezimu strategické hry v redlném ¢ase mohou hraci za-
lozit a spravovat celou vesnici. Udrzujte dobrou naladu vesnicant zajisténim nalezité .
péce o né a jejich ochrany.

Hon na krystaly: Spolu s prateli se postavte soupetim v tomto vzrusujicim a néro¢-
ném rezimu, v némz se tymy snazi ziskat co nejvice azurovych krystala. Vyhybejte
se zufivym lebkam, které ni¢i krystaly ve svém okoli, a ddvejte pozor na Istivé zelené
krystaly: jediny jejich dotyk zméni azurové krystaly na lebky - a naopak.
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N J éktera tlacitka Ize predefinovat a prifadit k nim klavesové zkratky, které pak
provadéji zvolené ¢innosti.

_E-]\ai (0] - Proveden ¢innosti pritazené ke klavesové zkratce.

Chcete-li priradit klavesovou zkratku k pfedmétu, oteviete menu inventare, vyberte

(zvyraznéte) predmét a stisknéte pozadované ¢islo. Predmét se tim prida na listu
zkratek.

——= (. Jlruky na ohrazoure  p——

N a obrazovce najdete nardz viechny dulezité informace.

@ Karminové koule zdravi: Ukazuje stav hrdinova zdravi. Je-li skoro prazdnd, po-
uzijte 1é¢ivy lektvar nebo navstivte oltaf. Pokud hrdina nemd vytasenu zbran, jeho
zdravi se postupné dopliuje.

@ Azurova koule many: Ukazuje stav hrdinovy many. MnoZstvi dostupné magické
energie urcuje hrdinovu moznost kouzlit. Manu lze dopliovat elixiry nebo u oltare.

© Zlata koule Zivotni sily: Ukazuje stav hrdinovy Zivotn sily. Klesa béhem sprintu,
pribézné se dopliuje.

@ Cerveny pruh ukazuje zdravi nepfitele.

© Zeleny pruh ukazuje postup ziskavani zkusenosti.

(® Lista klévesovych zkratek ukazuje aktualni klévesové zkratky podle toho, zda je
~ hrdina v rezimu boje ¢i nikoliv.




@ Minimapa.

@ Vzdilenost k aktivnimu cilovému bodu.
(Zlata vlajka: pravé plnény tikol, modra vlajka: vzdalenost k vlastni znacce.)

@ @ Cerveny pruh {0 ukazuje zdravi vaieho koné a zlaty pruh (9) ukazuje, jak
vas kin snasi ostruhy. Obé ikony se tykaji jizdy na koni a jsou vidét, pouze pokud
pravé na koni jedete.

@ Cepel nechvalné proslulosti: Spichanim zlo¢inu nebo tieba i jen drobného pre-
stupku, jako je vytaseni zbrané na vefejnosti nebo bezohledné vrazeni do spolu-
obcant, zhoruje hrdinovu povést. Cim je hrdina nechvalnéji prosluly, tim vétsi je
krvavy flek na tomto ukazateli. KdyZ je ukazatel plny, je na hrdinovu hlavu vypsana
odmeéna a po jeho stopé se pusti horlivi strazci poradku. V takovém pripadé se drzte
z dohledu, dokud jejich nadseni nepolevi a ¢epel nechvalné proslulosti se nevrati na
neutralni droven.
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oznamka: V celé prirucce je pouzito vychozi nastaveni klaves, které si vak
miuzete v menu Nastaveni kdykoliv zménit.

ZAKLADNI POHYB
Ovlada polohu kamery
W] A]s][o]  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, ne-
bude mozno béZet sprintem, dokud se Zivotni sila znovu nedoplni.

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

Hlavni menu

JIZDA NA KONI

Ptivolédni koné k hrdinovi

Ovlédani otézi a fizeni koné

Nasednuti
Skok, je-li ki v pohybu
Sesednuti, pokud kan stoji

Pravidelnym tisknutim prejdete do trysku

PLAVBA

Nalodéni

Otaceni kormidlem. Smér vétru ukazuje ¢ervena korouhvicka na
stézni a $ipky na minimapé.

Stiskem a podrzenim zménite polohu rdhna a nastavite plachty.
Réhno se bude natacet na pravobok nebo levobok podle aktudl-
niho sméru vétru.




OBECNE BOJOVE POVELY

Viytasit ptipravenou zbran
'/@ Zattocit

% Stiskem a podrzenim se hrdina kryje

Zbrané na dalku, naptiklad luky a magické hole, mohou vyzadovat, aby hrac nejprve
stiskl a podrzel levé tlacitko mysi, ¢imz natdhne luk nebo ptipravi kouzlo, a poté
uvolnénim tlacitka vystelil. Pokud hrdina nema pfipravenu zddnou zbran, bude
bojovat bez ni.

Rychlé piepinani
| a|[T] - Pfepnuti mezi riznymi sadami vybaveni béhem hry.

@l Upozornéni: Vlastni sady vybaveni je tfeba s témito kldvesami
sparovat pomoci menu vybaveni, teprve poté na né lze prepinat
pomoci rychlého prepindni.

BOJ NA BLIZKO

Vybér cile - Systém boje na blizko pouziva automaticky vybér cile umoziujici hrdi-
novi lépe se zamétovat na postupujici neprétele. Automaticky vybeér cile je zalozen
na vzdalenosti k neptiteli a na sméru pohledu hrdiny.

Klavesou [F] vytasite pfipravenou zbrai. Levym tla¢itkem mysi zatto¢ite. Pokud
hrdina nema zddnou zbraii, zautodi pésti. Stisknutim a podrzenim pravého tlacitka
mysi se hrdina kryje. Stiskem mezerniku provedete obranny odskok zpét, diky -
némuz se hrdina miize vyhnout nepratelskému utoku. ¥

S

Klavesové zkratky pti boji na blizko
V boji na blizko se pouzivaji dvé rtizné sady klavesovych zkratek podle toho, zda je
hrdina v obranném ¢i Gtoéném postoji.

Utocny postoj:
[1],[2] nebo [[3] - Provedeni zvléstnich tokt podle prévé pouzivané zbrané. Tyto
utoky jsou zalozené na dovednostech a zptisobi vétsi zranéni, ovSem po jejich pouz

nésleduje kratkd oddechové doba, béhem niZ je nelze pouzit znovu. >



- Obranny postoj (pti blokovani):

. nebo 3] - Provedeni zvldstnich obrannych manévrt podle prévé pouzivané
rané. Tyto manévry jsou zalozené na dovednostech a mohou nepitele ochromit,
srazn k zemi nebo dokonce odzbrojit, ovsem po jejich pouziti nasleduje kratka od-

: echova doba, béhem niZ je nelze pouzit znovu.

: i}iistuje sedm zakladnich styla boje na blizko:

1. Jedna jednoruéni zbrait: Umoztiuje pouzit dovednost Spinavy trik. Snizena dcin-
nost kryti. Lze blokovat pouze titoky na blizko.

< »
<« >

2. Jednoru¢ni zbran a §tit: Umoziiuje pouzit dovednost Odmrsténi. VEtsi ucinnost
kryti a moznost kryt se i proti strelam. Nizsi celkova rychlost utoku.

<< »
< »

3. Jednorucni zbran a pochoden: Uzitecné v temnych prostorach. Umoznuje pouzit

vy

dovednost Ohnivy uder. Nizsi rychlost utoku a u¢innost kryti. Lze kryt pouze utoky
na blizko.

< >
<« >

4. Dvé jednorucni zbrané: Umoznuje pouzit dva zvlastni Gtoky zbrani. Vyssi rychlost

utoku, ale nizsi ucinnost kryti. Lze kryt pouze utoky na blizko.

< >
< >

5. Tézka obourucni zbran: Umoznuje pouzit dovednost Vrazednd otocka a jeden
zvlastni utok zbrani. Vys$i zranéni a ucinnost proti obrnénym protivnikim. Stredni
ucinnost kryti a nizsi rychlost utoku. Lze kryt pouze ttoky na blizko.

< >
<« >

6. Obourucni zbran: Umoziuje pouzit dovednost Vrazedna otocka. Velmi vysoké
zranéni a dosah. Stredni rychlost utoku a uc¢innost kryti. Lze kryt pouze ttoky na
blizko.

< »
< »

7. Noze a dyky: Umoznuje pouzit dovednost Smrtelnd rdna, podarti-li se hrdinovi
priblizit k nic netusicimu neptiteli. Lze pouzit pouze béhem pouzivani dovednosti
- Plizeni.

BOJ NA DALKU

zdalenost se pri boji s velkymi neprateli mize velice hodit. V menu inventate si
fipravte sadu luku s toulcem a miiZete se pustit do boje na dalku.

Stiskem a podrzenim levého tladitka mysi natdhnete tétivu. Cim déle
tlacitko drzite, tim silnéjsi bude nasledny ttok, coz ukazuje prouzek
kolem zamétovace. Rychlost natahovani a maximalni mozna sila zavisi




na typu pouitého luku, ale i na tirovni hrdinovych dovednosti Rychla strelb
rana a Silné napnuti.

Levé tlacitko mysi - Uvolnénim tlacitka vysttelite.
[X] - Je-li natazena tétiva (tedy stisknuto levé tlaitko mysi), prepne tato kldvesa mezi
rezimem ostrelovace a béznym rezimem. Rezim ostfelovace umoziiuje presné zamé-
fovani, zatimco bézny rezim umoziiuje pouzivat automaticky vybér cile.

Klavesové zkratky pro boj na dalku

Pfi boji na dalku funguji dvé rtizné sady klavesovych zkratek podle toho, zda je hr-
dina v rezimu osttelovace nebo v bézném rezimu. Zkratky umoziuji pouzit utoky
zalozené na dovednostech, které zvétsuji zptisobené zranéni, ale po jejichz pouziti
nasleduje kratkd oddechova doba, béhem niz je nelze pouzit znovu.

Bé#ny rezim: Siroky zdbér pohledu na misto boje. Pouziva automatické zaméfovani,
ale omezuje moznost pouziti presné stielby.

(1] - Ledovy sip. Po jeho vybrani vysttelte stisknutim, podrzenim a uvolnénim le-
vého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat prislusnou knihu dovednosti.

[2] - Vicenasobni stiela. Po vybrani této dovednosti vysttelte stisknutim, podrzenim
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). 3

(3] - Ohnivy $ip. Po jeho vybrani vystfelte stisknutim, podrzenim a uvolnénim le-
vého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat prislusnou knihu dovednosti.

Rezim ostielovace: Blizsi pohled na jednotlivé cile. Pouziva pfesné zamétovani, ale
omezuje moznost pouziti automatického zamétovani. Do rezimu osttelovace se pre-
pnete stisknutim klavesy [X] pti natahovan{ tétivy levym tlatitkem mysi.

[1] - Otraveny sfp. Po jeho vybrani zaméite cil a vystrelte stisknutim, podrzenim
a uvolnénim levého tlacitka mysi. Je nutno nastudovat prislusnou knihu dovednosti.

[2] - Vicenasobni sttela. Po vybrani této dovednosti zamétte neptitele a pomoci i
pravého tlacitka mysi je jednotlivé oznacte. Poté na vybrané cile vystrelte nekohks
$ipu soucasné stisknutim, podrzenim a uvolnénim levého tlacitka mysi.
Pouziti vicenasobné strely v rezimu ostfelovace vim umoziuje zaméfit
a zasdhnout nékolik neptatel jednou ranou pokryvajici velky prostor. -



@__ = Rozptyleni. Po vybrani této dovednosti zaméite cil a vysttelte stisknutim, po-
gi?}enun a uvolnénim levého tlac¢itka my$i. Je nutno nastudovat ptislusnou knihu
‘dovednosti.

i

SESILANI KOUZEL

‘Cheete-li se stit mégem nebo sméfovat hrdinovy dovednosti vice smérem k magii,
budete jednak muset ziskat hil a naudit se s ni pracovat, a zdroven dobte porozumét
kouzelnym amuletiim a v nich ukrytym kouzltim.

Dalsi informace o kouzelnych amuletech najdete v ¢asti Zalozka magie v kapitole
popisujici menu inventéfe.

Klavesové zkratky
az [0] - Klévesové zkratky pro sesilani: Nez muzete zait sesilat, musite nejprve
vybrat kouzlo vyznacené zvyraznénou ikonou na listé klavesovych zkratek.

Levé tlacitko mysi - Stisknéte a drite, dokud se zcela nenaplni kruh sesilani. Uvol-
nénim tlacitka kouzlo seslete. Doba potiebna k seslani zavisi na tom, kolik karet je
v kouzelném amuletu, a na trovni hrdinovy dovednosti Carodéjnictvi.

Pravé tlacitko mysi - Stisknutim a podrzenim se hrdina kryje. Pii kryti se funkce
kldvesovych zkratek 1), (2)al3] prepne na obranné zvlastni schopnosti. Tyto ttoky
zalozené na dovednostech zptisobuji vétsi zranéni, ale po jejich pouziti nasleduje
krétka oddechova doba, béhem ni? je nelze pouzit znovu.

SBIRANI KORISTI

Sbirdni kofisti z tél mrtvych neptatel je dulezitou soucasti kazdé hry na hrdiny a lze
se tak snadno postarat o to, aby vase kapsy byly stale plné.

g - Prohledani téla porazeného nepfitele.

Dalsi informace o riznych lukrativnich prileZitostech naleznete v kapitole Penézni
. zdlezitosti.
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——= . Uklideint o nacttint

ru lze ulozit a znovu nacist kdykoliv, a to bud prostfednictvim hlavniho nebo
herniho menu.

UKLADANI HER

Klavesou _=] zobrazte herni menu. V ném vyberte polozku Ulozit.

Pokud se rozhodnete nové vytvotenou pozici nepojmenovat podle svého, bude po-
jmenovana automaticky podle vasi aktualni pozice a herni doby. Kazdy soubor s po-
zici obsahuje maly obrazek, diky némuz lze snadno poznat, kde byla pozice ulozena.

NACITANI ULOZENYCH HER

Klavesou [=] zobrazte herni menu. V ném vyberte volbu Nacist a naététe nékterou
z drive ulozenych her. Nezapomerite si vak pred nacitdnim ulozit svoji stavajici hru.

Ulozené hry Ize nahrat i z hlavniho menu pomoci volby Pokracovat ve hre.

AUTOMATICKE UKLADANI

Two Worlds II pfi vychozim nastaveni pravidelné automaticky uklada hracovu po-
zici. Systém pritom uchovéva tii nejnovéjsi automaticky ulozené hry, takze hra¢ &=
muze snaze sledovat svij postup. Interval mezi automatickym ukladanim muze hra¢
nastavit od 5 do 30 minut v zélozce Nastaveni v hlavnim menu. Upozornéni: I pokud
automatické ukladani zcela vypnete, mize hra presto dal automaticky ukladat pozice

v déjové vyznamnych mistech, aby hrace ochranila pred ztratou dat.
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10, Cestoimt mapa e,

s
[) ucné kreslend mapa pomaha hrdinovi orientovat se v rozsdhlé krajiné Anta-
looru. Kldvesou 3] oteviete zdlozku predmétii v menu inventare. Zde kliknéte

na cestovni mapu.

ZvétSeni/ZmenS$eni

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

Nastavi cilovy bod. Znacky cilovych bodi se pouzivaji k zazna-
mendni vyznamnych mist. Znacka na cestovni mapé zistane,
dokud ji hrd¢ neodstrani.

Nastavi aktivni cilovy bod. Znacka aktivniho cilového bodu se
pouziva k oznaceni vyznamného mista, k némuz hra¢ praveé smé-
fuje. Tato znacka se objevi i na hrdinové minimapé, takze budete
moci pii hte neustéle sledovat jeji polohu.

=] Zavte cestovni mapu a vrati vés do hry.

g P 2w :
§ W Kapitola 11: Obrazy & minuldsti
W Vidim, tedy jsem
Mistr Kaineth mé velice tajemnijmi slovy nasméroval
K widei Mrchodroutd, ‘Erikow. Podle jefio slov mé
_;ef::;‘ on miZe naudit wdit wiei v fejich pravé

b Clen f[(z;ﬁr:
P Specialista

b Butek Sammy

b Do fonfo chtvinu
b Krev za Gimen
P Nestvirnd mysl
P Profesor Rfiodeus
b Or. Annaya
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Ukazatel aktivniho tikolu
'P Aktivni cilovy bod

LEGENDA MAPY

Cilovy bod aktivniho tkolu (pulzujici ukazatel)
Cilovy bod

Vétsi mésto (velky Zluty spendlik)

Dulezita postava (tmavé modry $pendlik)

Zadavatel aktivniho tkolu (svétle modry $pendlik)
Dilezité misto (maly modry $pendlik)

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

Kobka, jeskyné (maly $edivy $pendlik)

Oltar (pulzujici ukazatel) (velky modry $pendlik)
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——= 11 Zdznnmik gholil p—

Z 4znamnik kola sleduje pomoci zépisu v hrdinové deniku stav jeho ukold.
£ 7Z3znamnik je rozdélen na kapitoly podle pribéhu a kromé toho obsahuje od-
dily pro kazdy z péti cechd, v nichZ jsou zaznamendny tikoly, které se jich tykaji.

© Ukoly jsou rozdéleny na nevytizené, dokonéené a netispésné. Kazdy je doplnén po-
- drobnym vysvétlenim a asto i radami.

- Oteve zdlozku pfedmétl v menu inventate. Zde kliknéte na zdznamnik pred-
meti.

Poznamka: Zaznamnik ukolu Ize ptitadit i ke kldvesové zkratce.

' Pravé tlacitko mysi - Nastavi tikol jako aktivni. Vybrany tikol bude na cestovni mapé
oznacen ikonou vlajky a jeho cilovy bod bude oznacen za aktivni, takze ho bude
mozno snadno sledovat na minimapé.

Levé tla¢itko mysi - Kliknutim na popis tikolu se tento tikol zobrazi na mapé. Hra se
prepne na cestovni mapu, kde bude vybrany tkol vyznacen ikonou vlajky.

——= 12, Menu inventiie  p—m—xx

Vmenu inventate mohou hraci kdykoliv béhem hry pouZivat a upravovat hrdi-
novy dovednosti, vybaveni, pfedméty, lektvary a kouzla. Menu je rozdéleno
na pét ¢asti, diky ¢emuz je hrdintv inventdf prehlednéjsi, ptistupnéjsi a rychleji
se.s nim pracuje.

az E] - Otevie menu inventare.

- Levé tlacitko mys$i - Klikanim vybirate zalozky Dovednosti, Vybaveni, Predméty,
‘Alchymie a Magie. Z menu inventare maji hraci p¥istup i k nékolika déilezitym na-

~ strojim ve hie Two Worlds II, a sice k systémim tprav pfedmétil zvanym CRAFT,
PAPAK a DEMONS.




S tim, jak diky prozkoumavani Antalooru, plnéni ko, sbirani pfedméti a porazeni -
nepratel ziskavate zkusenost, bude se zvySovat hrdinova troven zkusenosti. Zlepso-
vani zdkladnich vlastnosti hrdiny je poté zalozeno na bodech vlastnosti:

VLASTNOSTI

Odolnost
Urcuje maximalni hodnotu hrdinova zdravi.

Sila
Urcuje zakladni vysi zptsobeného fyzického zranéni, maximélni nosnost a pouZitel-
nost nékterych tézkych zbroji.

Piesnost
Urc¢uje dostupnost zbrani pro boj na délku a kouzel na principu strely.

Viile
Urcuje maximalni hodnotu hrdinovy many.

DOVEDNOSTI A POPISY DOVEDNOSTI

Zvy$ovanim své urovné a plnénim riznych ukolt bude hrdina ziskdvat body doved- %8
nosti. Tyto body lze pridelit jednotlivym dovednostem, diky ¢emuz mohou hraci
podle svého prani a oblibeného herniho stylu ovliviiovat, co bude hrdina umét a jak
dobre. Nékteré dovednosti je nutné se nejprve naucit od urcitych nehratelnych postav
nebo je zptistupnit nastudovanim ptislusnych knih dovednosti.

Neékteré dovednosti se vam budou hodit vzdy, zatimco jiné jsou uzite¢né zejména -
pri urcitych stylech hry. Sila uc¢inku ur¢ité dovednosti zavisi na jeji urovni - ¢im je

vy s

uroven vyssi, tim vice dovednost ptisobi.

Dovednosti jsou rozdéleny do $esti skupin: obecné dovednosti, femeslné dovednosti,
vale¢nické dovednosti, lu¢istnické dovednosti, magické dovednosti a zlodéjské do-
vednosti.



o @ OBECNE DOVEDNOSTI @

B
~ Ugiteéné pro viechny specializace hrdiny.
1

Regenerace: Urychluje pribézné uzdravovani, k némuz dochdzi, nema-li
hrdina vytasenou zbran.

Odolnost viici elementim: Zvétsuje odolnost vii¢i zranéni ohném, chla-
dem, elektfinou a dusevnim utokem.

Odolnost proti jedu: Zvétsuje odolnost proti zranéni jedem.

Zivotni sila: Zvy$uje maximalni hodnotu Zivotni sily, ¢imz zvétsuje hrdintv
dosah pfi sprintu.

4 e Fyzicka odolnost: Zvétsuje odolnost vici fyzickému zranéni.

@ REMESLNE DOVEDNOSTI e}

Zlepsuji hrdinovy moznosti vylepsovat své vybaveni a pfedméty pomoci systému

Metalurgie: Zvétsuje maximalni stupen vylepseni véech predmeéti.

Zbrojitstvi: Zvétsuje maximalni stupen vylepseni vsech zbroji. Dile rozviji
dovednost metalurgie.

Kovarstvi: Zvétsuje maximalni stupen vylepseni véech zbrani pro boj na
blizko. Déle rozviji dovednost metalurgie.

Vyroba §titii: Zvétsuje maximalni stupen vylepseni vech stita. Dale rozviji
dovednost metalurgie.

Vyroba luki: Zvétsuje maximalni stupen vylepseni véech luku. Dale rozviji
dovednost metalurgie.

Alchymie: Zlepsuje hrdinovu dovednost varit lepsi a silnéjsi lektvary.
Opracovani kamenit: ZvétSuje maximalni stupen vylep-

@ seni predméti pomoci vkladani krystalt. Krystaly Ize
také spojovat a vytvorit tak jejich silnéjsi verze.




D ZLODEJSKE DOVEDNOSTI O

Tyto dovednosti jsou uzite¢né nejenom pro zlodéje a vrahy. Pro zlodéje jsou sice
zdkladem femesla, kazdému vale¢nikovi, lucistnikovi a magovi se vSak budou hodit -
takeé.

Q Pokladani pasti: Umoznuje pokladat stale déimyslnéjsi pasti.
o Plizeni: Zvétsuje rychlost, jakou se hrdina dovede pliZit.

@ Smrtelna rana: ZvétSuje vzdalenost, z niz hrdina dokdze zabit nepritele
nozem.

Odemykani zamki: Prodluzuje Cas, ktery ma hrdina k dispozici pfi ruénim
Q odemykani truhly, sktiné nebo dvefi. Také zvySuje $anci na Gspésné auto-
matické odemknuti. Dal$i informace o tomto tématu viz kapitola Zamky.

Okradani: Prodluzuje ¢as, ktery ma hrdina k dispozici pti vybirani né¢ich
kapes. Dalsi informace o tomto tématu viz Penézni zdleZitosti.

O MAGICKE DOVEDNOSTI O

Vylep$uji hrdinovy dovednosti ptipravy a sesilani kouzel.

Vzdu$na magie: Zvysuje maximalni pocet karet vzdusné magie pouzitelny
vjednom kouzelném amuletu.

Ohniva magie: Zvysuje maximalni pocet karet ohnivé magie pouzitelny
vjednom kouzelném amuletu. .

Vodni magie: ZvySuje maximalni pocet karet vodni magie pouzitelny v jed-
nom kouzelném amuletu.

Zemni magie: ZvySuje maximalni pocet karet zemni magie pouzitelny
vjednom kouzelném amuletu.

Nekromancie: ZvySuje maximalni pocet karet nekromancie pouzitelny
vjednom kouzelném amuletu. ;

Moudrost: ZvySuje maximalni pocet modifikacnich karet po-
uzitelny v jednom kouzelném amuletu.

DO S0 o




éarodéjnictvi: Zkracuje ¢as pottebny k sesilani kouzel.

Regenerace many: Urychluje regeneraci many.

Ivo

taru a jejich ucinek a dosah.
Mysticismus: Snizuje mnozstvi many pottebné k sesilani kouzel.

Védéni: Zvysuje maximalni pocet karet typu cile pouzitelny v jednom kou-
zelném amuletu.

9

4]

@ Vyvolavani: Rozsifuje moznosti pouzivani vyvolavacich kouzel, pasti a ol-
X

@ LUCISTNICKE DOVEDNOSTI @

Zvétsuji silu a ucinnost hrdinovych zvlastnich utoku pti boji na dalku.
Vicenasobna stiela: Zvysuje pocet $ipt, které Ize vystrelit soucasné.

Presna stielba: Zvétsuje fyzické zranéni zptisobené titoky na dalku v rezimu
ostrelovace.

Soustfedéni: Zvétsuje pocet nepratel, které mize hrdina zaméfit v rezimu
ostrelovace.

Prvni rana: Posiluje prvni natazeni tétivy pti utocich na délku.

Rychla stielba: Zvysuje rychlost vytazeni luku.

Silné napnuti: Cim vice hrdina tuto dovednost ovlada, tim vice dokéze pte-
pnout luk nad jeho standardni maximélni napnuti, ¢imz zvysi silu a rychlost
$ipu.

Ostrostielec: ZvétSuje $anci na kriticky zasah pti boji na dalku.

Ohnivy $ip: ZvétSuje ohnivé zranéni zptisobené timto vybusnym Sipem.

Ledovy $ip: Zvétsuje zranéni chladem zptisobené timto magickym ledovym
$ipem.

066 6 66 06

Rozptyleni: Strategicky vystreleny $ip s vys$sim dostrelem
a uc¢inkem. Pfildkd pozornost nepratel a pak jim vybu-
chem zputisobi fyzické zranéni.



Zvétsuji silu a ucinnost hrdinovych zvlastnich utoku pti boji na blizko.

O © 098000 & €666

Otraveny $ip: ZvétSuje zranéni jedem zptisobené timto otravenym $ip
a $anci zpomalit jim neptitele.

Kryti: Zmensuje fyzické zranéni utrzené v dobé, kdy se hrdina kryje.

Spinavy trik: Zvétsuje $anci na docasné oslepeni neptitele rychlym vrzenim
hrsti pisku do jeho o¢i. Lze pouzit pouze pti boji jednoruc¢ni zbrani.

Odmrsténi: Silné odhozeni zptisobujici zvétseni zranéni a Gc¢inku utoku.
Lze pouzit pouze se §titem nebo dfevcovou zbrani, které se pfi tomto ttoku
pouzivaji k odrazeni postupujicich nepratel.

Ohnivy tder: Posiluje hrdinovu schopnost pouzit pochoden jako sekun-
ddrni zbran, kterd nepratelim zptisobuje zranéni ohném. Lze pouzit pouze
s pochodni.

Vrazedna otocka: Tento brutdlni ttok otockou zpusobuje vétsi fyzické zra-
néni neprateliim kolem hrdiny. Lze pouzit pouze s obouru¢nimi zbranémi.

Omraceni: Mohutna rdna do hlavy zvétsujici fyzické zranéni a Sanci
na omraceni. Lze pouzit pouze s palcaty a palicemi.

Vytrzeni §titu: Zvétsuje $anci tspésné vytrhnout nepfiteli $tit pomoci za-
hnuté ¢asti sekery. Lze pouzit pouze se sekerami.

Prinik krytem: Mohutny vypad, ktery dokaze prorazit neptiteliv kryt
a zpusobit mu tak vétsi fyzické zranéni.

Mentalni uder: Kruhova ndrazova vlna, ktera zvétsuje ustédrené dusevni
zranéni a ma $anci nepfitele omracit. Vhodné k odrazeni nepratel obklopu-
jicich hrdinu ze vSech stran.

Také zvétsuje Sanci okamzité zabit srazeného nepfitele pomoci
zbrané pro boj na blizko. Funguje pouze na humanoidni ne-
pratele.



Protiutok: Zvétsuje Sanci na kriticky zasah pri pouziti jakékoliv zbrané.
_ Zvétsuje zranéni zplsobené protiutokem i $anci na provedeni zvlastniho
~ tGtoku.

Vypad: Posiluje hrdinovu schopnost provést mohutny vypad se zvétsenym
priraznym zranénim. Lze pouzit pouze s mecem.

m ZALOZKA VYBAVENI m

Zde naleznete vSechny predméty z hrdinova inventare, které si Ize obléci nebo vzit do
ruky. Hraci zde mohou vylep$ovat, rozdélovat a upravovat své sady zbrani a zbroji.
Cervené vysvicené predméty nemize hrdina pfi své soucasné tirovni zkugenosti
nebo dovednosti pouzivat.

Informace o podminkach pouziti pfedmétt a jejich dalsich vlastnostech jsou uve-
deny v informac¢nim okné.

Levé tladitko mys$i - Oblece (vezme do ruky) nebo svlece (pusti z ruky) zvyraznéné
zbrané, zbroje, stity, obleceni a prsteny.

Pravé tlacitko mysi - Pfesune zvyraznény predmeét na kovadlinu, kde ho lze vylepsit
nebo rozbit na ¢asti pomoci systému CRAFT. Dalsi informace o vylepSovani a roz-
bijeni vybaveni naleznete niZe.

Pravé tla¢itko mysi - Zahodi nepotiebné predméty.

[R] a [T] - Prepina a ptitazuje rizné sady vybaveni pro rychlé prepinani. Pitazené
sady vybaveni jsou oznaceny jednou ze tfi riznych znacek. Mezi vytvorenymi sadami
vybaveni pro rychlé prepinani pak hra¢i mohou jednoduse prepinat ptimo ve hte.

CRAFT
(TECHNOLOGIE KOMPLETNIHO PRETVORENI A PREKOVANTI)

METALURGIE

Pomoci systému CRAFT Ize vylepsovat nebo rozbijet vybavenl’ na soucasti. Vétsinu
.bavem 1ze rozlozit ¢i rozbit na ¢asti, které pak Ize pouzit k vylepsent jinych zbrani,
zbroji nebo $titt. Aby vak hrdina mohl vylepSovat své vybaveni, musi
ovladat dovednost metalurgie. Jakmile se v této dovednosti dostane
na 10. uroven, muze rizné druhy vybaveni déle vylep$ovat pomoci
dovednosti kovarstvi, zbrojifstvi, vyroba lukii a vyroba stittL.




Kdyz hra¢ umisti pfedmét na kovadlinu a otevre systém CRAFT, muize si v;b
predmét vylepsit nebo rozbit. K vylepseni predmétu bude ovsem potiebovat pri-
slusny material, napiklad ocel, Zelezo, dievo nebo ltku. Tyto materialy lze ziska
rozbitim zbrani a zbroji nalezenych v Antalooru. Cim vice je jiz predmét vylepsen,
tim vice materialu je potreba k dalsimu vylepSeni.

Pravé tla¢itko mysi - Kliknutim pravym tlacitkem na pfedmét oteviete rozhrani
CRAFT.

Mys - Pohybem kurzoru vybirte rizné funkce a pozice.

Levé tlacitko my$i - Vybere zvyraznénou volbu nebo pozici.

VKLADANI KAMENU

Systém CRAFT hractum také umoznuje vkladat krystaly dovednosti do zbrani
a zbroji, ¢imz jim pridavaji rizné zranujici nebo ochranné ucinky. Krystaly doved-
nosti 1ze vlozit do jakékoliv z péti pozic, které se nachdzeji na horni strané rozhrani
systému CRAFT. Sest4 pozice je vyhrazena pro uzaviraci krystal, ktery sice ptidava
dalsi vlastnosti, ale také zabranuje pridavani dalsich kament do predmétu.

Levé tlacitko mysi - Vybere zvyraznénou

funkci nebo pozici. 0 oo O
o o

Pravé tlacitko mys$i - Vyjme
krystal dovednosti z pozice.
Pokud oviem byl do posledni W B g .2 w
pozice vloZen uzaviraci krystal, @ x a7 g &

nelze jiz krystaly z pozic vyjmout.

Hraci také mohou pomoci dovednosti d d JJ

Opracovani kament spojit dva nebo vice
krystald dovednosti dohromady, ¢imz
slouci jejich vlastnosti a vytvori jeden vétsi a silnéjsi kamen.

PRIZPUSOBENI VZHLEDU

Systém CRAFT lze také pouzit k pizptisobent barev zbroji, odévi a riiznych dalsick
predméti. Barvy Ize koupit nebo nalézt na riiznych mistech Antalooru '
a pak vlozit do nékteré ze ¢tyf pozic, které se nachazeji ve spodni ¢asti
rozhrani CRAFT.




g CRAFT.

J 3
l\£y§ - Pohybem kurzoru vyberete pozici pro barvu.

% ZALOZKA PREDMETU @

Zde jsou zobrazeny predméty, které 1ze pouzit a priradit ke klavesové zkratce.

Kazdy predmét na této zalozce Ize pridélit k nékteré ze sedmi klavesovych zkratek. Po
prirazeni zkratky k predmétu je do listy klavesovych zkratek v hernim okné ptidana
jeho ikona.

Nekteré uzite¢né predméty jsou jiz automaticky prifazeny k urcitym klavesam. Jejich
prirazeni vSak Ize kdykoliv zménit.

PREDMETY

Cestovni mapa: Pomaha hrdinovi orientovat se v rozsahlé krajiné Anta-
looru. Podrobnéjsi popis naleznete v kapitole Cestovni mapa. Automa-
ticky pfitazena ke klévese [F] .

Ziaznamnik ukolu: Sleduje stav a dokonceni tkolt. Podrobnéjsi
popis naleznete v kapitole Zaznamnik tkolil. Automaticky pfi-
tazen ke klavese [F7] .



Okno reputace: Sleduje statistiku bojii a hrdinovu povést u riiznych cechtia sl
v Antalooru.

Pochoden: Pouziva se k osvétleni svéta kolem hrdiny. Je velice uzitena v temnych -
chodbéch a sklepenich.

Lektvary: Vsechny lektvary, at uz nalezené, koupené, ukradené nebo vyrobené, zde
Ize okamzité pouzit nebo je priradit ke klavesové zkratce, takze budou rychle pri-
stupné béhem boje. Automaticky ptitazeny ke kldvesam NJ a[M] .

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

Véznici pasti: Ackoliv jsou jen malokdy smrtici, chyti tyto pasti obét a urcitou dobu
ji podrzi na misté. Véznici pasti lze pouzivat opakované.

Bézné pasti: Tyto tradi¢néjsi pasti pouzivaji otravené bodce, naostiené cepele a dalsi
smrtici nastroje a nic netusicim nepratelim zpusobuji stftedné velké zranéni. Bézné
pasti lze pouzivat opakované.

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

OCULUS

podle prikazi uzivatele a dokaze se dostat do mist, kam by se ¢lovék dosta-

val jen tézko, a vSe, co vidi, okamzité prenést pfimo do uzivatelovy moz-

kové kury. Podle kvality provedeni mohou nékteré oculi pokladat pasti
nebo dokonce stfilet po nepratelich magické stiely. Takovy ttocny oculus je vsak
vétsinou omezen na jedno pouziti.

e i Oculus je pfizratnou aurou oka vynatého z dilku. Pohybuje se vzduchem -

Oculus je pred pouzitim nutno priradit ke klavesové zkratce pomoci menu inventare.
W] [A] 5] 0] - Ovladani letu.

Mys - Ovladani pohledu.



* Levé tladitko mysi - Aktivuje Gtoénj mechanismus, napiiklad magickou stelu nebo
| past. Pozor: Téchto witokit jsou schopny pouze pokrocilejsi oculi.

=] - Navrat k ovladani hrdiny. Po preruseni mentélniho spojeni si oculus vzdy najde
cestu zpét ke svému vlastnikovi.

Q ZALOZKA ALCHYMIE m

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 unikatnia cenné lektvary z bylin a zivoci$ného materi-
alu nalezeného béhem cest po Antalooru. Tyto ingredience ptitom lze jak koupit, tak
ziskat z prirodnich zdroji. Bylinky lze natrhat volné v krajiné a Zivocisné suroviny je
mozno ziskat z mrtvol zvifat a jinych bytosti. Hra¢i si dokonce mohou po tspésném
uvareni néjakého elixiru pfislusny recept pojmenovat a ulozit.

Levé tlacitko my$i - Umisti zvyraznénou ingredienci do kotle.

Levé tla¢itko mysi - Kliknutim na fajfku vlevo nahote lektvar uvarite. Varit lze zacit
az poté, co jsou v kotli alespon dvé ingredience.

Levé tlacitko mysi - Ulozi recept na lektvar.

vy

Levé tla¢itko mys$i - Kliknutim na kiizek recept vymazete.

Experimentujte s riiznymi kombinacemi ingredienci a dostanete $iroké spektrum
vysledkd. Zkousejte kombinovat ingredience s podobnymi t¢inky a dostanete silnéjsi
lektvary. Lektvary pfitom mohou mit tak prosté Gi¢inky, jako je 1é¢eni nebo doplnéni
" many, nebo tak komplexni, jako je docasné zvyseni vlastnosti. Tyto lepsi lektvary
vsak Ize pouzivat pouze v omezené mife - hrdina je omezen na tfi v jeden okamzik.

‘Pripadné pouziti dalsiho lektvaru zlepsujiciho vlastnosti nahradi G¢inky toho, ktery
~ byl pouzit jako prvni.

ZALOZKA MAGIE

Zde jsou zobrazeny vSechny karty kouzel a kouzelné amulety. Hraci
zde téz maji pristup k dynamickému systému ocarovani, magie, okul-
tismu a nekromancie zvanému DEMONS. V ném se vytvareji a pouzi-




vaji kouzla vyuzivajici pét kol magie. Téchto pét skol je zalozeno na étyfech hlay
elementech (vzduch, zemé, oheil a voda) a na tajemném patém elementu zndm
jako Verita.

Hlavni funkci systému DEMONS je vytvareni a Gprava unikatnich a mocnych kou- |
zel. Tato kouzla se tvori vkladanim raznych kouzelnych karet do kouzelnych amu-
lett. Pocet, usporadani a druh kouzelnych karet v urcitém kouzelném amuletu muze
mit velmi vyrazny vliv na povahu kouzla.

Karty typu cile

| Urcuji zdkladni typ fungovani kouzla, tedy zda je to stiela, ocarovani nebo
dl past.

| Karty ucinku
$! Urcuji zakladni typ magie, ze které kouzlo cerpa silu. Vzduch, zemé, ohen
E=1 i voda dodavaji k zakladu kouzla svoji specifickou esenci.

Modifikatorové karty
Ovliviuji podstatu a ucinky kouzla uréené kartami typu cile a ucinku.

Kouzla musi obsahovat alespon jednu kartu typu cile a jednu kartu t¢inku, jinak je
neni mozné seslat. Vlozeni dalsich karet typu cile a ucinku zesiluje zéklad kouzla
a zvétsuje jeho celkovou silu.

Levé tla¢itko mys$i - Otevie zvyraznény kouzelny amulet.

vy

Kolecko my$i - Prepind mezi vrstvami. Slozitéjsi kouzla mohou mit vice
vrstev, coz zvétsuje rozsah jejich tcinku.

Levé tla¢itko mys$i - Vlozi kartu do zvyraznéné pozice.

Pravé tla¢itko mysi - Odstrani kartu ze zvyraznéné pozice.
Je dillezité si uvédomit, Ze ne v§echna kouzla vytvorena experimentovanim s riznym
usporadanim karet budou dostate¢né vyvazend, aby je bylo mozné seslat. Jakmile

bude tato rovnovaha dosazena, zacne systém zarit a ukaze tak, ze je kouzlo pfipra-
veno k seslant.
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OBCANE

‘N a své cesté potka hrdina bezpocet lidi, ktefi si prosté jdou po svém a Ziji své
AN bézné zivoty. Hrdinové ¢innosti ¢asto nevénuji prilisnou pozornost, pokud
nejsou svédky néjakého zloc¢inu, takze pti pohybu mezi lidmi budte radéji opatrni.
Neéktefi viak hrdinu pozadaji o pomoc s néjakym tikolem nebo praci. Ackoliv vétsina
takovych tkolu je dobrovolnd, pomoci takovym lidem se ¢asto muze vyplatit jak
formou odmény, tak lepsiho pochopeni toho, jak zivot v Antalooru vlastné funguje.

BANDITE

Na bandy psanct lze v Antalooru narazit celkem ¢asto. Nékteti se zdrzuji pobliz
vyznamnych obchodnich tras a okradaji pocestné a kupce, jini se toulaji daleko od
dobte vyslapanych cest a snazi se uniknout trestu za své zlo¢iny. Hra¢i by si pii ces-
tovani méli davat pozor na své okoli a v§imat si neoznacenych taborovych ohrid.

OBCHODNICI

At je valka nebo mir, vzdycky se dd néjak vydélat. Obchodniky specializované na
razné zbozi Ize nalézt ve véech velkych méstech i v okolnich vesnicich a novy zakaz-
nik u nich bude vidy vitany. U mnohych z téchto obchodnika miize hrdina vyhodné
prodat kofist ziskanou na svych cestich, pokud oviem typ predmétu spadd do jejich
sortimentu.

Hraci by si méli uvédomit, Ze vétsina kupcii je soucasti nékterého z cechit a casto hr-
dinovi nabidnou niZ3{ ceny, pokud md s jejich cechem dobré vztahy. Dalsi informace
0 obchodovani naleznete v kapitole PenéZni zdlezitosti.

STRAZNI

Tyto ochrance Antalooru lze potkat ve velkych méstech a kolem nich, kde pilné

dbaji na dodrzovéni zakont a zajistuji bezpe¢nost ob¢ant, které maji za kol chranit.

~ V piitomnosti strizci zikona je teba vénovat zvlastni pozornost ukazateli zvanému
Cepel nechvalné proslulosti. Pokud totiZ stréZni usoudi, ze hrdina ptedstavuje pro
obcany hrozbu, nebudou s nim mit zidné slitovani.




LEKARI DUSE

Tito lidé maji zvlastni mystickou schopnost, diky niz dokai ,vycistit duse® svych =
klientdi. Za mirny poplatek s hrdinou provedou regresni ritudl, ¢imZ v podstaté vy-
nuluji rozdéleni bodu dovednosti a umozni hra¢im znovu rozdélit véechny body =
dovednosti, které hrdina zatim na svych cestach ziskal.

HUDEBNICI

Na tyto veselé chlapiky a sle¢ny casto narazite v ru$nych ¢astech
velkych mést. Bavi kolemjdouci $prymovnymi ptibéhy a okouz-
lujicimi melodiemi. Mnozi z nich jsou také ochotni své femeslo
naucit jiné a nabizeji na prodej riizné nastroje a hudbu. Dalsi informace o hrani na
hudebni néstroje naleznete v kapitole Penézni zalezitosti.

MESTSTI VYVOLAVACI
Hlasatelé, jejichz ukolem je sdélovat daviim novinky a informace. Ackoliv mnohd

témata, o nichZ mluvi, vypadaji z po¢atku nevyznamné, pozorné ucho muze zaslech-
nout uzite¢né informace o okolni oblasti a jejich obyvatelich.

S——o S S, T —
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N a svych cestdch se hrdina setkd s mnoha réiznymi lukrativnimi ptilezitostmi.

HRY V KOSTKY
Hraji se na raznych hernich stolech ve méstech i vesnicich a hra¢am dévaji Sanci
vsadit auriny v nékolika riznych nahodnych hrach. Chcete-li hrét, prosté piistupte
ke stolu, vyberte hru a hodte kostky.
- Hrét v kostky.

alz] - Zyysit nebo snizit sazku.

Levé tlacitko mysi - Zacit novou hru / Hodit kostky.

- Kopnout béhem hry do stolu a ovlivnit tak V)"slede_k.




OBCHODOVANI

;'f?ipcf!()bchodujl’ s riiznym zboZim, nejcastéji se zbranémi, zbrojemi, kouzelnymi
predméty a potravinami. Podle mistni nabidky a poptavky mohou obchodnici v jed-
' nom mésté pozadovat vice nebo méné nez jejich konkurenti v sousednim mésté,
* ‘_ akze pro hrace muze byt uzitecné, pokud se podiva do vice obchodi a zkusi najit
~ nejlepsi ceny. Vétsina obchodi se na noc zavira a znovu otevira az za svitani. Chcete-
li nakupovat, pfistupte k obchodu nebo ke stanku, prohlédnéte si kupcovo zbozi
a vyberte si.

- Nakupovat.

Mys - Pohyb v menu obchodovani.

Levé tla¢itko my$i - Koupit nebo prodat zvyraznény predmét.
PLNENI UKOLU

Hledani a plnéni tkolt byva dobrou metodou, jak od vdé¢nych obc¢ant ziskat néjaké
auriny. Nékteti mohou jako podékovani nabidnout dokonce i cenné predméty, za-
timco jini se vam za sluzby odméni informacemi.

OBIRANI MRTVOL

Bézna praxe po boji. Obranim padlého neptitele mohou hraci ziskat jeho majetek.
Lidé u sebe zpravidla maji zbrané a zbroj, zatimco z vétsiny jinych bytosti Ize ziskat
néjaky Zivocisny materil uzite¢ny pfi vyrobé lektvartL.

— Obrat mrtvolu.

TRUHLY A SKRINE

Truhly a skiiné najdete v antaloorskych vesnicich a méstech ¢asto, zpravidla jsou
- vSak zamcené na ochranu pred zlodéji. Kvalita zimku pfitom napovida, jak cenny je
asi obsah truhly. Casto plati, Ze ¢im slozitéjs je zimek, tim cennéjsi predméty jsou
uvnitt. Po otevreni lze truhly a skiiné vyuzit k ukladani hrdinova majetku. Staci

uhlu nebo skrin prosté otevtit, zobrazit hrdintv inventar a vybrat predméty, které
aji byt do truhly ¢i skiné umistény.




Levé tlacitko mysi - Umisti vybrany predmét do truhly nebo skiiné.
OKRADANI

Jakmile hrdina ziskal dovednost Okradani, mohou se hraci zezadu priblizit k nic -
netusici obéti a zahdjit okradani prostrednictvim zlodéjské minihry. Aby se vyhnuli
zpozorovani, méli by si hraci vyhlédnout takové obéti, které vypadaji zaméstnang,
napriklad lidi stojici v davu a pozorné poslouchajici mistniho vyvolavace. Budte
rychli a davejte pozor na nedaleké strazce zdkona.

] - Zahaji okrédéni a zlodéjskou minihru.

Mys - Obratné manévrujte hrdinovou rukou do kapsy okradané osoby.

Levé tla¢itko mysi - Stiskem dokoncite okradant. Je tfeba stisknout tehdy, kdyz jsou
vSechny mezery v rotujicich symbolech sefazeny vedle sebe.

SBIRANI PREDMETU

Snadny zpusob jak si trochu vydélat, je pozorné sledovat okoli. MiiZete narazit na
bylinky, které 1ze prodat nebo z nich vyrobit lektvary.

] - Sebere zvyraznény predmét.
HRANI NA HUDEBNI NASTROJE

Poté, co se od néjakého barda naucite zdkladiim, miizete zkusit Stésti s hranim hudby.
Hraci se dokonce mohou pfipojit k néjakému bardovi a zkusit, zda maji dost ta-
lentu, aby pfildkali publikum a néco si vydélali. Cheete-li zacit hrat, oteviete menu .
inventafe, vezméte do ruky hudebni néstroj, vyberte pozadovanou skladbu, spustte
hudebni minihru a sledujte, jak vam posluchaci hazeji penize. Je dilezité si uvédomit,
ze ¢im 1épe hrdina hraje, tim vice penéz za to dostane.

Levé tla¢itko my$i - Vezme do ruky vybrany hudebni nastroj a hudebni skladbu.

[a], [w], [E] a [R] - Rytmickym tisknutim téchto klaves budete hrat noty. Je ptitom
tfeba dodrzovat tempo.



——= 10 Zimhy p—

N a hrdmovych cestach se hraci setkaji s mnoha zamky lisicimi se svoji slozZitosti
a pevnosti. Zruény zamecnik dokaze vétsinu zamka prekonat, nékteré jsou

v8ak kouzelné a bez sprévného klice je neoteviete. Hraci se mohou pokusit

“zamek otevrit ru¢né pomoci minihry odemykani zamki nebo vybrat automatické

‘otevreni, pfi némz se o vSe postara hrdina. At si vSak hra¢ vybere cokoliv, bez
otevirdni zamki se neobejde.

OTEVIRANI ZAMKU

Pokazdé, kdyz se hrdina pokusi oteviit zamcené dvete, truhlu nebo skifn, aktivuje se
minihra odemykani zdmki. V ni si hrd¢i mohou zvolit ruéni otevirani volbou Zacit
s odemykanim, nebo provést automatické odeméeni.

Minihra odemykani zdmku: Kruzte $perhdkem po vnitfnim obvodu zdémku a po-
stupné ho protlacujte zatezy skrz vrstvy. Cim déle hrdinovi odemykéni zdmku trva,
tim vice se mu chvéji ruce a stoupd pravdépodobnost, Ze §perhak zlomi. Jak se hrdina
zlepsuje v dovednosti odemykéni zamki, jsou jeho ruce klidnéjsi a ma tedy na ode-
mykéni vice ¢asu. V pravém dolnim rohu obrazovky odemykaci minihry je ¢asomira
v podobé ¢erveného prouzku.

- Zatne s odemykanim zamku.
Pravé tlacitko mysi - Obréti smér pohybu pii odemykani.

Levé tlacitko mys$i - Zatlaci Sperhak do zafezt, které jsou pod nim.

Automatické odemykéni: Sanci na Gspéch uréuje hrdinova dovednost odemykani
zamki. Je vyznacena v pravém dolnim rohu obrazovky odemykaci minihry.

- Automatické odemceni.

OTEVRENI ZAMKU MAGII

Pokud hrdina dobte ovladd magii, mohou hrééi namisto $perhaku pouzit kouzlo
demceni zamku. Toto kouzlo je vSak dosti slozité a bude sesilatele stat hodné many.
otenc1a1n1 odména vSak muZe stat za to.




OTEVRENI ZAMKU HRUBOU SILOU

Pokud hrdinovi dojdou $perhdky nebo dost neovlada dovednost odemykani zamka,
maji hra¢i moznost pouzit k prekonani zimku hrubou sflu. Takovy nésilny postup
vsak md i sva rizika, nebot pfi rozbijeni zamku silou mize hrdina rozbit i svoji zbran. -
Je dulezité si pred pokusem o rozbiti zamku zkontrolovat stav zbrané. Pravdépodob-
nost zlomeni hrdinovy zbrané je uvedena na obrazovce odemykani zamku.

——= 15 Celeporty ——y
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Teleporty, prastard zafizeni pochdzejici je$té z dob Théarchd, umoznuji
okamzité presuny mezi mnoha lokalitami v Antalooru. O jejich fungovani
je toho zndmo jen madlo, v pribéhu mnohaletych experimentt se vsak objevilo
nékolik variant.

TELEPORTACNI MOST

Fungovani je omezeno na jedinou trasu tvorici most mezi dvéma vzdalenymi misty.

TELEPORTACNI BRANA

Chybné pracujici zbytky théarchskych teleporti. Tyto brany mohou byt velice ne-
predvidatelné a ¢asto vedou na nebezpe¢na mista mimo civilizaci.

THEARCHSKE TELEPORTY

Jsou to zbytky kdysi velmi rozsahlé sité teleportt propojujicich cely Antaloor. Kazdy
z téchto teleportii umoziuje transport na vSechny ostatni znmé teleporty tohoto ,
typu - pred provedenim skoku viak uzivatel musi znt presnou polohu cilového
teleportu. Hrdina si polohu kazdého théarchského teleportu, na ktery narazi, zazna-

men4, takze se na néj pak mize prenést.
PRENOSNY THEARCHSKY TELEPORT

Tyto prastaré artefakty, ztélesnujici $picku théarchské technologie, jsou dost lehké,
aby je bylo mozné snadno prendset a bleskové pouzivat. Vzhledem ke své malé vel
kosti viak tyto vzdcné teleporty nemaji silu svych pevnych obdob. Pfenosny thearc
sky teleport proto funguje pouze v misté s piimou viditelnosti oblohy,
takze ho nelze pouzit v podzemnich chodbach a jeskynich.
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Itare a obelisky roztrouSené po celém Antalooru jsou prastaré stavby vztycené
T k pocté nékterého ze ctyt hlavnich bozstev. Tyto svatyné jsou pro obyvatele
‘Antalooru nejbliz§im spojenim s jejich bozskymi patrony. Ti, ktefi se u oltate po-
modli, se na chvilku ocitnou pfislu§nému bozstvu bliz a pronikne do nich nepatrna
¢ast jeho bozské sily.
Hraci mohou oltare pouzivat k vyléceni hrdiny a doplnéni jeho many a ke kratkodo-
bému zvyseni nékteré z hrdinovych zédkladnich vlastnosti podle toho, o ktery oltaf

jde.

_] - Pomodlit se u oltate.

Aziraaltv oltar !
Tyto svatyné stojici na pocest zlého boha ohné
nakratko zvysi hrdinovu silu.

Malielin olta¥
Tyto svatyné postavené k ucténi laskavé bohyné
vzduchu nakratko zvy$uji hrdinovu vili.

Throglintv oltaf .
Tyto svatyné vztycené na pocest ptisného boha |
podsvéti nakratko zvy$uji hrdinovu odolnost.

Yatholenav oltaf
Tyto svatyné oslavujici mocného vodniho boha nakratko zvy$uji hrdinovu obratnost.

—= 18 By ——

P o celém Antalooru lze najit tucty riiznych knih, které vypravéji o zivoté a hi-
storii jeho obyvatel. Pokud si ¢lovék udéld ¢as na jejich studium, nejenom ze
ziska lepsi porozumenti svétu, ale mize také nalézt voditka k odhaleni skrytych
- tajemstvi.

Vzhiiru na cestu...

Kdyz ted svét Antalooru znate trochu lépe, je ¢as chopit se svych véci
a pripravit se na strastiplnou cestu jeho dalekymi kraji...
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V pripadé problémi se obratte na nasi technickou podporu /
V pripade problémov sa obrétte na nasu podporu:

@Bthr.’(.f‘l:[’%ﬁ podpara

E-mail: fag@hypermax.cz, Web: www.hypermax.cz
Tel./fax: +420 257 327 239

INSTALACNY MANUAL (SK)

Upozornenie! Obsahom tohto balenia je SW pocita¢ovy program v cud-
zom jazyku, ktory je dielom podla §6 odst. 1 pism. A autorského zikona
a z toho dovodu sa na SW vztahuje prdvna uprava a ochrana autorského zdkona
(Zakon ¢. 383/1997 Zb. v zneni Novely zak. ¢. 234/2000 Zb.).

Poziadavky na pocita¢
Minimélne poziadavky su uvedené na obale hry.

Instalacia hry

Pre nainstalovanie hry na vas pocita¢ vlozte DVD do DVD mechaniky. Po vlozeni
tohto DVD sa spusti in$tala¢ny program, ktory vés prevedie instalaciou hry. Ak méte
vypnuté automatické spustanie DVD, spustite sibor setup.exe alebo autorun.exe
z DVD. Ak neméte nainstalované ovladace DirectX 9 alebo vyssie, pomocou insta-
la¢ného sprievodcu ich nainstalujte a restartujte pocitac.

——= 20 Rldiesous zhrathy p—

(W] - Pohyb doptedu [Fs] - Inventét: Z4lozka magie
[s] - Pohyb dozadu (DEMONS)
[A] - Pohyb doleva [N] - Vypit 1é¢ivy lektvar
(0] - Pohyb doprava [M] - Vypit lektvar many
] - Skok/Cinnost [=] - Pauza/Menu/Zavolat zpét oculus
- Vytasit/Schovat zbran [®]- Ptepinani sad vybaveni (doleva)
[F1] - Inventét: Zalozka dovednosti [T] - Ptepinani sad vybaveni (doprava)
2] - Inventét: Zalozka vybaveni [H] - Pivolat koné
(CRAFT) o - Ptepnout cil doleva
(73] - Inventdt: Zalozka predméti - Prepnout cil doprava
[F4) - Inventé: Zalozka alchymie - Vypnout/Zapnout

(PAPAK) rezim osttelovad



: = Klavesové zkratka 4* [5] - Klévesova zkratka 5*
. [6] - Klavesov zkratka 6* Klavesova zkratka 7*
Klévesova zkratka 9%

— Klévesova zkratka 8* o] =
0] - Klavesova zkratka 0*

‘ . —
- %V inventdti miZete stiskem kldvesy (4] - (o] ptifadit klavesu aktualné zvolené

~ funkei,

- Cestovni mapa

: - Zaznamnik tkolt

— Vesnicka kronika (v rezimu Vesnice)
— Nastavit hru vice hract

- Pfepindni automatického béhu (Ize ptepinat mezi chizi a béhem)

L&t +[_] - Upravit tymovou hru vice hra¢

[at] + 1] - Rychlé ulozeni

Lt ] + [F2] - Ulozit hru

[t ] + [3] - Nahrét hru

[t ] + 4] - Ukontit hru

Lt ] + [Fs] - Zobrazit listu klavesovych zkratek 1

Lt ] + Fe] - Zobrazit listu klavesovych zkratek 2

[at] + [F7] - Zobrazit listu klavesovych zkratek 3

Lt ] + [Fe] - Zobrazit listu klévesovych zkratek 4

[an ] +[re] - Prepinani mezi listami kldvesovych zkratek

Levé tla&itko mysi - Utok
Pfi boji na dalku slouzi k natazeni tétivy. Pfi kouzleni k seslani kouzla.

Kolecko - Priblizeni/Oddaleni pohledu

Pravé tla¢itko mysi - Blokovani

: Sprint: Stisknéte a podrzte pii chiizi.

Na koni: Pravidelné tisknéte ke cvalani.
Inventaf: Otevie kontextové menu.
Plizent: Stisknéte a podrite, kdyz stojite.
Mapa: Nastavi vlastni znacku.

Oculus: Stisknéte a podrzte pro pohyb.

Prifazeni kldves muzete kdykoliv zménit. Oteviete menu Nastaven,
 zvolte polozku Rozhrani/Klavesnice a zvolte si vlastni rozlozeni klaves.
i),
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B Blokovani

PliZent @ Utok
Sprint "
Nevyusité — (. D Nevyit
% —— —

8 Pohyb 9— Nevyuzité
€ Privolat koné ~ ] ._ @ Nevyuiité
@ Skok/Cinnost
@ Nevyuzité

© Sada vybaveni 1
& Sada vybaveni 2
O Sada vybaveni 3~

8 Otaceni kamerou |
& Rychlé prifazeni

Kruhové menu
© Pauza/Menu

Q Vytasit/Schovat zbran

© Inventdr

BACK

Autofi hry: Reality Pump Studios, Krakov, Polsko.
Producent: Zuxxez Entertainment AG, Karlsruhe, Némecko.
Koprodukce: TopWare Interactive Inc., Las Vegas, NV, Spojené staty americké.

Vedouci projektu a Hlavni programator AI Programatori Dagmara Sitek
hlavni herni navrhat Filip Pierscinski Piotr Brendel
Miroslaw Dymek Marzena Gasidlo Scéndf a navrh tikoli
Hlavni programétor Ryszard Grabowski Maciej Duda
Vykonny producent fyziky a animaci Szymon Iwanski Jaromir Krol
Alexandra Constan- Daniel Betke Lukasz Lukasik Hubert Kubit
dache Pawel Markowski Pawel Sasko
Hlavni navrhai UI Boguslaw Mista
Koordinétor projektu adohled nad imple- Artur Staszczyk Hlavni navrhaf drovni
Dirk P. Hassinger mentaci Lukasz Zieba Adam Salawa
Daniel Duplaga
Starsi producent Herni navrhaf Névrhafi drovni
Adam Salawa Dohled nad piibéhem Tomasz Kozera Michal Blasiak
Jaromir Krol Jedrzej Jedrzejewski
Mladsi producent Dodatecny herni navrh Michal Stelmachowicz
Stan Just Hlavni programator Hubert Kubit Damian Grocholski
zvukového enginu a AT Pawel Sasko Bartosz Miha
Hlavni programétor Lukasz Zieba Marcin Kazmierczak
Jacek Sikora Pribéh Jaroslaw Kulik
Programator 3D enginu  Maciej Duda Tomasz Widenka
Hlavni programator 3D Michal Drobot Filip Kondrak
enginu Jaromir Krol
Mariusz Szaflik Programatori fyziky Hubert Kubit
Szymon Iwanski Ziemowit Poniewierski

Lukasz Zieba Pawel Sasko



’/deciech Wrzalik

lavni vytvarnik
konceptii
- Grzegorz Siemczuk

2D vytvarnici

% Wojciech Drazek

* Daniel Duplaga
Przemyslaw Krystaszek
Adam Salawa

Grzegorz Siemczuk
Tadeusz Zuber

Marek Madej

Dodatecni vytvarnici U
Lukas Malec
Grzegorz Siemczuk

Vytvarnik grafickych
efekti
Michal Stelmachowcz

Propagacni grafika
Wojciech Drazek
Grzegorz Siemczuk
Alexandra Constan-
dache

Uzivatelska ptirucka
Jaromir Krol
Patricia Bellantuono
Jorg Schindler
Matthias Mohr
Martin Franger

Navrh krabicky a
manualu

AC Enterprises,
Némecko

Pomocna sazba pisma
Thomas Pape
Dominique Silvey

Vytvarnici 3D postav
Mateusz Chrzaszcz
Wojciech Drazek
Szymon Erdmanski
Daniel Kisiel

Michal Orkisz

- Vytvarnici 3D prostiedi
Wojciech Drazek

Szymon Erdmanski
Daniel Kisiel
Fabian Kubicki
Lukasz Lakomski
Andreas Mitko
Michal Orkisz
Tomasz Knopik
Michal Moska
Katarzyna Pazdur
Jan Siomin

Piotr Szwach
Sebastian Steplewski

Animace postav
Slawomir Jedrzejewski
Piotr ,Horn“ Sulek

Hlavni vytvarnik fil-
movych sekvenci
Andrzej Kozlowski

Vytvarnici filmovych
sekvenci

Piotr Krysik

Piotr Markowski
Lukas Malec
Przemyslaw Pomorski
Jaroslaw Zielinski
Kamil Boczkowski

Reditel zvuku
Adam Szafranski

Starsi navrhat zvuku
Arkadiusz Reikowski

Zvukovy inZenyr
Marcin Deja

Kaskadérské kousky pri
sniméani pohybu
Marek Jeziorski

Herci pii sniméni
pohybu

Piotr Krysik
Adam Plewinski
Agata Slowicka

Sprévce systému
Miroslaw Burzynski

Navrhat webu
Piotr Strycharski

Pivodni hudba
Borislav Slavov (Glo-
rian)

Victor Stoyanov

Hudebni feditel
Borislav Slavov (Glo-
rian)

Instrumentalista
Victor Stoyanov

Strunné ndstroje
Borislav Slavov
Ivo Petrov

Solo violistka
Boyana Zhelyazkova

Solo dievéné nastroje
Ivo Paunov

Dodate¢na hudbaa
instrumentace
Georgi Andreev

Technicky feditel
Zuxxez Entertainment
AG

Roman Eich

Lokaliza¢ni feditelka
Patricia Bellantuono

Komunikace s
vefejnosti

Jorg Schindler
Matthias Mohr

Vedouci QA
Tadeusz Zuber

Specialisté QA
Krzysztof Janeczek
Tymoteusz Trzaska

Dohled nad betatestem
Stan Just
Filip Szelag

Betatestefi
Greta Hoffmann
Sebastian Dierkes
Marian Obermeier
Ewelina Baran
Patrycja Krzyspiak
Ewa Kunicka
Katarzyna Laskowska
Magda Lukasik
Marysia Pietraszewska
Anna Stepniewska
Olga Wiecek
Anna Zachara
Karol Harezlak
Wojciech Kieres

Krzysztof Jonczyk
Przemyslaw Starc-
zynowski

Radoslaw Ratusznik
Daniel Sowa
Lukasz Jura
Radoslaw Wezowicz
Dariusz Szerenos
Mariusz Gontarski
Jakub Lasota
Marcin Polak
Jaroslaw Zydorek
Rafal Gawecki
Wojciech Leczycki
Rafal Pawlik
Mateusz Rozpedzik
Piotr Sienkiewicz
Wojciech Majka
Rafal Zlotorowicz
Maciej Polowniak
Tomasz Zub
Slawek Kozera
Dawid Kalinowski
Rafal Janusz

Dawid Dabek
Michal Tura
Grzegorz Rozkrut
Jakub Zaborowski
Lukasz Niedziolka
Tomasz Pepek
Mateusz Odroniec
Krzysztof Szajna
Michal Plis

Lukasz Malinowski
Mateusz Pietryga
Mateusz Tryk
Lukasz Pazera
Artur Justynski
Sebastian Woznicki
Michal Kolarz
Tomasz Sugalski
Marek Piatkowski
Piotr Krzysztofowicz
Mateusz Duda
Grzegorz Glans
Wojciech Kurczych
Adam Szoltys

Olaf Schab

Tomek Cybura
Aleksander Jasinski
Filip Karpinski
Tomasz Guzik
Grzegorz Egiert
Albert Knych

Jan Zuber

Kamil Grochal
Arkadiusz Rak
Mariusz Rudnik
Aleksander Tomczyk
Jakub Tomczyk




Tomasz Stachowicz Komunitni manazer
Mateusz Kubik Angela Conant
Danisz Szwed
Mateusz Mazur Anglicky dabing
Michal Mazur Agile Entertainment
Piotr Bodera Gregg Jonasson
Piotr Zablocki Andrew Grant
Lukasz Partyla Magali Etoré
Karol Meczarski Aldo Tirelli
Arkadiusz Czesak Eric Webb
Pawel Gosek
Krzysztof Aniol Rezie dabingu
Mikolaj Szynklewski Scott Cromie
Adrian Binda
Hubert Zdrenka Anglicti herci
Jakub Winter Carey Wass (Sokaris)
Sebastian Rytelewski Bruce Edwards (Gho-
Michal Bazylow tarius)
Dariusz Sieron Andrew Grant (Nortar)
Bartlomiej Bohdan Clinton Lee Pontes
Grzegorz Krup Ty Kostyk
Michal Wypych Luke Marty
Pawel Rzonca Rodrigo Fernandez
Arek Lech Tan Roningen
Michal Dybczak Sandra Beckles
Mateusz Kochanowicz Gordon Beckles
Sebastian Szczepaniak Peter Mac Laren
Michal Mazurek Fleur Jacobs
Michal Lemiesz Holly Greene
Tomek Balasinski Peter Higginson
Sebastian Talowski Anne Harper
Artur Mlynski Ken Morgan
Frank Longo
TopWare Interactive Cathy Young
- Severni Amerika - Alan Leyland
Devon Richards
Generalni feditel Frances Stecyk
James T. Seaman IIT Peter Gilbert Cotton
Clayton Nemrow
Producent
Scott Cromie Némecki lokalizace
Patricia Bellantuono
Dohled nad piibéhem
Devon Smith Preklad
Martin Franger
Pomocny dohled nad Greta Hoffmann
piibéhem Jorg Schindler
Adam Kennedy Matthias Mohr
Thomas Pape
PR feditel
Jacob DiGennaro Dabing
Blackbox Studio
Pomocny PR manazer Karlsruhe, Némecko
Joseph Kobylinski
Zaznamovy technik
Vedouci QA Sebastian Dierkes
Joseph Kobylinski Rezie dabingu
Patricia Bellantuono

Nasim rodindm - za lisku, trpélivost a porozuméni. Za vie, co ndm
davate. Jste to vy, kdo tohle viechno umoznil. Hodné \

Logistika
Peter Schmidt

Némecti herci
Thomas Albus
Johannes Berenz
Crock Krumbiegel
Joachim Kaps
Karin David
Kaspar Eichel
Dietmar Wunder
Tanja Geke

Peter Groeger
Clemens Grote
Kim Hasper

Peter Houska
Nora Jokhosha
Brigitte Korn
Florian Kriiger-Shantin
Norman Matt
Robert Missler
Milan Pesl
Gerhard Piske
Shandra Schadt
Angela Wiederhut
Hans-Jiirgen Wolf

Francouzskd lokalizace
Fabrice Brunon
Ludovic Hebig
Madeleine Jaoul
Thierry Renon

Elsa Favette

Benoit Leroy

Jacques Kerdraon

Dabing
Pit Stop Productions
Ltd.

Rezie dabingu
Yasmin Shah

Zaznamoyvy technik
Richard Jack Guy

Podpiirné studio
Olivier Groux
Philippe Capelle

Francouzsti herci
Emmanuel Avena
Richard Bartolini
Marc Bertolini
Jonathan Burteaux
Philippe Catoire
Cedric Colas

Rudy Galiffi

stésti v

Rachel Gartier St
Joakhim Latzkototh
Marc Legall 3
Raphael Lutran
Bernard Malaka
Jean Pierre Morgand
Frederic Moulin
Marie Perrin

Lenou Petsilas
Emmanuelle Rinen
Jaques Emmanuel
Rousselon

Vincent Talon
Valerie Thoumire
Yan Vagh

Agnes Wilette

Gilles Wolff

Italska lokalizace
Francesca Pezzoli (GIT)
Raffaella Brignardelli
Mirella Soffio

Spanélska lokalizace
Maria Rossich
Paquita Martin
Carlos Montilla

Ceska lokalizace
Ctibor Dolejsi
Martin Kovar
Lea Lojkova

Zvlastni podékovani
Bernd Rack

Caroline Conneely

Jan Heitzer

Mathilde Hoffmann
Alexandre Julin
Holger Leopold
Tobias Metze

Peter Schmitt

Uwe Stoefler

Mateusz Andrzejewicz
Oliver Erichsen

Milo Hartnoll
Przemyslaw Kozlowski
John Legend

Carmen Constandache
Ton Constandache
Bruce von Maria Saal
Daisy von der Sil-
berzeile






