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Popis hry 
Jedna  se o hru ve stylu ARTS(akč ní  realtimova  strategie).  Na plní  hry je souboj dvou žnepr a teleny čh 

ty mu , ž ničhž  kaž dy  se snaž í  žnič it druhy  ty m. Hra č  ovla da  jednu hlavní  postavu, ktera  se v pru be hu hry 

vyví jí  a žleps uje. Čí lem hry je žnič it nepr í telovu hlavní  jednotku, draka. Čestou od spr a telene ho draka 

k drakovi druhe ho ty mu jsou rožmí ste ni č tyr i medve di. Dva medve di jsou spojenečke  jednotky čhra ní čí  

u žemí  ty mu, dals í  dva medve di jsou nepr a telske  jednotky čhra ní čí  u žemí  druhe ho ty mu. Hra č ovi v jeho 

u silí  poma hají  male  jednotky, ktere  se objevují  u spojenečke ho draka. Tyto male  jednotky jdou po česte  

sme rem k žnepr a telene mu drakovi a čestou nič í , čo jim pr ijde do česty. Stejne  tak i nepr í teli se objevují  

jednotky, ktere  mu poma hají . Pode l česty jsou rožmí ste ny neutra lní  jednotky, ktere  u toč í  na oba ty my.  

V hra č ove  snaže žví te žit se mu bude pokous et žabra nit nepr a telska  hlavní  postava r í žena  poč í tač em. Její  

čí l hry je stejny  jako hra č u v a to žnič it draka. Pokud se ne ktere mu ty mu podar í  žnič it hlavní  jednotku 

nepr a telske ho ty mu, pak tento ty m vyhra l. 

Be hem hry hlavní  postavy ží ska vají  pení že, pru be ž ne  č asem a žabí jení m nepr a telsky čh jednotek. Za 

ží skane  pení že je mož ne  v občhode  nakupovat koužla a pr edme ty, ktere  postave  da vají  vy hodu nad 

nepr a telsky mi jednotkami. Koužla a pr edme ty je mož ne  da le vyleps ovat a tak se sta t jes te  močne js í m 

než  dr í ve.  

Pr edme ty a koužla je mož ne  rožde lit na obrane  a u toč ne .  Jejičh na kupem je mož ne  žvy s it s anči na 

pr ež ití , nebo žabití  nepr í tele.  
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Pravidla 
 

Vy herní  podmí nka – žnič ení  nepr a telske ho draka 

Podmí nka prohry – žnič ení  spojenečke ho draka 

Hlavní  postava 

- Ma  16 u rovní , na žač a tku hry se postava načha ží  na 1 u rovni a č í m ví če žabije jednotek tí m 

ví če ma  žkus eností , ktere  jsou nutne  k pr ečhodu na dals í  u roven .  

- Zí ska va  pení že č asem a žabí jení m maly čh jednotek 

- Se po u mrtí  žrodí  žnovu ža 4x její  u roven  

Ostatní  jednotky 

- U rovne  maly čh jednotek se r í dí  u rovní  hlavní  postavy sve ho ty mu. U roven  neutra lní čh 

jednotek je rovna maximu ž u rovní  obou ty mu  

- V blí žkosti draka se jednotky le č í  

- V blí žkosti ve ž í  jednotky ží ska vají  ryčhlost, nebo vys s í  odolnost 

- Male  jednotky se rodí  kaž dy čh 20 sekund 

- Medve di se nerodí  žnovu a proto je du lež ite  je čhra nit 

Hlavní  postava mu ž e mí t 

- 0 až  5 pr edme tu  a to žbran , brne ní , boty, a 2 prsteny. Není  mož ne  mí t jinou kombinači 

pr edme tu , inventa r  odpoví da  rea lne mu modelu va leč ní ka. 

- 0 až  6 koužel, ž a dne  koužlo nemu ž e mí t dvakra t. Koužla je mož ne  po žakoupení  vyleps it až  

na 3x. 

- Kaž dy  pr edme t ma  pe vne  definovany  poč et vyleps ení  

Soubojovy  syste m 

- Kaž da  postava mu ž e u toč it ž blí žka, u toky ž blí žka prova de ne  žežadu mohou mí t až  

dvojna sobnou sí lu 

- Použe hlavní  postavy mohou sesí lat koužla 

- Když  hlavní  postava žemr e  

- Na kupem obrany čh pr edme tu  je mož ne  žvy s it svoji s anči na pr ež ití  

- Na kupem u toč ny čh pr edme tu  se žvys uje s anče žabí t nepr í tele 

Koužla 

- Po použ ití  koužla nasta va  prodleva, je nutne  poč kat, než  odežní , teprve pote  je mož ne  

koužlo seslat žnovu 

- Mohou žpu sobovat dodateč ny  efekt, se ktery m je dobre  poč í tat pr edem 
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Ovládání 
 

Pohyb a u tok – hra se jednodus e ovla da  pomočí  prave ho tlač í tka mys i. Kliknutí m do mapy jednotka be ž í  

na urč ene  mí sto. Kliknutí m na nepr a telskou jednotku se vybere jako čí l, jednotka k ní  dobe hne a pote  jí  

utluč e k smrti.  

Koužla – pro použ ití  koužel je nutne  si koužla koupit. Koužla pome rne  dobr e korespondují  s grafičky m 

už ivatelsky m rožhraní m a jsou namapova na na kla vesy 1, 2, 3, Q, W, E. 

Pohyb kamery – kamerou je mož ne  pohybovat pohybem mys i mimo obražovku. Pro ryčhle  žame r ení  

hlavní  postavy je mož ne  použ í t mežerní k. 

Hlavní  menu – umož n ují čí  spustit novou hru, nebo souč asnou ukonč it je namapova no na ESČ. 

Občhod – se obsluhuje levy m tlač í tkem mys i. 

Spečia lní  animače – Pomočí  kla ves F1 a F2 je mož ne  spustit spečia lní  animače, ktere  rožs ir ují  ža bavny  

obsah hry. 
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Jednotky  
 

Mala  jednotka, její m čí lem je dojí t k nepr a telske mu 

drakovi a žabí t ho. 

     

 

 

 

 

Medve d, jeho čí lem je ubra nit spojenečke  u žemí .  

 

 

 

 

 

Drak, hlavní  jednotka kaž de ho ty mu, pokud tato 

jednotka žemr e hra konč í . Č í  drak vydrž í  de le toho ty m vyhraje.  

 

 

 

 

Hlavní  postava ovla dana  hra č em, její m čí lem je 

žabí t draka a vyhra t hru.  



DESIGN DOCUMENT 

Stra nka 5 

Grafické uživatelské rozhraní 
 

Grafičke  už ivatelske  rožhraní  se skla da  ž 5 hlavní čh bloku .  

Ukažatel vlastností , ukažuje aktua lní  stav hlavní  postavy, pení že, u roven , ž ivoty, manu a 

žkus enosti. 

Občhod se skla da  ž velke ho poč tu interaktivní čh bloku , ktere  po kliknutí  koupí  žvolenou 

komoditu. 

Ukažatel koužel se skla da  že s esti ikon, ktere  žobražují  žakoupena  koužla. Pokud bylo sesla no 

koužlo, pr í slus ny  kruh pr ekryje mižejí čí  kruhova  vy seč , ktera  žmiží  s uplynutí m čooldownu. 

Minimapa žobražuje aktua lní  pohyb jednotek po mape , jednotky jsou od sebe odde leny barevne , 

je jednodučhe  požnat, do ktere ho ty mu patr í .  

Hlavní  menu, se skla da  ž ne kolika tlač í tek, ktere  umož n ují  spous te t ope tovne  hru, na vrat do 

menu, nebo hru ukonč it 
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Tabulky 
V tabulka čh je ulož en čely  na vrh jednotek, koužel a žbraní . Tabulky učhova vají  hodnoty kaž de  jednotky, 

koužla, pr edme tu a vyleps ení .  

Vlastnosti jednotek 

- U roven (LVL) urč uje u roven  jednotky v rožmeží  1 až  16. 

- Z ivoty(HP) urč ují  ždraví  jednotky. Pokud ma  jednotka 0 ž ivotu  je žabita. 

- Mana(MN) urč uje spečia lní  vlastnost, ktera  umož n uje sesí lat koužla. 

- Odolnost vu č i koužlu m(SR) slouž í  k urč ení  mí ry jakou jednotka redukuje pr ijí mane  žrane ní  

od koužel. 

- Brne ní (AR) slouž í  k urč ení  mí ry jakou jednotka redukuje pr ijí mane  žrane ní  ž u toku .  

- Regenerače ž ivota(HR) urč uje poč et navra čeny čh ž ivotu  ža vter inu. 

- Regenerače many(MR) urč uje poč et navra čene  many ža vter inu. 

- Zkus enosti ža u mrtí (XP) poč et žkus eností , ktere  čiží  jednotka obdrž í  ža žabití  te to jednotky. 

- U toč ne  pos kožení (AD) hodnota posilují čí  u tok jednotky. 

- Kouželne  pos kožení (SP) hodnota posilují čí  koužla jednotky. 

- Zkus enosti potr ebne  na dals í  u roven (LXP) hodnota potr ebna  k dosaž ení  dals í  u rovne  

jednotky. 

- Pení že(G) pení že ktere  obdrž í  čiží  jednotka ža žabití  te to. 

Vlastnosti pr edme tu  

- Z ivoty(HP) pr ida vají  ždraví  jednotče. 

- Mana(MN) pr ida va  manu jednotče. 

- Odolnost vu č i koužlu m(SR) žveda  odolnost jednotky vu č i nepr a telsky m koužlu m. 

- Brne ní (AR) žveda  odolnost jednotky vu č i u toku m ž blí žka.  

- Regenerače ž ivota(HR) urč uje poč et navra čeny čh ž ivotu  ža vter inu. 

- Regenerače many(MR) urč uje poč et navra čene  many ža vter inu. 

- U toč ne  pos kožení (AD) hodnota posilují čí  u tok jednotky. 

- Kouželne  pos kožení (SP) hodnota posilují čí  koužla jednotky. 

- Poč et vyleps ení (UČ) ožnač uje kolikra t je mož ne  pr edme t vyleps it. 

- Čena(Č) por ižovačí  čena pr edme tu. 

Vlastnosti vyleps ení  

- Z ivoty(HP) pr ida vají  ždraví  jednotče. 

- Mana(MN) pr ida va  manu jednotče. 

- Odolnost vu č i koužlu m(SR) žveda  odolnost jednotky vu č i nepr a telsky m koužlu m. 

- Brne ní (AR) žveda  odolnost jednotky vu č i u toku m ž blí žka.  

- Regenerače ž ivota(HR) urč uje poč et navra čeny čh ž ivotu  ža vter inu. 

- Regenerače many(MR) urč uje poč et navra čene  many ža vter inu. 

- U toč ne  pos kožení (AD) hodnota posilují čí  u tok jednotky. 

- Kouželne  pos kožení (SP) hodnota posilují čí  koužla jednotky. 

- Čena(Č) por ižovačí  čena pr edme tu. 



DESIGN DOCUMENT 

Stra nka 7 

 

Vlastnosti koužel 

- U roven (LVL) koužla. 

- Ryčhlost pohybu(MS) urč uje jakou ryčhlostí  se koužlo hy be. 

- Čena(Č) čelkova  čena koužla. 

- Vžda lenost(RNG) na kterou je mož ne  koužlo seslat. 

- Hodnota koužla(DMG) slouž í  k vy poč tu žrane ní , le č ení  a dals í čh efektu . 

- Trva ní (DUR) urč uje dobu, jak dlouho po vyvola ní  bude koužlo existovat. 

- Mana(MN) potr ebna  k sesla ní  koužla. 

- Prodleva(ČD) po sesla ní  koužla, kterou musí  jednotka poč kat, než  bude moči koužlo seslat 

žnovu. 

- Trva ní  efektu(EDUR) urč uje dobu, je jednotka ovlivne na koužlem. 

- Hodnota efektu(EV) slouž í  pro vy poč et žrane ní , le č ení  a dals í čh po dobu trva ní  efektu. 

 

 



LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 550 226 10 5 1.8 1.9 300 40 40 1204 250
2 554 230 11 6 1.8 1.9 702 42 41 4294 250
3 563 240 12 7 1.9 2 1112 45 42 9632 250
4 582 257 12 8 1.9 2.1 1508 48 43 17474 250
5 612 280 12 9 2 2.3 1880 52 45 28013 250
6 658 313 13 10 2.2 2.6 2232 56 49 41409 250
7 721 354 13 12 2.4 3 2560 61 53 57797 250
8 806 406 13 14 2.7 3.4 2866 67 57 77293 250
9 914 468 14 16 3 3.9 3152 74 61 100000 250
10 1050 541 14 18 3.5 4.5 3422 83 65 126008 250
11 1215 626 14 20 4.1 5.2 3674 94 70 155402 250
12 1414 723 15 25 4.7 6 3910 114 75 188256 250
13 1648 834 15 30 5.5 7 4134 130 81 224641 250
14 1922 958 15 35 6.4 8 4344 148 87 264620 250
15 2237 1096 16 40 7.5 9.1 4544 168 94 308254 250
16 2598 1249 20 50 8.7 10.4 0 192 100 inf 250

Table .1 Tabulka hodnot hlavní postavy.

LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 135 0 5 2.5 0.5 0 150 34 0 0 25
2 135 0 5.5 3 0.5 0 351 34 0 0 25
3 137 0 6 3.5 0.5 0 556 35 0 0 25
4 140 0 6 4 0.5 0 754 35 0 0 25
5 145 0 6 4.5 0.5 0 940 35 0 0 25
6 152 0 6.5 5 0.5 0 1116 36 0 0 25
7 162 0 6.5 6 0.5 0 1280 37 0 0 25
8 174 0 6.5 7 0.5 0 1433 39 0 0 25
9 189 0 7 8 0.6 0 1576 42 0 0 25
10 206 0 7 9 0.6 0 1711 46 0 0 25
11 225 0 7 10 0.7 0 1837 50 0 0 25
12 250 0 7.5 12.5 0.8 0 1955 55 0 0 25
13 275 0 7.5 15 0.9 0 2067 61 0 0 25
14 301 0 7.5 17.5 1 0 2172 68 0 0 25
15 327 0 8 20 1.1 0 2272 75 0 0 25
16 356 0 10 25 1.2 0 2300 84 0 0 25

Table .2 Tabulka hodnot malé jednotky útočící zblízka.

Předmět UC AD SP SR AR MS HP MN HR MR C

Meč 4 25 0 0 0 0 0 0 0 0 300
K. meč 4 0 25 0 0 0 0 100 0 0 300
Boty 2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 250
Č. prsten 1 0 5 0 0 0 50 100 1.5 1.5 200
M. prsten 1 5 0 0 0 0 100 50 1.5 1.5 250
Brnění 6 25 0 0 0 0 150 150 2.5 2.5 500

Table .6 Tabulka hodnot předmětů.
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LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 135 0 5 2.5 0.5 0 150 34 0 0 25
2 135 0 5.5 3 0.5 0 351 34 0 0 25
3 137 0 6 3.5 0.5 0 556 35 0 0 25
4 140 0 6 4 0.5 0 754 35 0 0 25
5 145 0 6 4.5 0.5 0 940 35 0 0 25
6 152 0 6.5 5 0.5 0 1116 36 0 0 25
7 162 0 6.5 6 0.5 0 1280 37 0 0 25
8 174 0 6.5 7 0.5 0 1433 39 0 0 25
9 189 0 7 8 0.6 0 1576 42 0 0 25
10 206 0 7 9 0.6 0 1711 46 0 0 25
11 225 0 7 10 0.7 0 1837 50 0 0 25
12 250 0 7.5 12.5 0.8 0 1955 55 0 0 25
13 275 0 7.5 15 0.9 0 2067 61 0 0 25
14 301 0 7.5 17.5 1 0 2172 68 0 0 25
15 327 0 8 20 1.1 0 2272 75 0 0 25
16 356 0 10 25 1.2 0 2300 84 0 0 25

Table .3 Tabulka hodnot malé jednotky útočící na dálku.

LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
2 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
3 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
4 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
5 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
6 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
7 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
8 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
9 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
10 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
11 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
12 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
13 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
14 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
15 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250
16 10000 0 20 50 0 0 5000 250 0 0 250

Table .4 Tabulka hodnot věže.
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LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
2 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
3 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
4 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
5 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
6 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
7 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
8 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
9 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
10 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
11 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
12 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
13 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
14 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
15 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0
16 15000 0 20 50 10 0 0 300 0 0 0

Table .5 Tabulka hodnot hlavní budovy.

Drahokam AD SP SR AR SP HP MN HR MR C

Červený 15 0 0 0 0 0 0 0 250
Černý 0 0 0 15 0 100 0 1 0 250
Žlutý 10 10 0 0 0 0 0 2 2 250
Čirý 0 0 20 0 0 0 150 0 1.5 250
Duhový 5 5 5 5 1 50 50 2.5 2.5 500
Modrý 0 15 0 15 0 0 75 0 0 250
Zelený 0 0 5 5 0 100 100 1 1 250

Table .7 Tabulka hodnot vylepšení.

Efekt P
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 60 500 75 60 3 6 18 5 75
2 70 1000 80 125 4 25 16 5 90
3 80 1500 85 225 5 67.5 14 5 110
4 90 2000 90 350 6 140 12 5 135

Table .8 Tabulka hodnot cíleného otráveného kouzla.

Efekt P
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 1500 100 50 3 4 25 3 50
2 0 2000 105 100 4 10 20 3.33 75
3 0 2500 110 175 5 22 15 3.66 90
4 0 3000 115 250 6 38 10 4 12

Table .9 Tabulka hodnot plošného otráveného kouzla.
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Efekt P
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 69 600 160 75 3 11 15 5 25
2 70 950 165 150 4 45 10 5 50
3 71 1450 170 275 5 124 5 3.66 75
4 72 2000 175 450 6 270 5 5 100

Table .10 Tabulka hodnot mířeného otráveného kouzla.

Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 70 1000 85 50 1 3 20 5 40
2 80 2000 90 125 1.25 3.25 15 5 65
3 90 3000 95 225 1.5 3.5 11 5 85
4 100 4000 100 275 2.0 4 7.5 5 110

Table .11 Tabulka hodnot cíleného ohnivého kouzla.

Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 1500 100 30 1 2 25 5 60
2 0 2000 105 100 1.5 2.5 20 5 75
3 0 2500 110 175 2 3 15 5 90
4 0 3000 115 250 2.5 4 10 5 120

Table .12 Tabulka hodnot plošného ohnivéo kouzla.

Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 75 600 160 45 1 5 15 5 35
2 76 950 165 125 1.5 7 10 5 50
3 77 1450 170 225 2 9 7.5 5 75
4 78 2000 175 350 2.5 11 5 5 100

Table .13 Tabulka hodnot mířeného ohnivého kouzla.

Efekt I
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 100 1000 75 50 1 10 60 5 90
2 110 2000 80 175 1.25 31 50 5 125
3 120 3000 85 350 1.5 51 40 5 160
4 140 4000 90 700 2 88 25 5 195

Table .14 Tabulka hodnot cíleného mrazivého kouzla.

Efekt I
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 1500 100 50 1 3 100 2 100
2 0 2000 105 150 1.5 11 75 2.25 150
3 0 2500 110 250 2 25 50 2.5 200
4 0 3000 115 600 2.5 75 40 2.75 250

Table .15 Tabulka hodnot plošného mrazivého kouzla.
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Efekt I
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 70 500 160 100 0.5 5 50 5 75
2 71 750 165 225 0.75 23 40 5 90
3 72 1000 170 550 1 83 30 5 110
4 73 1250 175 900 1.25 180 18 5 135

Table .16 Tabulka hodnot mířeného mrazivého kouzla.

Efekt O
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 70 1000 75 50 0.75 100 58 3 70
2 80 2000 80 115 1 100 42 4 100
3 90 3000 85 235 1.25 100 31 5 120
4 100 4000 90 400 1.5 100 22.5 6 135

Table .17 Tabulka hodnot cíleného omračujícího kouzla.

Efekt O
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 2000 100 30 0.5 100 80 2 80
2 0 2500 105 105 0.75 100 60 3 110
3 0 3000 110 215 1 100 45 4 135
4 0 3500 115 375 1.25 100 30 5 170

Table .18 Tabulka hodnot plošného omračujícího kouzla.

Efekt O
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 75 750 150 60 1.0 100 36 5 65
2 76 1000 155 125 1.25 100 24 5 85
3 77 1250 160 250 1.5 100 18 5 100
4 78 1500 165 425 2 100 15 5 115

Table .19 Tabulka hodnot mířeného omračujícího kouzla.

Efekt L
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 500 0 45 0 0 36 0 75
2 0 750 0 175 0 0 24 0 90
3 0 1000 0 400 0 0 18 0 130
4 0 1250 0 850 0 0 15 0 150

Table .20 Tabulka hodnot léčícího kouzla.

Efekt L
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 750 0 45 2 25 40 0 65
2 0 1000 0 150 2 100 30 0 85
3 0 1250 0 350 2 200 20 0 100
4 0 1500 0 600 2 300 12 0 115

Table .21 Tabulka hodnot regeneračního kouzla.
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Efekt Š
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 500 0 0 2 10 30 0 60
2 0 750 0 0 3 20 24 0 80
3 0 1000 0 0 4 30 18 0 100
4 0 1250 0 0 5 50 14 0 120

Table .22 Tabulka hodnot kouzla štít.

Efekt Ú
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 400 0 0 5 10 20 0 50
2 0 600 0 0 6 20 15 0 60
3 0 800 0 0 7 30 12 0 70
4 0 1000 0 0 8 50 8 0 90

Table .23 Tabulka hodnot kouzla válečný řev.

Efekt Z
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 0 0 3 4 20 5 40
2 0 500 0 0 4 6 15 5 55
3 0 750 0 0 5 8 10 5 70
4 0 1000 0 0 6 10 5 5 85

Table .24 Tabulka hodnot kouzla zrychlení.

Efekt B
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 30 0 3 100 20 0 80
2 0 500 30 0 4 250 15 0 95
3 0 750 30 0 5 400 10 0 105
4 0 1000 30 0 6 800 5 0 120

Table .25 Tabulka hodnot útoku krvácení.

Efekt K
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 30 75 1 5 20 0 50
2 0 500 30 200 1 5 15 0 65
3 0 750 30 375 1 5 10 0 80
4 0 1000 30 650 1 5 5 0 95

Table .26 Tabulka hodnot útoku kopu.

Efekt C
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 30 50 3 50 20 0 60
2 0 500 30 175 4 60 15 0 75
3 0 750 30 350 5 75 10 0 90
4 0 1000 30 700 6 100 5 0 105

Table .27 Tabulka hodnot kombinačního útoku.
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Efekt T
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 30 0 0 0 50 0 40
2 0 500 30 0 0 0 60 0 55
3 0 750 30 0 0 0 70 0 70
4 0 1000 30 0 0 0 100 0 85

Table .28 Tabulka hodnot teleportačního kouzla.
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