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UPOZORNENI

POZOR! Programy Mezi véZemi je moZno spustit jen nia poéitadi; ktery je zcela
kompatibilni_se Spectrem 128, pf?devﬁxm musi byt stejné .dekodovana
sbémice. Ti, co maji podita¢ na 128 kB upraveny, ﬁy si méli zZjistit, zda se
tprava chova jako ZX 128 skuteéné v celém rozsahu.

UvobD
Toho roku Moudii konené porazili Velké Zlo a vyhnali vétSinu jeho dosud

neporazitelné Armady Hrlzy z osvobozujici se zemé. I krdl se navratil a
pomalu se zadal obnovovat béZny Zivot. g0 ey

Krajém'ale stalé faftfioly $hu¥ébnici Zla, zbytky rozpradenych Vojsk, sfiazici
jeSté na posledni chvili uskodit, kde se da. Na kréalovském hradg viak pfeviada
nézor, %4 hléd4ji Deset Zlatyéh Cihel, zaklad a chistibl Poktadu, *kterého se
Velké Zlo za dnii své vlady zmocnilo ‘a ukrylo je na riiznych mistech.

Kril tedy povéfuje nejodvaznéjsiho ze svych vémych, aby Deset Z]atycl}
Cihel opét shromazdil. Sin toabal 4.1

Vitejte u hry Mezi véZemi. Projdete mnohd mésta, hluboké lesy a smrduté
kobky v honbé za ztracenym pokladem.

VOLBA OVLADANI

Hru miZete oviadat mnoha zplisoby. Mate nasledujici mozZnosti:

A-mouse - mys, jeji pouziti doporucu_u viem. Ovladani velmi zpnjemm a
miiZete se vic soustiedit na samotné pinéni naro¢nych tkoli. Hra¢ bez mysi je
dnes pfezitkem z temnych dob, kdy jesté Spectrum nebylo!

Kempston joystick - nejoblibenéjsi a hejroziii‘enéjﬁ joystick viibec.”
Q, A, O, P, Space - klavesy, které pouZivaji majitelé pluskovych klavesnic.
Q, A, O, P, M - tato volba piijde vhod majiteliin gumidki nebo Didaktikii

Sinclair 1 - k]avesy 6, 7, 8, 9, 0 nebo joy piipojeny pres Iface II. ZX 128 ho ma
zabudovany.

Sinclair 2 - klavesyl 2 3, 4 Snebo druhy snnclaxrjoysuck (kdybysevamten
prni nelfbil) - - ot o



Cursor - mélo roz$ifeny joystick aneb klavesy se Sipkami a 0
Mko -@ro majitele Dldaknku $ kmzorovym téckem. ﬁhélpky aEnter.. 0’ ¢

P pro- isivitelé’ PC' kliVesnic, etmulitort ZX Specka’ ha Pelt (ﬁ’xﬁﬁj) a
podobné - Sipky a Space '

JAK SE VE HI‘-'{E ORIENTOVAT

Zvolili-li jste si ovladéni, jste nemilosrdné vtrZeni do viru udélosti. Nejprve si
ale popiSme hlavni panel. Okno, kde'se zjevuje hemi situace (vidéno z vaseho
pohledu) snad nemusim pfedstavovat. Pod nirfi- jsoii’ va¥e zemépisné
soufadnice a smér, kam hledite. Dva sloupce dole ukazuji stav va$i magie a
sily. Klesx}e-h magie na n,u%u, ztricite moZnost kouzlit, pfijdete-li o silu,
umirate. Do volnych pohéek, &slovanych I-X, miZste sbirat m;ln? predméty.
Nad kompasem je zobrazen vyfez z automatické mapy s vasi polohou a
smérem, kam se divate. ’ ‘

Ve DT 5 eisit siuBvog-ybaed 1Y
ﬁglni{(ovlédacimupanelu: fitksmond j N, 'L,
Vyznam Sipek jisté nemusim rozvadét. SlouX k pohybu urenym smérem
nebo k otadeni. Pfi pohybu se vami navitivend poli¢ka mlcreslujl na
automatickou mapu, tahnete tedy za sebou jakousi stopu To samé plati i pro

vyfez mapy zobrazeny nad kompasem.

Symbol mede vyvold boj. Svijj utok muZete podpofit néjakym pfedmétem,
ktery mate u sebe, pokud na néj kliknete a pak zvolite boj. Lze samoziejmé
bojovat i bez pouZiti pfedmeétii. Na pravé strané panelu se zobrazi velikost
vadeho 1toku a obrany, fitok a obrana vaseho soupefe a jeho sila, pro kterou
plati totéZ co pro tu va¥i, klesne-li na nulu, je nepfitel zabit. To, co va§ soupef
vykryje, se z vaSeho utoku odedita a obracené, vysledna velikost utoku se
odete od sily. Vasi protivnici na vas tito&i jen tehdy, kdyZ je napadnete, jinak
vas nechavaji na pokoji. '

Hvézditky sloui ku kouzleni, pfed kouzlem je nutno oznaéit pfedmét, ktery
cheete poudit. ProtoZe moc Zla, ze které Cerpali nepfételé svou silu, byla
zlomena, nemohou kouzlit, pouze, kdyZ se od nich odvratite, ziskaji ¢as pro
uzdravem

v At "‘1 - & usloni®
Ceme krabléky se snpkanu znazomujl sebrani nebo poloiem predmem Sebrat
pfedmét muZete jen tehdy, je-li na n&j je§t€ volné misto. Cheete-li sebrat



pfedmét misto jiného, ktery mate u sebe, ale nepotfebujete jej, _Staci
nepoﬁ‘ebny pfedmet poloilt a pocltac spolu s t:m automaucky sebere predmet
pﬁdw 107 IT"" ‘"a& {40 - alu INTION 2 T
Symbolém “piky piepnete paku, mateli ji- ﬁ‘fed 3ebo. “Paka zapnats vEdy
znamena dvefe oteviené, pfi pace vypnuté jsou dvefe zaviené. Dvefe viak
mohou byt od své paky i dost vzdaleny.

Ikona mapy vyvola kupodivu mapu. Na automatické mapé jsou zakreslena
policka, ktera jste jiZ navstivili, pfi pohybu tedy za sebou nechévite na mapé
jakousi stopu. Vase poloha je zakreslena jako kiiZzek. Vy¥ez na hlavnim panelu
je z vaSeho nejblizsiho okoli, vase pozice fé‘imn zZnazornéna 31pkou Plah ;gro
néj samoziejmeé totéZ co pro velkou mapu. Berme comy O+ (adomg o

Kresba &ipfi seSipkami vyvola pozici Z'pamétifiebd fitam ulo#. Load fungiie
pouze tehdy, byla-i néjaka pozice uloZena (to da rozum, Ze).

Lebka a zkiiZzené hnaty umozni sebevrdZdu a novou hru. Zvolite-li konec hry,

tlacitko se zvyrazni. Kliknete-li na n&j znovu, potvrdite;tim gvow: gclbu a konec
hry se provede. Kliknete-li jinam, volba konce se zrusi. Toto opatieni bylo
provedeno proto, Ze se jedna pieci jen o funkei trochu destruktivni a pfi
nahodném stisknuti by se vam vyboma henn sltuace omylem smazala

PREDMETY DENNI POTREBY

ProtoZe asi mélokdo z vas denné kouzli a ve hie budete magii potfebovat,
sezmmte se nyni s vlastnostmi pfedméti, ktere se v kraji vyskytuji:

fialovy magicky krystnl proméni dmka, sluZebnika Zla v jedovatého
pavouka, pro utok +10 (inu, dostat kouzelnym krystalem ranu do hlavy...)

svétlemodry magicky krystal - proméni Temného péna v jedovatého pavouka,
pro utok +10 (ony ty krystaly jsou asi pékné tvrdé Sutry...)

tmavomodry maglcky krystal - promém sprajt v pavouka, pro boj +10 (kdyZ
na to piijde, tak se ty lesklé kaminky docela hodi...)

derveny magicky krystal - proméni rytife v pavouka, pro boj +10 (n€kdy je
potieba pouZivat riizné kombinace, hodi se tieba kiist'alova koule a ferveny

krystal;'soupefe)proménite v rytife a toho pak:v pavéuka, kterého pnkmeénn
dOl'a.the ) ST " Do (£



pavucma umvelzﬂlm pouim, zmém kohokohv v Tenmého pana, pro b03 +5
kn§t’alova koule obzvla§te ucmna, promém kohokohv v rytife Zla, pwo bq| +7,
lebka - ta prava zazraén4 ingredience, zméni kohokoliv v Smrtg, pro utok +7. -
zlata cihla - pfida vam 2 magie, pro boj +7 (véite nel?o ne...)

kyj - neni sice pro kouzleni tou nejvhodné&;jsi substnhci., ale zméni protivnika v
jiného, o uroven niXiho, pro boj +15 (no proste neni nad pofddny kus
klacku...)

meg - pro kouzleni vhodnéjsi, zméni protivnika v jiného, o dvé urovne
niZsiho, pro boj +20 (prost€ me¢) ., <

JO;

Zlaty kiiZ - nejuslechtilej$i magicka suhstance,, proméni nepfitele v obludu o tfi
urovn& niZsi, pro utok +10 (uZ jste-dostali ranu krucifixem?) '

kamen mudret: - pfida 3 magie, pro titok +5 :
ambr&ne &\ryii silu’b 5’pro utok +5 . 9204
nektar zvysu silu 0 10 pro utok +5

S JAKYMI OBLUDAMI BUDETE
BOJOVAT!
A ted se bliZe seznamte se svymi nepfateli: !

jedovaty pavouk - &lenovei obfich rozméri vymkajl silou, nikoliv inteligenci.
Jsou snadno porazitelni.

Smrt - ddemé oddily Smrtti tvofily jadro Armady Hrizy. Jsou dobrymi
bojovniky.

rytif Zla - silni, mohutné pancéfovani duchové jsou tuhymi soupefi.
Temny pan - obzvlasté houZevnati, ale ne moc silni f)rotivnici.

sprajt - vyloZené zla stvofeni, zvrhla forma vil. Na tyto éterické bytosti bézné
zbrané ma.lo uéinkuji.

drak-, sluZebnik' Zla - velmic sﬂné neuvitelnd vytrvalé nestviiry, neobyéejné‘
nebezpedni tvorové.



JAK HRU HRAT

Pokud to s hranim myslite vaZné, kreslete si uZ od zacatku mapu, nejlépe na
¢tvereCkovany papir. Automaticka mapa ve hie je jen pro rychlou orentaci,
informativni hodnotu ziska aZ ve spojeni s vasimi poznamkami. Je dobré si
kreslit i polohu riznych piedméti, obcas se vyplati spi§ se pro néco
duleZitého vratit, neZ podnikat zoufalké akce. Mimofadné duleZité je oznadit
si, ktera paka ovlada jaké dvere. Zkoumejte i rizné odbodky a riizné chodby,
musite pfece najit Deset Zlatych Cihel a ty mohou byt skuteéné vSude. Pevné
nervy a spousta dasu jsou samoziejmosti. Pokud to oviem vazné nemyslite,
nema asi cenu, abyste se do hry viibec poustéh

Hra skondi, kdyZ mate vSechny Cihly u sebe, tedy JSOII shromazdény
poli¢kach pro pfedmeéty, o&islovanych I-X, a ta jsou viechna zaplnéna Zlatymi
Cihlami. Usp&§né hru dokongit stoji uréité za to.



