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. u p o z o r n S n !
POZOR! Program Mezi vezemije mofco spustit jen rta pocitaci, kteiy je zcela 
kompatibibii se Spectrem 128, predevsim musi byl; stejne dekodovana 
sbemice Ti, co maji pofitac na 128 kB upraveny, by si meli zjistit, zda se 
uprava chovajako ZX 128 skutecne v celem rozsahu.

U V O D
Toho roku Moudri konene poxazili Velke Zlo a vyhnali vetsinu jeho dosud 
neporazitelne Armady Hruzy z osvobozujiti se zeme. I krai se navratil a 
pomalu se zacal obnovovat bezny zivot. ■».
Krajem ale stile taltaou slu2ebmci 23a, zbytky rozprasenycfi'voj&, srtaiaci se 
jeste na posledni chvfli uskodit, kde se da. Na kralovskem hrade vsak prevlada 
nazor, hled̂ ji Deset Zlatycih Cihel, zaklad a chloiibu jftoklidu, “ktereho se 
Velke Zlo za dnu sve vlady zraocnilo a uloylo je na ruznych nustech.
Krai tedy poveruje nejodvaznejsiho ze svych vemych, aby Deset Zlatych 
Cihel opetshromazdil.
Vitejte u hry Mezi vezemi. Projdete mnoha mesta, hluboke lesy a smrdute 
kobky v honbe za ztracenym pokladem.

V O L B A  O V L A D A N !
Hru muzete ovladat mnoha zpusoby. Mate nasledujxci moznosti:
A-mouse - mys, jeji pouzitL doporucuji vsem. Ovlad£ni velmi zpnjemni a 
muzete se vie soustxedit na samotne plneni narocnych ukolu. Hrac bez mysi je 
dnes prezitkem z temnych dob, kdy jeste Spectrum nebylo!
Kempston joystick - nejoblibenejsi a nejrozsirenejsi joystick vubec.
Q, A, O, P, Space - klavesy, ktere pouavaji majitele pluskovych klavesnic.
Q, A, O, P, M - tato volba prijde vhod majitelum gumidku nebo Didaktiku
Sinclair 1 - klavesy 6,7,8,9,0 nebo joy pfipojeny pres Iface II. ZX 128 ho ma 
zabudovany.

>ii f r :  i
Sinclair 2 - klavesy 1, 2,3,4,5 nebo druhy Sinclair joystick (kdyby se vam ten 
prvni ndfbfl) :



Cursor - malo roz§ireny joystick aneb klavesy se Sipkami a 0
Mko -,pro msjitele Dkiaktiku s kurzorovym teckem, cilisipky a Enter •
PC - pro uziv̂ tele PC klaVesnic, emulatoru ZX 
podobne - sipky a Space

J A K  SE VE H&E  O R I E N T O V A T
ZvoKli-li jste si ovladani, jste nemilosrdne vti&ni do viru udalosti. Nejprve si 
ale popisme hlavni panel. Okno, kde se zjevuje hemi situace (videno z vaseho 
pohledu) snad nemusim pfedstavovat. Pod nim jsott' f vase zemepisne 
souradnice a smer, kam Medite. Dva sloupce dole ukazuji stav .vasi magie a 
sily. Klesne-li magie na nulju, ztracite moznost kouzlit, pnjdete-li o silu, 
umirate. Do volnychpolicek, cislovanych I-X, muzete sbirat ruzne.predmety. 
Nad kompasem je zobrazen vyrez z automaticke mapy s vasi polohou a 
smerem, kam se divate.
Nynikovladacirnupanelu: f  j  \
Vyznam sipek jiste nemusim rozvadet. Slouis k pohybu urcenym smerem 
nebo k otaceni. Pri pohybu se vami navstivena policka zakresluji na 
automatickou mapu, tahnete tedy za sebou jakousi stopu. To same plati i pro 
vyrez mapy zobrazeny nad kompasem.
Symbol mece vyvola boj. Svuj utok muzete podpont nejakym predmetem, 
ktery mate u sebe, pokud na nej kliknete a pak zvolite boj. Lze samozrejme 
bojovat i bez pouziti predmetu. Na prave strane panelu se zobrazi velikost 
vaseho litoku a obrany, utok a obrarta va§eho soupefe a jeho sfla, pro kterou 
plati totez co pro tu vaSi, klesne-li na nulu, je nepntel zabit. To, co vas souper 
vykiyje, se z vaseho litoku odecita a obracene, vysledna velikost utoku se 
odecte od sily. Vasi protivnici na vas utoci jen tehdy, kdyzje napadnete, jinak 
vas nechavaji na pokoji.
Hv&dicky slouii ku kouzleni, pred kouzlem je nutno oznacit predmet, ktery 
chcete pouzit. Proto ze moc Zla, ze ktere ceipali nepfatele svou silu, byia 
zlomena, nemohou kouzlit, pouze, kdyz se od nich odvratite, ziskaji cas pro 
uzdraveni.
at ta tow i isls , \ .1.. i-f i is f
Ceme krabicky se sipkami znazomuji sebrarri nebo polozeni predmetu. Sebrat
predmet muzete jen tehdy, je-li na nej jeste volne misto. Chcete-li sebrat
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predmet rrusto jineho, kteiy mate u sebe, ale nepotrebujete jej, ̂ taci 
nepotrebny predmet polozit a pocitac spolu s tim automaticky sebere predmet 
pfed VSfnf. r  ̂ A  ' iv
Synibolfem |Sky pfepnete paku, mate^ jif ^ed sebdii; Paka zŝmiA vzdy 
znamena dvere otevrene, pn pace vypnute jsou dvefe zavrene. Dvere vsak
mohou byt od sve paky i dost vzdaleny.

■ s~;r. •> i :. - - . ' i !
Ikona mapy vyvola kupodivu mapu. Na automaticke mape jsou zakreslena 
policka, ktera jste jiz navstivili, pn pohybu tedy za sebou nechavate na mape 
jakousi stopu. Vase poloha je zakreslena jako knzek. Vyfez na hlavnim panelu 
je z vaseho nejblizsiho okoli, vase pozice je^am znazomena sipkou. Plati pro 
nej samozrejme totez co pro velkou mapu. ' •*’. +
Kresba sê ipkami vyvola pozici z pameti nebcf jS tam uk>2L Load fiinguje 
pouze tehdy, byla-li nejaka pozice ulozena (to da rozum, ze).
Lebka a zknzene hnaty umozni sebevrazdu a novou hru. Zvolite-li konec hiy, 
tlacitko se zvyrazni. Kliknete-li na nej znqvu, pqtadit t̂m} ^vojiyolbu a konec 
hiy se provede. Kliknete-li jinam, volba konce se zrusi. Toto opatreni bylo 
provedeno proto, ze se jedna preci jen o fiinkci trochu destruktivru a pfi 
nahodn6m stisknuti by se vam vyboma hemi situace omylem smazala.

P R E D M i T Y  D E N N I  P O T R E B Y
Protoze asi malokdo z vas denne kouzii a ve hre budete magii potfebovat, 
seznamte se nyra s vlastnostmi predmetu, ktere se v kraji vyskytuji:
fialovy magicky kiystal - promem draka, sluzebnika Zla v jedovateho 
pavouka, pro utok +10 (inu, dostat kouzelnym kiystalem ranu do hlavy...)
svetlemodry magicky krystal - promem Temneho pana v jedovateho pavouka, 
pro utok+10 (ony ty krystaly jsou asi pekne tvrde sutry...)
tmavomodry magicky krystal - promeru sprajt v pavouka, pro boj +10 (kdyz 
na to pfijde, tak se 1y leskle kairunky docela hodl..)
Serveny magicky kiyStal - promem rytife v pavouka, pro boj +10 (nSkdy je 
potreba pouzivat ruzne kombinace, hodi se tfeba knStalova koule a cerveny 
kiystal, soupere promenite v rytire a ,toho pakv pavouka, ktereho pak necim 
dorazite...) vricri



pavucina - univerz&lm pouziti, zmeni kohokoliv v Temneho pana, pro boj +5
■ ste i -J  r/lj j jk i in

knsfalova koule - obzvlaste ucinna, promem kohokoliv v iytire Zla, pro boj +7,

lebka - ta prava zazracna ingredience, zmeni kohokoliv v Smrte, pro utok +7

zlata cihla - prida vam 2 magie, pro boj +7 (verte nebo ne...)

kyj - neni sice pro kouzleni tou nejvhodnejsi substand, ale zmfcni protivnika v 
jineho, o uroven nizsiho, pro boj +15 (no proste neni nad pofadny kus 
klacku...)

mec - pro kouzleni vhodnejsi, zmeni protivnika v jineho, o dve urovne 
nizsiho, pro boj +20 (proste meS) qr . yc
zlaty kHz - nejuslechtilejsi magicka substance, promSni nepntele v obludu o tn 
urovne nizsi, pro utok +10 (uzjste dostali ranu krucifixem?)

kamen mudrcu - prida 3 magie, pro utok +5

ambrozie - 1zVysi sihro 5,’ pro utok +5
ofvd ti nt r < 1 j  i r  : e i
nektar - zvysi silu o 10, pro utok +5 ,

S J A K Y M I  O B L U D A M I  B U O E T E  
B O J O V A T  1

A te<f se blize seznamte se svymi neprateli:

jedovaty pavouk - clenovci obrich rozmeru vynikaji silou, nikoliv inteligend. 
Jsou snadno porazitelni.

Smrf - udeme oddily Smrfu tvorily jadro Armady Hruzy. Jsou dobrymi 
bojovniky.

lytir Zla - silni, mohutne pancerovani duchove jsou tuhymi soupen.

Temny pan - obzvlaSte houzevnati, ale ne moc silni protivnid.

sprajt - vylozene zla stvofeni, zvrhla forma vfl. Na tyto etericke bytosti bezne 
zbrane malo ucinkuji.

drak, sluzebnik Zla - velmi siin^; neuveritelne vytrvale nestvuiy, neoby&jnS 
nebezpecni tvorove. • ef v .A



J A K  H R U  H RAT
Pokud to s hranim myslite vazne, kreslete si uz od zacatku mapu, nejlepe na 
ctvereckovany papir. Automaticka mapa ve hre je jen pro rychlou orientaci, 
infoxmativTU hodnotu ziska az ve spojem s vasimi poznamkami. Je dobre si 
kreslit i polohu ruznych predmetu, obcas se vyplati spis se pro neco 
duleziteho vratit, nez podnikat zoufalke akce. Mimofadne dulezite je oznacit 
si, ktera paka ovlada jake dvere. Zkoumejte i ruzne odbocky a ruzne chodby, 
musite prece najit Deset Zlatych Cihel a ty mohou byt skutecne vsude. Pevne 
nervy a spousta casu jsou samozfejmosti. Pokud to ovsem vazne nemyslite, 
nema asi cenu, abyste se do hry vubec pousteli.
Hra skonci, kdyz mate vsechny Cihly u sebe, tedy jsou shromazdeny 
pottckach pro pfedraety, ocislovanych I-X, a ta jsou vsechna zaplnena Zlatymi 
Cihlanii. Uspesne hru dokoncit stoji urcite za to.


