2ords of IMidnight

Svitd. Pan ze Stinl prehiiz{ z ochozu tvrze nekoneéné piané Krve. Na ob-
zoru se v rannim vanku (Fepotaji Korouhve. Vitr prinasi rinceni zbrani.
Unaveny vojevidce politd vzdaiené siky. Jeden, druhy, treti... celkem jich je
na dohled sedm. To znamenda takovych pét tisic muzd nejvySe den pochodu
daleko. Bude muset ustoupit, pevnost obétovat a s ni par desitek muzd, ktefi
oudou Kryt Gstup. Zatim je kam ustoupit. Zatim . . .

U0 pocobné situace se dfive nebo pozdéji dostane kazdy, kdo se alespod
trochu vazné pusii do neizdafilej&! strategické nry na Spectrum, do jedné
z maia opravdu strategickych her se vsim, co k tomu patf{. Nesta&i tady
jenom poéitat vojaky, je nutnéd brat v dvahu gas, terén, zasoby, bojovou
mordiku, dckonce i osobu a schopnosti jednotlivych velitel. Musime délat
prazkum, je mozné chystat lécky, odiékat nepfitele, budovat pfepadové oddily
a za:iohy. A to viechnc p*i velice ‘edaoducném oviddanij které zviadne kazdy
s minimainimi zaalostmi angiictiny - viastné stadi znat zakladni &isiovky.

Cilem hry je uh4jit se pred dobyva&nou risi zia Doomdark, a to bud
znicenim Ledové koruny, nebo vojenskou porazikcu Doomdarku, tj. dobytim
citadely Ushgarak. Hra obsahuje mytické pohadkové prvky pod zietelnym viivem
viny iiteratury Swords and Sorcery - "mege a xouzia” - 2 byla by dobrou
itustraci treba Tolkienovych knin.

Pro boj proti Doomdarku ma hr&é v tvodu hry &tyfi, pozddji vdak postupné
az 32 osob. Vétdina z nich veli veikym &i mensim oddiiGm vojak. V pribéhu
hry mizZe ovladat kteroukoliv z nich, kazdé ubfha &as zviadf. Hra neni &asové
omezena, Xonc! vitézstvim jedné z bojujicich stran. Hréé pronrava bud tim,
Ze padnou obé& hiavni postavy boje proti Doomdarku. tj. Luxor a Morkin, nebo
tehdy, padne-li jeden z nich a zaroveri padne i citadela Xajorkith. To sym-
Doiizuje vojenskou porazku.

POHYB, POHLED, DATA, CAS

Po nahrani hry se objevi oprazek krajiny, nad nim jméno pravé oviadaného
ardiny a jeho erb - na zaddtku je to Masiéni princ Luxor. Je dobré si vdimnout
jak jména (na jednom mistd tot'> mdZe stat vice hrdind}, tak erbu. Erby ndm
mohou napovédét néco o rodovych vztazich mezi hrdiny, to se pak milZe
hodit ofi zfskavani pan pro odboj (viz NAJIMANI ).
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Pod jménem se objevi zakliadni informace o poioze a 0 sméru pohiedu.
Z této zakiadni obrazovky ma hraé nasledujici moZnosti:

[1i-18]  méni smér pohledu podle svétovych stran

0w

el

(1 sever, 8 severozapad)

krok ve sméru pohliedu (viz POHYRB)

dalsi informace o pfisiusném hrdinovi (viz DATA)

vraci screen s krajinou

dalsi moznosti kondani hrdiny v daném misté

“jednotny soumrak” - pfichdzl noc a s ni vychazi Doomdark...
viz CAS ' '
umoziuje voibu jiného Lorda, po stisknuti kidvesy se objevi seznam
osob, které jsou k dispozici. Luxora, Rorthrona, Morkina a Corletha
ize volit primo klavesami C, V, B, N, tedy i bez seznamu na klave-
se M.

ioad staré hry

save

znamenda "ano” na dotazy poéitade

zZnamend "ne” na dotazy poéitade

Cinnosti, které hrdina miZe na riznych mistech konat:

——h

seek - hiedej: na prisiudné lokaci zji§fuje, nedaio-li by se najit néco
zajimavého. Nalezenim se oviem prisiusna véc zaroven pouzije, takze
opatrné.

hide/not to hide - schovej se/vyjdi z ukrytu: neveli-ii hrdina vojsku -
které je dost tézké schovat - mize se kdykoli ukryt;

3 fight - bojuj: tyka se jen zvirat a priser, viz tam;

recruit lord - najmi pana: dojde-ii hrdina na iokaci, na niZ je jina,
dosud nezapojena osoba, mGze ji najmout. Viz NAJIMAN/ .

recruit men - najmi vojaky: dojde-ii hrdina do spfateiené pevnosti,
mize najmout vojaky;

stand men on guard - postav vojaky na straz: v pevnostech je mozné
nechat strazni siuzbu, klerd je schopna bojovat proti nepriteli i bez
velitele. Zakladni nevyhodou je fakt, e se o prib&hu a vysledku takové
bitvy veiitel dozvi aZ dodateé&né.

to battle! - do bojei: napada vojsko Doomdarku na sousedni lokaci;
viz BITVA.

Nékteré informace podava sama zakladni obrazovika. Je-ii na sousedni
lokaci ve sméru pohiedu néco zajimavého - jiny hrdina, nepritel, zvirata -
na obrazku se objev!. Vojska jsou na plédnich vidét uz z dalky.
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Nékdy-se-mite-stat, e _po-volbé-hrdiny-—se misto idytického obrazku krajiny
za svitani objevi rovnou prislusna postava, povétiinou bez koné. Potom
nehledejte chybu v programu, ale v sobé&, znamena to, Ze hrdina je mrtev.
V komentari se doltete, jakym zplisobem jste ho posiali do zahuby.

POHYB

Kiavesou Q ugini naSe postava krok ve sméru poniedu. Je nutné se vyvarovat
neuvazeného mackani této kiavesy, protoze reaguje i ve chvili, kdy na obra-
zovce jsou informace o pfisludném veliteli; v tom pfipadé nés pocita& vratf
do realu i bez kidvesy E a udéld zarover krok. Nékdy se naopak miZe stat,
Ze po stisknuti Q se misto zmény krajiny objevi informace - pak to znamena,
Ze hrdina nebo jeho arméda jsou natolik unaveni, e nemohou dal.

Rychlost pohybu je zavislda na terénu, pricemz ruzné pany rizny terén
unavuje razné - to se tyka prfedevsim lesa - a opét |ze odhadnout hrdinovy
viastnosti podle jeho erbu a pfizviska. Pohyb slechtice i jeho vojsko unavuje,
zase v zavisiosi na terénu. Déle rychlost zavisi celkem pochopiteiné na tom,
ma-ii velitel koné&. Pohyb vojska zavisi na veliteli, pésaci oviem pokiusavanim
za velitelem jedoucim na koni dost rychie vyhladnou. Koné lze ziskat i ztratit

- viz ZVIRATA.
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JIDLO_A - ODPOCINEK

Vycerpany tLord si mlzZze odpolinout - i kdyZ ne vSude je odpocinek stejné
prijemny - a mdze se najist. Vyjist se_da kterakoliv-vesnice a nékteré tvrze
a citadely, a to povelem seek; ve v3ech téchto !okacich se jednd o jedno-
razovou nevelkou davku potravin (doslova dtulek - shelter), kterou spotrebpuje
bud veiitel prjde-li sam, nebo z ni nakrmi i vojsko. Tato davka posune Lorda
a armadu na pfislusné stupnici jen o stupef, nen{ tedy pili§ efektivni. Dals{
Lord ma pak na této lokaci smuiu.

Specidlnim zdrojem osvézeni jsou jezera s zivou vodou, ktera Lorda
i vojsko razem presune do nejvys5i kategorie “utterly invigorated™. Ziva voda
se vyskytuje i na nékterych jinych mistech, ale tam uz je to sédzka do loterie.
Je dobré osvézovat se vzacnou vodou stridmé a s rozmysiem, protoze k upinému
odpocinku staci jinak jen nékolik dni bez pochodu.

DATA

Po stisknuti R objevi se obrazek Lorda - na koni nebo opéSaiého, podie
situace. Vedle néj je obrazek charakterizujici pfislusnou lokaci a dale text
s informacemi v tomto porfadi: '

1. &as - udava po&et hodin, které zbyvaji do setméni, viz CAS.

2. stav hrdiny - podie osmistuprfiové stupnice utieriy invigorated, very invi-
gorated, invigorated, slightly tired, tired, quite tired, very tired, utteriy tired
a specialni stupefi utterly tired and cannot continue. Tento posledni stupen
znacdi, ze se vam podarilo hrdinu uStvat natolik, 2e-je prinejmensim azZ
do dalsiho dne neschopen pohybu - nemate-ii ho &im nakrmit. Viz JIDLO
A ODPOCINEK.

3. obdobna osmistupfiova stupnice vypovida o jeno bojové moraice, pouze
siova invigorated a tired jsou nahrazena slovy boid a afraid. Je-li hrdina
utterly afraid, ma jinymi slovy plné kalhoty a je neschopen aktivniho boje;
pojovat mize jen je-ii napaden. Na vysiedku bitvy se to vSak vyrazné nemusi
projevit. Take bojova moraika vykazuje jistou rodovou zavisiost. Odhad-
nout predem se da ale jen velmi tézko.

4. ice fear zjednodusené releno udava pasmovou vzdaienost od Luxora.
Ma vztah k bojové moralce.

Po técnto zakladnich informacich ize ziskat daisi informace opétovnim
stisknutim R. Objevi se informace o prubéhu v&erejsi bitvy, pokud se néjaké
hrdina zG&astnil. Vidime po&et padlych na obou stranach a vysledek bitvy -
vitézstvi jedné nebo druhé strany nebo udaj o tom, Ze bitva pokracuje.

Ddie je mozné ziskat informace o poltu a stavu vojakl nasich vojevidci
a Doomdarku na stejné lokaci, a o lokaci sousedni ve sméru pohiedu.



CAS

Zpocatku mize pojetl &asu ve hfe délat problémy. Kazdy Lord ma svij
individuaini ¢as. Bojové akce ie mozné délat jen b&hem osmi hodin od svitian{
do soumraku, naopak Doomdark se pohybuje pouze v noci.

Cas ubiha jednotlivym Lorddm s tim, jak délaji kroky. Tak mdze dojit
« paradoxu, ze dva Lordi na stejném misté maji rozdiiny Cas - jednomu svita,
druhy jiz ma soumrak. Je oviem jasné, Ze neni mozné oviadat 32 hrding
iajednou a neni rovnéz mozné, aby manévry jednoho Lorda ubiha! ¢&as
i ostatnim. Na tento zpGsob si rychie zvyknete a budete ho schopni vyuzivat
Ci zneuzivatl.

Mo ukonéeni viech planovanych operaci kon¢i hraé den tiatitkem U,
neni tedy tfeba udélat s kazdym Lordem osmihodinovy pochod. Hraé dokonce
nemusi udélat vibec nic a hned zmacgknou U, ale je lépe se toho vyvarovat.
Doomdark totiz v noci vyuziva svl; ¢as dost efektivné.

Po stlaéeni U se ¢as vdech Lordll srovna: objevi nejprve udaj o dobé
trvani boje s Doomdarkem, pak seznam mist, kde se bojovalo. Je dobré si je
Zapamatovat nebo opsat. Néktersd mista se zdanlivé nesmysiné opakujf. Brzy
vak zjistite, Ze hra neopiyva bezutelnostmi: opakuje-ii se nazev, znamena to,
Ze se v onom kraji odenhraio bitev vice.

Je dobré si uvédomit, Ze tato zprava podava informace nejen o poty&kach,
do kterych jsme sami vstoupili. Jde takeé o mista, kde nas vojska Doomdarku
napaala, dobyla pevnost (i bez pfitomnosti nékterého z Lordd) a mGze to zna-
menat i misto poty¢iy mezi vojsky Doomdarku a nékterym z Lordd, ktery dosud
neni naSim spoienecem.

Pak se objevi dotaz, prejete-ii si svitani. Je to jen reénickd otazka,
proloZe na ni ize odpovédét jediné kladné kiavesou G.

NAJIMANT

Najimat mdZeme velitele i vojaky. Lordy ize najimat pfes tiaditko T a 4.
OvSem ne kazdy miZe najimat kazdého. Rozhoduji rodové vztahy a o téch
si 1ze udélat ur¢ity odhad podle erbu, jak uz o tom byl re¢. Lordy hledame
na jejich panstvi v citadele, tvrzi, ale nékdy je dobre podivat se do vsi
po téch chudSich. Neprehiédnéte, ze s najmutim Lorda na néj také preskodi
fizeni postavy.

Najimani vojakd je o néco jednodussi. V pevnostech a citadeldch se vysky-
tuji vojaci patrici ke tfem rodim - Free, Fey a Targ. Takze tfeba Korinela
the Fey nebudou poslouchat vojaci z Targu.



BiTVY

jsou jadrem hry i v pripadé, Ze se soustredite na hiedani Ledové koruny -
boii na zdrZzenou se nevyhnete.

Obecné - jezdci jsou mnohem siinéjsi nez pé3éaci. Vysledek bitvy zalezi
kromé podtu vojakd obou stran na jejich siie a bojové moralce velitele.

Do bitvy se poustime pres tialitko T a 7 ze sousedni lokace, pri€emz
se stisknutim tohoto tladitka prfesouvame na lokaci, kde je oddii Doomdarku.
Opatrné! Pro ten den jiz z bitvy nenl mozné utéci; je proto dobré se dobfe
roznlédnout, protoze Doomdark vétSinou nechodi sam. V pfipadé neprizni-
vého prubéhu bitvy, jak se dozvime z rannich zprav, miZeme se zbylkem
vojska ustoupit druhy den do lepSich pozic - tedy utéci, nebo je mozné v bitvé
pokraCovat tim, Ze zlstaneme na misté.

Podobné jako v soubojich se zvifaty a netvory mize hrdina padnout. Vétsi-
nou ale pfezije a i v pfipadé, Ze prijde o celou armadu, obvykle byva k nalezeni
odsunuty na vedlejsi lokaci, vylerpany, bez armady a bez koné.

Zvliadinim prfipadem je dobyvani pevnosti. Jejim dobytim se totiz 200
az 300 poslednich obrancli méni ve vojaky souperfe - jednodu$e prebéhnou.
To je velice sympatické, protoze lze obnovit i Uplné trosky armady a nikdy
neni dobré vzdat se predem.

Pokud se bitvy ucastni Lord, kterého jsme jesSté nenajali, je zprava o této
bitvé v informacich o ném tak diouho, dokud neni najat. Podobné je zachovana
zprava o bitvé o pevnlstky, ve kterych hra¢ ponechd strdz a ta pak bojuje
proti vojskim Doomdarku samostatné.

ZVIRATA A JINE BYTOSTI

isou vidét uz ze sousedni lokace. Maji uréitd mista vyskylu druhové speci-
ficka - tak napr. Icetrolis, ledovych obri, se v planich nemusite bat. Naopak
pro nového koné& nen{ nejvhodné&jsi $tvat Lorda do hor, protoZe ho tam tézko
najae.

Konkrétné:

i. Wild horses - divoci koné. Dostane-li se na jejich iokaci opé&Saly hrdina,
pomoci seek koné lapi a je opét mobilni. Jako jedini koné nejsou jednorazovou
zaleZitosti, osedlanim se na lokaci nespotrebuji.

2. Woifs - vici; Skulkrin - Skfeti; lcetroils - ledovi obfi; Dragons - draci.
Maji Fadu spoiecnych vliastnosti - vstoupi-ti Lord na jejich lokaci, nemGze
z ni odejit, dokud je nezabije. To ho sice neokrade o &as, ale miZe ho to
pripravit o koné, unavit a dokonce i zabit. Nemusi se bat stoji-li v Ceie vojsk,
vojaci mu s pfiserami pomohou. Je-li v8ak sam, mlize se stat ledacos a pak
je nékdy lépe se boji vyhnout. Pomoci mize me¢ - viz NALEZY.



NALEZY

Ve voiném terénu toho mnoho nenajdete. Zato monoiity, obfadni xameny
a jeskyné jsou bohatym zdrojem zébavy. Kromé Zivé vody, o které jiz byia fec,
mdézete najit zjména Cup of Dreams - Pohar sni - pfindSejici nové svitanf,
tedy daigich 8 hodin. Dale se mizete setkat s Hand of Dark - Rukou temnot,
kterd naopak den dusi a prindsi noc.

Obviasté veselym naiezem jsou Shadows of Death, Stiny smrti. Vysaii
z nalezce silu, takze je neschopen pohybu. Kromé toho miizete naiézt dva
mele - Wolfslayer a Dragonslayer, zabfjete viki a draki, a Guidance, radu,
tera vam napovi, kde niedat nékteré iordy a obCas utrousi i néco jiného.
VSech té&chtoc predméti se Lord zmocni pomoci povelu seek, zaroven tim
ndlez i spotfebuje.

{ zde funguje urcita zékonitost, tfeba rady se vyskytuji celkem pravideiné
na vézich, na druhé strané jsou mista, kde dopredu nemizete odhadnout
co tak asi najdete - napf. Lith, monolity. Na nékterych byt napadnych mistech
nemusi byt vlibec nic.

RADY NA ZAVER

-

i. Pro vasi predstavu - budete-ii pouze mackat U a jinak nebudete vyvijet

Zzadnou ¢Cinnost, porazi vas Doomdark as! ve 30 dnech. Zdolat mizeme Doom-
dark pfi znatné riskantnim pojeti hry za stejnou dobu.

2. Vojska Doomdarku ¢&itaji v uvodu hry zhruba 60 000 muzi vétSinou sou-
strfedénych ve dvou mistech a tahnoucich za rGznymi cili. Vy budete mit
k dispozici 40 000 vojaku, jejichz velitelé jsou rozeseti po celé mapé a musite
je teprve najit a najmout. Vojaci Doomdarku jsou siab$i, aie presto neni
dobré piytvat silami. Méii byste mit v prdbéhu hry aispon pfibiizZnou predstavu
o celkovych ziscich a ztratdch.

3. Dosud nenajaté panstvo napadeno Doomdarkem se sice brani, aie zdaieka
ne tak uc€inné, jako kdyz slouzi vam.

4. Nékteri hrdinové nevypadaji na prvni pohied jako spojenci; objevi-li se
ve vasem sousedstvi osaméia postava misto obvykié skupinky, je dobré
se nad tim zamyslet...

5. Jsou pani postardi, kterym to tak nebéha. Néci rod je z roviny a boji se
v lese. Vétdinou se to da odhadout dopredu a Spatni chodci mivaji zase jiné
uzite€¢né viastnosti.

6. Nepodaceriujte prizkum. Zviasté nékteri Lordi jsou k nému vyborné vyba-
veni, nebol a¢ neumi jezdit na koni, pohybuji se nezavisie na terénu uzasné
rychie...

7. Zviasié ze zalatku se snaZte zapamatovat polohu svych vojsk a i vojsk
Doomdarku také, potkate-ii néjaka. Pokud nedokéZete koordinovat své sily,
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miZete dokonce prohrat i rychleji nez za téch zminénych 30 dni. Sledujte
peclivé mapu a snazte se své Ciny pianovat, Doomdark to déla taky a rozhodné
ne Spatné.

8. Hru je moZné hrat a vyhrat bez manuaiu, i kdyZz nebudete védét o zivé
vodé a nic o Luxorové prstenu a je3té mén& o Ledové koruné.

9. Hodné stésti. A ani v prvnich, vétsinou dost krudnych dnech nepropadejte
trudnomysinosti.

Farfiame s netrpélivosti otekava veliké divadio, jehoz bude zanediouho
svédkem. Lord Mitharg, Lord Athoril, Pan z Vzdechd, Korinei, Pan z Gardu,
dokonce i Rorthron se svou legii posbiranou po véech moZnych koutech je tady
a uprostred toho vSeho mohutna pevnost Ushgarak, posiedni vyspa temnych
sil Doomdarku. Do tfi dni konec. '

Konec? V travé iezi mala krabiCka z podivné hmoty. V ni tenounka tkanice
jakdsi a povédoma pismena. Mumlaje zarikani proti ziym kouzlim, zveda pred-
mét k o¢im a &te. Pismena skladajl napis. Doombdark’s Revenge...
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