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Rytfři Grálu 
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Trading 

PHb6h: 
Jdu lesem, nevk:lim. nesty!,im a najednou z.aJM:. Vyběhnut plimo proti mě a já se tak lek,le jsem 

ho málem nechyl Jenže mě{ stOOlu. Ul od ma/Ičtta se o mně ffkaJo, 18 mám dobrý postfeh a rych­
lé reakce. Chytli Jsem ho pod krKem a praitil pl'es týl. To bude dl'leska v&čele. Uf jsem hledal 
mlsto k pfespánf, Jenže jsem na!el splciho rytlfe. Nebude problém ho obnlt a já pak z jeho věci 
budu misie nebo dva živel. Tak jsem k němu pfiliel bilI, jenže on nespal. Vylltnul jak ďábel 
a ~apnul mě jak chclplýho psa. Chvilku sl mě prohllžet a pak mě pustil. Odriel ke koni a pfestal 
sl mě vilmat. Ale Já se tak. lehko nevzdávám. ~I jsem za nim a počkal, až se utábořf. Rozdělal 
jsem sl ohef\ hned vedle něho a upekl Jsem sl svýho král/ka. Nabldnul jsem mu taky, protože 
bych to stejně sám nesněd (bylo to proti moji dietě). 

"Dobrý krállk. Chytil)si ho sám?", tázal se mě rytit. 
-",." 
Najednou mě napadlo, la by mě rytIf mohl dostat do města Mohl bych si i najít nějakou 

práci a konečně se usadit. Tfeba bych mohl jet s nim. 
"Nemoh bych Jet s vámi, sire?" zeptal Jsem se rovnou. 
Rytlf chvilku čekal, asi pfemýilel. 
MMno, motná bys ml mohl dělat panoie," odpověděl. 
Tak tohle jsem teda nečekal. Z chudého vesničana na rytlfova panaie. 
MPanoie? Vám? Bude ml cti, sire ... M Pekl Jsem mu . 
..Jsem rytlf Lancelot," pl'edstavll se . 
..Jmenuji se Parzlval." 
Ráno jsme uf vyrazili společně. Ryt" mlfil na nový královský hrad - na Kamelot. Běžel jsem 

celou cestu vedle jeho koně. Po dvou týdnech Jsem z vrcholku kopce poprvé uviděl Kamelot. 
Byl to pohled uchvacujicl, ba dechvynU.ejlcf. A co teprve, když jsme dojeli až pod hradby. 
Kolem se hemžili nlznllidé. Jek) tudy I n6ttolik dalilch rytlM. Pro!1l jsme na nádvoH. 

"Co mam dělat ted, sire?" zeptal jsem se Lancelota 
"Bě! do támhletěch dveft. Správce tě ubytuje v pokojk:h pro panoie. Budeš normiI.Ině pra­

covat pro krále a uděláš, co bude tfeba. Čeká tě také výcvik. Až timhle všlm projdeš, budeš 
mým panoiem," ukázal ml. 

OdeAeI jsem tedy do hradu. Chodby byly široké a prosvětlené . Došel Jsem až do prostomé 
haly. 

MHelemese, novlc, M pronesl mu! sedlci vedle dveff, "tak tě tu vltam." 
"Brej dM, jsem Parzjyal: pfedstavil Jsem se. 
"V chodbě napravo jsou ještě volné pokoje." 
Násktdoval jsem ho do chodby. Ukázal na jedny z mnoha dveft: MTady ted budeš doma, 

hochu. V pokoji uf bydli jedM panoš, doufám, že sl budete rozumět. Jo a až se ubytuješ, }di 
za podkonlm. Dostaneš u něj prvnI pracl." 

Otevhtl jsem dvefe, které mi správce ukázal. V mlstnostl byty dva slamnR<y a na zemi se vále­
lo n6ttollk hadru. Hodil Jsem svoje věci na pnb:dný $Iamoik a hned jsem šel hledat podkonlho. 
Práce ve stájk:h nebyla a! tak. moc namáhavá Po práCi jsem ve svém pokoji potkal mojeho 
spolubydllclho . 

.. Těbůh, Pfkajl mi KomeI," zaburácel mocným hlasem . 

..Jsem Parzlval," opáČil jsem. 
Chvnl jsme sl povldall a on ml VYSVětili, jak vlastně panoše dělat. Během daJšlch dnO jsem 

dál chodil do stáji, sem tam nás učili zacházet se zbraněmi a vtdycky večer ml Komel vykládal 
O minulých časech. Dozvěděl Jsem se spoustu věcI. 

Po svAtě chodil mocný ~ Mertln. Kdysi dávno pomohl jednomll rytIfI sjednotit zemi a stát 
se králem. Král měl jako symbol meč - Excalibur. Jenfe hned na počátku Ylády si znepfételil 
nejlepllho rytJte. V bitvě S nim byl těžce raněn a dfive ne! zemfel, zabodl Excalibur do kamene. 
Proroctvf ríkaIo, !a kdo 1M meč z kamene vyndá, stane se králem. Mnoho let uplynulo, ne! meč 3 



vytáhl Artut. Stal se tedy králem a opět sjednotU zemI. Dal postavit nový královský hrad, kde 
byla zbudována velká siň s kulatým stolem. Zde se setkávali královltl rytm a vyměňovali si své 
zku§enosti - byli to Rytffi Kulatého Stolu. Země vzkvétala . 

.. No a to je vlastně v!echno," zakončil své vyprávěnI. 

.. Kdo je to ten Mertin ?" 

.. Vlastně ani nevlm. Aíká se, le pomáhá na!emu králi a stará se o livoty spousty lidí. Vldycky 
se prý objevl tam, kde M nejvlc potřebuji. NěkteH ale nevěH, le vůbec existuje." 

Chvilku bylo ticho. Přemýjiel jsem o tom, co mi právě rekl . 
..A komu vůbec dělá! panoše," zeptal se mě po chvOi. 
"Rytlfl lancelotovi." 
"FIfí, ty se mM." 
.. Proč ?" 
"Sir Lancelot je nejlepAl z rytlfů . Je to králova levá ruka." 
"NeHká se snad pravá ruka ?" 
"To jo, ale tou je pro krále Mertin." 
"Co o něm vit dál." 
.. Pted lety se s nim král seznámil při soubojI. Králi pomohl Excalibur, jenle se mu ulomila 

tplčka. Král byl netťastny, ale vodnl víla Excalibur spravila a vrátila mu Jej. Od té doby }a 
Lancelot králi věmý." 

Najednou se ke mně Komel naklonil: ..zlé jazyky tvrdl, le Lancelot tajně chodi za královnou." 
To ml vyrazilo dech. To ale uri:itě neni pravda. Slýchával jsem, le se u dvora Alf!' různé 

pomluvy. 
čas ptynul a Já se stále zdokonaloval v boji I učení. Na Kamelotu jsem se naul:il psát I i:ísL 

Ul tsem nepracoval ve stájlch, nyní jsem pový!1I na sluhu v kuchynI. Nosil jsem občefstvení 
rytt1ům do kulaté sině a rád jsem naslouchal jejich phběhům. Potkával jsem tam I krále s králov­
nou. Král Artu! byl urostlý muž a královna vedle něj vypadala jak rů1e vedle kopHv. Její krása 
byla nepopsatelnA. Vedle kráJe občas sedávallancelot, ale vf<: easu byl pryi:. 

Jednoho krásného dne Jsem měl zase slulbu u kulatého stolu. o alti sluha zrovna rozléval 
vino do čl!I . 

• Nalejme I do Lancelotovy i:lta, abychom nezapomněli," pronesl král. 
"Královna nikdy nezapomene," řekl unáhleně jeden rytíř, který už měl očl zakalené alkoholem. 
"Chcet lim snad něco naznačit, sire," zeptal se podnUděně král. 
,.že královna na Lancelota nemůle zapomenout," trval na svém rytíř. 
"To povaluji za urážku královny," tekl král a ruka mu sklouzla k meči. 
"Rytff to tak jistě nemyslel. Omluvl se a bude mu odpultěno," rychle urovnávala královna 
"Dobrá tedy. Jako důkaz toho,les proti Lancelotovi a královně vznesl kHvé obviněni, napi}a! 

se z Lancelotovy čIAe," pronesl rozsudek král. 
Královna Guinever podala rytffi pohár S vlnem. Podle Jeho obličeje bylo vidět , 1e rytll právě 

svádl vnltfnl bitvu. Vztáhl ruku pro pohár, ale nakonec M upustil na zem. Král okamlitě tasil 
mel: a ul chtěl rytl1e odpravit, ale rekl: "Tento spor můle vyfeAit Jedině souboj, avAak souboj 
tvůj a Lancelota. Ať tedy se rozhodne za tři dny odpoledne." 

Vllchni se zai:ali rozcházet od stolu, jen královna zamy§leně seděla. 
Pf! roztrlce se mi vali la krev v lilách. Jak někdo můle takto obvinit lenu Jako je královna? 

Chtěl jsem být na Lancelotově mlstě a smět potrestat drzého rytffe. 
Nadelel den, který měl rozhodnout o výsledku sporu. Rytff stál pflpraven pod ochozem, 

na něml stál král s královnou po boku obklopen svými rytffi . 
"No tak. Je odpoledne a Lancelot nikde. Chci souboj a jestli někdo nebude hájit královnu, 

pak mé obviněni bylo pravdivé. ~ 
Král se rozhlédl po rytífích kolem: "Kdo bude oo;ovat za královnu?" 
Rytffi nalevo sklopili oči sotva se 1"18 ně král prosebně podlval. Rytffi napravo učinili totěl, 

kdy! se na ně král otočil . V králových očletl se odrážela}aho zoufalost. Rozhodl jsem se . 
..Já budu hájit královninu čest! " zakni:eI jsem, aby mě vAichnl slyteli. 
"Pojd bilI," pobídl mě král: ..Jak se jmenujeA?" 
..Jsem Parzival, chci se bit za královnu." 
• To ml král bude posIlat do cesty svoje sluhy? Chci rytíte l" zahlaholil muž i:eI(ajicl na svého 

ooka . 
.. Dobrá tedy. PoKlekni Parzivale," promluvil na mě král: . Ve Jménu Otce, Syna I Ducha 



svatého, pasuji tě na rytffe. M 

Klečel jsem tam jak omámený. 
VIděl jsem jen krále,.Iak mi na rameno pokládá meč. Pevně rozhodnut jsem seskočil z ochozu 

a bělel jsem ke koni, ale vlechno pf'ekazil nějaký hlas od brány: ~ Pfijlldl Lancelot, sir Lancelot 
je tady." 

Souboj ani netrval moc dlouho. Lancelot ul pli/el tělce raněn a jeho stHbmé bměnl bylo celé 
zkrvavené. I tak se viak statečně bil a rytffe mluvku za chvilku slolll k zemi. ~Krá lovna Je nevin­
ná!" rval rychle rytíř, aby si zachránil livot. 

.. Královna je nevinná.!U" zarval je§tě hlasitěji. 
Udé okolo začali Já,sat. Lancelot se vysnen skácel vedle poraf.eného. Několik lidi včetně mně 

ho odneslo do jeho komnat. 
Lancelotovo zraněni bylo opravdu tělké . Měl bok probodnutý mečem. Kudý den u něj 

sedávala královna Gulnever a I Artuš ho často navttěvoval. Čas od času přišla I jakási Morgana. 
Byla to čarodějka, ktefOll prý učil sám Meriin. Nikomu z nás nebyla sympatická. Já ul jsem nynl 
nechodil mezi sluhy. Měl jsem vlastnI komnatu v Kamelotu. Kudou volnou chvilku jsem trávit 
na cvičišti nebo u Kulatého stolu. Lancelotovi se začalo dafit mnohem líp. Sotva ale mohl 
chodit, sedl na koně a odjel pryč. 

Toho večera jsem zase seděl u Kulatého stolu. Mluvit Lendegratz o bitvě, kterou svedl mi­
nulý měslc s tlupou lesnlch loupelníKů. Gulnever byla stále neklidná a uprostfed vyprávěni 
odella. Ještě dlouho Jsme společně seděli v Kulaté mistnosti. Nakonec jsme všichni odešli 
do svých pokojů,}en Artul sedl na koně a odjel z Kamelotu. Chtě! Jsem jej následovat, ale zakázal 
ml to. Stejně jsem usnul dřiv, nel jsem sl stačil lehnout. 

Ráno se Artuš vrátil. 
~KráI Artuš se vrací, M volali z věle: ~otevtete bránu!" 
Artuš vjel na nádvolf a seskočil z koně . 
.. Excalibur je ztracen," promluvil k nám. 
~Excalibur opustil krále," zahfměl ke dem okolo. 
,,6, král nemá meči" zděleně pokřikovali lidé a prchali do SvýCh domovů. 
Nádvoff se postupně vylidnilo, jen starý věštec zůstal. 

.. Král bez meče, zem bez krále," vyk1ikJ poplašaně stařec . 

.. Král bez meče, zem bez krále," opakoval a posplchal pryč . 

V Kamelotu nastal chaos. Lidé urychleně opouštěli svoje pHbytky a hromadně odcházeli 
do jlnýt:h veSllic.1 sluhové opustili kráJe. Zůstali jsme jen my, Rytlli Kulatého stolu, knUI a hnlt­
ka věmých. 

Kudý večer jsme se scházeli u společné modlitby. Lidé opustili Kamelot, země chátrala, 
moc Morgany rosila a strach v nás riech sllil. Uplynulo dlouhých devět měslců . 

Knělf znovu vedli dlouhou večerní modlitbu za spásu země a krále. Odříkali jsme Ji, ale knělí 
pronesli podivný závěr. ..A proslme tě, Bole, chrafl nás před zlou Morganou ..... 

Pti vysloveni jména .. Morgana" vyšlehl ze zdi blesk a zasáhl Artuše. Kně!l se otwnlitě 
rozprchli a my jsme pomáhali králi. 

Nastaly kruté časy. Král vá1:ně onemocněl a jeho moc se vytrácela. Morgana se usadila 
v hlubokých lesích a začala pustošit zemí. 

Jednoho dne nás Artuš zavolal: .. Rytfři . Moje nemoc se nedá vyléčit. Rozjedte se po zemi 
a pomáhejte potlačovat Morganlno zlo. Merlln zmizel a nenl nám nápomocen ..... král se 
rozkašlal. 

~MoW by byl lék na tvoji nemoc, ~ zašeptal věštec: .. Musíš se napit ze Svatého Grálu. GráI 
má moc uzdravovat vetkeré nemoci. Po§li rytíře , aby ti jej přineslI. M 

..A kde ho máme hledat, věštče?" zeptal jsem se. 
~To nevím, ale pospěšte, Jinak Morgana zničl naši zemí. Bucfte ale opatmí. Na cestách vás 

nečeká nic dobrého." 
~Dobrá,3 pronesl král: ,,}&dle a spěchejta." 

Mohl jsem Sllad neposlechnout? 5 



Instalace 

Mlnim"ln' konfigurace 
Vfd počitač musl splňovat tyto ZÁKLADNf parametry: 
- procesor 386 a vYIe 
- pamět 3MB EMS paměti+460KB základn! 
- standardn! VGA kartu 
_ alespoň 7MB volných I'\Il disku před instalaci 8 1MB pro záJo!nf soubory pll Wdém 

spultěnlhry 
-myl 
- MS-DOS 3.30 nebo vylil 

DOPORUČENO: 
- 486DX40 
- rychlá VGA karta 
- Gravl, UltrasolIrw::I 512K + Adlib (nebo Sound Blaster) 
V pfipacM pouliti zvukově karty Sound S/aster, nebo Gravis Ultrasound 5 mérHI ne.t 512KB 

pam6tl doporučujeme zavěst SmartDrv (solltást MS-DOSu) s 800KB cache. 

postup 
Vál počitač by měl být pfepnut do pffkazové Mdky 00Su. Pokud vál počftač po zapnuti 

automatk:ky spustí něJakY Pf'ogram, budete .lel muset ukončit. Měl byste mlt na obnu:~ 
podobné hlé!enl: 

C:\> 

VloHa disketu obsahujk:1 origináln! Rytlfe Grálu do vdl disketové .tednotXy, bud A: nebo B:. 
DIsketa by měla být označena číslem 1. Dále se plepněte na danoo disketovou jednotku: 

C:\>A: 

a spusťte Insta/ačnl program: 

A :\> INS TAL.EXE 

Instalačn! program se vás zeptá na adresát, kam se majl Rytl1i Grálu nainstalovat. Muslte 
zadat plnou cestu, obsahujlcl označeni disku a adreséf, nebo pouze stisknou Enter pro 
potvrzenllmplicltnl volby. Dále ut program postupuje automaticky. 

Hra se spouěti z adresáht, kam byla nainstalována, soubol'&m S TART.E XE. 

Pozn. k Instalaci ze CD-ROM: jeAtě pfed započetlm Instalace se vás I n staJ8Čnl program 
zeptá, kolik dat ze CO se má phtsunout na disk. Plati, te čim vice, tím rychleji hra pobětl. 

1. Mlnimálnl Instalace - plekoplrujl se Jen nejdůletltějěl soubory. Je pothtba cca 4MB vol­
ného mlsta na HOD. 

2. Bětná Instalace - pfekoplrujl se v§echny soubory, ktlri ovllvfiuJ! rychlost hry. Je potfeba 
cca 6MB volného mlsta na HOD. 

3. Kompletn! Instalace - pfekoplrujl se v§echny soubory. Výhoda této Instalace je matnost 
pouětěnl hudby a namluvených dialogů zárověfl. Je potřeba cca 10MB volného mlsta na HOD. 

CD-verze se spou§tl z adresáte, kam byla nainstalovAna, souborem START.BAT. 

Hlavni menu 

Noyj hra 
Po zvoleni vás hra stručně seznámí s postavami a událostmi, ktlri pfedcházety samotnému 

dobtodrutstvl. Na konci se dostanete k vYběru rytíte, se kterým budete celý pffb6h procházet. 
$ipkaml vlevo a vpravo lze pfepínat mezi rytíři a stiskem Enter je volba potvrzena. OvIádAnI je 
motné i pomoci myli a daných ikon. Najevo od podobizny rytl1e se vypisuji jaho vlastnosti 
a dovednosti . 



Nahrát pozici 
Během hry je molné ukládat pozici do souboru na disk, tato funkce umolfluje zpětné 

vyvoláni ulolených dat. (viz. Uklédénl pozice) 

Nastaveni 

Zvukod karta 
Zde je mo!né nastaveni zvukové karty Adllb (zékladnl verze), Sound Blaster (nejméně verze 

2.0) nebo Gravts Uhrasoond (vtechny verze, doporučeno 5121<). 
Pf! volbě Adlib je vypnuto pfehrávéní zvuků. Zj i!tění karty proběh~ automaticky. 
Pf! volbě Sound Blaster program zkOfltroluje proměnnou BLASTER, ve ktri jsou uvedeny 

vtechny údaje o daném Sound Blasteru (nebo 100% kompaUbl1nlm) a poté provede kontrolu 
pHtomnostl karty (viz dokumentace od výrobce). Pokud karta nenf Instalována, program vyplAe 
chybu a ponechá pfede!lé nastaveni. !POZOR! V pflpadě , la nemata správně (nebo wbec) 
nastavenou danou systémovou proměnnou , program můža provést automatickou detekci nu­
taveni (Port, DMA, IRQ). Je molné, f:e dojde k zatuhnuti nebo resetu. V tom pffpadě (nebo 
v pffpadě , le karta bude detekována správné a zvuky stejné nebudou fungovat) si zkOfltrolu­
jte, zda máte proměnnou BLASTER správné nastavenu, nebo af: se vás program zeptá, zda má 
provést autodetekci, zadejte N (NE) a budete sl moci ručně vybrat nastaveni. Pokud se stejně 
nepodal'f zvuky rozchodit, zkuste pfed spu!těnlm hry poulft Inlclalizačnl program dodéváný 
od výrobce zvukové karty. 

Pf! volbě Gravts Ultrasound je NUTNĚ mft nastavenu systémovou proměnnou UL TRASND, 
která obsahuje vtechny potf9bné Informace o zvukové kartě (vice viz.. dokumentace od výrobce). 
Pokud program oznáml chybu (karta nenalezena), zkontrolujte, zda nemáte nastavený lB-bitový 
DMA kanál Oze pouf:ft pouze kanály Sbitové, tj. 1,2 a 3). Pokud ano, spust'te program setup.axe 
(dodávaný od výrobce) a proveďte změnu nastaveni. Pokud vlak máte nastaveno 8bftové 
DMA, zkuste spustft ultrinit.axe (dodávaný od výrobce), čim! bude Ultrasound inicializován. 
Pokud program ultrinlt.axe vyhlásl 'Card not found ', bude potfeba změnit nastaveni zvukové 
karty (někdy stačl Raset). Také IRQ nad 11 včetně I'Iě«dy způsobYjl chybu. 

Jelikol Gravi. Uhrasoond nepodponije FM syntézu, pomoci které Rytffi GráJu piehrávajl 
hudbu, je nutné pro hudbu poulft Adllb nebo Sound Slaster. Program vám nabldne menu, 
ve kterém sl vybereta, kterou z uvedených zvukovek Jaltě vlastnfte (pokud nemáte ani jednu, 
je motnost zvolit poIof:ku UdIlA; v tom pffpaclě vlak nebude hudba plehrávána vůbec). 

POZN. k CD 'lem: po správném nastaveni zvukové karty se program u zeptA, zda jako zdroj 
hudby poulít FM syntézu (ldask:ký AdliblSound Blaster), nebo pouf:tt audlotracky nahrané 
pffmo na CD-ROM. Jsou bezpochyby kvalitněj!l, av§ak pti Jejich pfehrávánl nelze pouAtět na­
mluvené rozhovory. Tento problém odpadá v pHpadě , le jste hru nainstalovali v relimu 
Kompletnllnstalace (viz. INSTALACE) 

POZN. k hlasitosti: poKud se vám zdš, le hudba je hlasítěji! nel by měla a zvuky nejsou 
styiet nebo naopak, musfte sl nastavtt hlasitosti }ednoUivých zvukových skllek (pomoci mixeru 
dodávaného s danou zvukovou kartou) je!té pfed spustěnlm této hry. Rytí1i Grálu je s nimi neb­
udou manipulovat. 

Plynulý po. un 
Pohyb mezi čtverečky a otáčeni je pro Iep!1 orientaci rozfázovaný na několik pohybů . PH hPe 

je možné tuto volbu vypnou pomoci kombinace AA.Z. 

Klheenlce 
lze nastavtt dva módy ovládáni pHstupu ke klávesnici: 
1. tzv. bufferovaný - klávesy, které mačkáte, kdy! zrovna program pracuje, sl pamatuje a po 

ukončeni dosavadnl práce je provede (podobné jako u Wizardry 7). Nenl vhodné pro plynulý 
posun. 

2. nebufferovaný - program sl pamatuje pouze poslednl stisknutou klávesu a tu zpracuje. 

Ulofenr konfigurace 
PhKI odchodem z tohoto menu Je NUTNĚ ulolit změněné nastaveni na disk. Pokud s nim '1 
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nejste spokojeni, stačí pouze zvolit zpět. 

Zpět 

Opuštěn i nastaveni. 

Kredity 
Trocha nadutosti, kecÍl a volného času '"' KREDITY. Jen na vlastní nebezbečf. 

Konec 
Hru opouštějte vždy pouze pomoci této volby. Rese! poutljta len v nejkraJnMlm připadě. 

Základní hrací plocha 

Textová plocha 
Zde se vypisuje napfíklad názvy pl'edmětů, infonnace 

stylu Mtudy nemůžeš" apod. 

Ukazuje světovou stranu, po které si to šinete. 

Odpočinek 

Pokud máte nap', málo tlvotÍl nebo je váš hrdina moc unaveny, tak máta 
mo1nost si odpoč inout . Odpočlva! nelze, pokud Jste v bHzkostl neplátel. Pak vám 
nezbývá nic jiného ne! bojovat. 

Uloieni pozice 
I v této hře existuje mnoho zákysů, a proto je někdy lepší si pleci nějakým úkolem 

uložit aktuální pozicI. Stačí jen kliknout na ikonu nebo zmáčknout klávesu S a vybrat 
sl určitY nahrávacl slot. Pokud chcete psát česky, tak používejte klávesy F11 a F12, 
(viz. k13vesnlce). Pozice jsou zapisovány do sooborO RGSAVE.". Koncovka udává, 

ve kterém slotu je pozice ulolena (001-012). 

Mapa 
Někteři si rádi kresli na čtverečkovaný paplr a Jini (ti IíněJ§! a pohodlněji!) vyuliji 

této funkce. Levým tlačítkem se aktivuje mapa právě procházerté mapy a pravým 
mapa ceié země (viz. CESTovÁNI). 

Mapa je plně automatická To znamená, le zaznamenává vái pohyb pfimo do 
mapy. Stači pak jen kliknout na tlačítko a máte JI pfed sebou. 

Je molné si zapisovat poznámky pHmo do mapy. 
Pokud kliknete kdekoli na mapě levým tlačitkem myši, tak sl budete moci zapsat 

nějaký ten popisek pfimo do mapy. Je motné je potom i smazat (tlačitko s gumou) 
Je tady ale malý (molná věW) zádrhel. Na mapováni má vliv jedna dovednost a to 

tak, l e velmi. Tou je d lmavost. Na velikosti této dovednosti závisf totil mapováni tajnYch 
vchodů , tlačltek a ostatnlch zaj lmavých hračiček. 

Vášnivl mapafi (vůbec nenará!lm na LUMI 50FT) si mohou nahrát aktuáln! mapu do tex­
tového souboru. Soubory se uklají do adresáte MAPY. 

Značky na mapě 

Tlačftko 
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X 
;J::j 

..LoL.. ... 

Výklenek 

Ploi lnka 

Propadlo 

Teleport 

Tajné zeď 

Ovel e 

Truhla 

Pfechod mezi mapami 

Ukončeni hry 
Tuto funkci asi není nutné popisovat. Stačl jen kliknout na Ikonu a odpovědět 

ANO (doufám le jl nebudete moc pouf.ivat). 

POhybové tlač ftka 
Sloull pro ovládáni postavy my41 viz. ovládánI. 

Ikeny pro bágl, hrdinovy vlastnosti a dovednosti 

Bégl (+nevldltelné kapey): 
Ve hf'e naleznete, zakoupíte nebo ptipadně ukradnete mnoho pledmětÍl . K tomu 

abyste v nich měli pfehled sloul l báglík. Jeho součásti je I n&kres postavy, kterou 
budete časem lépe a lépe vyzbrotovat viz. obchody. Hra samotná obsahuje spoustu 
druhu zbrani, at už nonnálnich nebo magických, brněnl a ostatnich pfedmew. 

VI.etnosti+dovednost: 
I ty sl budete časem (se YZnlstajlcl úrovnQ zlepklvat resp. pouze dovednosti. 

Vlastnosti lze zvý!lt pouze magickými ptedměty. (viz. vfastnosti & dovednosti). 

Ukazatele zdravi a Únavy 
Č9fVené pole (homí) ukazuje jak jste na tom se zdravim. Po 

zraněni se zmen!l, časem se v!ak hrdina sám .. regeneruje". 
Pokud se s nim dostanete af na O, zemf'ete a s vámi I naděje celé 

země na záchranu. Žluté pole (spodní) ukazuje únavu. Časem stále klesá. 
Tyto ukazatele jsou velice dOlelité. Napf. pokud sl nevAlmnete f:e jste t roAku "pfichclplýw 

a potkáte nějakOU tutAl potvoru, tak se mOle stát, f:e se na vás potvOrka vyřádl a zabije vaAe· 
ho milého hrdinu. 
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Je taky mo!nost otravy, nebo onemocněnI. Abych byl alespofi trochu pfesný, tak existuje 
několik druhO otravy. Od slab!lch ke smrtelně nebezbečnYm . Během některých nemocí se 
ublrá po kouslčkách na va4em zdravl, samozfejmě to závisí na druhu otravy. 
Časem vá§ rytIl dostane hlad a vy ho budete muset poh\dně naknnit. Pokud se tak nestane, 

bude stále vIc malátněj!1 a unaveněj!i, a1lednou upadne do věčného spánku a neprobenl se 
už vObec. Pfece byste ho netrjznlli hladem! 

Během boje, to znamertá pll každém úderu klesá vah svěžest. Dávejte sl proto na únavu 
pozor. Pokud bude moc unaverti, mOlete upadnout do nedobrovolného spánku i během boje. 
Buďte si pak jistí, že se na vás potvórky fádně vyfidi. 

Obličej 

Tady vidíte jak Jste krásny. 
Pokud na obličej během hry kliknete levým tlačftkem , tak se vám 

na textové plob objev! aktuáln! stav. To znamená, že se vypfh hod­
nota zdravf a únavy. Je také vypisována Infonnace ohledně toho jestli 
hladov!te neoo Jste nedej bože otr8V8f1 čl nemocert. 

MOžete na ni klikat samozfejmě i jinými pfedměty, které si lim 
poplAete. Je to velmi důleflté napf. u zjl!ťovánl druhu bylinek nebo 
u po1ívánllektvw či Jídla (viz. lektvary). 

Bágl 

Vyobrazen( postavy 
Na jednotlivé části těla lze ukládat ptedměty. Je }asoé, fe helmu sl 

nasadite na hlaV\! a ne na nohy. Pak je zde miska slot.Wcl na mk:hánl 
lektvaríi viz. mícháni lektvw. 

V bágllku Je mlsto Jen na 32 pfedmětO. Možná se vám to zdá málo, 
ale Je to jen na neJdOlefitějl! pfedměty (taková větil KPZka). A navlc, 
kdo se s lim má vtáčet? 

Posouvacr ikony 
Slouž! pro posun na dal!! nezobrazerté pfedměty. 

Pfechod do vlastnostf a dovednostf 
Po zmáčknuti se pfepnete do obrazovky s vlastnostmi a dovednostmi. 

Vlastnosti 

Vlastnosti jsou dány na začátku hry pti výběru postav. Jejich 
zvý!enl Je možné docllit pouze magickým pl'edměty 

sn. 
Je to jedna z neJdOlefitěj!lch vlastnosti, pfevá!ně vlak v boji. 

Inteligence 
Dalll z dOlefitYch. Na inteUgenci zákttl míchán! lektvarů, poznáváni 

pl"edmětO , atd. 



Odolnost 
Na ni závis! velikost vůeho Zdra'lf. 

Charisma 
Je pou!fvéna pll zlodějině . 

Obratnost 
Základnl vlastnost obrany. 

Rychlost 
Pti boji-použiti zbraně se zbrafI na okamlik stane nepou1Itelná. Tento okamf.lk závisl právě 

na rychlosti . 

Dovednosti 

S rostouclm počtem ůrovni máte matnost si zvyiovat tyto dovednos­
ti. Ty pak ma;! vliv na rílzn6 elnnostJ. Ipozot1 ne v!echny elnnosti (nebo 
zbraně) jsou dovednostmi ovlivněny. 

Uměn! boje koplm. 

Hůl 
Dovednost v bojl s holi 

Obouručný meč 
Pro obollruené zbraně 

Stfelba 

Mač 
OvI6dAnI meče 

Sekera 
Zruenost se sekerou 

Kop' 

Zruenost v lukosthllbě. O llpy se wbec nemusíte starat. Jsou automaticky vyhledany 
(pokud ov§em nějaké máte) a plIpraveny ke slfelbA. 

Vrhán' 
Uměni v házeni dýk, kamenll a rieho, co se dá někam mrttlt. To samé Jako u stfelby plati i 

u vrháni. DaJl! dýka sl okamtitě po hodu vtiskne do ruky sama Nemusíte tak zmateně . trdlo­
vat~ v báglu a nahánět viude molně dali! zbraň. 

Kraden' 
Je asi jasné, k eemu je tato dovednost potfebná. V obchodech Je molnost nějaký ten pt'ed­

mět nepozornému obchodnlkovl uzmout. Pokud vás sVTbi prsty ev ndem pHpadě asi myt), 
mM.ete to zkusit. 

VI'mavost 
Tato dovednost Je pottebná. Podle jejl velikosti se totil mapuji tajné zdi a tlaeltka, otočky, 

pIoAJnky, ktetých Je v kaf.dém dungeonu polehnaně . Proto na ni nezapom!nejte. 

Herba 
Je velice dlllelltá. Ve hPa totil najdete nebo koupH:e spoustu květin a bylinek. Pomoci této 
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dovednosti mOlete tyto bylinky rozpoznat viz. obličej . 

Útok 

Jak Je vidět na obrázku, Je utočné číslo vyjádf8flO dvěma hodnotami. To prvnl Je pro levou 
a to druhé pro pravou ruku. Čim jsou vět!l, Um lepAl. 

Do této hodnoty nenl zahrnuta utočnost zbraně (viz zbraně), ani dovednost. 

Obrana 

I zde Je hodnota vyjádfena dvěma čísly. Prvnl vyjadfuje samotnou hodnotu obranného člsla 
a to druhé obranné číslo za použíti !Utu. V této hfe)dou totit ility poutfvat jako normálnl zbraně 
(5 tím rozdílem, fa s Jejich pomoci hrdina neútoči, nýbrž se brárlQ. 

Penize 

Penlze jsou viude. Najdete je na zemi (každý pfece vf, fa penlze letl na zemi. Jen vědět, Jak 
je sebrat.), v truhlách; prostě - kde se hnete. Za posbirané chechtáky si mú!ete nakoupit co 
chcete (vfz. obchody), cestovat (viz. cestovánQ atd. Kdo penlze nemá, nepfe!lje. To jest zákon 
(nejen) na§eho světa. 

Zku§enost 

Na své cestě za Svatým Grálem se utkáte s mnoha nephlemnými obludami, ůkoly a ostalnl· 
mi záludnostmi. Po ka1dém udoláni paN()()', splněni ůkolu vám bude pfipsána určitá 
zkuienost. Na ni také závial hodnota vaši urovni (viz. uroveň) . 

Úrovně 
Po nějakém tom čase se podle va41 zkuěenostl zvedne I vaH uroveň. Budete mít matnost 

rozdělit plidělené body mezi jednotlivé dovednostI. Uvaf:u;te rozumně . Udný bod nedostáváte 
Zbytečně. Je pouze na vás, jak 58 rozhodnete a jak budete pii tom uvalovat. CMádánl viz. 
ovládáni 

Ovládáni 

Myi 
Na jednotlivé ptedměty nebo ikony klikejte levým tlačítkem 
V boji pou!ívejte zbraně tak, .fa na ně klikněte pravým t1ačftkem II Proto, abyste nemuseli pii sebráni pfedmětu otvírat batoh, stačí Idiknout pi'ed­

mětem na textovou plochu. Pfedmět 58 tak automaticky za1adí do bágllku. 
PcHtud na libovolném mistě zmáčknete pravé tlačltko (kromě ikon pro bojl, dostanete se do 

batohu. 
Pf! dotazu typu Ano-Ne platl, fe levé tlačltko funguje jako Ano a pravé jako Ne. 

Klávesnice 
Tady jsou popsány jednotlivé ovládacl klávesy. 

Odpočinek> P 

Uložen i pozice> S 

B ágl > I 



Vlastnosti> C 

P Ohyb 

Je motné ovládat pohyb dvěma zpósoby: 
1. na normálnlch !Ipkach 
2. na numerické klávesnici 

Zapnuti čeětiny > Fll 

Tato volba Je opět velmi dÍlležita. Nez.apom&!'ite, až se vás bude hra (nebo jejl postavy) na 
'*:0 ptát, odpovldat se sptévno\J českou diakritikou (a pokud možno bez hnJ~ ... ) 

Vypnuti čeětiny > F1 2 

Ukončeni hry > ESC 

Úrovně 

Pohybovat mezi jednotlivými dovednostmi se mÍlžete bud myji (levé tiačitko) nebo kláves­
nici (!ipky). Pfldavat čl ublrat je motné my!l, !Ipkami, nebo .. +" a "o". 

Lektvary 

Mlchánl lektvarů 
Do misky v batohu nalijte nejdříve tekutou část lektvaru (napf. vodu, medvědi tluč apod.) 
Poté pfidávejte pevné Ingredience podle libosti 
Podaff-H se vam namlchat něco kloudného, Je možno do tohoto roztoku namočit nějakou 

věc , nebo jej prellt do Jiné nádoby. Naphldad podle receptu namlcháte Hadi jed. Pok.ud kliknete 
napf. dýkou na misku, zlskate dýku otrávenou. 

Pokud se vám podaH namlchat nějaký paroztok, pak klikněte na tlačltko u mlsky a obsah se 
vylije. 

Ukladnl lektvary 
Recepty jsme s velkou námahou posblrall z mnoha kouzelnických knih. Tady jsou uvedeny 

mkladnllektvary a kouzla. Ostatni si muslte uf najit sami. 

Kouzla působící na vlastnosti 

sna: 
Poufitlm těchto kouzel se ~ vaAe sila. Medvědí sila je slab!I, Obň silnějsi. 

Medvědi sna - voda, Nifredil 
Obff sna - voda, Nifredll, květ Hyaclnthu 

Charisma: 
Zvýiení charismy. 
Melanina krása - odvar z heřmánku, Nlfredil 
Krása Elbereth - odvar z heřmánku , Nifredil, květ Hyacinthu 

Rychlost: 
Zvý!enl rychlosti 
Rychlost větru - voda, Laberon 
Světelná rychlost - voda, Leberon, květ Hyaclnthu 
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Obratnost: 

Budete o něco pohyblivějAi. 

Hadi pohyblivost - olej, NifnK:lil 

Mrttnost jeltěrky - okll, NifTedil, květ Hyacinthu 

Odolnost: 
Zvý!enl odolnosti 

Krom odolnost - medvědi žluč , Nifredil 

Odolnost sUnu - medvědi tluč, Nifredil, květ Hyaclnthu 

Inteligence: 

zvY!enr Inteligence 
Moudrost elfů - 1Ih, Vzácné kapradi, Simbelmyne 

Osvlcenl -lIh, Vzácné kapmdl, Simbelmyne, květ Hyaclnthu 

Obranné a útočné kouzlo 

Zvýteol ůtočného a obranného člsla. 
Útočný démon - alkohol, Vzácné kapradi, Rhododendron 

Obranny démon - alkohol, Dolanské Usti, Rhododendron 

Otravné lektvary a protijedy 

Jedy: 

Hadi jed - alkohol, Kram 

!itllf jed - alkohol, Nicotiana 

Séra: 
Vyléčl \týle uvedené jedy. 

HadI sérum - alkohol, Vzácné kapradi, Nifredll 

Stfff sérum - alkohol, 51mbelmyne, Dolanské listi 

Léčivá a povzbudivá kouzla 

Jfdlo: 

Pokud máte hlad a nemáte zrovna po ruce něco k snědku, mOlete se zasytit kOU%lem 

Zasycenl- alkohol, Lebemn, Vzácné kapradi 

Únava: 
Budete se cftit čilejti. 

Osvě!enl - voda. koleni z dýmek 

Léčba : 

OleIN vám rány. 
Léčeni - odvar z hehnAnku, květ Nimlothu 



Útočná kouzla 

00 lahviček nebo ,vitkO mM.ta vtělit energii urtftého druhu, které vyvolá vražedné kouzlo. 
Větrný dech - voda, Kram, Dýmkové koleni 
Ohnivý oblak - alkohol, Dolanské listl, koleni z dýmek.. NIfredH 

Ostatn! 

Zbrani 
Zbrani je dost. Ať ul mečO {bastard, králký měl:, mlthrilový, ... 1, seker (normal, trpasličl •.•. 1, 

dytl: a vAeho mofného, čim mOlete hbitě podffznout nějakou tu neostražitou mrchu. 
Kafdá zbraň má své útočné člslo a titočnost. Napt. obouručákem se tělce trefíte do prf!ery 

(nlzké útočné člslo). avAak kdy! ul se treflta, tak to stoji za to (vysoká útočnost). 

Opotfebov6nf pfedmitll 
Některé phKIm6ty 88 easem opothtbovávaJi (n&pf. zbraně, bměrll atd.). Pokud se vám thtba 

ztupl meč, tak ho nemusíte (ale mM.t.) vyhodit. Zničené zbraně lze u kováte opravit. 

eestov6nf 
Za doby vtédy krile Utera byl čarodějem Mer1inem vybudován novj cestovnf systém. 

POvodni sloulll pro rychlé pfeml,tOVinf královských vojsk pfi sjednocovinf země, ale po vAlce 
se začal pou!1vat i pro obyčejné civilisty. 

Princip je jednoduchý. Stačl sl jen vybrat urtitou část země, do které chcete bYt dopraveni 
a zaplatit patflčnou cenu. Pc*ud nemáte na zaplaceni, tak se musíte spolehnout na své nohy. 

Jet1ě je tu viak jeden problém. Během cestovinl plyne čas jako normálně. Pokud jste tteba 
silně nemocen, tak se v6m mMe klidně stát, te během cesty zemfate. Dejte sl dobrý pozor. 

Ukyoy 
V rozséhtych podzemlch se setkéte se spoustou logických probIémll a hádanek. Jsou zas· 

toupeny ŇZnOU formou a dajl se také nlzně ,,"it. Nedoporučuji vlak styl hry pobýhinl po 
podzemlstlskév6n1 dech tlačftek a zatětovinl viech pk)Ainek, jak vAm pfi}dou pocl ruku (pa1át, 
nohu). Zkuste se vidy nejprve zamyslet a poté teprve problém falit . Mohlo by se také stát, te 
sl zabIottuJete cestu a uf se nebudete moci Hodným zp{Jsobem dostat dál. 

A proto: Ukládejte pozice! 

Ochrana proti pirátům 

Jako kaf.dá JlnA hra}e I tato chráněna proti nelegálnlmu koplrovinl a to zpOsobem takHta kla­
sickým - kontr'Oklu manuAlu. Pokud se vás tedy program zeptá na nějaké slovo z manuálu, nal· 
Istujte danou stmnku, odpočfteft.e fá.dku textu (poč/tá se }akákoliv ládka, která Obsahuje text -
fádky textu v obtézclch se nepočftaJQ a slovo na fá.dce (včetM jednoplsmennych). Takto 
naklzené slovo zapllte pfesně do počftače (včetně háčkO a čárekl). 

Kredity 

Copyright 1996 Centaurt production, Vochozka Trading 
Produkce: Vochozka Trading, Boaanova 42, 618 00 Bmo 
Distribuce v SR: Rlkl, P.O.BOX 117, 814 99 Bratislava 

Program 
Honza HIou!ek - censofl 

Oraflka 15 



Animace 

Kája Ch. Hejkal 

Hudba 

Tomáj Trávn[k 

Zvuky 

Petr Oltanský 

Mapy 

JakuBlb Hlouklk 

Manuá 

Jeny, Blička, CenSott 

Ad. programy 

TomM Roud 

bri 

Petr Vlček 

brilantnlp.dloohý(star;) 

Betatesting 

Pavel Vosolsobě 

Martina Jooá.Aová 

tato hra je věnována všem (post) studentům, kterým se pf! vysloveni slova §kola vybav{ 

pojmy typu cvokárna, koncentračnl tábor, hromadná poprava I'Iebo něco podobného. 



Poznámky: 

J1 
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