Žezlo Timberlin

Žezlo Timberlin je textová hra na pomezí adventury a strategie. Patří mezi tzv. hry na hrdiny neboli RPG (role playing games) a odehrává se ve fantasy světě plném ostrých mečů a tajemných kouzel. Demo verze, kterou máte v ruce, obsahuje pouze první kapitolu z celkově plánovaných šesti. Jestli vznikne i plná verze, to záleží zejména na ohlasech, které toto demo vyvolá.

Průběh hry

Hráč ovládá družinu postav s různými schopnostmi, každá postava má vlastní vybavení a inventář, každá provádí jiné útoky a může používat jiné předměty. Na začátku je v družině jen jeden bojovník, postupně budou přibývat další.

Ve hře se střídá fáze adventurní, při které hrdinové procházejí světem, rozmlouvají s ostatními postavami, sbírají či nakupují předměty, atd.; a fáze bojová, kde jde o to porazit protivníky a přežít.

Ovládání

Prostředí hry se skládá z nabídky, ze které se vybírají akce, a okna s výpisem toho, co se ve hře děje. Mezi nimi lze přepínat tabelátorem. Pro výběr položek v nabídce se používají standardním způsobem šipky nahoru a dolů, klávesy enter a escape.

Při stisku klávesy středník (;) se ve zvláštním okně vypíší informace o postavách v družině. Novým stiskem středníku nebo klávesy escape se hra vrátí do nabídky.

Klávesou F4 se zobrazí okno s nastavením.

Nastavení

* Automaticky přepínat kurzor při výpisu – je-li zaškrtnuto, kurzor se při každém výpisu automaticky přepne do okna s výpisem.

* Vybrat text – vše, co se vypíše, je zároveň označeno (může být výhodnější při některém nastavení screenreaderu).

* V boji zobrazit jen poslední kolo – pokud není tato volba zaškrtnuta, všechen text, který se vypisuje v boji, zůstává v okně až do skončení boje. Je-li zaškrtnuta, vypisuje se jen poslední kolo.

Hlavní menu

Obsahuje položky:

* Prostředí – výpis informací o aktuální lokaci

* Jdi ​– vypíše nabídku cest, kam je možné jít. Vždy se přesunuje celá družina společně.

* V dohledu – vypíše seznam všech objektů v lokaci. Po výběru objektu se nabídne seznam akcí, které lze s objektem provést.

* Inventář – vypíše seznam všech předmětů v inventáři (v batohu) aktuální postavy. Každá postava má vlastní inventář.

* Vybavení – toto jsou předměty, které má postava na sobě, tedy výzbroj a výstroj.

* Postava – informace o aktuální postavě

* Výběr postavy – zde se vybere, která postava má být aktuální, tedy kdo z družiny bude sbírat předměty, provádět akce, uzavírat obchody, atd.

* Deník ​– tam si družina zapisuje důležité informace, poznámky o úkolech, apod.

* Menu – systémové menu s možností načíst či uložit hru, začít znovu, ukončit program

Adventurní část

Objekty

Po výběru položky V dohledu se vypíše seznam dostupných objektů. Objekty jsou různého druhu, podle toho se určují akce, které lze s objektem provést. Většina objektů má k dispozici akci Popis, která vypíše informace o objektu. Další možné akce jsou:

* Cena – u předmětů, které se dají koupit či prodat, vypíše přibližnou cenu. Skutečná cena se pak může mírně lišit u různých obchodníků, většinou také obchodník stejný předmět prodává dráž, než za kolik je ochoten jej koupit.

* Vezmi – předměty, které se dají vzít, přesune do inventáře aktuální postavy

* Použij – tato akce může mít nejrůznější efekt v závislosti na objektu; některé předměty se používají přímo, jiné v kombinaci s druhým objektem

* Kup – akce je k dispozici, pouze pokud se nacházíme v obchodě. Předmět je přesunut do inventáře a z měšce ubude požadovaná cena

* Zaútočit – je k dispozici u nepřátel. Touto akcí začne boj.

* Promluv si – popovídat si je možné obvykle pouze s postavami.

Inventář

V inventáři se mohou samozřejmě nacházet jen předměty, které lze sebrat. K dispozici jsou další akce:

* Polož – odloží předmět na zem

* Předej – aktuální postava předá předmět jiné postavě v družině

* Prodej – akce je k dispozici, pokud se nacházíme v obchodě. Předmět je prodán obchodníkovi a v měšci přibude odpovídající částka.

* Nasaď si – kusy zbroje, jako jsou přilby, boty, opasky nebo třeba šperky si postava touto akcí nasadí, pokud je to možné. Jedna postava může nosit jen jednu přilbu, jedno brnění, a tak dále. Některé části vybavení nelze kombinovat (např. není možné nosit současně brnění a kouzelnickou kutnu, přilbu a korunu, atd.)

* Zvol zbraň – touto akcí si postava vybere zvolenou zbraň. Vždycky může používat jen jednu zbraň, takže předchozí zbraň musí nejdřív odložit. Některé zbraně jsou jednoruční (např. dýka či palcát), jiné obouruční (luk nebo kopí). Postava může používat štít jen v kombinaci s jednoruční zbraní. Takže pokud má v rukou meč a štít a chce zvolit jako zbraň luk, musí nejprve odložit meč i štít do inventáře.

Vybavení

Prakticky každý kus vybavení, který má postava na sobě, ji nějakým způsobem ovlivní – vylepšuje určité vlastnosti, jiné může naopak snižovat. Např. těžké brnění zvyšuje odolnost, ale sníží o něco pohyblivost. Kouzelné předměty pak mohou mít různé další i speciální výhody. Vždy je ale třeba, aby postava vybavení používala, nestačí tedy mít je v inventáři.

Často mají předměty omezení, která postava musí splňovat, aby mohla předmět použít. Pokud třeba postava není dostatečně silná, nemůže použít těžký obouruční meč nebo si obléct plátové brnění. Některé kouzelné předměty zas mohou používat jen kouzelníci.

K dispozici je akce

* Odlož – postava svlékne daný kus vybavení a odloží jej do inventáře

Informace o postavě

Každá postava má mnoho vlastností, které ji charakterizují a které se mohou měnit, buď tím, jak postava získává zkušenosti, anebo díky vybavení, které oblékne, případně kouzlům, která na ni někdo použije. Vlastnosti postavy jsou tyto:

* Zdraví – je vyjádřeno číslem. Každá postava má maximální hodnotu zdraví, která vyjadřuje, kolik zranění snese. Bojovníci ji obvykle mají vyšší než kouzelníci. Aktuální hodnota zdraví se snižuje zraněním a zvyšuje léčením. Pokud zdraví klesne na 0, postava umírá a hra končí. V boji obvykle  není postava ihned zabita, ale pokud její hodnota zdraví příliš klesne, postava padá v bezvědomí a není schopna dalšího boje. Pokud jsou takto vyřazeny všechny postavy v družině, prohrávají boj a umírají.

* Mana – vyjadřuje magickou sílu postavy. Bojovníci obvykle kouzlit nemohou, takže mají manu nulovou. Každé kouzlo stojí určité množství many, čím náročnější kouzlo, tím více. Mana se kouzelníkovi pomalu obnovuje, anebo lze doplnit speciálním lektvarem.

* Střelivo – postava může nést šípy nebo kameny do praku

* Úroveň – Každá postava získává body zkušenosti a po dosažení určité hodnoty, postupuje na vyšší úroveň. Spolu s tím se jí navýší některé vlastnosti, zlepší se bojové schopnosti, kouzelníkům výše many, apod.

* Vlastnosti – základní vlastnosti postavy jsou síla, obratnost, rychlost a intuice

* Bojové schopnosti – každá postava má útočné číslo a obranné číslo, které vyjadřují schopnosti útoku a obrany. Vylepšují se vybavením. Kromě toho je tu síla úderu, která závisí na zvolené zbrani, a styl boje. Více v kapitole o boji.

* Ovládání zbraní – rozlišujeme čtyři druhy zbraní – ostré, tupé, střelné a magické. Schopnost postavy používat některý z těchto druhů zbraní je vyjádřena číslem (může být i záporné, pokud postava zbraň používat neumí)

* Odolnost – Kromě útoků některým ze zmíněných čtyř druhů zbraní existují ještě útoky ohněm, chladem nebo jedem. Postava může být odolnější na některé útoky více než na jiné. Např. silné postavy dobře odolávají útokům těžkou zbraní, třeba kyjem, ale dýkou se do nich trefí snáze, než do mrštných a drobných postav. Velký štít zvýší obranu proti šípům, atd.

* Vlivy – postava může být ovlivněna kouzlem nebo speciálním předmětem, anebo prostě jen situací. Může být například omráčená, přiotrávená kouřem, ale také zrychlená nebo očarovaná tak, že může létat.

* Změň styl boje – zde si může postava vybrat, zda chce útočit normálně, bezhlavě, nebo se raději držet vzadu

* Finance – počet stříbrňáků, kterými družina disponuje (ty jsou pro všechny společné)

Vlastnosti postav

* Síla – je důležitá hlavně pro bojovníky. Síla určuje, jakou silou postava útočí, jak bude odolávat zásahům, kolik snese zranění, jak těžké vybavení unese.

* Obratnost – drobnější postavy, které nemohou spoléhat na sílu, to mohou vyvážit obratností. Drobný a mrštný protivník sice utrpí při zásahu mnohem větší zranění než mohutný silák, zato je do něj daleko těžší se strefit a může neohrabanému obrovi neustále uhýbat a pomalu jej udolat rychlými zásahy dýkou.

* Rychlost – Nesouvisí s obratností, jde spíše o postřeh a rychlost reakce. Rychlost ovlivní především to, jak často se postava v boji dostane na řadu. Rychlá postava stihne zaútočit třeba pětkrát, zatímco pomalá jen jednou.

* Intuice – vyjadřuje duševní schopnosti, které jsou potřeba k provádění kouzel a používání magických předmětů. Je důležitá hlavně pro kouzelníky, ale i bojovník ji může využít v případě, když chce např. odolat útoku magickou zbraní.

Zkušenosti a vylepšování postavy

Body zkušeností se získávají za každý úspěšný zásah v boji, za každé dobře provedené kouzlo, za zabití nepřítele a také mimořádně po splnění nějakého úkolu. Když postava získá určité množství zkušeností, postupuje na další úroveň a zároveň dostane k dispozici body, kterými může zvýšit své základní vlastnosti – může si vybrat, zda navýší raději sílu, obratnost, rychlost nebo intuici. 

Kouzla

Pokud postava umí kouzlit, přibude jí v základní nabídce položka Kouzlo. Zde může zvolit kouzlo, které chce použít, může si také nechat vypsat popis kouzla. Kouzelník se postupně učí další a další kouzla. Naučit se je může např. ze svitku nebo od jiného kouzelníka. Ne každý kouzelník však zvládne každé kouzlo. Kouzla knězů jsou obvykle jiná než kouzla mágů, a podobně.

Aby mohl kouzelník použít kouzlo, které umí, musí mít dostatek many. Některá kouzla lze použít jen v boji, jiná zas jen mimo boj, některá v obou případech. Podle působnosti rozlišujeme kouzla:

* použitelná na nepřítele – útočná nebo ochromující kouzla, jako třeba magická střela

* použitelná na spojence – obranná nebo léčivá kouzla 

* použitelná jen na kouzelníka – ta může kouzelník použít jen na sebe

* použitelná na kohokoliv – mohou být výhodná či nevýhodná podle situace

* použitelná na všechny nepřátele – mocná útočná kouzla, není třeba vybrat cíl, kouzlo se automaticky použije na všechny nepřátele a spojencům se vyhne

* použitelná na všechny spojence – kouzla která zaštítí celou družinu

* použitelná na všechny – nebezpečná kouzla, která působí na všechny v dosahu.

Náročnější kouzla mohou selhat – pravděpodobnost selhání závisí na výši intuice kouzelníka.

Bojová část

Když začne boj, hra se změní. V boji jedná každá postava sama za sebe. Boj probíhá na tahy (tedy nikoli v reálném čase), pokud je postava na řadě, může si promyslet, co udělá, nezáleží na tom, jak rychle to udělá. Boj začíná, když družina zaútočí na protivníka, nebo když někdo zaútočí na ni.

Postavy se nestřídají pravidelně, záleží především na rychlosti postavy, jak často se dostane na řadu. Postava, která je na řadě, má na výběr z následujících akcí:

* Zaútočit – vybere si protivníka a na toho zaútočí

* Krýt se – zaujme obranné postavení. Pokud na ni potom někdo zaútočí, má menší šanci zasáhnout, a s trochou štěstí mu může postava útok vrátit.

* Provést kouzlo – kouzla, ať už útočná nebo obranná, jsou v boji velmi důležitá

* Použít předmět z inventáře – často v boji potřebujeme vypít nějaký lektvar nebo třeba vyměnit zbraň

* Změnit styl boje – přesunout se ze zadní pozice dopředu nebo naopak

Druhy střetnutí

Rozlišujeme dva druhy bitev – spořádaný a chaotický. Spořádaný boj nastane, pokud se střetnou dvě skupiny protivníků, které se stačí zformovat a připravit na střetnutí. Obvykle se silné postavy postaví dopředu a střelci a kouzelníci se stáhnou za ně. 

Chaotický boj nastane tehdy, pokud dojde k nečekanému, nekoordinovanému útoku, formace jsou rozprášeny a nikdo pořádně neví, co se děje. Například když hejno zuřivých chrličů slétne nečekaně na družinu ze všech stran. Pak nezáleží na tom, kdo je vpředu a kdo vzadu, každý může útočit na každého.

Styl boje

Každá postava si může vybrat, zda se chce držet vpředu nebo vzadu. Pokud je vpředu, může zvolit ještě bezhlavý útok, při kterém se zvyšuje síla útoku, ale snižuje obrana (to je výhodné proti přesile slabších protivníků).

Pokud postava útočí, musí zvolit protivníka, na kterého chce zaútočit. Ne vždycky je to však možné.

Rozlišujeme zbraně na blízko a na dálku (podobně je to i s některými kouzly). Zbraní na dálku je třeba luk, zbraní na blízko třeba meč.

Útokem na dálku můžeme zasáhnout prakticky kohokoliv. 

Při útoku na blízko platí následující pravidla: 

* Pokud se postava drží vzadu, nemůže útočit na nikoho

* Není možné útočit na postavu, která se drží vzadu

* Není možné útočit na létající cíle

Jak vidíme, držet se vzadu je výhodná taktika, zvláště pokud má postava zbraň na dálku nebo kouzlí. Nejde to však vždycky. V chaotickém boji to vůbec nejde, tam, jak už jsme řekli, jsou bojovníci pomícháni a krýt se prakticky nedá. Také není možné, aby se všichni drželi vzadu – někdo zkrátka vepředu být musí. 

Ti, kdo jsou vepředu, nemohou odrážet útoky větší přesily než jednoho. Například pokud se postaví družina dvou rytířů (kteří se drží vpředu) a jednoho kouzelníka proti třem loupežníkům, může se kouzelník držet vzadu, protože dva rytíři udrží tři loupežníky. Pokud by však jeden z rytířů padl, je již loupežníků o dva víc a tím pádem se před nimi kouzelník nemůže schovávat a oni na něj mohou zaútočit.

Létající protivníci jsou ve výhodě, protože na ně nelze zaútočit zbraní na blízko. Pokud ale sami útočí na blízko, mohou být zasaženi při vlastním útoku. Například pokud netopýr útočí na bojovníka s mečem, hrozí mu, že bojovník odrazí jeho útok a zasáhne jej.

Nejnebezpečnější jsou protivníci, kteří létají a útočí na dálku, ti mohou být zasaženi jen zbraněmi na dálku nebo létajícími bytostmi.

Pokud některé postavě z družiny v boji klesne hodnota zdraví na nulu, je vyřazena z boje, ale ještě není mrtvá. Když boj skončí vítězstvím, vyřazené postavy je možné vyléčit. Nezískávají však za boj žádné zkušenosti. Pokud jsou ovšem vyřazeny všechny postavy, družina prohrává a hra končí.

Pokud jsou naopak vyřazeni protivníci, družina vyhrává. Je dobré prohledat pak mrtvoly soupeřů, často mají u sebe nějaké peníze a jejich vybavení je možné použít nebo prodat (je to tvrdý svět).

