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Obrazky pochadzaju z bezplatnej open-source hry Battle for Wesnoth. Budeme radi, ak podporite vyvoj tejto hry!
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228

Pre najvyssiu celkovu silu a moznost
zapojit sa do akejkolvek vyzvy st
generali velmi vzécni. Podporia
kohokolvek v obrane i Gtoku a preto
sa karta generala skoro nevyhadzuje.
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JAZDEC

322

Kombinacia bojovnika a kona je ¢asto
velmi efektivna, hlavne proti pechote.
Jazdci dobre spolupracuju s rytiermi

a v jazdectve su neprekonatelni.
Niekedy pomahaju aj v $pionazi.
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Kombinacia bojovnika a kona je ¢asto
velmi efektivna, hlavne proti pechote.
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Kombinacia bojovnika a kona je ¢asto
velmi efektivna, hlavne proti pechote.
Jazdci dobre spolupracuju s rytiermi

a v jazdectve sU neprekonatelni.
Niekedy pomahaju aj v Spionazi.
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223

Bez kréla by nebolo krélovstvo. Mat
vo vybere krala je uZito¢né, pre jeho
schopnosti v oblasti viadnutia. Na ni¢
iné sa vsak nehodi. Kral je pri
vyzyvani efektivny spolu s kralovnou.
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Bez krala by nebolo kralovstvo. Mat
vo vybere krala je uZitocné, pre jeho
schopnosti v oblasti vladnutia. Na ni¢
iné sa vSak nehodi. Kral je pri
vyzyvani efektivny spolu s krélovnou.
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Bez krala by nebolo kralovstvo. Mat
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KRALOVNA

222

Specializacia na vladnutie a $pionaz,
ale nevie ni¢ o zbraniach. Ak je
kralovna s dalsimi dvomi kartami
rovnakej farby, hra¢ ma bonus 5
bodov na 'ubovolnd disciplinu.
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Specializacia na vladnutie a $pionaz,
ale nevie nic o zbraniach. Ak je
kralovna s dalSimi dvomi kartami
rovnakej farby, hra¢ ma bonus 5
bodov na lubovolnd disciplinu.
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PESIAK
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Postavit sa do prvej linie vyZaduje
silny charakter - alebo velki smolu.
Pesiaci vynikaju v boji s bojovou
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Niekolko rytierov neméze chybat

v Ziadnom hrade. Rytieri majstrovsky
ovl&daju zbrane, predovsetkym me¢,
a vedia dobre jazdit na koni. Vyborne
spolupracujl s jazdcami. /
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Spionaz je jasna dominanta kazdého
spravneho $pidna. Okrem toho vie
podporit svoju stranu v jazdectve.
Spiéni s pri vyzyvani efektivni

s kralovnou, ale su slabi v boji.
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Strelci ovladaju pracu s lukom,

ale zarovern maju tiez skdsenosti

s inymi zbrafiami. Nedokazu dobre
jazdit na koni, ale su efektivni spolu

s pesiakmi alebo s generalom.
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Specialista ¢erveného hradu

Trojica kariet hra¢a méa spolu 2x viac

Neovplyviiuje obranny bonus.

bodov v discipline jazdectvo.
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Specialista modrého hradu

Trojica kariet hra¢a mé spolu 2x viac
bodov v discipline boj s mec¢om.
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Specialista zeleného hradu

Trojica kariet hra¢a mé spolu 2x viac
bodov v discipline lukostrelba.
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Neovplyvriuje obranny bonus.

Neovplyvriuje obranny bonus.
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Specialista ¢ierneho hradu

Trojica kariet hra¢a méa spolu 2x viac
bodov v discipline bojova palica.
Neovplyviiuje obranny bonus.




O hre

Nie je Ziadne tajomstvo, Ze sa tato hra inSpirovala inymi hrami. Ide hlavne o kartové hry, kde sa na kvarteto
dostali rozli¢né auta, vratane informacii o nich — maximalna rychlost, zrychlenie z 0 na 100km/h ¢i objem motora.
Takéto karty st pre chlapcov ovel’a zaujimavejSie ako pre dievcata. Asponl vacSinou. Princip bol jednoduchy,
vybrat’ to, v ¢om je dané auto dobré a ak v tom predbehne auto stupera, bude o auto viac. Jedno auto je rychlejsie,

iné ma zaujimavy rok vyroby ¢i napriklad celkova dizku.

Podobny pristup je aj v pocitacovych stratégiach, ako je napriklad Battle for Wesnoth (Bitka o Wesnoth).
Rozli¢né jednotky maju svoje vyhody i nevyhody a vyhrava ten, kto ich lepSie rozlozi po hracom plane a vykryje
ich slabiny, priCom zaroven vyuzije silné stranky. Porazenie stipera je v tejto hre o dobrej kombinacii jednotiek a
treba sa zamerat’ na spravne verbovanie, vyuzivanie terénu, dennej doby a vyuzivat’ spravny utok. Je lepSie ist’ na

blizku s mec¢om, alebo na dial’ku s lukom? Zalezi od konkrétnej situécie.

Hra Hrady je jednoducha a zdbavna. Kym proti za¢iatocnikom netreba intenzivne rozmysl'at’ a pocitat’, pri

hre proti skisenym hra¢om rozhoduju detaily a vyzaduje sa logické myslenie. Celkovo je

hra akousi kombinaciou medzi uplne jednoduchymi kartovymi hrami a poc¢itaCovymi
stratégiami. Ulohou hraca je ziskat’ ¢o najviac kariet a sposobit’, Ze superovi uz ziadne karty|
neostanq.

Ako zacat’?

Pred zaciatkom hry je samozrejme idedlne zaobstaranie kariet. Vytlacte si cely
dokument, pripadne iba tl Cast’, ktor skuto¢ne potrebujete, na papier. Dobre poslizi
klasicky kancelarsky alebo tvrdsi papier.

Hra sa zacina rozdelenim kariet. Pretoze je hra urena pre rozny pocet hracov, moze
sa dohodnut’ navrhované rozdelenie, alebo sa méze rozdelit’ individualne. Maximalny pocet

hracov nie je ureny. Odporucané rozdelenie kariet, ktorych je spolu 36:

* 2 hraci (rychla hra): 8 kariet pre kazdého hraca, 20 kariet sa nepouzije

* 2 hréci: 18 kariet pre kazdého hraca

* 3 hraci: 12 kariet pre kazdého hraca

* 4 hréci: 9 kariet pre kazdého hraca

* 5 hracov: 7 kariet pre kazdého hraca, jedna sa nepouzije

Na zaciatku kola vyberd zacinajuci hrac trojicu kariet z vrchu svojej kopky a ukladé
ich na st6l, pripadne ich ukazuje vSetkym hracom. Ked’ to urobi, vybera si disciplinu. Vel'mi
Casto td, na ktorej ma spolu na vSetkych troch kartdch najviac bodov.

Priklad: Zac¢inajuci hra¢ ma karty Rytier, PeSiak a Kral'ovna.
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Niekol'ko rytierov neméze chybat
v Zziadnom hrade. Rytieri majstrovsky
ovladaju zbrane, predovsetkym me¢,
a vedia dobre jazdit na koni. Vyborne
\ spolupracuj s jazdcami. /
PESIAK '
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2
Postavit sa do prvej linie vyzaduje
silny charakter - alebo velkd smolu.
Pesiaci vynikaju v boji s bojovou
palicou. Dobre sa kombinujd
\ so strelcami /

Spolu maju tieto jednotky 12 bodov vladnutia, 12 bodov $pionédze, 13 bodov na boj s

mecom, 8 na luk, 14 na palicu a 7 na jazdectvo. Dobry vyber by tak bol boj s me¢om (13) alebo s palicou (14).

Zvoli boj s palicou. Protihra¢ mé karty Strelec, Kral’ a Spién. Ich spolo&né schopnosti pre
boj s palicou su 9, po pripoc¢itani obranného bonusu (3) je to 12. Zac¢inajtci hra¢ vyhrava. To|
znamena, ze:

1. Trojica vyhernych kariet ide na spodnu Cast’ kdpky vitaza

2. Vitaz si méze zobrat’ jednu z troch kariet od porazeného a ten musi nasledne jednu z
dvoch zvysnych kariet vyhodit’. Posledn kartu si nechdva a presuva ju na spodnu
cast’ svojej hibky.

3. Druhy hra¢ v poradi zacina svoje kolo. Vybera si horné 3 karty a urcuje disciplinu.

Hra d’alej pokracuje az do bodu, ked’ posledny z hrac¢ov pride o vSetky svoje karty.

Ak ma jeden z hracov menej ako 3 karty, hra so vSetkymi ktoré ma, az kym nepride aj o tie.

4 KRALOVNA '\
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Specializécia na vlddnutie a $piondz,
ale nevie ni¢ o zbraniach. Ak je
kralovné s dalsimi dvomi kartami
rovnakej farby, hra¢ ma bonus 5

\ bodov na lubovolnd disciplinu. /

V niektorych disciplinach moze byt jedna karta silnejSia ako niektoré 3 karty.




Doplinkové pravidla

V pripade remizy, teda ak ma vyzyvatel’ rovnaky pocet bodov ako druhy hra¢ po pripoc¢itani obranného
bonusu, musi uto¢nik i obranca vymenit karty za iné (z hornej ¢asti kdpky)

Ak ma hra¢ trojicu rovnakych kariet, napriklad trojicu jazdcov, neméze vyzvat’ na najsilnejSiu (teda najviac
bodovanu) disciplinu, v tomto pripade jazdectvo.

Hraci si mozu pred zaciatkom hry pozriet’ svoje karty a 'ubovol'ne ich zamiesat’

Ak vytahuje hra¢ trojicu kariet rovnakej farby a je medzi nimi Kral'ovnd, ziskava bonus 5 bodov, pri vyzve
1 pri braneni. Ak hra¢ vyhra s 'ubovol'nou kombinaciou kariet v jednej farbe, vyzyva d’alsie kolo, bez
ohl'adu na to, kedy vyzyval on.

Hraci sa striedaji vo vopred stanovenom poradi, bez ohl'adu na vysledky vyziev. Napriklad pri hre troch
hrac¢ov ide prvy, za nim druhy, potom treti a stale dookola, aZ do konca hry. S vynimkou predchadzajuceho
bodu.

Pri hre mé obranca (ten ¢o nezacina, napriklad pri hre Styroch hra€ov su obrancovia traja) vzdy obranny
bonus 3 body.

Kazda karta, oznacend ako Specialista, dokaze zdvojnésobit’ efektivitu vSetkych troch kariet, vratane seba a
to 1 pri obrane. Zdvojnasobuje taktiez Specialny efekt kralovnej, ale nie obranny bonus. Ten je vzdy iba 3.

Pri vyhadzovani sa davaju vSetky karty na jednu kopku tak, aby ich nebolo vidno.

Alternativy

Ak vSetci hraci stihlasia, mozu sa vSetky vyhadzované karty ukazovat’, pripadne triedit’ podl'a farieb.

Okrem hry hrady je mozné hrat’ s tymito kartami aj klasické kvarteto. Stac¢i si popytat’ napriklad ¢erveného
(srdcového) jazdca a tak podobne.

Dalsia moznost je hrat s inym poétom kariet vylozenym naraz, napriklad s dvomi alebo §tyrmi kartami.

Tipy pre hracov

Vsimajte si, aké karty kto vyhadzuje. M6Ze sa zamerat’ napriklad na vladnutie, a tak bude vhodné napadnut’
ho ¢imkol'vek inym, aZ bude menej kariet. TaktieZ sa oplati mat’ ¢o najviac kariet v jednej farbe.

Pri vitazstve sa vicSinou (nie vzdy) oplati brat’ suiperom Generalov, s vyberom moze pomdct’ sucet bodov.
V pripade, Ze mate zli kombinéciu a kazda disciplina je slaba, m6Ze pomoct’ Spionaz alebo vladnutie.
Specialisti maju sice niekedy obrovsky t€inok, no hlavne pri obrane je len mala Sanca, Ze budi skuto¢ne
uzitocni.

Vzdy je dobry ndpad pamdtat’ si druhy Specialistov u seba a stuperov.

Ak sa zaujimate o knihy, mozete navstivit' Greenie kniznicu na stranke http://knihy.rs-design.sk
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