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1 Zakladni pravidla

Hra se odehrava v podzemdi, které musi tymy prozkoumat.

Kazdy tym ma na herni ploSe umistény Portal, v jehoZz bezprostiednim
okoli smi vyvolavat nové jednotky.

Kazdy tym zac¢ina s 50-ti Nakupnimi body.

Cilem hry je zabirat Hromady zlata. Tym dostava Vitézné body kazdy
tah na jehoz konci mé zabrané néjaké Hromady zlata.

2 Hromady zlata

Ve hie jsou dva typy Hromad zlata - velkd a mala. Kazda dava jiny
pocet bodt.

Body za kazdou Hromadu jsou tymu piifazeny na konci kazdého kola,
kdy mé tym danou Hromadu zabranou (viz faze tahu).

Hromady zlata mohou mit omezenou kapacitu, ta v8ak neni znama.
Za malou Hromadu je jeden bod, za velkou 2 body.

Pokud na konci kola stoji na Hromadé vase jednotka, dostavate dvo-
jnasobek bodi! (Zaroven ale ¢erpate dvakrat rychleji jeji kapacitu.)

3 Nakup jednotek

Pokud je jedno z 8 poli v okoli Portalu tymu volné, miize tym vyvolat
novou jednotku na toto pole.

Cena jednotky je zavisla na poctu aktuélné vlastnénych jednotek a
spocita se jako

cena = 2 x (vlastnenych _jednotek + 1)

Novéa jednotka je k dispozici az v dal$im tahu.

Nova jednotka ma parametry Sila 1/Rychlost 1/Dohled 1 (viz kapitola

).

4 Parametry jednotek

Kazdé jednotka mé 3 zakladni vlastnosti - Sila, Rychlost a Dohled.



Sila udavéa schopnost jednotky obstat v boji s nepfitelem.

Rychlost je pocet policek, které jednotka za tah ujde, a zaroven udava,
jak rychle jednotka reaguje v boji (viz kapitola .

e Dohled znaci, jak daleko jednotka vidi.

Parametry l1ze kdykoli zvySovat. Cena na zvyseni kteréhokoli parametru
je

cena = sila + rychlost + dohled — 2

v pripadé, Zze jednotka neni v bezprostiednim okoli vlastniho Portalu,
je cena dvojnésobné.

Bonusové schopnosti

e Za uspéhy v druhé, prib&hové ¢asti CeTaHu bude tym ziskavat rizné
Bonusové schopnosti.

e Bonusové schopnosti 1ze bud pridélit jednotce nebo je pouZit na n&jaké
herni pole.

e Pokud jednotka zemie s bonusem, bonusova schopnost je ztracena.
Bonusy neni mozné nikdy pfenéset mezi jednotkami.

e Bonusovou schopnost nemusite pouzit hned, jak ji ziskate. Muzete si ji
SetTit na jindy.

Prizkum

e Vsechna herni pole jsou na za¢atku hry skryta (kromé dohledu Portalu).
e Portal méa dohled 2 po celou dobu hry.

e Kazda jednotka vidi maximalné tolik poli, kolik je jeji dohled. Nevidi
vSak skrz prekdzky jako jsou napiiklad zdi.

e Jakmile bylo pole tymem objeveno, ztistane navzdy zobrazeno. Pokud
v8ak neni v pfimém dohledu néjaké vasi jednotky, neuvidite nepiatelské
jednotky!

e Dohled jednotek se piepocitava vzdy na za¢atku tahu (nikoli po kazdém
kroku pohybu).



e Jednotka vidi policko pokud je ze stfedu jejtho pole vidét vétsina
cilového pole. Vétsina je definovédna jako stied pole nebo 3 vrcholy
(pokud se jedna o podlahu) nebo alespon jeden vrchol (pokud se jedna
o zed). Viz obr 6]

Obrazek 6.1: Dohled jednotky pokud nevidi velkou ¢ast blizstho pole, ale
vzdalenéjsi ano

7 Pohyb

e Jednotka se ve svém kole muze pohnout az o tolik poli¢ek, kolik je jeji
pohyb.

e Pohyb vlevo, vpravo, nahoru a dolu a poc¢ita za 1 krok. Pohyb po
uhloptickach je priblizné zal.5 kroku.

e Po uhlopfickich je pohyb mozny pouze v pripadé, ze okolni 2 pole jsou
voln4 (tzn. pokud chei jit vpravo nahoru, musi byt pole vpravo i nahoru
ode mé volné).

e Presunout jednotku je mozné pouze na pole, které jiz bylo objeveno.



Hraé

DosaZitelné pole

Dozafitelné pole hez piekaiek

Piekaika
Nedosafitelné pole

Obrazek 7.1: Pohyb

8 Souboj

e Jakmile se dvé jednotky riznych tymt ocitnou na sousednich polich
(véetné uhlopfi¢ek), budou spolu bojovat.

e Jednotky, které se ocitnou na stejném poli spolu budou bojovat vzdy, i
v ptipadé Ze nalezi stejnému tymu (kromé nové zakoupenych jednotek).

e Pokud se jednotka ocitne na stejném poli jako jind jednotka, ttoci
pouze na ni. Pokud je na poli sama, ito¢i na vSechny nepfatelské jed-
notky na sousednich polich nardz. Pokud se ndhodou ocitnou na jed-
nom poli jednotky vice nez dvou tymi, Gto¢i kazd& z nich na zbylé
svou plnou silou.

e Prvni ttodi jednotka s nejvyssi rychlosti, postupné jdou na fadu ostatni
podle rychlosti. Pokud mé vice jednotek stejnou rychlost, ttoc¢i zaroven
(a mohou se zabit ob& naraz).

e Pri Gtoku jednotka soupefi zptisobi tolik zranéni, kolik je ttocénikova
sila.

e Jakmile zranén{ jednotky dosdhne nebo pfresdhne jeji silu, snizi se
zranéni o hodnotu sily a poté je sila jednotky snizena o 1. Pokud stale
zranéni dosahuji sily, proces se opakuje.

e Snizovani sily probiha vzdy okamzité, po provedeni itoku. Pokud ma
vice jednotek stejnou rychlost, nejprve provedou tutoky a teprvé poté
dojde k zapocitani zranéni. Utodi-li tedy na sebe navzajem dvé jed-
notky se stejnou rychlosti, nejpre provedou obé utok a teprve potom
se jim zapoCita zranéni - je tedy mozné, ze se zabiji navzajem.



e Pokud sila jednotky klesne pod 1, je mrtva a odstranéna z hraci plochy.

e Pokud po konci atoku posledni nejpomalejsi jednotky stale zbyvaji
na nékterém poli dvé jednotky, budou na sebe dal stiidavé utocit,
dokud nezbyde pouze jedna. Tyto ttoky rovnéz probihaji v poradi po-
dle rychlosti a jiz nemohou smérfovat mimo pole, na kterém jednotka
stoji.

9 Tah

V kazdém tahu se postupné provedou tyto kroky (v uvedeném poradi) pro
v8echny tymy zaroven (tzn. nejdfive se provede prvni krok pro v8echny tymy,
poté druhy, tieti atd)

1. vylepSeni jednotek, pouziti bonusi,
pohyb jednotek,

dohled jednotek,

souboje jednotek,

vyvolani novych jednotek,

zabrani Hromad zlata,

zisk bodt z Hromad zlata,

P N e e RN

pripséni novych Bonust a bodt za hry.

10 Prikazy

Cela ¢innost tymu se sklada z prikazu - napf. pfikaz vyvolani nové jednotky,
ptikaz vylepseni jednotky, ptikaz pohyb a dalsi. VSechny piikazy je mozné zo-
brazit a zrusit, dokud neni odehrén tah. TudiZ jakoukoli akci, kterou udélate,
mate moznost zrusit, dokud se dany tah neodehraje.

11 Uzivatelské Rozhrani

Seznam ikonek v uzivatelském rozhrani viz tabulka [[T.1]

12 Otazky k pribéhu

e budou zprvu nesouvislé, ¢im jich ale bude vice, tim vétsi budou davat
dohromady smysl. Odpovidat na otazky je mozné pouze uréenému ve-
doucimu (Marek) a to kdykoliv, kdy to nebude narusovat béh ostatnich
¢innosti.



Tabulka 11.1: Ikonky na mapé

| Tkonka(-y) | Popisek

Oznaceni jednotky/pole - vlastni, cizi a neutralni

Podlaha podzemi (dostupné pole)

Zed podzemi (nedostupné pole)

Portal

Hromady zlata (malé, velké, plné, prazdné)

Jednotka se pohybuje na toto pole

= Vybrané pole na mapé

Jednotka/pole ma komentar

RURRE

' Neobjevené pole




e Otazky vedouci bud uzna jako spravné, pak bude dotyény tym odménén.
V piipadg, Ze vedouci odpovéd neuzna, je mozné se pokusit zodpoveédst
souvisejici otdzku znovu az po zvefejnéni dalsich indicii.

e Za spravnou odpovéd ziska ten tym, ktery ji poskytne prvni, bonus do
strategické ¢asti hry. Ostatni tymy pak na tuto otdzku mohou odpovi-
dat také, jiz za to ale nebudou nijak odménéni.

13 Bonusy

Seznam moznych bonust, které lze ziskat za odpovédi na otazky, je uveden v
tabulce[13.1] Prvni tii bonusy, které tym dostane, mu budou pfidéleny, étvrty
si pak mize sam vybrat. Dalsi tFi budou opét pridéleny atd., tj. vybrat si je
mozné pouze kazdy ¢tvrty bonus.

V8echny bonusy maji vliv az pii odehravani kola.

14 Odehravani

e Odehravaji se 4 tahy kazdy den, kdy se hraje celotaborova hra.

e Prvni tah se odehrava o polednim klidu, ve 14:00, t¥i tahy po vecefi, v
19:00, 20:00 a 00:00.

e Body za dil¢i hry jsou udéleny pied polednim tahem (tj. po jeho
odehréani budou k dispozici)

15 Zmény a porusovani pravidel

e Autor si vyhrazuje pravo kdykoli v pribéhu hry zmeénit libovolnou ¢ast
nebo i cela pravidla.

e Autor si vyhrazuje pravo zménit bez ohlaSeni libovolnou ¢ast herniho
klienta.

e Hrac¢ je povinen nahlésit jakoukoli chybu, kterou pfi hie objevi.
e Prohtesky hraca se fesi podle autorova uvazeni napi:

— Obnoveni databaze ze starsi zalohy a opraveni tahu.
— Odebrani bodu ze hry.
— Odstranéni figur z herni plochy.

— Vylouceni tymu pii velmi zadvazném nebo opakovaném prohtesku.
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16 Technické pozadavky

e Pro hrani je tfeba prohlizeée Mozilla Firefox 2 a vyssi, Opera 9.6 a
vyssi, Chrome 2.0 a vySs{ nebo Safari 3 a vySsi.

e Aplikace je pristupné pod url http://wc/|nebo pod http://192.168.
2.51/l
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