Uvod
Vitejte v napov édé hry Vojev tdci a €arod éjové

Vojevidci acarodsjove jsou on-line fantasy hra. Mate k dispozici zekteré vladnete, a o kterou se starate. Kazdy
den vam pibude utity pocet tahi, které niizete odehrat. Své kralovstvi zvelebujete staviiaoych budov. Z gkterych
téchto budov vdm poddani plati dakteré niizete vyuZzit k dalSimu rozvoji své zenBudovy si také rizete pronajmout
do svych sluzeb a veskera produkce surovin pakgdeaSich sklail

Z potatku miZzete stawt pouze zakladni budovy jako jsou domy, farmy g@.piylepSovanim vaSeho sidla ziskate
dalSi pozemky pro stavbu novych a lepSich budomé&zsine prosperovat, zapini se obchody,iokézlatymi doly.

Na obranu své zeinbudete pdebovat armadu. Existuje mnohotsphi, jak ochrénit svou zemi. ikete se
spolehnout na oddané ngj Iwistniky ¢i téZkoodsnce. Mizete pomoci magiefipolat do svych sluzeb zidta jako
nagiklad viky, mededy nebo jednorozce. Pokud se rozhodnete zabyvat wyagii, nizete do své armady ziskat mocné
draky a dalSi tajemné magické bytosti. Jakmile budée arméda dostéte silnd, nizete ji vyslat do Gtoku na
nefatelské zema dobyt si tak zlato, suroviny a slavu.

Za @elem obrany vasi zetra ziskani podpory vaSich Utoke niizete statlenem rkteré z mnoha alianci. Uvhivasi aliance fizete snadno
komunikovat s ostatnimileny, domlouvat se na spoétg/ch val€nych tazenich, magickych Gtocich a zs#tych akcich. Aliance mezi sebou na
konci veku soup# ve snaze vyhrat hru stavbou velkolepého palace.

Rasy a terény

Registrace

Kdyz zakladate novou zemi, musite zvolikalik dulezitych \&ci, které ugi, jaky bude vas narod. Vybirejtedie&, protoze je zakdzano mit
vice zemi na jednohdovéka bthem jednoho &ku. Pokud to neuposlechnete izgto budete hrat za vice zemi nardz, hrozi vam&makterych,
nebo dokonce vSech vasich zemi.

Nejprve si musite zvolitithlaSovaci jméno (login) a emailovou adresu, nacktevam bude hned pdiblaseni zaslan mail s heslem nutnym pro
ptihlaseni (pokud vam mail nedojde, na vstupni obregd/ojevidci je moznost nechat si email zaslat znovu). Dakg/kirate jméno, pod kterym
budete vystupovat verda (jméno vladce), jméno vasi z&émvaSe pohlavi, které je peba kvili spravnym tituiim.

DalSi dilezitou \&ci, kterou si musite zvolit, je rasa vaSeho narddaukuje, jaké vlastnosti pozemkbudou posileny a které oslabeny, coz ma
vliv na produktivitu gkterych budov. Rasy se také liSi v tom, které bydowhou stast. Ma také vliv na to, jaké budete mit vojaky agdouzla.

Pokud si zvolite Spatnou rasuterén, niizete vSe jestprvni den zmanit — vice viz Nastaveni — Reset zerRovreéz prvni den registrace zemi
neovlivni Zadné udalosti (kladrézaporné, pokud neni ndhodou rok, ktery udalostsaje).

Rasy

Po set¢ se prohani bezpet zwie, elementdl a jinych magickych bytosti. Mezirhito tvory ale o nadvladu nad&em vaki Sest hratelnych ras
— lidé, elfové, trpaslici, skti, nekromanti a temni elfové. Kazdéa rasa je&anmé na jiny styl boje, takze zatimco nekromanti&magi na silu magie,
trpaslici zatim ve svych sinich budugisdpiné valéné stroje. Pro zgtetniky jsou nejvhod§si rasou vSestranni lidé — sice v Zzadném ohlefik ni
zvla¥ nevynikaji, ale ani nestradaji. O vyhodach a nedgch jednotlivych ras se vicedtiete v jim v¥novanych podkapitolach napsuly.

Terény
Dalsi nemé# dilezitou \&ci, kterou si musite zvolit, je terén na kterémtpeite své panstvi. Je jasné, Ze na nizinach selbpé pstovat jidlo,

ale bude zde mérkameni a Zeleza a naopak v horach se bude&pétovat jidlo a bude zde hotimerost. Jaké jsou f@sré vlivy jednotlivych
teréni ukazuje nasleduijici tabulka:

\rasa lidé vzneSeni elfové trpaslici

terén \ uroynost nalezise magicka urognost nalezis¢ magicka uroynost nalezise magicka
pady nerost energie pidy nerosti energie pady nerosti energie

niziny +30 -5 -15 +20 -20 +10

kopce +15 +10 -15 +5 +25 -20

hory -10 +35 -15

baziny +0 -20 +30

hvozd +20 || 25 | +15 | +10 -10 +20

pustina 25 | +20 | +15

\ rasa sketi nekromanti temni elfové

terén \ arodnost || nalezise || magicka || drodnost || nalezist || magicka || arodnost |[ nalezise || magicka
pidy nerost energie pidy nerost energie pidy nerosti energie

niziny +20 +5 -15

kopce +10 +15 -5

hory +0 +25 -15 -25 +25 +10

baziny -15 -15 +40 -20 +0 +30

hvozd +10 -25 +25

pustina -30 +10 || +30 15 | +15 || +20




Pro &tSi predstavivost uvedeme, co ma na které budovy vliv:
Urodnost jdy ovliviiuje produkci budov jako jsou farmy, pily a statky.
Nalezis& nerost ovliviiuje produkci budov jako jsou kamenolomy, Zelezaéte doly.
Magicka energie ovlituje efektivitu budov souvisejicich s magii.
Vice informaci o pozemcich a budovéach najdete vtdlepStawni.

Lide

Lidé jsou narod, ktery je velmiiznorody a zabyva se vS8emi moznymi obory. Jejich&t&j vyhodou je bonus k Obchird aslava viad#ova
Lidské arméady jsou nejinngjsi v boji s trpasliky a gkety.

- @@ Niziny: trodnost pdy +30, nalezi¥tnerost -5 a magicka energie -15.

« @@ Kopce: trodnostiry +15, nalezidtnerost +10 a magicka energie -15.
- @& Hvoza: Urodnostijody +20, magicka energie +15 a nalezidrost -25.

Lidské vyhody a nevyhody

Lidské jednotky jsou lehce podpnérné (kvalita jednotek 50), rychlost majipnérnou (pamer jejich jednotek je 6%).

Slava vladgova — lidské zemziskavaji 1 bod k maximu slavy za kazdy we hiskany titul (s vyjimkou zemanského titulu, kté&azdy hré
ziska automaticky na atku hry).

K vyslani armady, zlagji ¢i magie je paieba odehrat minimaéB tahi.

Bonus +10% ke sta¥tMagické bariéra

Bonus +3% ke stawObchod

Postih -30% ke stawtObstiste
VylepSeni zerd Lovci talenfi (cena 90i2) - Hrdinové ziskaji kazdé kolo trojndsobezbého pijmu .
VylepSeni zera Velemagové (cena 8i) - Zvysi produktivitu Magické &ze o 50%.

SloZeni domobrariic 45%¢f jizda, 30%k stroj, 10%g zviie, 10%$ pechota a 5%@ nemrtvy.

VznesSeni elfové

Elfové jsou dobi farméi, dievorubci a kouzelnici, ale velmi Spatni hornicjichenejwtsi vyhodou jsou rychlé jednotky, bonus ke Skolam a
specialni stavba SérvéStai. Armady vzneSenych élfmaji newtsSi asgchy v bojich proti nekromatitn a temnym etfm.

« (24 Hvozd: magickéa energie +20, Grodnostlp +10 a nalezigtnerost -10.
. OB Niziny: Grodnost fpdy +20, magicka energie +10 a nalezi®rost -20.
- (2@ Baziny: magicka energie +30, Grodnostlp +0 a nalezigtnerost -20.

Elfi vyhody a nevyhody

Elfi jednotky jsou podgimerné (kvalita jednotek 48), ale rychlost maji neffye vSech ras (@mer jejich jednotek je 7%).
VznesSeni elfové maji postih -5% ke zégkym akcim. Ale pomoci vylepSeni (viz nize) zese mohou stat velmi dobrymi Spehy.
Maji k dispozici specialni bojové kouzlo Issaeibagj.

Lécitelstvi - 12% mrtvych jednotek je po boji zachtéa. | jednotky s regeneraci jsou takto (navic) ediu

VzneSeni elfové mohou mit v bariérach o jedno aigdmuzlo vice.

K vyslani arméady, zloga ¢i magie je paieba odehrat minima#ilO taki.

Specialni stavby Gryfi hnizdo, Kouzelny pramen g Sifstai

Bonus +40% ke sta¥tMagicka bariéra

Bonus +30% ke sta¥tDiamantovy dl

Bonus +10% ke staetSkola

Postih -5% ke stavbam Qisté, Vojenska Skola

Postih -50% ke stawtObstiSte

VylepSeni zera Elitni Spehové (cena 84) - Zvysi silu Spionazi o 15%.

VylepSeni zer Kouzelnici Usvitu (cena 76%) - Zvysi silu cilenyclarodtjnickych kouzel o 5%.

VylepSeni zer Tanenici s¢epelemi (cena 8(::) - ZvySi GUt@nou silu a Zivoty v Gtoku 0 12%. Té#gna 12% k nieni a rabovani. Pevnosti a
Basty sniZi produktivitu o 10%.

SloZeni domobraric 35% @ drak, 35%gg zvite, 15% § elemental, 109 jizda a 5%§ pechota.

Trpaslici

Trpaslici jsou vyborni kamenici a hornici, ale dduzelnici. Nej¢tSi vyhodou trpaslikje bonus ke Cvistim a vysoky fijem zlata. Jednotky
trpasliki jsou nejlépe uaisobeny k boji se vzneSenymi elfy a nekromanty.
. 90 Hory: nalezi&t nerosii +35, drodnostjdy -10 a magicka energie -15.
. 98 Kopce: nalezi$tnerost +25, Grodnostjdy +5 a magicka energie -20.
- U@ pustina: nalezistnerost +20, magicka energie +15 a trodnoistiyp-25.
Trpasli €¢i vyhody a nevyhody

 Trpaslii jednotky jsou nadgmerné (kvalita jednotek 52), jsou ale nejpomalejSiZech (pimer rychlosti jejich jednotek je 5¢).
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Magickéa odolnost — trpaslici maji bonus +300 k rokéiobras proti Gtainym a cilenym kouzim.
Trpaslici maji postih -10% ke zlggkym akcim. Ale pomoci vylepSeni z&ifviz nize) se mohou stat sluSnymi sabotéry.
K vyslani arméady, zloga ¢i magie je paieba odehrat minima#ilO tali.

Specialni stavba Zlatonostidka

Bonus +30% ke sta¥lMagicka bariéra

Bonus +20% ke stawZbrojit

Bonus +15% ke stavbam Cists, Kasarna, Vojenska Skola

Postih -10% ke stavbam Statek, Skola

Postih -20% ke sta¥iCech zlodju

Postih -40% ke stawtObstiste

VylepSeni zera Demoliéni experti (cenaK i) - Zvysi silu sabotazi o 15%.

VylepSeni zer Mistti run (cena 70:z) - Zvysi silu cilenych k¥zskych kouzel o 5%.

SloZeni domobraric 40% § pEchota, 35%h Stroj, 15%4 elemental a 10%g zvite.

Skfeti

Skieti jsou narod dletii, orki, troli a dalSichiiznych ras, jsou vyborni valeici a velmi Spatni kouzelnici. Nejgi vyhodou sketl je obrovsky

bonus ke Cviistim. Sketi hordy jsou nejlepsi v boji proti vzneSenynmigifa temnym effm.

@M@ Kopce: nalezidnerost +15, trodnost iy +10 a magicka energie -5.
@B Niziny: drodnost pdy +20, nalezidtnerost +5 a magicka energie -15.
om Hory: nalezi&t nerosii +25, Urodnost {idy +0 a magicka energie -15.

Skreti vyhody a nevyhody

Skieti jednotky jsou nejlepsi ze vSech (kvalita je@kd3), a zarovejsou lehce nadgmérné rychlé (piimér jejich jednotek je 6%).

Skieti maji schopnost vykistovani, ktera jim umatlje da&asré zvysit aktualni produktivitu poSkozené/nediaahé farmy nebo olta, jejichz
level je vySSi nez 1, na 95% jeji maximalni prodtkt, ale s nasledkem trvalého poSkozeni budowzeni maximalni produktivity o 5%).
Vykofistovani také umaiije sketim ziskavat vice zlata z vlastnich zbouranych bud@bdenim své stavby ziskaji @vrtinu jeji ceny
(veetns ceny jejich vylepSeni) — oproti desgtimostatnich ras.

Maji k dispozici specialni utmé kouzlo Krveldnost.

K vyslani arméady, zloga ¢i magie je pdieba odehrat minimadn/ tahi.

Specialni stavba Bojové jamy

Zakazané stavby Koloseum, Kralovsky palac

Bonus +30% ke stavbam Cists, Kasarna, Vojenska Skola

Bonus +20% ke sta¥tMagickéa bariéra

Bonus +10% ke stawZbrojit

Postih -10% ke stawtSkola

VylepSeni zer Krvavi zaklingi (cena 80i2) - Zvysi silu Krvel&nosti v itoku o 15%.

VylepSeni zerd Temni akolyté (cenaKliz) - ZvySi produktivitu Magickych bariér o 10%.

VylepSeni zers Kmenovi strézci (cena 9:2) - ZvySi obrannou silu a Zivoty v obraa 6%.

SloZeni domobraric 35% § pEchota, 25%g jizda, 20%@ nemrtvy, 15%ah stroj a 5% drak.

Nekromanti

Jsou to vlasthzli lidé a jiné bytosti, kié se rozhodli ¥novat se temné magii a jsou v ni velmi Hoblejwtsi vyhodou nekromafte tedy silna

a spolehlivd magie. Jejich §ity nejlépe bojuji proti lidem a g&tim.

o0 Baziny: magicka energie +40, nalegigerost -15 a Grodnostiay -15.
@& Hvozd: magicka energie +25, trodnoétip +10 a nalezistnerost -25.
@9 pustina: magicka energie +30, nalezigrost +10 a Urodnostialy -30.

Vyhody a nevyhody nekromant

Nekromanti jednotky jsou podimérné (kvalita jednotek 49), a zaravgou pomalejsi (gimer rychlosti jejich jednotek je 5¢).
Maji k dispozici specialni bojové kouzlo Thilisipyizraky.

Vladci magie — kouzla nekromdnpii seslani neselhavaji (netyka se vyhodnoceni kou®ji ani kouzel cilenych proti bariérdm sotge
Sance na vyprchani trvalého kouzla, které je séskle neni v magické knize, je stejna jako u pithtras.

Oziveni mrtvych - 6% mrtvych jednotek je po bojcheareéno. | jednotky s regeneraci jsou takto (navic) euiu

Nekromanti mohou mit v bariérach ogdebranna kouzla vice.

K vyslani armady, zlagji ¢i magie je paieba odehrat minima#o tahi.

Specialni stavby Hitov, Muéirna

Bonus +40% ke sta¥tMagickéa bariéra

Bonus +20% ke sta¥tObgtiste

VylepSeni zera Stinovi straZci (cena 5i4) - Zvysi silu vyslanych Mistnich ochran o 15%.

VylepSeni zera Padli¢ernokréznici (cena 80iz) - Zvysi silu Thilisinych fizraki o 10%.

SloZeni domobraric 40% @ nemrtvy, 35%#€ drak, 20%4 elemental a 5%k stroj.

Temni elfové

Temni elfové jsou stefnjako jejich vzneSeni bratranci velmi doly magii, ale misto farntd a devorubd jsou slusni kamenici a hornici.

NejvétSi vyhodou temnych élfie vyrovnana kombinace zbrani a magie. ¥aiel temnych eli nejsnadsji porazi lidi a trpasliky.
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- @3 pustina: magicka energie +20, nalezigrost +15 a Urodnostialy -15.
« @@ Hory: nalezid nerost +25, magicka energie +10 a Grodno&dyp-25.
- @® Baziny: magicka energie +30, nalezigkrost +0 a trodnostizly -20.

Vyhody a nevyhody temnych elf G

Jednotky temnych dlfjsou lehce nadfimérné (kvalita jednotek 51), a zaravjsou velmi rychlé (pimér rychlosti jejich jednotek je 7).
Temni elfové mohou mit v bariérach o jedno obratmélo vice.

K vyslani arméady, zloga ¢i magie je pdieba odehrat minimak8 tahi.

Bonus +30% ke stavbam Krélovsky sad, Magicka bariér

Bonus +10% ke stavbam Giste, Vojenska Skola

Bonus +5% ke stawtSkola

VylepSeni zerd Pévci noci (cena 6Ciz) - ZvySi piraznost bojovych kouzel o 10%.

VylepSeni zers Samani soumraku (cena %20 - Zvysi silu cilenyckarodsjnickych kouzel o 5%.

SloZeni domobraric 35% § elemental, 30%g zvite, 20%@ nemrtvy, 10%@f drak a 5% jizda.



Herni systém

Z&klady hrani a tahy

Na za&atku méate 30 tah které niiZzete odehrat. Kazdy dalsi dershbm milnoci (tzv. gepaitu), vam pibude dalSich 30 tdéh Pokud
neodehrajete vSechny tahyjize se vam stat, Ze vam misto novych 3@ tafibude mén. Maximalni p&et je omezen na 100 tghpak vam uz
nepibyvaji zadné. Jakipsré pribyvaji nové tahy ukazuje nasledujici tabulka:

Zbyva tath Dalsi den
0-30 +30 tah
31-35 tahy = 60
36 - 60 +25 tah
61 -85 +15 tah
86 a vic tahy = 100

_ Poregistraci a prvnimifhlaSeni se octnetedastii_Tran__|. Na levé strahjsou odkazy na vSechny hlavséisti pod nimi je tléitko — dalSi tah.
Upln& nahde je liSta, kde jsou vzdy odkazy jednotlivé pasti gisluSnéasti. Po odehrani tara vyreSeni vSech zalezitosti se nezaptmedhlasit —
kiizkem vlevo dole.

Jak byloieceno v Gvodu, jste vladci &itého Uzemi, na kterémitbete stavt budovy. \EtSina z nich vam pak odvadi damebo si je rizete
najmout a zaisluSny obnos zlata vdm budou odétsivou produkci. Po odehrani tahu vam vzéipydedi ubude zlato a dalSi suroviny. V pidddti
Uvod __ vidite také upozowmni, kdyz se stanegjaka kladn&i zadporna udalost a rovh se zde objevuji hrdinové, kteréibete najimat. Ti maji
nékolik schopnosti a mohou vést vasi armaduiocich.

Suroviny
V prvni podasti Tinu — Uvod  — je gehled vaSich zasob (v zavorce jeéma od minulého tahu) a zaphi vaSich sklafl. Na pa@éatku
dostane kazda zen300.00G& a 2.50G#.
Surovina Ikona P¥ijem a vyuziti
Pouziva se na stavbu budov, najiméani hrdinzoldak, rekrutovani jednotek, nakupy na trzisti a plataqujicim|
Zlato & |Zlato ziskavate zejména z dani od poddanyctii gtacuji ve vami postavenych budovéch, z prodejevén na trzist|
nebo Gtok na jiné zen.
Jidlo @ |Jidlem krmite své hrdinyiadu jednotek. Jidlo produkujfgrievsim Farmy,fpadré Statky.
Klf:;\é?ﬁ g Pouzivaji se na stavbutginy budov. Na piatku hry stavite budovy zéela, k €Zzbé kameni a Zeleza se dostanete az
> pozdji.
Zelezo )
Mana o Mana se ziskava z magickych staveb a jeghat pro vyvolavani &Siny kouzel a udrzovani magickych jednotek.
’ Mana je navic nestala, takze se kazdé kékt manové zasoby vytrati (zabranit tomu Ize pestiw Monolifi).
Védomosti i | Vedomosti jsou pdebné k vylepSovani staveb na vyssi levely atizpuani kouzel, ziskéavaji se ze Skol.
ZkuSenosti jsou péebné k vycviku jednotek a hrdima vySsi levely, ziskavaji ségolevsim z Cwist. ZkuSenosti sg
ZkuSenosti 2 |na rozdil od ostatnich surovin nehromadi na sklate ziskavaji je vSechny jednotky, které momestal armad
mate.
Kong a
Kopi Y4
Luky .Y . o o
Mece o Tato skupina surovin je &ena k rekrutovani jednotek.
Stity 9
Zbroje ®
Prizei bohi ~ | Piizel bohi je odngnou¢i odSkodrénim za akce, které vykona vaSe ZeMice o jejim ziskavani a vyuZziti se dozyite
= |nize.
Slzy bohi & | Surovina rozhodujici o i véku (vice viz kapitola Cil hry).
Pokud chcete adét jak budou vypadat vase zasoby poté, co date étédin, podivejte se daqrposledni pathsti —  Odhad  — ta vam

ukaze, jak budou vaSe zasoby vypadat po odehr&fddhgiciho tahu. Je dobré si hlidat, aby vaSelmasegekratily skladovaci prostory, nelfdo,
co se ped i po odehrani tahu nevejde do sklge ztraceno (v ffipadt, Ze by vam tato moznost hrozila budete hrou up@ndy. Musite také hlidat
jestli mate dostatek zlata a jidla pro vasi armadapaném gipads nepijde odehrat tah.

Arcimégova zélozna
Arcimag nabizi zemim moZnost ulozit Kmu prebyt&né zlato, které se nevejde do skiadakto uloZené zlato se vratié&ma p@éatku
néasledujiciho fepaitu (Ize o ©j pfijit vojenskym Gtokengi cilenou magif). K arcimagovi je mozné v jeden dé@vit nejvySe 10N&.

P¥izen boh U

Piizei bohi je specialni surovina, jde o odmu od boli za vami vykonané akag odSkodrni za gikoti. O prizen bohi nelze nijak pijit (jen
hr& i mize sam utratit), jednafizen bohi odpovida ce® zhruba 10k&. Ziskavani fizné bohi téz zlepsSi bojové schopnosti celé aliance (viee vi
Alianéni bonusy od bai).

Ziskavani p fizné

Za zabité jednotky (4%), zbené stavby (3% a vice) a Zené slzy boh (az 25%) nefatel v boji.
Za vlastni ztracené jednotky (8%) a stavby v btop).

Pti seslani negativni cilené magie (10% a vice).

Za nekalé zlogské akce vetns podpor sabotazi (10%).

Za splréni drovni vyznamenani.

Za umiséni na gednich pozicich viznych zebiccich.



¢ Po postaveni Hradu je mozné nakupovégh v ceré 50K& za kus.

Procenta v zavorkach udavaji, kolik zhruba z cemyédeci hréc ziska v pizni bohi. Napiklad kdyz hré prijde o stavbu ceny 5@, 10% jeji ceny
je 500K#&, tomu odpovida zisk %z .
Vyuziti p Fizné

« Nékup vylepSeni zeén(druziniki).

* Vydrazeni Zoldak (hrdind, jednotek i legendarnich hrdin

¢ ZvySovani level hrdinim.

« Stawni slz bolt ().

e Nakup andli ¢i d'abli.

Prepocet

Vzdy o pilnoci nadchazéas, kdy se vyhodnoti vSechny akcépa vojenské, magické, nebo i posilani surovinchliggaadi je nasleduijici:
. @& Vydelky z trhu g@ijdou do sklad

. @ Suroviny poslané jinému hiidmu prijdou do sklad

. @ Posily dorazi na misto ¢eni

. & Zlodgjské akce (Spionaze a sabotaze)

. $ Vojenské akce (Gtoky)

. 3 Privezeny suroviny z Gtak vraceni armad do domovskych zemi
. # Magické akce (cilena kouzla)

. P& Vypoet statistik pro novy den

. @ Vyrazovani alianci, zjeveni se a mizeni poldboh

{# Zisk pizré bohi za umisini v Zelsiccich

© 00N O OB~ WN B

N
©

Pocgéatecni ochrana, umist éni zemé na map é
Prvnich 15 dni po registracid@tné prvniho dne) jste pod ochranou arciméga z Erdaaidp na vas nefize Gtdit, sesilat cilenou magti
posilat nekalé zlagiské akce. Proto se nemusite bat, Ze vas hned dtemhygkdo prepadne a vydrancuje at#ete se prvni dny klidnvénovat

rozvijeni vaSi zeniky. To stejné ale plati i pro utoky vaSich armdaddga a magie. Ihned po registraci jg3teni na mapumistna vase ze
umisgni se provede 10. detiipaSem pihlaseni (nebo poz§l, pokud se 10. den n#hlasite).

Dalsi ukazatele v tr Gnu

Kalenda r

V hornim levém rohu vidite, jaky je zrovna rok d@d&i Vojevidch acarodj a kolikaty je ¥k. Kdyz kliknete na jméno roku, zobrazi se vam
ptehled rok a jejich vliv na vasi zemi. Jeden rok odpovidémdu dni ve skutsém s¥té. Roki je mnoho @iznych druli a paitaji se od prvniho
dne od z&atku nového &ku. Nekteré roky maji kladny vliv na udalosti, které \gstkavayji, jiné maji zaporny vliv akteré roky nemaji zadny vliv.

Pokud si naséte tahy z pedchozich dni, budetdipejich odehravani téz pod vliventgzichozich rok — v Trinu se vedle jména roku objevi
jedno azit + (to znamena, Zetrpvice nez 85ti tazich bude rok ® mensi (+++), ji vice nez 60ti bude o 2 menSi (++) i& yice nez 30 bude o 1
mensi (+)).

Vice o kalendé a jednotlivych rocich se dozvite zde.

Bohatstvi

Bohatstvi je ukazatelem vy&psti zemi. Hodnota bohatstvi je $tem vSech déiich poloZek (cena zei#+ cena surovin + cena armady + cena
trhu + cena prodeje a Zoldak cena kouzel a vylepSeni) na obrazku nize. &&jwliv na celkové bohatstvi ma cena vSech staeebasi zemiCim
bohatsi je ze# tim Iépe musi branit 8y majetek ped najezdy chudSich sousealtim vy3Si dahiplati pi posilani surovin spojefm (viz Obchod —
Karavana).

Cest
Cest mate na @atku rovnu nule, ale poji se podle vaseho chovani v bojich bude posouvddatinychei zapornych hodnot. Kladna hodnota
znamena, Ze si vybirate sosperovnatelné sily a ziskéate také bonus k sileattn jednotek (viz Boj — Bonus z vysoké cti). Hodnktdem nuly (az

+200) znamen4, ze sedmezapojujete do bbja nebo stdate slabé a silné soupe Zaporné hodnoty zase ukazuji vasi zalibudesmém rabovani
slabsich zemi.

Jako ve skutosti, vaSetiny casem blednou, takze kazdy dedh@m gepaitu) ztrati kazda ze&nl% ze sveé cti, zaokrouhluje se ¢ialo bliz
nule (z -1005 na -994, z 31 na 30 atpgst mizi na ptatku gepcitu, ale Bhem rEj se jest pagita s givodni hodnotou.

Presné pravidla pro zisk a ztratu céhiem bitvy najdete v kapitole Boj — Zisky z boj
Vyznamenani

Ukazatele rozvinutosti zefrv raznych oblastech, ukoly ke sphmi. Po splini kazdéasti hr&e cekd odndna v podoba prizné bohi, pripadré i
nééeho navic. Stugnvyznamenani jsouidwné, kamenné, bronzovéiibrné a zlaté. fehled vSech vyznamenani se nachazi zde.
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Slava a dan é

Slava udava, jak vas maji obyvatelé radi — jak jgaujati vasSimi skutky a vasi moci. Slavu zvySaje @grmada, kterou sestavite, tak vyhrané
boje. V dolé miru se slava pomalu blizi hod&oktera odpovida sile vasi armady + sile z vaSadiic(sila domobrany a zoceleni slavu nezvysuje).
Ve hie slava ovliviuje dar, které plati poddani, a produkci budov, které aaich zavisi.

Zakladni dan jsou 20%. Udavaji, kolik procent platu odvede btado tvé pokladny. Jeden bod slavy odpovida zht@@0@& sily armady.
Slavu Ize ziskat téZ G&gnymi Gtoky a obrananij ¢i postavenim Kolosea. Slava roste, resp. kles@dkbg urcené silou vasi armady rychlosti 1% ze
své hodnoty, fipadreé rychlosti 1% z rozdilu mezi hodnotouc¢aenou silou a slavou — pokud je tato hodnota vy&8lik presré pii jaké sla¥
dostanete dani ukazuje nasledujici tabulka:

Slava 1 2 5 10 20 50 100 200 500 1000
Odpovid4 sile arméady 10K 20K 50K 100K 200K 500K 1M 2M 5M 10M
Dané 20,12% | 20,24%| 20,60% 21,19% 22,37% 2580% 31,1/%  40,719% 3%62, 82,23%

Darg nikdy negesahnou 100%;ipsny vzorec je
dart =1-0.8*[0.994 " (slava/4) ]

Volné hrani

Pokud je hr& ve S¥té hrdini a nemé zaplacertippsvek (erpa tedy volné hrani), jsowkteré moznosti zetnomezeny, jako ochrana proti
zneuziti. Utoky maji do 15-20K sily armady efekkganormali, ale s vy33i silou roste efekt pomaleji — seb&initok od takové ze#nnikdy
nenapachadsi Skodu, nez armada o sile 30K. Dale neni moas#éat suroviny jinym zemiips Rekladist karavan ani stat Slzy boti. Nakupovat
z trhu sice mozné je, ale neprodavaji 8¢qm suroviny jinych hr&i, vSe doda arcimag a do obchodovani se nic z tepa:fta.

Pohadkovy sv ét

Vedle Sta hrdini, kde vladci s nikym nemazli a navzajem se mordistuje i specialni $t s vlastni mapou, teny pro vychovu novych
hr&i. Zde se nati zékladnim principm hry, aniz by je wili zkuSeni hréi. TéZ zde mohou sgmout zkuSeni hid, ktefi treba dany #k zasali
pozdiji, ¢i si davaji mensi pauzu.

Jak se hréa € dostane do Pohadkového sv  éta?

Po zaSkrtnuti "chci rddce". Po zaloZeni #¢sou dva parametry nezavislé (bude mozné zruditerdnebo zrnit swt samostat).

Po registraci novéhottu, ¢i pouziti &tu, ktery nebyl nikdy placen (tedy fgaré nehral). Bude mozné ségpnout do klasického $ta hrdini,
ale z&ne se odptitavat volné hrani.

Vlastnim vykErem.

Vyjimky v Pohadkovém sv  été

SnizZeny dinky Gtoki. Rabovéani snizeno na 1/5tbni staveb snizeno na 1/7.

Po boji je pamérné 75% mrtvych jednotek ozZiveno (posléze je na zbwlévé jednotky aplikovana regenerace a dal3isapy zachrany
mrtvych).

U cilené magie jsoudinky snizeny na 1/10 (tj. kouzla budou méinek jako kdyby nila silu snizenu na 10%), jen Povad#lagicky vir a
Zemetreseni budou snizeny na 1/50.

Saboté budou mit dinky snizeny na 1/3 (tj. zl@fkké sabotaze budou mitidek jako kdyby nily silu snizenu na 33%). Navic Sabotazi budov
spadne jendina staveb.

Spehové funguii stejrjako v klasickém sit& hrdini.

ZruSeny omezeni pro nolky, které existuji v klasickém &t hrdini, tedy zadkaz posilani surovin a snizefinkii Utoki na pevnou hranici.

V Pohéadkovém sii¢ se neziskavéifzen bohi za pdadi v Zebiccich, ani zerd neobdrzi bonusy k sile armad za vysokest.

Nelze zde prodavat suroviny na trh (pouze Ize \tyb#iprodej"). Je to nutné, aby velmi bohaté ZemPohadkovém ¥ neovliiiovaly
zasady obchodovani v klasickém &¢ hrdini. Na trhu Ize zasoby nakupovat norn#lale do prodeje ve 8t hrdini (a tedy peitani ceny
trhu) se to nepromitne.

V Pohéadkovém sit¢ neni mozné kupovat zZoldaky.

BuZci

BiiZci jsou neutréini ze# podobné polobatm. Jsou to sktkové a vily. Celkem je 12 zemiibkii o sile 200K - 1M.

Existuji v nové&kovském s¥té od zaatku wku.

V obraré maji kouzlo ziivost poloboti sily 200.

Pri Gtocich stejného viadce séZek rozzii — ziskava +20% k sile a zivoh jednotek za kazdé&gudchozi dobyti stejnym (toikem (tedy pokud
hr& zaut@i potreti po gedchozich dvou ugpnych Gtocich, obdrzititiek bonus v hodndt+60%)..

Desetinova zlogska ochrana a polovina magickych&tiproti polobolim.

Stavby maji podobné jako polobohové, jen o levESinicech zlogi pouze jednou (aby jejich statisticka sila nebyliaSozkreslena).

Sesilaji na oplatku kouzla sily: jejich_sila / 22@G0jen 0-2 za kazdou sadu, nesesilaji Zlobuiboh

PFfesuny mezi sv éty

Dokud neni zerina map, miZe libovolre ménit swt (jen musi vystoupit z aliance, pokud &akeé je).

Z klasického s#ta hrdini Ize kdykoliv utéct do nowkovského. Zem musi vystoupit z aliance a v hernim nastaveniitzizelenit svét na pohadkovy].
O prepditu je s ni jedt nakladano, jako by byla ve & hrdini, ale na konci fepastu se z&adi do novékovského sita.

Jak se dostat z nova ¢kovského sv éta do sv éta hrdin G?

Prvnich 15 dni &u, tedy dokud je ze#npod ochranou, Ize z noskovského sita piimo vstoupit do kterékoliv aliance ve&s¥ hrdini, jen musi
nejdive vystoupit z novgkovskeé aliance, pokud Ejaké je.

AvSak jakmile je jednou htdumistn na map ve s¥té hrdini a nasledéiuteie do novékovského sita, nema jiz zadnou moznost navratu.
Po skoweni ochrany jiz neni moznéagjit z novékovského sita do s¥éta hrdini.



Podpora nova €ku

Krom¢ Pohadkového sta existuje ve Vojeddcich rékolik dalSich ¥ci, které jim pomohou zenit se mezi ostatni a umozni jim stat se
zkuSenymi hré.

Stavebni poradce
Tento poradce jeifélen kazdému novému hiida Lze ho vypnout i zapnout v nastaveni. ¢r@a poatku provede stamim a dopordi mu
stavby nutné na dostétey rozjezd zemr S vySSi Urovni hlavni stavby je ale magesny (nebt moznosti je v té dahiz priliS mnoho).

Réadci

Radci jsou zkuSeni hti ktetri dobrovolé poméhaji nov&im se zdokonalovanim se véeh O radce rive hr& pozadat imo i registraci,
piipadré pozdji v [ Nastaveni | => Herni . R&dce je mozné kdykoliv zruSit, na témze &iBtidéleny radce vidi detaily ht@, aby mohl
poradit co nejlépe. Nebojte se radci napsat jakibuktdzku souvisejici se hrou, od toho tu jé (utranu__| mate odkaz na zaslani posty radci).

1) Ziskana slavaip (spsném toku odpovidéimo celkové sile jednotek obrance na4tku boje. Pokud byla sila jednotek obrance ni#, sila
jednotek utenika, tak je zisk odpovidajici sile:

(sila jednotek obrance) * (sila jednotek obrante(gio:nika)”0,5

V ptipack vice Gtoki na jeden cil ghem jednoho fepaitu ziskaji dalSi Usgné utoky je#t mére slavy, nez obvykle.

Pazet ziskanych badje klasicky vysledek / 10.000.



Stavéni
O pozemcich a budovach

Na za&atku mate k dispozici malé uzemi o 30 polich, ktexgem roz$ujete. Kazdé patko vaseho Uzemi m4 tyto 3 vlastnosti: Grodndslyp
nalezist nerost a magicka energie, které oulivji vykonnost #iznych budov.

Hodnoty tchto vlastnosti jsou mezi 80 - 128 k nim se fipogitavaji bonusy a postihy podle ras a terénu.ifgml vzneseni elfové v nizinach
maji trodnost 100 - 140 (maji bonus +20), ale nstenerost maji jen 60 - 100 (postih -20) a magickou ene8gii- 125 (bonus +5). Bonusy a
postihy k vlastnostem pozerinkajdete v kapitole Rasy a terény.

Produktivita budov
Kazdé budova mégjakou aktualni a maximalni produktivitu.

Aktualni produktivita udava na kolik procent fungukolik vyprodukuje surovin a jak velké odvadi daMaximalni produktivita utuje nejvyssi
mozny vykon dané budovy.

Cim je vy33i aktualni produktivita, tim je émé vétsi i produkce dani. U produkce surovin jetsiprodukce surovinéSi nez produktivity, z
&ehoz plyne, Ze farma s vysokou produktivitou vyijatio levrsji nez farma s mensi.

Produktivita gkterych staveb neni ovli¢na ndhodou. VZzdy maji po postaveni trvalou proditktil00 a i zvySovani levelu se zvySigsre o
15% (a naslednklasicky zaokrouhli). Tyto stavby nezvysi svojpguktivitu ani pomoci udalosti a kvalita neni vigj detailu vibec zobrazena.
Navic je neni moznérpstawt. Ze stavba neni ovlivma ndhodou se dozvite z jejiho popisu, podghko feba u zavislosti na Grodnosfigy.

Stoupani a klesani aktuélni produktivity

KdyZz se postavi nova budova, je aktualni produteivia 1/10 maximdlni. Kazdy tah s&idd k aktualni produktivé 1/10 rozdilu mezi
maximalni a aktualni (zaokrouhleno nahoru na cetéenta). Stejtak produktivita klesa, kdyz je aktualnit$i nez maximalni, coz ide nastat fp
ngjaké Fastné udalosti. Aktualni produktivita budov takédke, kdyz vasskdo pepadne a porazi, nebeyraboval vaSe Uzemi. Ve vSecttito
piipadech stoupa aktualni produktivitasbk maximalni produktivit o 1/10 jejich rozdilu.

Vyjimkou v pasateini aktualni produktivit jsou stavby Pevnost a Basta, kter&zaji na 0 (na plnou produktivitu tedy nabihaji talh déle, nez
ostatni).

Produktivita stavby Cech zléph stoupa ke své maximalni hodéd&azdé kolo pouze o desetinu toho &ar# stavby.

Vypo éet maximalni produktivity

Maximalni produktivita kazdé nové budovy jedbzavisla na jedné zeitvlastnosti polika na kterém stoji, nebo na nich nezélezi. Pokud
nezalezi na Zadné (neni u ni napsandema zavisi), je patesni maximalni produktivita 90 az 110. Pokud je zkvisa rjaké vliastnosti, je 90% az
110% z dané vlastnosti pthia na #mz stoji.

Nap‘iklad pokud postavime Farmu na gkli s Urodnosti 120, bude jeji @esni maximalni produktivita mezi 108 az 132, stejako u
Kamenolomu na palku s nalezig&m nerost 80 bude jeho p@teini maximalni produktivita 72 az 88.

Nekteré rasy maji jeStbonusyci postihy k produktivié nékterych budov. Tento bonus/postih se vyhodnoti slgaly (pokud by tedy vaSe rasa

méla 10% bonus k farmam, byla by produktivita z phanfrikladu 119 az 145). Vysledné produktivity byvajjdeestji kolem praméru horni a dolni
hranice, vyjimeéné se jedné zthto hranic piblizi.

Parametry staveb

pﬁ)lzitglﬁtlir\l:ta Vykonnost stavby €im vysSi je aktualni produktivita, tim vySSi datévba das, tim vice produkuje surovin a podabn
Maximalni Maximalni vykonnost (tj. maximum aktuélni produltyy, které nize stavba zadiného stavu dosahnout. Owiiyji ji napriklad
produktivita bonusy z jinych staveb, trvalych kouzel, hidmpodoba.?
Trvala S . , . . - -
produktivita Je to maximalni produktivita bez Gprav (tj. boindgspostihi z hrdini, staveb, kouzel atp.).
Dang Udéava peet zlatych, které ti poddani po odehrani tahu odajzNekteré stavby dahneplati.
Plat Nekteré stavby je mozné najmout, aby svoji produkigvadavaly do tvych sklad- plat udava, kolik stoji jejich najmuti kazdy
tah. | kdyZ je stavba najmutd, plati dan
Produkce MuZe to byt ukity pocet surovin, bonus kskterym stavbam, k danimiada dalSich&ci. Produkce staveb, které nelze najmqut
automaticky pipada tols, produkce &ch staveb, které se najimaji, tigadne jen v fipad najmuti.
Level Urovei stavby — zpravidla vy33i levely zvy3uji odvedeagsdzvySuji produkci akdy maji i zvlastni &inky (viz. popis dané
stavby).
Kvalita Kvalita budovy uuje, o kolik % je dané stavba legghorSi nez pimérna stavba stejného typu na danémdholi

Stavét a Uzemi

Tlagitkem [ _stavét | v levém menu se dostanete do hlavnibehfedu stavby budov. Zobrazuje se zdeéepaastasnych a volnych poli,
budovy gistupné ke staw jejich cena a peet jizZ postavenych budov tohoto druhu.

Po kliknuti na tlaitko u vami vybrané budovy se vam objevi pké séazend sestupnpodle typu, na kterém budova zavisi

(Grodnost/nerosty/magicka energie). Pokud nezawésintem, jsou polika séazena podle fiméru vSech iti vlastnosti vzestugn Je tedy
nejvyhodrjsi zvolit pri stavke prvni poltko, pokud ovsem nemate stav naplanovanosi pokud pole nema jinou vlastnost také na vysolavic
Casem se veib naudite, co na ktera palka sta¥t, jaké priority které budovy pro jednotlivé komhie ras a terérmaji.

Stavni m& 4 podasti:
V podiasti__ Dalsi  (nebo tl&itkem|[ostami stavby]) se dostanete k nabidce specializovanych budexé kklaji kazdou zemi jedirgou.

V podiasti_ Hlavni  miaZete vylepSit svou hlavni budovu, najdete zde pkEadavky na dalsi stupalavni budovy.

V podtasti__ Vylepseni  muaZete za tkolik milionu & nebo#z koupit fizné vylepSeni pro svou zemi.
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V podkasti__Finalni___ maZete za uiitych podminek fispivat ke stavbfinalni budovy. Vice wasti Cil hry.
Cast_Uzemi | slouZi ke spravbudov a ma 4 pagsti:

~_Profese__ je seznam vasich budov rtiziény podle druhu.

—_Vykonnost ___ je seznam vasich budoviaeeny sestugnpodle produktivity.

Nalezisté  je seznam vSech pddk, zastasnych i nezastainych, ktery Ize séfdit jednotlivymi tlatitky podle jedné vlastnosti pozemki
podle nejhorsiho fiméru vSechit.

Vicemédd __ je seznam budov, po jejichz najmuti si Ize vylaratznych drulii produkce, jako naprizné druhy zbrani.
Kdyz kliknete v rkterém seznamu na budovu, zobrazi se vam jejildiefaopis. Mizete zde budovu najmout, vylepsit zbait. Abyste
nemuseli pokazdé klikat na budovu, kdyz ji chcedgrout, stai kliknout na prazdnou minci vedle budovy, stejnize propustit. Zlatad mince zda

najatou budovu, #brna budovu, kter4 neodvadi damejde najmout a slouzigjak jinak. ZlepSovat budovy Ize takéimo ze seznamu tim, ze
kliknete na plus vedle levelu.

Hlavni budova

Hlavni budova je zakladni budova, kterou dostadeteaatku (konkréts Radnice). Nikdy vam ji nikdo neide zbdit a diky ni mate zpgtku
malé misto ve skladech. Abyste ziskali nové pozerekgoteba vylepSit vasi hlavni budovu na dalSi stupe

Krom& novych pozemk ziskate také vysSi titul, #5i se vam UloZzné misto v hlavni budavzgistupni se vam stavba novych budov. Ale nic
neni zadarmo a vylepSovani hlavni budovy je jednejaakladgjSich wci ve He.

Hlavni budo¥ Ize rovréz zvysit level,¢imzZ si zé¥tSite Gzemi a dostupné skladye® vylepSenim hlavni budovy na dalSi stupe nutné mit
piedchozi stupena maximalnim levelu. Po vylepSeni se stavba zpétina 1. level a produktivitu 100.

Stupn é hlavni budovy

Stupei Cena Titul Pozadavky Misto ve skladech] Poli
. .. 300K &
Rad.nlce jiz je postaveno ;ng;ﬁia - KpH&H 29+1
604 /RLVE
Tvrz 60.00 barongi . . GOK & "
.00G& 1.00G# baronka | Radnice, Farma a Pila| 6K ip@@@  |34+1
= 1204 /X908
IfeT\>lerI22 24.00G# 40C4#H 20C{h stejny Tvrz level 1 700K / 7K / 140 39+1
. . 90K &
Zamek hrake i Tvrz level 2, Farma,
150.006&% 1.50G# 1.50G% y . : : Kip@@&Bd |44+1*
(=) hrakénka Pila a Kamenolom
, 1804/ N 9%
|Z;§,r:|e2k 60.00G48 6064 600 200l stejny Zamek level 1 1M/ 10K / 200 49+1F
ﬁf.eg 120.00G 1.20G4H 1.206@ 404l | stejny Zamek level 2 1,IM/11K /220 | 54+l
Citadeld ~ 300.0068 150G | vévodai |  zamek level 3, Pila, 12;;% @ |soe1
4.00G@ 80 vévodkyré| Kamenolom a Zeleznyt
® 50 y | 2408 / %l 9B
Cltadela L égg%?cgogfm stejny Citadela level 1 1,3M/13K /260 | 64+l
Cltadela 3%%3(?‘22% stejny Citadela level 2 14M/14K /280 | 69+l
Cladea ngt(gol%goggw stejny Citadela level 3 1,5M /15K /300 | 74+1
Hrad | 1000005008 | knizeti | Citadelalevel 4, Pila, | o 8 o | o
15.00@» 3.00 knézna | Kamenolom a Zeleznyi
— ® 3.00m | 3204 / Xl 98
irad. e_éggoﬁgoﬁm stejny Hrad level 1 1,7M/17K /340 | 84+
irad, " %%%Ozﬁo‘g%m stejny Hrad level 2 1,8M /18K /360 | 89+1
irad. N 416%%3%@%%&1 stejny Hrad level 3 1,9M/19K /380 | 94+1
P 2M &
Hrad 3.200.00G% 16.00G# kral ¢i
. Hrad level 4 2Kp @@ 99+1
level 5| 48.00G# 9.600(@ 1.60( kralovna
® 9.50m 1.50m YA L L)

Stavbu hlavni budovy na level 3 a 4 Ize ttizda 2 ¢asti a stavbu Hradu na level 5 na‘dsti.
*) Jedno z pti ziskanych poli bude pole, které meleziS# nerosii na maximui jeden bod pod maximem.

Rady do za €éatku

Na za&atku mate gjaké suroviny a zlato. Na vaSem Uzemi stoji pouaénite, ktera vam neodvadi Zzadnéadge to vase sidlo), ale slouzi jako
sklad. Musite proto postavitjaké budovy, aby vam odvég darg. Za suroviny, které dostanete déatku postavte laké Farmy a Pily, pdfpadt
Domy, & ziskate gjaky prijem. Rozhod# potrebujete gkolik Pil, abyste nili dievo na ostatni budovy. Na ptdach, kde je Urodnosttsi nez 89,
stavte Pily a Farmy, na horSich se vic vyplati DoNgZ se rozhodnete vylepSit si hlavni budovu,azdst\tSinu Uzemi (nejlépe celé); enate ¥tSi
piijem, nebd je zbyt&né z¥tSovat Gzemi, kdyz ho neméte vyuzité. Rfizéz budete mit lepSi budovy, bude vyhodikteré Pily, Farmy a Domy
prestavt. Sklady nebudete ze &&tku moc paebovat, hlavni budova vam poskytne dost mista.
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Kdyz budete mit zast&mou WtSinu Uzemi, je n&ase zlepsit vasi hlavni budovu. Tim ziskétstpp ke spoustnovym budovam. Pro Zamek
budete pdebovat Kamenolom (ten také produkujeipbhé kameni). Vyhodné je stawia polékach s velkou trodnosti Farmy, Pily apod., na pasic
dobrymi nerosty Kamenolomy a Zelezné doly a nacpolkterd maji vSechny vlastnosti polipErné, sta¥t budovy, které nezavisi na zadné
vlastnosti.

Ze za&é&tku nebudete ptebovat velkou armadu a ochrani vas domobrana, kewgcvei sama. Takze zbrojeni nechte na dobu, kdy budéte m
Hrad. Zastavte své Uzemi, stavte spiSe budovye ki&m budou davat dam ty nevydlecné nechte na po#jl Kdyz budete vylepSovat budovy, je
dobré vylepsit Pily a Kamenolomy, budete mit palkndSi g a &, takZe i budovy, které budete dal sta\AZ bude vaSe Uzemi &pz wtSi ¢asti
zasta¥né, vylepSete agp hlavni budovu.

Po vylepSeni ziskate dalSi budovy, mezi nimiz gatinejvydsleéngjSi budovy — Obchod a Zlatyil Zlaté doly jsou vyhodné zvlaSpro horské

rasy, nebd jsou zavislé na nalezisti nerdsTéchto budov bude pieba hodd (aspdi 20), abyste @i dostatény piijem. Pozdji proto bude vyhodné
misto nadbyténych Pil, Farem a Dofnpostavit Obchodyi Zlaté doly, podle toho, které jsou pro vasi raserén vyhod¥jsi.

ZlepSovani budov

Budovy Ize také vylepSovat, neboli zvySovat jimdevKazdé zvySeni levelu zvySi maximalni produlttivdo 12% az 18% z maximalni
produktivity (nefasgji to ale byva pitimér). Nagiklad budova, kterd méa produktivitu 120 se zlep§d@z 22.

Nékteré budovy ziskaji vylepSenim nové schopnostpifktad Zbroji). Na vylepSeni je vzdy piatha jake zlato, suroviny agdomostiii.
Kazdy panovnik ziskava 10-2@domosti kazdé kolo, jejichiffem mizete zvySit postavenim Skol. VySSi levely stavebtéz stast po ¢astech (viz
nasledujici tabulka).

Cena zvySovani levelu staveb

Na level \Edomosti Suroviny Déleni
2. 2000 0,4x -
3. 400 0,8x 2
4. 800 1,6x 2
5, 1.600i 3,2 4
6. 3.200 6,4x 4
7. 6.40000 12,8x 8
8. 12.80G 25,6x 8
9. 25.60GY) 51,2x 16
n. 50*2"{ 0,1*2"x o6

Pozn.: Sloupec Suroviny udava, kolikandsobek zékleehy stavby (=cena, za kterou se budova stayipfeba pro pestup na dalsi level. V
sloupci Dlleni je pa@et casti, na které je mozné levelovani rditch stawt tak level postuph

Cena staveb

Souet ceny vSech vaSich staveb itivaelky podil bohatstvi vasi zémTato hodnota je viditeln4 vSem ostatnim panaumikje tedy vhodné
poridit si se stoupajici cenou zénaké jakou armadu, kterd by ji mohla branit. Cena staselffepciitdva na zlato — jednotlivé suroviny se
zap@itavaji nasledovh

Surovina 14 1& 18 1dh
Cena ve zlat 784 944 2114 26548

Zisky z bo Feni vlastnich staveb

Pokud zbéite nebo pestavite skterou svou stavbu, ziskateszgast periz, které stala. U skti je to az 25% néklag u ostatnich az 10%.
Dostavéate jen zlato (zadné jiné suroviny), zisk amdga ced zbdené stavby (viz. igdchozi odstavec). Pokud je stavba na 1. levely § v
piestavujete stejnou stavbou, ziskate vzibsg 25% resp. 10% ceny, jinak ziskéate tolik jen pol@id00%mr opravena (aktualni produktivita neni
mensi nez maximalni). Pokud je stavba poSkozeskate jen joSkozeri2)krat tolik, kdeposkozenje aktualni produktivita / maximalni produktivita
ale samotejmé maximalr 1.

Tyto zisky budou na konciéku, po z&atku vyazovani alianci, postupn(linearré) klesat az k 0% z normalnich zislposledni den (ed
poslednim gepaitem).

Ochrana staveb

Obranné stavby: Pevnosti, Basty, Magické bariétgyrii obranna stavba (Vrchni velitelstvi, Stab algraVojenska nemocnice, Dvorec
berserkd) a elfi Sirt véStal jsou obtizgji znicitelné vojenskym Gtokem v zavislosti na jejich puktivité.

Sance na nezbeni pro jednotlivé stavby je:
Pevnost: (produktivita * 0,35) %
Basta: (produktivita * 0,3) %
Magicka bariéra: (produktivita * 0,2) %
Hlavni obrannd stavba: (produktivita * 0,5) %
Sing véstai: (produktivita * 0,5) %

Pokud stavba nebude zikoa, bude misto ni vybrana néasledujici stavbagreghizeni beni.

Vylep3eni zem é

VylepSeni zerjsou jednordzaynakupované bonusy (najmuti specializovanych drk@)rea jednotnou cenu préané oblasti vojenstvi ve vasi
zemi. Nekolik vylepSeni Ize téz ziskat sphmim Gkoli ve vyznamenanich. Seznam vSech vylepSeni nalezdete
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VylepSeni si mMiZzete pdidit pouze za fizen bohi (). Pro jistotu vas hra jeStipozorni, zda opravdu chcete utratit dadé@stku a po potvrzeni
se dékéte svého vylepSeni.

%) Hodnoty mezi 80 a 120 jsou rozloZeny rovisom — kazdy bude mit po dosaZeni maximalnih&tp@100) poli fi maximalni poléka (120), d¢ o
jedna nizsi (119)fito dvé niz8i (118) atp. Tyto hodnoty Urodnosti, nalézSenergii jsou navzdjem nahédrkombinovany a postuprse sta¥nim
vysSich stupi hlavni budovy "odkryvaji". Navic je zafeno, Ze 15 nejlepSich (po 118etn) GUrodnosti, naleziS¢i energii nebude mit na stejném
poli ostatni hodnoty z 15ti nejlepSichkeBny seznam hodnot p&gk je 120, 120, 120, 119, 119, 118, 118, 118, 117, 116, 116, 116, 115, 115, 114,
114, 113, 113, 113, 112, 112, 111, 111, 111, 110, 109, 109, 109, 108, 108, 107, 107, 106, 106, 105, 105, 104, 104, 104, 103, 103, 102, 102,
102, 101, 101, 100, 100, 99, 99, 99, 98, 98, 9799796, 96, 95, 95, 95, 94, 94, 93, 93, 92, 22,94, 91, 90, 90, 90, 89, 89, 88, 88, 88, 87,887,
86, 85, 85, 85, 84, 84, 83, 83, 83, 82, 82, 8188130.

2 Pokud se zrmi bonusy zehokoliv k dané stawh hodnota maximalini produktivity se 2ni aZ po odehrani tahu.
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Obchod

Z&dna zer nikdy nedoséhla rozkiu a bohatstvi bez toho, aby obchodovala se svgmmesly. Stejntak i ve Vojewidcich acarodsjich Ize
pomoci obchodu ziskavat dalSi zlato anebo surokigyych se vam nedostava. Takégjistenite moznost posilatgtelim a spojenem, ktei jsou v
nouzi, zasoby zlat& surovin.

Trh

Nakup

Kliknutim na|__Obchod | se dostanete naiegné trzis¢, kde niizete ihned nakoupit suroviny za pro ten den stému. Tato cena se odviji
podle mnozstvi a ceny surovin, kterédindredeSly den na trh poslali a nakoupili. Nakoupitosury mizete vicero zjsoby — bd’ uréité mnozstvi
surovin, nebo suroviny zadené mnoZstvi zlata. Vijpad nakupu many@ také ntizete nastavit automaticky ndkup many, ktery se guewkazdé
kolo.

Prodej
Klikem na__Prodej  se dostanete do nabidky, kdézmte zvolit, kolik jaké suroviny chcete prodat aeea jeden jeji kus. Po potvrzeni se
vaSe nabidkaipsune do ZboZzi. Pro spravny odhad pravé ceny sunavirhu navstivte Obchodovani a podkapitolu napady Uréovani cen.

Zbozi

V této ¢asti vidite, které z vaSich nabidek jsou uz na&tira které na & teprve mii. Trva jeden den, nez se surovinytiaii na trzis¢ objevi v
nabidce. U vSech surovin jédmniZete dodatné zmenit cenu, vzdy ale plati, Ze mezi #nou ceny a Zazenim zbozZi na trh musi petimout
pitepaiet. Pokud si &kdo vaSe suroviny koupi, dostanete utrzené zla dan hned poipnoci. Takze zlato za zboZzi praposlané na trh dostanete
nejdriive poziti. Zbozi nejde z trhu stahnout.

Zbozi poslané vSemi htidna trh se po ifgpaitu sé¢adi podle ceny a prodava se od nejnizsi po nejvi?kiud je shoda v c&nzavisi na pétu
dni ¢ekani zbozi s danou cendiing starsi, tim tHiv se dostane niadu), déle je to uz jen dle ndhody.

Obchodovani
Zde mizete vidt, kolik surovin za jaké ceny se za poslednich Bpdadalo. Samito Udaji Ize jednoduSe odhadnout, za jaké cersjigio dané
suroviny na trh ostatni h¥a

Ceny
V této podtasti jsou pehledy vyvoje cen vSech surovin na triétném celého &ku. Diky &mto prehledim dokézete wit, které suroviny jsou na
trhu nadbyténé a které se jednoduSe prodéavaji.

Pokro €il4 pravidla
Cena jidla, koni a zbrani je natagku wku o 25% nizsi (nez relativni ceny ostatnich surp\vale do 10. rokudku jejich cena neklesa.

Pokud se &kterého zbozi prodava mélo, bude cena klesatipag, ze se prodalodth mélo kué) zboZi za vysokou cenu. Prodéa-li se za &én
nez za uité mnozstvi zlata (& je to 1I0OM&, u @, & a @ SM&, u J, K, o, ¥, ¥ a & 500KA), pro &ely pasitani ceny se zbytek tohoto
mnoZstvi zlata zagitd do prodeje zboZi, jako by toto zboZi bylo promiaa minimalni cenu (néilad proda-li se dany dep celkem za 8,7,
pro paitani cenyg na dalsi den se zafith i 100K§p za 134&).

Déle existuje opa&&ni proti zneuZiti trhu k (té#) neomezenému obohacemivyuziti trhu jako vyhodné karavany bez dani. Rblel prodejni
cena zboZi wen4 arcimdgem mensi, nez je cena zbozi dodanétenhréteré se dostalo fiadu v prodeji, neproda séi makupu utitého mnozstvi
Uplne vSe. Pesrgji, pokud rekdo takové zbozi nakoupfast zboZzi je misto prodavajicim &eén dodana arcimagem. Je tegt tolik procent, o kolik
procent je cena zboZi vyssi, nez cena stanoveimaé&em na dany den (ndidad pokud bude jidlo stat dany dendg2a prodéa se @ za 324&, 50%
zboZi @jde od arcimaga a 50% od prodejce, kigpyza 324 nabizi). Cena, kterou zaplati nakupujici, je sagjo® stéle ta ufené arcimagem. Do
prodaného zbozi (Kdi vypocétu ceny dalSi den) se zafiiéva i takto prodané zbozi arimagem. Toto zboafiget i v obchodovani, nelze jej od
ostatniho zboZzi odliSit (ovS8em dle ceny z minuléhe Ize toto mnozstvi odvodit).

Karavana

Posledni ¥ci, kterou niZete véasti__obchod | dilat, je posilat suroviny a zlato spolutilién v alianci. Posilat suroviny iiete po postaveni
Prekladist karavan. Navic nemohou posilat zasoby tikiktguZivaji 21 dni volného hrani (g moznému zneuziti) anighem p@atesni ochrany.

K poslani surovin std jednoduSe vybrat kolik kterych surovin a zlataete poslat a napsat jméno cile. Podojatko u zbozi, nelze vzit
vyslanou karavanu zpéatky. Krom toho musite #gppavu zaplatit dg cena je zavisla na vzdalenosti cile. Bano nejblizSi zer jsou potom pro
posilani vyrazé chudsim zemim az 30%fiposilani steji bohatym 60% aip posilani bohatSim jeSrostou. Tato dase odéte od vaSich zasob
spole&né s posilanymi surovinami. Nappri poslani 1.00@ s dani 50% zaplatite navic 5D Pokud zadate vic, nez mate na skladech, poSlou se
vSechny zasoby, tak aby jich po ¢tii dag zbylo co nejméa

Navic pokud zewh dostane ghem repaitu suroviny za vice ne? 3.000.G&) cast jich dobe informovani profesionalni lugi ukradnod.
Karavana dorazi dalSi den paiqoci pii piepditu.

Pozn.:Posilani surovin zemi, ktera v dany den vstouphilaliance odesilatele, je pro tento dersjedmezeno.
Snizovani dani za posilani surovin
Prvni level pekladis€ umoziuje posilani surovin, kazdy dalSi level zmen3Suje giaposilani 0,9krat (neboli o 10% menstinky se nesitaji,

ale nasobi — napu tetiho levelu pekladist bude d& mensi 0,9*0,9 = 0,81kréat) fiPvétSi vzdalenosti dastoupa — fesnou hodnotu vzdy ziskéate v
informacich u dané zeh{dai negimo anérné zavisi na postihu — viz Sousedé — VVzdalenostistilpg.

Ur€ovani ceny surovin na trhu
Veskeré suroviny poslané na trh a koupené z triwiigares arcimagovo sidlo. Tendiicenu surovin na trhu pro dalSi den podle tohbk kaké
suroviny hréi nakoupili a za jakou cenu. ZboZi se na trhu nedhga cenu, za kterou ho na trh poslaléhraéle arcimag k cenprida provizi pro jeho
samotného za sluzby, které odvetilgfesunu, uskladmi a nabidce zboZi.

V ¢asti_ Nakup  tedy vidite ceny, které ukil arciméag, ne za které hr&i zbozi na trh poslali!
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Obeck Izeftici, Ze cena dané suroviny klesa, kdyz se minutygtedaly suroviny s imérnou cenou nizsi, nez byla jeji aktualni cena gpako
cena stoupa, kdyz se prodavaly suroviny s vy$§hgnnou cenou nez aktudlni (cena se ale ©igarmpouze podle obchodovaniizgeslého dne, nybrz
z poslednich &kolika dni).

Priklad: Arcimagem u¢ena cena jidla procerejsi den byla 28&. Na trhu pitom byly tyto zasilky:
20.00(%p po 22&
20.00(p po 3CA.

P¥ipad 1) Hr&i koupili dohromady 5.00% za cenu 24&. Hr&, ktery poslal jidlo na trh za cenu @2dostane svych 5.000 x 22 = 110.@G
na trhu mu jedtzbyde 15.00%p. Hr&, ktery poslal jidlo na trh za cenu @ ma na trhu stéle jeStelou svou zéasilku. Cena jidla se pr@sp den
sniZuje, protoze se prodavalo Sgatpraimérna cena prodaného jidla bydad aktuélni cenou).

P¥ipad 2) Hr&i koupili dohromady 100.0(& za cenu 2&&. Hr&, ktery poslal jidlo na trh za cenuddostane svych 20.000 x 22 = 440.000
&. Hr&, ktery poslal jidlo na trh za cenuddostane svych 20.000 x 30 = 600.@0Arcimag ze svych skladdoplni chylsjici zbozi. Cena jidla
se pro pisti den zvySuje, protoZe se prodavaloigdpiimérna cena prodaného jidla bylad aktualni cenou).

1y Cena surovin se ptia podle tabulky:

Surovina 1% 14 1& 1@ 14 17 1% 1s¢ 1y 19%
Cena ve zlat 184 7848 9448 2114 1.89C& 85048 1.1358 2.32C& 2.6554 6.96C4

P¥i posilani nad 3 miliény se vSechniighozi suroviny snizi na mnozstvi:
zistane = 1000000*(2+ (cena_surovin/1000000-2)"0/&anp_surovin
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Armada

Zadna zera nemiZe existovat bez velké a zkugené armady. Vzdy mondakovi sousedé, kieradi loupi a drancuji a neni smgi pohled
nez na vlastni spalenou zemi. Naopak pokud jstesilog a porazite svého négele, ziskate nejenorfest na bitevnim poli, ale také mnozstvi zlata a
dalsi kdisti.

pfi Utoku, nebo vést posily spojeim (o Utocich a posilach vice viz Boj). Kazda rasézenrekrutovat wité jednotky, k nimz se propracuje
postavenim fisluSnych budov. #ehledy dostupnych jednotek pro kazdou rasu jgiypné na strankach jednotlivych ras.

V ndpo¥dé je u jednotek jednotlivych ras a v detailech je@kopolozka "Kvalita ptizeni" a "Kvalita udrzovani". Pro kazdou polozku je
uvedena hodnota v rdmci dané rasy a hodnota v ragesih jednotek (vSech ras). Kvalitarjgeni udava, jak je jednotka levna naripeni
(statistikova sila jednotky / pafn cena). Kvalita udrzovani udéava, jak je jednotkanB na udrzovani (pam statistikova sila jednotky / cena
udrzovani). Tyto polozky maji vSak pouze informaticharakter a jejich skuteé hodnoty se mohou od zde uvedenych v zavislastikelnostech
velmi lisit (nagiklad podle postavenych budov v zemi, ziskanyclnlirdzvoleném terénu a dalSich okolnosti).

Domobrana

Obyvatelé vaSi zetnformuji domobranu. Jsou to lidé, ktee v pipad ohroZeni postavi na obranu vasi 2edlaji to zadarmo, nelvose Zivi
jinou praci. Nepjdou proto s vami do Zadného Gtoku na sousedy. Magledujici vlastnosti: 3 3@ 39 10 (¢emuz odpovida¥). Domobrana
necviii a neziskava zkuSenost, a tak je vzdy na 1. Gr&¥esto se na ni vztahuji bonusy hiidiobrannych budov a kouzel.

Domobrana se sklada z vice tyfkteré jsou pro danou rastirpzené. V detailu domobrany je uvedeno procergriozeni tyli. Pokudéast
domobrané v boji zente, v @istim boji se zformuji novi (celkem jich ale budém¥ o paet mrtvych v pedchozim boji), a po#n typa bude
zachovéan (tedy pokud néklad vSechna jizdni domobrana v boji Zemv néasledujicim boji bude domobrana-jizdétgastoupena, sami@gmé v
mensSim pdtu).

Poiet ¢lend vasi domobrany fize byt maximali roven sotitu aktualni produktivity vSech vaSich budodleho ¢tyimi. Pokud je menSi nebo
vétSi, kdyz vasteba pepadnou &ast vam ji zabiji, tak sesbhem par kol zréni na spravny ptet.

Hrdinové

Prvnim hrdinou, kterého mate odéatku, jste vy sami — panovnik. DalSi hrdinové vaohou nabidnout své sluzby dobrovo(wiz nize), nebo
si je miZete najmout mezi Zoldaky.

Panovnik

Vy, jakoZto vladce zemijste oproti norméalnim hrdiim nesmrtelni, a pokud zahynete v boji, tak jentitareSkeré zkuSenosti (level se vam
vrati zgt na 1). Na poéatku hry neméte krom nesmrtelnosti Zadnou dal$mubst. Ale po postaveni Citadely sizete jednu zakladnich schopnost
hrdini zvolit. DalSi schopnosti fizete panovnikoviifidat po postaveni Hradu a Hradu level B.Mgbéru schopnosti panovnika je mozné zvolit jen ty,
které maji vasi hrdinové ¢etns téch ¢ekajicich na fijeti) nejvysSe dvakrat.

Prichozi hrdinové

Hrdinové se ale do vaSi z&émevali ze vSech stran a kazdy tahdgkéa Sance, Ze vam své sluzliktery z nich nabidne. Navic vdm své sluzby
nabizeji jen ufitou dobu — kazdé kolo je 5% Sance, Ze si vSe refinay svou nabidku stdhne a vy musitékad na dalSiho. Kdyz se ve &y
proslechne, Ze ve vaSi zemi bojuje uz mnoho krdije zde velk& konkurence, dal&gtanou chodit takasto a jsou mé&nschopni:

Pocet hrdina v armadé * Pravdépodobnost Potet
(bez panovnika) piichodu schopnosti

0-4 tolik %, kolikaty rok je v centrale 2

5 -9 (bez gildy) 0,3% + 0,01% * rok je v centrale *xy

5-9 (s gildou **) 2 x(0,3% + 0,01% * rok je v centrai2) 1+

10 a vice 0,01% 1 *xx

*) Véetre hrdini cekajicich v centrale.
**) S postavenou Gildou hrdinnenastavenou na produkci zkuSenosti.
***) Po ¢et schopnosti bude 2, pokud méte énéev 5 hrdisi se démaci vice schopnostmi.

Pokud se v Centréale nabizi vice hidzdrovei, pravdpodobnost fichodu dal3iho hrdiny se gita, jako byste ®li nabizejici se hrdiny najmuté.

V tomto gipact nemé& hr& zadného jiného hrdinu, nez panovnika, proto sepmedpodobnost nabidky dalSiho hrdinygitd, jako by nil tyto
4 hrdiny najmuté, a Sance ngéghod je tedy stéale rovna dni v centrale. Pokudhit® mél uz dva hrdiny v armag Sance by byla 0,3% / 0,6% (viz
tabulka vyse).

Velitelé

Velitelé jsou jedina jednotka schopna vést Gtokrdd miizete pimo narekrutovat. Jejich stala cena je@MHrdinové maji vSak navic jednu
nebo vice schopnosti, které poméhaji v boji, vygilibviny¢i umoziuji sesilat kouzla, proto jsou velitelé vice vyativaz pi nékolikandsobném
(toku za pepatet.

Schopnosti hrdin G

Prehled zékladnich schopnosti hritlje zde. Dale mohou mit hrdinové (krémanovnika) i vedlejSi schopnosti — prépddobnost vyskytu této
schopnosti je 20% oproti klasickym schopnostem (2b%bldaki) a efekt &chto schopnosti jéasto Uzce zadieny (napiklad zvySeni sily witého
kouzla). Seznamthto vedlejSich schopnosti hrdinajdete zde. Cena, za kterou vam hrdinové nalskegiby, zavisi na @tu jejich schopnosti a na
bohatstvi vasi zetn

Paet schopnosti Bohatstvi zém 1M 10M 100M 1G
1 95K 100K 160K 720Kdk
2 230K 250K 390K 1,8M&

Pozn.:Hrdinové, kté&i poskytuji bonus proti dité rase, davaji dvojnasobek i, kdyZz méa dané rasa v boji proti tvé rase lepSiaayn(dle
popisku u kazdé rasy v napmi).
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VylepSeni hrdin G

Prizen bohi Ize vyuzit na zvySeni levelu hrdirfvéetns panovnika a legendarnich hrélinCena zvyseni je (aktualni_level*3)*1.5:0 Pokud
mé hrdina jiz nasbirdnaskolik procent zkuSenosti na dalSi level, cena zwySe o dané procento snizi. Maxin#ire takto zvysit level hrdiny na 17.
K cere hrdiny se pipocita polovina zaplacenéigné bohi, v piipadt hrdiny s nesmrtelnosti pouzetina. Pokud bude nesmrtelny hrdina zabit, ztrati i
takto ziskané levely.

Vlastnosti arméady

V8echny jednotky stejného druhu se sdruzuji do islelp Vyjimku tvai vySe zmirni hrdinové a velitelé, kiejsou jedinéni a tvdi samostatné
skupinky. Kdyz kliknete n@ast[ _Armada |, octnete se v prvni podsti___Prehled . Zde vidite seznam svych skupin jednotek. Vidikkkmate
danych jednotek a jaké maji vlastnosti a naklady.zitatku hry méte jen jednu skupinku a to jste vy —idadRehled lze tlaitky piepinat mezi

funkcemi[struény], aj. Na obrazku je pouZfodrobny] piehled:

Vyznam jednotlivych vlastnosti jednotek:

Vlastnost Znatkal Efekt
Uto¢na sila » Uréuje, jaké bude jednotka &gobovat zragni v boji pi Gtoku na nefatelské uzemi.
- Uréuje, jaké bude jednotka apobovat zragni v boji, kdyz brani svoji zemi, nebo kdyZ bylasigna jako posila
Obranna sila v ! : o néjakjému )s/pojenci. : vz bylesigna P
Zivoty v Uréuiji, jak velké zradni jednotka pezije.
Rychlost 7 Na rychlosti zavisi, v jakém padi budou jednotky v boji (dd.
Celkova vojenska sila #@ Celkové vojenska sila je kombinaci vSech paraijetinotky, p@it4 se z ni vojenska sila zemi.

Schopnosti armady

Vlastnost Znakka Efekt
. . . e | kdyZ jednotka Bhem boje zeife, stale zrguje v pIném rozsahu.
Uder ze zahrobi v pfl’paé, Jie zente cela skupl)ina, jednotka stéltjad'itogokud neskoti boj.
Zutivost L V kazdém kole se zvysi zré&mi zpisobené touto jednotkou 0 15%. ZvySeni se mezi sesobi.
Prvni Gder & Jednotka ma jeden Gtok navic na,éﬁk,u prvniho koJa, i kterém Uteéi pouze s_polovz'nl’ silou. Vice jednotek s
prvnim Gderem siadi standardhpodle rychlosti.
Odolnost v V prvnim kole souboje obdrZi jen polovinu zéah
Niceni & V¢&tSi Sance na zéeni budov fi Gtoku.
Rabovani . Pri Gtoku poSkodi ¥tSicast Uzemi a zajistiétsi zisky.
Magické Stity * V boji je 80% Sance na pIné vykryti zeah
Vytrvalost | Pri Gtoku na velkou vzdalenost jsou postihy za Gnaen3i:
Nestalost @ Po souboiji zete tolik procent gezivSich jednotek s touto v!astnostl', kolik jichdfmav boji. Maximalr takto zente
25% greZivSich jednotek.
Regenerace B Po souboji 0-50% (n&gstji kolem 25%) padlych jednotek s touto viastnosibweu oZije.

Typy jednotek a bonusy

Kazda jednotka je djakého typu — gchota, jizda, létajici atd. Jedna jednotkézenmit tym vice najednou. Typ jednotky n@pasSi zadné
vyhody, ale obvykle jizda a letecké jednotky jspchté a maji vytrvalost, draci jsou velmi silniteyali a maji schopnost#eni apod.

V8echny jednotky ale maji bonus protijakému typu jednotky. Pokud @ona dany typ jednotky, @thji mu wtSi zrakni a zarove od rgj
obdrzi mén zraréni. Nagiklad kopinici a halapartnici maji velky bonus piatdé, nebo teba IgiStnici maji bonus proti létajicim neéréam. Nskteré
jednotky maji vice nez jeden typ, coz je nevyhordha vice nepatel na 8 ma bonusy, tyto jednotky jsou ale $j&i, nez jejich kolegové s jednim
typem. Andlé ad’ablové nemaji zadny typ, tedy vzdy&licpiné zrarni a nikdo na &nema bonusy.

Prehled typ 0 jednotek

] & o @ ) % &b @

P&chota Jizda Zve Nemrtvy Elemental Drak Stroj Létajici

Vypo éet zran éni pfi boji dvou jednotek

(1 + sowet_bonus_proti_bréanici_jednotce ) / (1 + s@i_bonud_proti_uta&ici_jednotce )
Bonusem se rozundést navic, kterou mé jednotka proti danému typul;5e zragni je tedy bonus 0,5.

Rekrutovani jednotek

Nejbszngj$i zpisob ziskavani arméady je rekrutovani.c¥sti kliknéte na podast __ Rekrutovat . Zobrazi se vam tabulka s
jednotkama fistupnyma vasi rase. V zavislosti na postavenydowéch a jejich levelech budogkteré jednotky dostupné a jiné ne.

Vysvétlivky:
Parametry— celkova sila jedné jednotky tohoto druhu.
Cena- cena jedné jednotky tohoto druhu. Kkontata to byvajiizné druhy zbrani a vystroje.
Plat — mnoZstvi surovin, které jednotka setiuje za jeden tah.
Mas— paset jednotek tohoto druhu, které jiz jsou ve vasi&E.
Max — maximalni pdet jednotek, ktery rivete nakoupit tento tah. Zalezi na dostupnych sndich ve skladech, poppii rekrutovani ve velkém i na
omezeni nad tabulkoT §to kolo nizeS naverbovat az X'().
Ok— maximalni poet jednotek, které fizete narekrutovat, aby skupineklesl level.
Kolik — zde vepiSte pozadovanyded rekrutovanych jednotek a pafite tlasitkem|Naverbuj].
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Kdyz narekrutujete novy druh jednotek, jejich¢atEni level je 1 a maji 0 zkuSenosti. Pokud ale navjetb nové jednotky druhu, ktery uz
mate, klesne zkuSenost skupinkyitsiusny péet zkuSenosti. Tim sam@mé mize klesnout i Grovea jednotky niZzou tedy i oslabit.
Pr.: Mate 40 lgiStniki se zkuSenosti 600 a naverbujete 20 novydiBthiki. Nova zkuSenost tedy bude (40*600+20*0) / (40+2@¢000 / 60 = 400
a zistanou tedy na 2. levelu.

Jedind moznost, jak narekrutovat jednotky na vy3&imlu, nez prvnim, je postaveni Vojenské Skolgn&jednotky se ale'gpaite jen na zlato
a kazdy level je drazsi o 20% ne&gichozi.

Dobrovolny p Fichod jednotek a vyvolavani
Kromg jiz vySe zmirgnych Zoldak jsou jeSt dvé moznosti, jak ziskat jednotku. €ds se stane, Ze krérhrdini se vam v Centrale nabidne za

vyhodnou cenu i skupina jednotek. Oproti tomu vgvdhi je nejvice vyuzivana metoda ziskavani je#inatenagicky zalozenych ras. Vice v
néasledujictasti magie.

Omezeni rekrutovani
Obyvatelé zery poskytujici zazemi pro rekrutovani jednotek, réposkytuji neomezérmrekruti pro nové jednotky. Kazdé kolo je mozné

rekrutovat jednotky v celkové sile 10.480 Tato hodnota se zvedne @1za kazdych 200K bddbohatstvi i kazdych 500 boaelkové sily armady.
Samozejme se i rekrutovani peita sila jednotek na levelech, na kterych je vetajne na levelech, na které se dostanou po vetupumady (tedy
reélrt mizete zvysit svoji silu za tah o 6-10kréat vice reezde uvedena hodnotafi Rekrutovani jednotek na vysSich levelech pomagjeXské Skoly
se nepoité cela sila rekrutované jednotky, ale pouze 1@%mza kazdy level, misto 20ti%. Do dalSiho tabygrenese 66% mozné sily k rekutovani.
Toto omezeni by nijak nefo narusit Bzné zbrojeni, pouze zamezuje instatnimtizemi obrovské armady, kterou zenemize uzivit.

Vycvik a zkuSenost

Jak jednotky prochéazeji vycvikem a bojem, zdokojiale a jsou stale lepSi. Prviiivlastnosti 3, @ a ¥) i celkova sila§g (positajici se do
statistik a slavy ze#) se zlepSuji postuperasu, jak jednotka ziskava zkuSeno<E )( Jednotky maji stegnjako budovy Urové (levely) a i
piestoupeni na vysSi level se jejich sila a zivogdmou piblizné o 20% oproti pedchozimu levelu (na levelu 11 je to jen 18%, nalle12 jen 15%
a od levelu 13 pouze 10%). ZkuSenosti ziskavajigdd/ hlidkami v panstvi, to jim poskytuje®3 za kolo. To neni ani zdaleka dosta€ pro rozvoj
armady, ale postaveni @idt, Vojenské Skoly nebo Kasaren poskytriSiy mnozstvi zkuSenosti za kolo. Tuto zkuSenostashas! vzdy vSechny
skupinky jednotek. Jednotky ziskavaji zkuSenosé takboji. Nacim vySSim levelu jednotka je, tim vic zkuSenostifglouje na dalsi level, viz.
nésledujici tabulka:

Level Potrebné zkuSenosti Bonus ki, @, ¥ a @&

1 0-199% -

2 200 - 59¢% +20%
3 600 - 1.39¢ +20%
4 1.400 - 2.99F +20%
5 3.000 - 6.19¢ +20%
6 6.200 - 12.60% +20%
7 12.600 - 25.39F +20%
8 25.400 - 50.99F +20%
9 51.000 - 102.19% +20%
10 102.200 - 204.59% +20%
11 204.600 - 409.39% +18%
12 409.400 - 818.99% +15%
n (2"-2)*100 - (2-1)*200-1% +10%

Sila armady

Sila vasi arméady jetteZitym ukazatelem, neligi ¢asto budete porovnavat se silou arméad vaSickatelpV centrale vidite silu vasi armady a
silu vasi domobrany. Ve statistikach a informadaemich se uvadi vojenska sila, coz jeiebsily armady a sily domobrany dané #em

Sila vaSi armady se gita tak, Ze se ste celkova sila vSech vaSich skupin jednotek (d#@se skupinka domobrany) &dte se 150 za kazdy
bod maximalni produktivity cec¢hna vaSem Uzemi. Sila domobrany je celkové sil@isky domobrang (celkové sila jednoho domobrance je 2).
Pros se paita zvla¥ domobrana a zvl&¥bytek? Protoze na domobgamezavisi slava a tedy das zatimco na ostatnim ano.

Dale v Detailech zetnajdete silu Uttnou a obrannou — z nich se¢ftd sila zraujicich bojovych kouzel (blesk, Sipka chladu atpna atené
sile zavisi dinky UspSného Utoku — naopak vysokd obranna sila fipaoé nedspsné obrany troSku sniztiaky Gtoku. Obranna sila arméady se
pacité jako ptimér obranné sily a zivatvSech jednotek i domobranyd@trg bonusi z hrdini, staveb atd.), Gtméa sila armady se pivéd jako ptimer
Gtoéné sily a zival vSech jednotek mimo domobranyéms bonus: z hrdini atd.).

Zoceleni arméady

Armédy jsou o Bico silrgji po kazdém alespidrochu krvavém boji (tedy kdyz ma tv4 armad@ké ztraty). Armad se po kazdém boji zvysi
sila o:
0,07 * ztracend_sila_tvé_armédy * (1 + 4 * ztracesfla_soup@vy_armady / sila_tvé_armady_nagdatku_boje )
Cislo v zavorce rize dosahnout maximaimodnoty (1 + 1), tedy 2. Vysledek je§&, coz se fimo pipoéte k sile armady.
Ziskana zoceleni z jednotlivych Kigge prost sitaji — tedy nap kdyz prvni den ziskate zoceleni §§<a druhy den 13§%, vysledné zoceleni bude
20K§X.
Tedy arméda ziska na trvalo 7-14% ze svych ztitéim boje. Nagiklad pokud armada o sile 40§& prohraje se ztratami 25% aniz by saigpe
zranila, bude ziskané zoceleni 7% ze ztrat, ted§§7Rokud ale zabije soupid OOK§¥ ¢i vice, ziska 141§ zoceleni.
Do ztracené sily armady se neéftaji jednotky zregenerované po boji, ani Zadnéulgni postihy, pouze celkova siléchto jednotek. Do zabité
sily soup&éovy armady se pidté zoceleni a oslabeni za posily i vzdalenost.
Ze ziskaného zoceleni se¢fié bonus k sile jednotek: zoceleni / aktualni_silemady z_detail[*100%)]. Tedy napiklad pokud zer# pti vSech
dosavadnich bojich ziskala 5§&zoceleni a ma silu 1§%, bude bonus 5%.
Je zejmé, Ze pokud ze¥rwvyrazré nazbroji, bude bonus ze zoceleni nizsi (vyslediadzeceleni§§ zistane zachovéna, tedy zbrojenim zem
nijak tratit nebude).
Zoceleni pidava bonus k sile a Zivioh jednotek, podohkinjako vysok&est, nasobi se se vSemi ostatnimi bonusy (tedy<ivoty zvysSi imo
o bonus).
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se slabou arméadou dosahnout astronomickych fionus
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« Pri¢itd se pouze k vlastni armédedy posily obdrzi bonusy ze zoceleni své&em
« Zoceleni se p#ita do sily zer, v detailech je uvedeno jako samostatna polozkav)Euje viak slavu zeénfstejré jako domobrana).

Zoldéci

Pokud chcete do své armady naverbovat jiz zkuSelufily, veasti[ Armada | najcite podtdst_ Zoldaci . Zde vidite pehled Zoldak,
ktefi se vdm nabizeji, jejich pateini levely a schopnosti.

Najimani Zoldak funguje jednoduSe, nabidnete jigjakou gizei bohi (£#) a to se vam odée, gipadré mizete hem dne nabidku libovaoin
zvySovat. Bhem gepcitu dostane jednotku ten panovnik, ktery nabidl icej\gizné bohi a zarové presahl pisluSnou minimélni nabidku za
uréenou jednotku. Ostatni dostanowstzpvé suroviny v plné vysi (ve stejné dojako zisky z trzi&t a karavany). Viz pak jednotku jeS&tmusi
prijmout zadarmo y_Tranu__ |, kde se hré normalré nabizeji jednotky a hrdinové (to aby witad hned prvni den nezeeta v boji sama doma).

Level a p@et Zoldak nabizejicich své sluzby zavisi natpoa velikosti zemi ve $&. TakZe na zstku bude své sluzby nabizet jeden hrdina a
ngjaké malé mnozstvi jednotek na malém levelu a pestitasu jich bude ffibyvat a budou zkusejsi. Jednotky, které nebyly vydrazenyistanou
do dalSiho dne s pragplodobnosti 75% a zaravenizi své pozadavky o 0-20%.

Maximalni p@et schopnosti Zoldackych hrdije 3, s pipadnou nesmrtelnosti jaktvrtou schopnosti (Sance, Ze se takovy hrdina olgeale
minimalni — giblizné 0,004%g)).

Pokud hré uspsne vydrazi zoldackého hrdinu, zafita se zaplacengéstka do bohatstvi zenfa to i v Fipact, zZe hrdina jegtéeka na fjeti do
sluzeb hrée).

Legendarni hrdinové

N&kdy mezi 30. a 60. rokemsku se nahodhv nabidce Zoldak postupi objevi 6 legend. Jsou to hrdinové, ikteromé Nesmrtelnosti §g)
oplyvaji jeSt ¢tyimi dalSimi schopnostmi. Toto jsou nejlepSi mozmditové, které ve iie uvidite. Jména a schopnosti, které budou legemnidy
budou viditeIné od 5. rokuku v¢asti Zoldaci . U legendarnich hrdinneplati pravidlo, Ze pokud je nikdo nekoupi, jejabidka mze zmizet —
legendy nabizeji své sluzby, dokud {#ao nekoupi.

Automatické snizovani nabidky u Zoldackych hrdin V]

Stejre jako hrdinové, ani Zoldaci nemaji radilifnou konkurenci a proto, kdyz v arngathate uz 6 hrdii (véetré panovnika), k fichodu k vam
je mize greswdiit pouze vyrazis vétSi obnos, nez od zemi s mélo hrdiny. Nebdihék vasi pizné bohi klesa o 5% za kazdého hrdinu nad prvnich 5
do prvnich 10ti plus navic o 10% za kazdého hrdiad prvnich 10, potaji se i hrdinov&ekajici na fijeti v centrale. Tyto postihy se mezi sebou
nasobi (takZe ndfklad, pokud mate 12 hrdirvéetn® panovnika, vaSeffzei ma pro hrdiny cenu jen 0,95*0,95*0,95*0,95*0,99%),9 = 0,63 - tedy
jen 63%). Toto snizeni efektu sareme plati jen pro rozhodovani hrdinke komu gjdou — pokud odmitnou, vrati se varivpdni obnos fizné.

Na obrazku je detail Zoldaka-hrdiny Gimlika Hadobiz obrazku vySe. Ht&iz méa 7 hrdif, proto je nabidka automaticky snizena na 90,25%.
Pokud by chtl hr& pridat pizei ke své nabidce, abygsahl minimalni cenu, pouZzije moznosdiidat. V op&ném Fipads se mu o fepaitu vrati plna
suma zlata, tedy 5.

And élé a d'ablové

Pokud ma hré prebytek pizné bohi (i), miZe ji vyuZit na fivolani tchto specialnich jednotek. Oproti normalnim jedéatkjsou
nékolikandsobn drazsi, ale maji dvwyhody — nesmrtelnos§g kdyZ zentiou, pouze ztrati zkuSenosti) a absenci jakéhokgfiu (bonusy nastedy
nemaji vliv). Andtle mohou pivolat lidé, vzneSeni elfové a trpaslidiably sketi, nekromanti a temni elfové. Neni mezi nimi 2adalSi rozdil.

Andélé a dablové mohou vést armadu do bitvy poddhako velitelé, ale zkuSenosti ziskavaji a ztragaio normalni jednotky. K jejich
ptivolani je poteba Hrad. Piddit se daji Armada | =>  Rekrutovat _ za 1.00¢2 . Jejich parametry jsou: jomérng 5.00C 5.00C% 5.00CY
75% a zhruba 5.009% .

1) vytrvalost zmen&uje oslabeni jednotek — oslalefis + (100-s) * (s/100)*2 ), kde s je oslabertawsch jednotek. Tabulka vytrvalosti vypada
priblizné:

Vzdalenost Oslabeni jednotek na Oslabeni vytrvalych n
1-8 100% 100%
9 95% 100%
10 90% 98%
11 86% 96%
12 81% 93%
13 77% 91%
14 74% 88%
15 70% 85%
20 54% 67%
30 32% 39%
50 12% 13%

2 Pokud udrzovani skupiny jednotek stoji hagD,6@, zmizi ze sklail 31¢@. Zbylacast many (0,@) se vrati v podabzlata v cett 90C& = 1. V
ptipads 0,4¢ vam tedy bude navraceno &0
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Magie

Ve Vojevidcich atarodsjich hraje magie nezanedbatelnou roli. Je zde oelke Skol magie — jak kizska kouzla posilujigfi oslabujici armady,
tak elementalni magie ofnvody, vzduchu a zetn Velkou roli hraje i vyvolavani magickych nestwebo ochranaipd nepatelskymi magickymi

pohromami seslanymi na vasi zemi. Ovladnuti magjedna z nejilezit¢jSich &ci v pokrailé fazi hry a neni radno ji podisevat.

Mana

Na to, abyste mohliarovat, patebujete mit man&p. Tu ziskate fedevsim z Olt& (ale i z dalSich budov) nebo od hrilise schopnosti Mag.
JenZze mana neni jako ostatni suroviny a v norntélbiciovach se neda skladovat. Samo od sebe midy kah 10% zasob many (zaokrouhleno
nahoru). Tomu se d& zabranit postavenim Magickétwofitu, ktery usklatiuje manu a ta se pak ztraci jen kdyékpati kapacitu monolitu (10% z
piebytku).

Kouzla a Skoly magie
Samotnd mana by vdm nebyla Kerhu, proto pdebujete ziskat kouzla, kterd za nizetecarovat. Zakladnim stavebnim kamenem pro ziskani
kouzel je postavit magickou budovuéhieré se zagfuji na ugitou Skolu kouzel, jiné ostatni kouzla posiluji €8 pridavaji rektera nova.

Pristupnost kouzel jednotlivych Skol magie je podénanpostavenimifsluSné budovy nebo ziskanim hrdiny dané Skolyf.gqugstavenim Knihovny.

Prehled Skol magie

Skola magie Rad Chaos Zivot Smrt
Hlavni budova Katedrala filo chaosu Hajek druid Nekromantova krypta
Hlavni hrdina Mnich ¥ Fanatik@® Druid & Nekromani@

Podpirné Chram + Kz () neboKruh givolani + Povolava g *

Skola magie Ohe Voda Zend Vzduch
Hlavni budova Yidla lavy Fontany ledu Skalni menhiry Sloupy B®u
Hlavni hrdina Méag ohrg @ Mag vody\ Mag zens & Mag vzduchua

Podpirné Magicka &z + Carodsj % neboKruh pivolani + Povolava 4k *

Skola magie Carodsjnictvi Vira Vzyvani
Hlavni budova Magickaaz Chram Kruh pivolani
Hlavni hrdina Carodtj & Knéz @ Povolava 4.

Podpirné Magicka &z Chréam Kruh pivolani

Vysvétlivky:
Hlavni budova — umaaije zapisovat do knihy kouzla dané Skolyddva 2 vyuzitelné levely za Liglevel, udava siluetchto kouzel
Hlavni hrdina — umoiuje zapisovat do knihy kouzla dané Skolyddva 1 vyuzitelny level za kazdé své 2 levelgussilu &chto kouzel
Podpirné — podgrna budova a hrdina pouze zvySujici silu kouzekdswly
*) podpirna stavba a podjrny hrdina zavisi na typu kouzla.

Kniha

Kniha __ je misto, kde mate zapsanéa vSechna kouzla, l¢er&¢ natili a miZzete kouzlit. Kazdy sém magie zde mé svou zalozku a prév
nich do své knihy riwete zapsat nova kouzla, popdstranit stara.

Pridani kouzla do Knihy véas stofi. Cena kouzla prvniho levelu je 1D a kouzlo kazdého dalSiho levelu je 2x drazsi. Kklggovém
obrazku niZete vidt pét kouzel ze Skolarodgjnictvi, ktera si hrd miaze gridat do své KnihyLevelkouzla utuje nejen jeho gizovaci cenu vif,
ale také narinost na pislusné magické budovy. Magicky Stit je kouzlo lev2 a proto po fidani do Knihycerpa 2 levely z vyuzitelnych. Pet
vyuzitelnych level u jednotlivych kol zavisi na levelu jejich hlaumidovy, pop. i hrdini. Budovy gidavaji 2 vyuzitelné levely za jedeniglevel a
hrdinové gidaji 1 vyuzitelny level za kazdé své 2 levely. Hr&xikladu ma Magickou & na levelu 6, tudiz celkem 12 vyuzitelnych lével

Pokud vam kdykoliv klesne pet vyuzitelnych level pod p@et vyuzivanych (z @odu smrti hrdiny nebo zleni budovy), stanou se kouzla z
dané skoly nepouzitelna. V tontipad® mizete z Knihy odstranit dktera kouzla z této Skoly, aby ¢ vyuzivanych levél negekraiil pocet
vyuzitelnych level. Utracenéifh jsou ale nenavratretraceny.

Typy kouzel
Magie zdejSiho sita se rozduje do Sesti tyf, z nichz kazdy mé specifické vlastnosti:

OkamZzita kouzla
Okamzit4d magie je takovd, kteratma pisobit ihned po jejim seslani. Fasem natiklad vyvolavani menSich monster. V seznamu okamZzit

magie je kromt nazvu kouzla jeho level, sila a cengps Pokud mate dostatek manyigupni se okénko, kamitbete napsat, kolikrat se ma dané
kouzlo seslat. Déle je zde moznost sesilat jedakamzitych kouzel kazdy tah a toddza vSechnu manu na skladech, nebo s ponecharenwgaz
(nezapomte rezervu potvrdit tiitkem|[Nastavit])

Obranna magie
Na ochranu své zehpred nepatelskymi Gtoky mizete pouzit obranna kouzla. Nekromanti mohowa mit seslana 3 kouzla, elfové 2
kouzla, ostatni 1. Jejich pet miZete navySit postavenim Magické bariéry.

Obranné kouzla jsou do bariér sesilana okanaglouzi fi obraré vasi zemt. Kouzlo, které je v seznamu nejvySe, se seSlprpnim Gtoku na
vasSi zemi. Pokud jdou na vaSi zemi o stejnéeppitu dalSi Gtoky, sesilaji se dalSi kouzla vzdy shBrato ¥nujte velkou pozornost, které kouzlo
nechte v seznamu Uglmahde. Pro Upravu seznamu se vam po seslani prvnihdado bariér zfistupni ti&itka pro spravu kouzel v bariérach
(pfesunuti na zZsitek seznamu, odstrar atd).
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Seslani obranného kouzld mitoku ma vzdy 100% Uspnost, az naifpady, kdy mé soupév Gtok réjakou magickou obranu ziskanou z
Gtoéného kouzla — potom se $ta Usgch stejid jako u Uténého kouzla. Obranna kouzla sedkterych gipadech nesesilaji — viz. Boj — Automatické
vyhry. Pokudiekate slabé Gtoky, nebo si z jinéhiovddu chcete kouzla v bariérachitted nesesilat jedhem boje, stéd zatrhnout spodnitveretek a

[Fotwar]

Cilena magie
Cilena magie je za#ena hlava na destabilizaci ekonomiky nigpielské zem nebo naopak posilani magickych ochran. Ze sezramzel si
vyberete druh a get kouzel tohoto druhu, ktery chcete seslat. Datkte cilovou zemi a potvrditeditkem[seslat. Dole se vam zobrazi seznam dnes

seslanych cilenych kouzel, kde ¥igac omylu ¢ zmeény situace riZete jedt kouzla zrusit. UsgBnost cilené magie se vyhodnocujetdnpénim
ptepaitu. Kazdy den rize mag vyslat negativni cilené kouzla nejvySe neizfych zemi.

Kazdy den Ize seslat cilena kouzla podle sily &em (sila_arméady/500)"1,4 + (bohatstvi/1.000.00Q)'many, selhana kouzla se n&jeji.
Tedy napiklad zeng se silou 500K a bohatstvim 300Mibe deng seslat cilena kouzla az za 16.@R0Silni magové tedy nebudou znevyhsain
oproti slabym, navic se zabrani sesilani cilenéermaghudych zemi bez armady.

Cil kouzel se o jejich sesilateli vzdy dozvi. Negait cilena magie se zobrazi v novinach — jakorimface, Ze hrk&A kouzlil na hr&e B. Na
cilenou negativni magii se téz vztahuji praviddobledu boh nad konflikty (férova hra).

Kletby

Kletby jsou specialnim druhem cilenych kouzel, &teo UspSném seslani na nigpelskou zemi jssobi jako trvald kouzla, kterd s kazdym
odehranym tahem ztraceji na sile (klesnou na 789%dni sily). Pokud je nova sila kletby mensi, né8,Je tolik % Sance, Ze kouzlo samovoin
nezmizi. Bi nekolikandsobném seslani stejné kletby na jednu zamsila kouzel &ta. Kletby seslané na vasi zemiifete oslabit nebo zrusit
specialnimi kouzly k tomu genymi. Za seslani kletby na cizi zemi ziskavafegd bohi . Pokud na této zemi nesfpeala jina kletba, ziskate
plnou @izei bohy, v pipad, Ze je na zemi slabsi kletba, ziskate jenciest.

Utoéna magie
Pri atoku miZete, podob# jako obrance, pouzit v jednom boji jediné koudNejprve musite zalozit itok a pak ng seslat kouzlo. Pokud se
rozhodnete rizete kdykoliv ed prolghnutim Gtoku kouzlo zrusii zmenit, spotebovand mana se vam ale nevrati.

Seslani Gttného kouzla v boji neni zateno, vSe zavisi na jeho sile a magické obtadnici se zetn Kouzlo mize bul’ projit beze zreny,
maze kwvili bariéram ztratitast sily (je oslabeno na polovinu§t$inu sily (je oslabeno n#vrtinu) ¢i jej bariéry soupi zrusi Gpla. Presné Sance je
uvedena nizeSance na seslani G@eého kouzlp paiita se poet Gsgchi ve fech pokusech — proti polovirsily bariér, proti klasické sile bariér a
proti dvojnasobku sily bariér. Usgh ve v3ech pokusech znamena hladkicipod kouzla, dva Ggphy znai oslabeni na polovinu, jeden iésp
oslabi kouzlo nétvrtinu a v fipact netspchu ve vSech pokusech je kouzlo zlomeno.

Trvalé kouzla
Trvala kouzla jsou téd totozna s okamzitymi, az na to, Ze po jejich sd@sidusite kazdy tah menSim mnozstvim many kouzitaawét aktivni.
Pokud vam dojd@ a nebudete moct odehrat tah, trvalé kouzidete zrusit kliknutim na t&dtko [Odstranit].

Postupna kouzla

Postupné kouzla se pouzivaji pyvolavani velkych a mocnych monster. Tato kouslau narénd a spdebuji hodd many. Proto rizete
takové kouzla seslat postupn vyberete si ze seznamu pozadované kouzlo aéltkekvedle & vepiSete pgateini mnozstvi many. Kdykoliv pak do
néj mizete pidat dal$i manu, az do pozadovaného mnozstvi -ytetdouzlo seSle. Timto &gobem niZete vyvolavat vzdy jen jedno kouzlo, nelze
mit vice roZarovanych najednou. Pokud chcete, aby se vam midévala do postupného kouzla automaticky¢istasSkrtnout polko na konci
stranky a kliknout na ttdtko [Powrdit] (0pst zde Ize nastavit rezervu many, pod kterou seiopk do postupného kouzla nebude).

Sila kouzel

Sila kouzel ovliviuje jejich &inek v boji, mimo boj i fi vyvolavani.Cim vy3si sila kouzla, tim&i je jeho dinek a tim ¥t3i je Sance, Zeip
sesilani neselze.

sila kouzla = produktivita hlavni budovy + prodwi podgirné budovy + bonus z odpovidajicich hidin

Pokud danou budovu nemate postavenou, produkseityapsitavaji jako produktivity danych budov na nejlep$ioii na prvnim levelu (tedy
pokud jste nekromant v ba#invéZ na prvnim levelu by dta produktivitu 160 a kouzla ze Skaliarodjnictvi silu 320).

Zoceleni méag G

Po seslani negativniho cileného kouzlareppitu obdrzi zer bonus v hodnét(sila_kouzla * cena_kouzla / 5.000.000) %. Do_dibuzla se
nepcaitéa jiz ziskany bonus ze zoceleni miagstatni bonusy (z hrdin stavehsi vylepSeni) se stale piaji. Tedy po seslani 20 Zgtreseni sily 1.500
(bez bonusu ze zoceleni) obdrzi még k dalSim koublonus 2,7%. NenfiteZité, zda kouzlo projdefes obranu soupe, ale je nutné, aby neselhalo
jiz pti sesilani v zemi Gtmika. Zisky zoceleni z cilenych kouzéHu, chaosu, Zivota a smrti jsou vy$3i o 10%. Ziskgeleni z kouzel viry (Obnoveni
za&sti) jsou nizSi 0 10% a kouz&rodjnictvi (Zloba botli) nizSi o 33%. V detailu kouzla v knize je #idkolik zhruba zoceleni po seslani kouzla
dostanete.

Magicka obrana

Pokud na véas kdokoli sesila cilené kouzlo, nebodsms utokem posle Woé kouzlo, vasSi magové se tomuto snazi zabrarktséaobrana
vyda, to zavisi na vaSi magické obéafa je utena nasledujim vzotkem:

magické obrana = (soéet produktivit mag. bariér) / (8et mag. bariér ~ (1/4) )
Pokud je vaSe rasa trpaslik, tak se k vyslediditp navic je&t 300.
S touto magickou obranou se pakiipd, jaka je Sance na zruSerfisuSného cilenéhdi dtocného kouzla. Magickou obranu proti cilenym

kouzlim Ize zvysit pomoci kouzel Magicky Stit Stit viry. Kazdy Ize seslat libovainkrat, &inky jednotlivych Stit se itaji. Pokud neni ve
statistikach cil &titu ve stejné alianci jako paj&l (tj. nebyl s nim &hem fFepaitu v alianci), je sila ochrany pouzetinova.

Priraznost

V8echna Gtend a obrann& kouzla maji parametr nazvariyagnost. Riraznost zvySuje Sanci na @Spy prichod bariérami obrancé na
seslani v obrani pres soupmvo rusici kouzlo (=kouzlo, kter&igava Gt@nikovi magickou obranu). Braznost se udava v procentechiapoditani
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Sance na Usgh se sila kouzla zvySi otpaznost (kouzlo se silou 300 aimznosti +20% se budéi pogitani Usgchu brat jako kdyby o silu 360).
Kouzla s "maximalni" piraznosti nelze zadnym imobem zrusit, seSlou se automaticky. Jedinou vyjimkdy se Gténa kouzla nesesilaji, jsou Boj —
automatické vyhry.

Prizen boh & za magii

Za magické utoky vedené vasi zeniizete ziskat:

* VZdy nejvyse tolik pizré bohi, kolik stélo kouzlo v fepaitu nadd, resp.iz (19 = 1.00G&) — uplatiuje se na dalSi dvpravidla.

 Zisk prizné bohi z cilenych negativnich kouzel je vzdy alesfd®% jejich ceny. A to i vifipact, Ze se o&’ kouzlu ubrani (je ale nutné, aby
kouzlo neselhalo v zemi UGtoika @i vyslani).

« U nigivych kouzel tolik ¢z, kolik byla 1/4 ceny zgenych surovin a/nebo uslého zisku z poSkozenyclwbathebo ceny zruSenych kouzel.

« U kleteb se ziskaji¢z podle vzorce cena_kletby * sila_kouzla / (sila #tau+ sila_jiz_seslané_kletby daného_typu_na_zemi)
bohatstvi_postizeného / bohatstvi_sesilatele.fTggslani 3 kleteb na stgjbohatou zemi bez kleteb kraiskd 100% + 50% + 33% ceny kletby
Vv piizni bohi.

Vzorce pro kouzelnické experty
Kazdé kouzlo mé svou siltim wtSi sila, tim ¥tSi efekt (nap vice givolanych nestir, vice zabitych netel bojovym kouzlem a podoén

Efektivita a koeficienty u kouzel

VétSina kouzel zavisi na efektivjtkterd se spdta nasledové
efektivita = 6ila kouzla+ 100) / 2
Prislusny koeficient, ktery je u kazdého kouzlamny, se vynasobi setinou této efektivity (tj. celkdrodnotou sila kouzla/200 + 0,5) a vyjde kolik
kusi dané ¥ci odpovida sile iisluSného kouzla. Udkterych kouzel je i konstatni koeficient, ktery@&te az nakonec, tj. nezavisle na sile kouzla.
Toto ¢&islo se jeSte vynasobi nahodnyislem z intervalu 0,8 az 1,2. Takto vyjftanécislo je uz skutény patet kugi dané ¥ci, které se poddo
vyvolat. Toto¢islo je vzdy alesppl, i kdyby vy3logislo mensi. Také se santepme zaokrouhluje a to takovymto &gobem:Reknsme Ze nam vyslo
2,6 med¥da Sedého, pak mame 60% Ze budivopini 3 Sedi medidi a 40% Sanci Ze budotiiyolani jen 2 medidi.

Sance na seslani cileného kouzla

Uspich v % = (upravena sila kouzla)*1,5 / [ (upraveit@louzla)r1,5 + (magickéa obrana sotg)é1,5 ] * 100 %
Sance na seslani Gto &ného kouzla

Sance na Gsph v % = (sila kouzla)*1,5 / [ (sila kouzla)*1,%magicka obrana souf"1,5 ] * 100

Sance na selhani kouzla .

Kdyz vyvolavéte gjaké kouzlo, je zde dita Sance Ze kouzlo selze. Sance je zavisla nasjgha to nasledujicim @pobem:
Sance na selhéani v % = 2500sfla kouzla / 2+ 25 )
To znamena Ze n#glad kouzlo se silou 100 ma Sanci na selhani 2@%4zlo se silou 0 naopak selze vzdy (ma 100% Sanci)

Postup vypo €tu upravené sily kouzla

1. K sile kouzla, které je v Gtokuiv bariée, se picte sodet vSech "bonusk sile kouzla" — nagklad bonusy z bojovych még

2. Pokud kouzlo fidava rgjakou magickou obranu, ta séida nyni.

3. Podle magické obrany sotpese vypoita GUsgch kouzla. Zde se péa s pfiraznosti kouzla, ke které sédte sodet vSech bonus(nagiklad ze
zaklinaw).

4. K sile kouzla seifgte sodet vSech "bonusk Kinku kouzla"

5. Sila kouzel se oslabtipadnym dinkem soup#va kouzla.

6. Kouzlo se provede.

Seznamy kouzel

Existuje zderada seznafkouzel, roztidénych dle jejich atribut:

Bé&zna kouzla — kouzla, ktera ma k dispozici vicej@na rasa.

Rasova kouzla — kouzla, kterd ma k dispozici jeimgerasa (seznam kouzel dostupnych konkrétni igdete v napasdé k této rase).
Okam?zita kouzla — kouzla, jejichZ efekt se projgkémzit (privolavaci nejsou zahrnuta).

Trvala kouzla — kouzla s trvalym efektem a nutnysinzovanim.

Bojova kouzla — kouzla pouzitelna v bojfj ftoku a obra&

Cilena kouzla — kouzla, ktera Ize seslat na jinemiz

Privolavaci kouzla — kouzla, ktera tfipolavaji vojenské jednotky.
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Sousedé

V ¢asti[_Sousedé | po kliknuti na tlaitko uvidite mapku zobrazujici vaSe sousedy. Na sthajsgiu soiéadnice, na kterych se
vysviti hodnoty odpovidajici psku pod mysi. Spodni stadnice je x-ov4, pravéa stadnice je y-ova. Po najeti mysi na kteroukoliv zemimag se
vam zobrazi jméno jejiho vladce i z&ésamotné, rasa, terérfjglusnost k alianci a vzdalenost od vasi Zelfo kliknuti na zemi se dostanete do jejiho
piehledréjSiho souhrnu — viz Detaily zemPokud chcete vid mapu celého $¥a, st&i kliknout na gisluSné tlaitko.

Va3e zemd se na mapobjevi 10. dne co nejblize ostatnéhenim své aliance. Nowéi zaregistrovani pozfl se na mapu umistifpdosazeni
titulu kniZete.

Vzdalenosti a postihy

Umisgni vaSi zerd vzhledem k sousédh, s nimiz chcete spolupracovat, obchodasiatéliit, je velmi dilezité. Vzdalenost ovliwije silu
utcgicichéi branicich jednotek, dau karavany p posilani surovin, silu zl@gskych akci a silu cilenych kouzel.

Do vzdalenosti 8 neni zadny postih. Nad vzdaleBddesaji sily utok, posil, zlodji a kouzel na 100% * 0,95 » ( vzdalenost - 8 ), zaokleno
na cela procenta. Danu karavan se naopak timitslem &li (tj. na rém zavisi nefimo Un¥rng). Néasledujici orientai tabulka udava hodnoty
oslabeni na danych vzdalenostech:

Vzdalenost 1-8 9 10 11 12 13 14 15 20 30 50
Oslabeni na 100% 95% | 90%| 86%| 81% 779 74% 70% 54% 32% 12%

Tlagitko [vzdalenosti zemi a alianci] je dobra poricka hlavié pro vidce alianci planujici Gtoky, aby Wi jak daleko jsou jednotlivé zefmjeho
aliance od zemi négtelské aliance.

Stéhovani zemi

Zeme na jezée, ve stedu herni mapy na poku [0,0], je obyvana arcimagem, ktery umoje presuny zemi. Neni odehravan zadnymsand,
ale automaticky programemi@®uny jsou velmi drahé a trvajgijakou dobu. Resuny podléhaji nasledujicim podminkam a préwid|
Presouvat se Ize jen pokud mate kralovsky titul.
Presouvat se Ize jen na ten terén, ktery jste silzpdi registraci.
Presouvat se Ize jen pokud nejste pod ochranamrazeni.
Délka gresunu je peet dni, které se budetégsouvat - 1 den znamena, Ze dnes zvolite cil, #ttaudeteiigsouvat a pozituz budete na mist
Cim dale od arcimaga seégsouvate, tim jefpsun drazsi. Oproti tomu jsoteguny srirem ke stedu mapy mnohem le¥jdi, stejr tak gesuny
"dale" od arcimaga v jeho blizkosti (zhruba do Vedésti 10).
* Béhem gresunu nesmite posilat posily, Utoky, Zjed(krom ochran sebe sama) a cilenou magii (kfdstith na sebe sama). Posily, Gtoky,
zlodgji a magie ostatnich ale funguiji jako obvykle.
» Za poslani zlata arcimagovi neplatite Zadnoii dadostane je okaméitPozor, vZzdy o fdnoci vam zmizi 3% uloZenéastky, takze se ve
vlastnim zajmu snazte naSeha p‘esun co nejive!
« Cena pesunu Bhem ¥ku postups klesa az do p@tku sta¥ni Slz, kdy dosahne 1/9 ceny, kterou byste zaptatifesun po konci ochrany.

Statistiky

Na horni lis¢ mizete najit statistiky zemi podle sily, bohatstetiaa také statistiky alianci podle stejnych kiitéka konci ¥ku Ize téz vSéadit
podle pdétu Slz bolii. Zen¥, které jsou v ochrannétlté, se zobrazuji Zlgt zmraZzené ze#njsou zobrazeny mdd. Na tyto nelze Gtit. VaSe zems a
zen® vasi aliance jsou ve statistikach zvyraman Sily zemi a alianci ve statistikdch se &ehv pribéhu dne, ale jsou zigpaitu (pilnoci). Aktuélni
detaily¢leni ve své alianci najdetedasti podasti €lenové .

Detaily zem é

Po kliknuti na odkaz se jménem ze#nna poltko zent na map se objevi informace o zemi. Tyto informace nejaktwdlni, ale z pétku dne,
stejre jako ve statistikach. Jakmile je vaSe Zemmistna na mag, v detailech kazdé zemma map vidite vzdalenost, oslabeni jednotek, Zjddi
cilenych kouzel a po postaveriegladis€ karavan i d&a z posilanych surovin.

Pokud si hré zapiSe tjaké informace o své zenfi (Poiitka__] -> Popis zen¥), tak se zobrazi zde. St&jtak je v detailech i historie zem-cas
registrace, vstup zakladani, opoudti a vyhozeni z alianci, zagaté a dokotené gesuny zeré Uplré na konci stranky je palko pro hledani zemi
podle ndzvii jména vladce. U kazdé zeérre zobrazit Utoky z ni a na ni za posledni tydencely ¥k a také statistiky sily, bohatstvi a cti Zipthu
celého ¥ku.

Mazani neaktivnich zemi

Pokud delSi dobu neodehravéatejze byt vasSe ze#hautomaticky smazana, aby se nestalaskolupuchtivych najezdntk Toto se nege se
zmrazenymi zegmi, s vyjimkou nezaplacenych zemi. Doba neaktiity které se zetérsmaze je dana titulem:

Titul Neaktivni zemé je smazana po
zeman, baron 7 dnech
hrakg, vévoda 14 dnech

knize 21 dnech

kréal 28 dnech

Tréninkové zem &

Ackoliv je zakazano hrat za vice nez jednu zemgilsidmohou ozkousSet jinou strategii (rasu / tereanfgieni) pomoci tréninkové zemZemi
miZete vytvdit odkazem v nastaveni a naslédybérem paramefrzen® (podobr jako u registrace).

« Tréninkovou zemi si five zaloZit kazdy, ale jen jednu nadea
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Zen¥ je vzdy v novékovském s¥té a neni pro ni nijak mozné se & dostat.

Do tréninkové zemse hlasi jako do "jiné zeth V nastaveni je po vyt¥eni odkaz siehledem zbyvajicich tétzens.

Zemi je mozné smazat jednim klikem z nastaveni isledezend, po smazani bude mozné novou tréninkovou zemizitadd nésledujici
prepaet.

V detailu matéské zeny je vidét, ktera je jeji tréninkova zeTézZ v detailech tréninkové ze&re vidst, ¢i zent to je.

Prvnich 7 dni bude tréninkova z&whostavat 30 tah pak jen 15 (1@i 5 v piipact naSeteni tafi, az do maxima 100).

Z tréninkové zemneni mozné posilat nic pozitivniho (Stity, ochratravany, posily).

Zékazy zéapisu serpvadsji z matéské zems. Kdyz tréninkovéa zemjakkoliv porusi pravidla, bude za to potrestarti{jgho matéska zeny).
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Zlod &

Zlodgji jsou ¢asto nepravem opomijenou slozkoucedl. Jejich zvladnuti sice vyZaduje dei&s, ale vynaloZené Usili sékolikandsoba vrati
pii doslova devastaich &incich akci. Pafme se tedy podivat, jak funguiji.

Zékladem vSeho nekalého je Cech #j@d Po jeho postaveni budete mfistup k posilani zlagskych ochran, které vaSi zemi brani proti
zlodgjskym akcim cizich zemi. Stejijiako u magie, i u zlagia plati zdsada, Ze s#j$i akce maji ¥tSi efekt.

Sila vaSich zlogu je zavisla na sile cethvSech zemi aliance. ZI&gg je sice mozné pouzivat i bez aliance, ale jerta&né nakladné a
nevyhodné. Pokud chcete své Zedposilat Skodit na négitelska tzemi, musite postavit Cech $pghCech sabotér Diky tmto budovam budete
mit den po jejich postaventiptup kiadé Spionaznich, potazmo sabotaznich akci.

Zlod éjské akce

Zlodgjskych akci je vice druh jejich seznam s popisem najdete zde. Akce jsdistgprény v ¢asti[ Utok |, podtdsti_ zlod&ji _ po
postaveni Cechu zléfl, piipadré Cechu Spelha Cechu sabotér Akci poSlete vybranim cile a vy@nim pcaitu u odpovidajici kolonky (najednou je
mozné poslat i vice dritekci na jeden cil). Na sabotadZze se&enskladat celé aliance. Kazdy defize sabotér vyslat sabotaze nejvySe naizfiyrch
zemi. Na sabotaze se téz vztahuji pravidla o dahbetii nad konflikty (férovéa hra).

Alianéni skladani se na sabotaz vypada néasletleveabotér vysle akciekolikrat (nag. 5x). Kazdy dalSélen aliance rize k akci pidat swij
prispivek v p@tu maximalg takovém, jaky vyslal zakladaji¢len (tedy v tomto fikladu ot 5x). Pokud zakladajiélen akci zesili, mohou i dalSi
hr&i pridat podporu — off do maxima, jakéifidal zakladajictlen. K gispivani na sabotaz jieba mit Cech zlagi, nic jiného pateba neni.

Aktualni sila akcge sila akce, jaka by se poslala na zemi steyokud by uz nikdo z aliance gl s\j prispivek.
Maximalni sila akcge sila, ktera by se poslala, kdyby vSictlenové pidali stejny péet akci, jako sabotér (hréktery akci zalozil).

V napowvdé nize se pdita s maximalni silou akce, tj. jako byigeli k akci vSichnic¢lenové aliance stejnym dilem. Pokud jsaispevky
rozdilné ¢i u nekterych¢lent nulové), sila akce seduje jako kvadraticky gmer prispsvkia:

Sila akce = maximalni sila akce * [£p ... + po* ) / 10 1°°
Kde p ... po jsou pro kazdou zemi aliancecétné sabotéra) peget poslanych akci zehy patet poslanych akci sabotérem. Yipads, Zze rekteti
¢lenové neposlowi ma aliance ménclend, jsou p nulova.

Sila vami vyslané akce odpovidé sile Zjdddané zem a je navic upravena podle vzdalenosti cile (8tgiko i Gtoku je na ¥tSi vzdalenost
akce slabsi, hodnoty oslabeni viz. Sousedé — Vadsiea postihy). R vicenasobném poslani stejné akce na jeden &ibelsila akce stoupa, ale ne
linearre (tj. ne pdet*(sila zlodji)!), ale o kco pomaleji. Akce set#taji nasledovit

Celkova sila akce = sila_zlgd * (k Peet-postanyeh_akel 1y 7 ¢ - 1)

Nebo g ptidani po jedné akci (vifpadt, Ze mezi posilanim vzroste bonus ke #jodh):
Nova celkova sila akcek=* stard_celkova_sila_akce + sila_zipd

kdek je podle typu akce:

0,995 u ochrany

0,99 u Spionaze

0,92 u sabotaze.

Z uvedeného plyne, Ze neni mozné ngiSivcelkovou silu akce nez (sila zipi) / (1 - k). Nasledujici tabulka ukazuje celkovou silu akce v
zavislosti na typu akce aditém paitu akci:

Typ akce / Pdet akci 1x akce 5x akce 10x akce 20x akce 35x akcp 50xak| 100x akce
Ochrana 1x 5x 9,8x 19,1x 32,2x 44,3x 78,8x
Spionaz 1x 4,9x 9,6x 18,2x 29,7x 39,5x 63,4x
Sabotaz 1x 4,3x 7,1x 10,1x 11,8x 12,3x 12,5x

Zlod éjska sila

Sila zlodju se pgita ze sily cednaliance (pipadré jen zeng, pokud je bezaliami). Sila cech zen® je rovna sottu produktivit vSech Cech
zlodkji (Cech Spei ani sabotér se nezaptitava). Aktualni je vzdy sila cethla tim padem i sila zl&¢fi) z minulého dne — a zni se zase az dalSi
den. TakZe postaveni cécti jejich zbdeni silu zlodja pro dany den neovlivni (dokonce ani&macdleni v aliancic¢i vasSe vystoupeni z aliance), ale
pokud si zbéite i posledni cech, akce posilat rigete, i kdyZz méte zlggskou silu.

Vypo et sily zlod &ju pro zem é v alianci &

ZjednoduSet se dérict, Ze sila zlogi zent je sodet produktivit Cech zlodkju celé aliance z minulého dne plu$padné bonusy a postihy.
Presny vzorec je nasleduijici:

sila zlod&ju = (1 + bonus k akcim ) * ( soet sily cechi vSech zemi aliancegtns postihi za vzdalenost )

Vzdalenostma vliv nasledujici — pokud jetkterd zems v alianci od vas vzdalen&eba na 80% (=oslabeni Gfok posil), bude se vam jeji sila
cechi zap@itavat jen z 80%.

& Bonus k akcimje sowet bonugé vSech hrdif — zlodju a dalSich bonusvasizent (1% = 0,01). Tedy v zavislosti na bonusedivenbyt sila
zlodkju kazdé zem aliance #izna.

{J Trpaslici respfgvzneseni elfové maji navic postih k sile svych ak@% resp. -5%, tj. na konec vzorce se jifidg* 0,9 resp. * 0,95.

@ # Bonusy pouze k sabotazighSpionazim (¥etrg zoceleni) se $eou a aplikuji az na konec. Nidklad pokud je sila zlagia rovna 5.000 a
zeme mé bonus k sabotazim +30%, bude zakladni silad&zd6.500.

Pozor! Zlodéjskou sit’ je potfeba neustéle udrzovat — nehrajici zeéhmaji snizenu silu cech o 6% za kazdy tah nad 85, ktery nily na

po¢atku dne (pokud maji 100 tahi, je sila ceclii jen 10%). Zmrazené zend a zen& pod ochranou se do sily zlofi nepctitaji (maji
automaticky silu cechi 0).
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Navic, pokud mé aliance vice cécpelt ¢i sabotéd, ¢asto si navzajemiki cesty a UsgEnost akci je nizsi. Sila akci klesa o 1% za kéeasl
Cechu Speh (kromg prvnich ggti leveli) a o 3% za kazdy level Cechu sabbtéroms prvnich @ti leveld), tyto postihy se &taji. Tedy nafiklad
pokud mé aliancetit Cechy Spet levelu 3 a dva Cechy sabatdevelu 4, bude mit postih (3*3 - 5)*1% + (2*4 -*BYo, tedy 13%. Pditaji se
samozejn levely cecki z minulého dne.

Pro bezaliatni zent se sila p&ita obdobg: sila zlodji = (1 + bonus k akcim ) * ( sila cechent )

Zoceleni $peh

Castym pouzivanim a velkymi investicemi do zijsttych akci budou silygthto ¢innosti fist. Aktualni bonusy kémto ¢innostem uvidi hr&v
detailech své zetn Bonus ke Spionazim za poslané akce s#tgppodle vzorce (zakladni_sila_akce / 7.000) véstované_zlato / 3.333.333) % za
kazdou dive poslanou akci (i tu neti&gmou). Zakladni_sila_akce je sila Spétedy sila pi poslané jedné akci) bez jiz ziskaného bonuswzeleni
(ostatni bonusy se ale @itaji). Investované_zlato = pet_poslanych_akci * cena_jedné_akce. ilNd@d pi poslani Spionazi o zékladni sile akce
7.000 za 10N& ziskaji Spioni bonus kolem +3%.

Zoceleni sabotér

Probiha podohinhjako zoceleni Spéh jen se poitd sowet akcivéetné podpory sabotdZe od ostatnich zemi. Sabot#rzi bonus o hodnbt
(z&kladni_sila_akce / 7.000) * (investované_zla20.000.000) %. Nafklad pi poslani sabotédzi o zékladni sile akce 7.000 loems: ze zoceleni)
za 50V (placené celou alianci celkem) ziskaji sabdiénus kolem +2,5%.

PFizen boh G za akce
Za poslané sabotaze, Spionaze a podpory sabotéiai zn o prepaitu 10% z investovanych prastlki v piizni bohi (). Je jedno, zda akce
uspje, ¢i neuspgje.

Zlod éjska obrana

Zlodgjska obrana ze#nje jeden bod za kazdou zajptou stovku vojenskeé sily, tedy:
zlodgjska obrana zein= celkova sila zet/ 100 (zaokrouhleno nahoru,$té se hodnota z pétku grepaitu)

Vzhledem k tomu, Ze se zlgdvyhodnocuji ged pohybem arméd, tak vyslani armadyéprg zend nema na zlagjskou obranu vliv. Zlogskou
obranu je vhodné jeShavysSit pomoci zlogské ochrany. Ta potom ndigti p'epaiet zvySi zlodjskou obranu cile o silu této akce (podrgbmiz.
zlodkjské akce).

Pozor, zlodjské ochrany odiznych zemi iiiznych typi (tajna a klasickd) pro jednu zemi seditegi, ale vybere se ta nejsiiii. Pokud neni ve
statistikach cil ochrany ve stejné alianci jakoilagiei (tj. nebyl s nim ghem fFepaitu v alianci), tak je sila ochrany pouzetinova!

Vyhodnoceni akci

Akce se vyhodnocujidhem grepaitu, pred Gtoky a kouzly, po karavanéclii fosuzovani, zda akce pidtta UsgsSng, se porovnava celkova sila
akce a zlogska obrana cile. Vysledek akce rozhoduje 18ichil sgchi/nedsgcha, Sance na jeden lgh je:

Sance na Ugph v % = celkova sila akce / ( celkova sila akadbrana cile ) * 100 %

Paiet Usgsnych pokus z tichto 10 je pdet Usgcha dané akce. Podle gt Gspgchi tedy akce dopadne:

Spionéazni akce
Uspésnost akce Uspchii Efekt
Totélns ispgsSna akce 9-10 Pachatel zjisti zakladni i bonusofegrnace, obt’ nic neodhali.
Uspsdna akce 7-8 Pachatel zjisti zakladni informacét aklz neodhali.
Castens (spdna akce 5-6 Pachatel zjisti zakladni informace& obhali akci, ale ne totoZnost pachatele.
NeUs@ESna akce 3-4 Pachatel nezjisti nicstbbdhali akci, ale ne totoZznost pachatele.
Totalre nelspSna akce 0-2 Pachatel nezjisti nicitbbdhali akci i totoZnost pachatele.

Sabotazni akce

Uspésnost akce Uspchia Efekt
Usp:sna akce 10 Sila akce se zvySi na 500%t olhali akci, ale ne totoZznost pachatele.
Uspssna akce 9 Sila akce se zvySi na 200%t obdhali akci, ale ne totoZznost pachatele.

Sila akce se zvySi na 150%¢ olhali akci, ale ne totoZnost pachatele.
Sila akce se zvySi na 125%¢ olhali akci, ale ne totoZnost pachatele.
Sila akce se ngm) okt odhali akci, ale ne totoznost pachatele.
Sila akce se snizi na 1/2f @olhali akci i totoZnost pachatele.

Sila akce se snizi na 1/4¢ @olhali akci i totoZnost pachatele.

Sila akce se snizi na 1/16t obhali akci i totoZznost pachatele.
Sila akce se snizi na 1/6&t obhali akci i totoZnost pachatele.
Sila akce se snizi na 1/258; othali akci i totoZnost pachatele.
Akce neposkodi nicgélmdhali akci i totoznost pachatele.

Uspsdnéa akce

Uspssna akce

Usp:sna akce
Casteéng Usgsna akce
Casteéns Usg3na akce
Casteéns Uspsna akce
Casteéng Usgsna akce
Casteéng Usg3na akce

NeUsgsSna akce

O|R[INW|~lO|O|N|©

Sabotaz se zobrazi v novinach — jako informachr&eA se pokousel sabotovat BeaB. V pipads neodhaleni pachatele se v novinach jen objevi, ze
hrac B byl sabotovan.
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Boj

zbaenych budov a padlych jednotekizei bohi, ztratitéi ziskat body cti, také jednotky mohou ziskat cenkiéSenosti. UsgSny obrance ziska zlato
z padlych, malé mnozstvtigné bohi a jeho arméada zkuSenosti.

Co je pot reba?

Pro uspokojeni ttmych choutek (stefhjako pro poslanéasti vojska na &i obranu) padebujete armadu, hrdinu, panovnikavelitele, ktery
arméadu povede, vhodny cil itoku a odehranytolik tahi (pitesny péet zavisi na rase):

Rasa Lidé Elfové Trpaslici Sketi Nekromanti Temni elfové
Pocet tahii 8 tahi 10 tahi 10 tahi 7 tahi 9 tahi 8 tahi

Pro vyslani utoku je takéeba odehrat tolik tah aby jich zemi zbyvalo nejvySe 30. Arméada, kter& jitoku nebo poslana na obranu, se vréti ap
po prokghnuti vSech utak (takZze vam nikdo nefize Utokem vzit zasoby vyrabované tentyz den, zérale nemohou jednotky vyslané prigranit
tvoji zemi).

Zadani atoku

Zaltait mizete veasti[_Utok |, podtdsti__ zaato&it . S Utokem musite poslat aleipednoho velitelesi hrdinu (pa@ita se i panovnik).
Musite vybrat jednotky (jednotlivci se vybiraji poai zaSkrtavatka, skupinky zadanimépodtasicich), zvolit cil a typ Gtoku (typy Utdkjsou
popsané nize).

Dale miZete vybrat piadi Gtoku od 1 do 145 (vhodné pro atiahplanovéani skupiny Utdk podle tohotasisla se o fepaitu vyhodnoti Gtoky, v
piipact shody v peéadi rozhodne nahoda), a poslat vzkaz napadenéemy, ditfecte zarové s vysledkem Gtoku.
S Gtokem déle fizete poslat kouzlo — viz Magie — Typy kouzel — &i® magie.
Cim je cil Gtoku dale, tim mendi budou sila a Ziveagich jednotek. Do vzdalenosti 8 neni zadny postéle postihy stoupaji — viz Sousedé —
Vzdalenosti a postihy.
Za den niZete poslat pouze jeden Utok za kazdy ZafyolM sily arméady (piita se pesné sila z_Detaily ).

Typy utok G

Jednotlivé typy atok ovliviiuji souboj tiznymi zpisoby (tyto bonusy/postihy sdigitaji k bonugém z hrdini a kouzel), vyhody jsou zel&gn
nevyhodycerverg. Bonusy a postihy k rabovani aemi staveb sefigitaji k sile arméady, z niz se rabovéani &ni vypaitava (tedy nap armada o
sile 100K s rabovanim +45% vyrabuje zemi sdepak, jako armada o sile 145K&hym rabovanim):

Typ Gtoku S)ga Zlg)ty Ryc/hlost Ratﬁvanl Bo;enl Specialni
Klasicky - - - - - -
Obléhani -10% | +15% -10% -40% +40% -
P¥imy Gtok +10% | -5% +10% -10% -10% -
Najezd +7% -10% - +45% -30% -
Cestny souboj* -10% | -10% - - - zisky z Gtoku jsotvrtinové a ztraty cti jsou nulové
. zisky z Utoku jsoutvrtinové, zisky cti jsou nulové a
Krvavy* ) ) } +35% +35% Y zt#éty cti jsou dvojnéysobrl1é
Slidivy utok - -5% -20% -15% -15% v&tsi Sance na zegni Cech zlodkji.

*) P7i tomto typu Utoku nelze pouzit Brantepuni.

Pravidla boje

Zaklady

Utoky probihaji Bhem n@niho gepatu. Na péatku kazdého boje se sesilaji kouzlatatka i obrance. Déle se jednotkantligostihy za Gtok
na velkou vzdélenost a za poslani posil (na 2/8anei, na 1/3 mimo alianci). Utdci vojsko zisk& bonusy z hrdintypu Gtoku a kouzla. Arméada
obrance ziska bonusy z domécich hiidwbrannych budov a kouzla.

Jednotky atéi v paadi podle rychlosti. Vifipads skupiny jednotek se zrémi nasobi jejich p&tem. Jednotka, na kterou je zaleéno, se vybira
nahodr a vydrZi tolik zrasni, kolik mé& Zivoti (ve skupit jednotek zerfe mnozstvi jednotek odpovidajici z&af). V pripads smrti celé skupiny je
zvolena dalSi o, ktera obdrzi zbytek zrani. Boj trva dokud jedna ze stran neztrati 25%kejstim je jeji vojsko porazeno a prohrava boj.

Podrobn &

Utoky probihaji Bhem néniho grepaitu. Na p@atku kaZzdého boje se sesilaji kouzla (pokéjdke Ut@nik s armadou poslal nebo pokugaké
obrance ulozil do obranné bariéry — vyjimkou jsoioanatické vyhry). Obranna magické sila obrancészda jeho bariérach (viz Magie — Magicka
obrana), obranna magicka siladitika je nulové (Ize ji zvysit jenékterymi kouzly).

Dale se jednotkamipocitavaji bonusy. Nejdve se zapité oslabeni jednotek &li vzdalenosti a fipadné posily se oslabi (na 2/3 v alianci, na
1/3 mimo alianci — viz posily). Utdci vojsko ziska bonusy z hrdintypu Gtoku a fipadnych kouzel (tyto bonusy s#taji — i vojevidci na 5. levelu
pidaji celkem +10,5% silu). Armada obrance ziskausgrz domacich hrdin pevnosti a basStiipadnych obrannych kouzel. VSechny tyto bonusy se
stitaji a vyhodnocuji podle vzotkii uvedenych dolé. Pozor, zaporné bonusy sdmpo nesitaji, maji mensi efekt ne? jejich smn®. Poté zaina
samotny boj.

Jednotky Utei v patadi podle rychlosti @fiblizné — je mozné, Ze jednotka s Jobsas gedlEhne tu s 8¢7). Zrareni, které jednotka udi je

primérné 4% jeji sily (zhruba mezi 3-5%). tipads skupiny jednotek se zrémi nasobi jejich ptem. Velké a silné skupinky jednotek &itwicekrat,
stejre tak zraiujici kouzla a jejich celkové zréni se mezi tyto Gtokyddi.
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Jednotka, na kterou je zatémo, se vybird ndhodnale zarovi v zavislosti na sile — pokud nagila jedné skupiny jednotek odpovida polévin
sily v8ech jednotek na dané strarak je 50% Sance, Ze na ni bude z&&no.

Jednotka vydrzi tolik zrami, kolik ma Zivol. Ve skupir jednotek zerfe mnoZstvi jednotek odpovidajici z&éan (nag. v pripact udleni 5
zrareéni jednotce s 20 zivoty je jeji Sance raZiti 75%). V pipadt smrti celé skupiny je zvolena dalSié6pktera obdrzi zbytek zrani.

Boj trva dokud jedna ze stran neztrati 25% vojském-je jeji vojsko porazeno a prohrava boj. Vysledboje je Uhledh sepsan, sipsnymi
ztratami Bhem kazdého kola. Pokud ale jedna ze stran vyhs#jem prvniho kola, porazeny se nedozvi sloZzerizeity armady. Stejhtak
podrobny vysledek boje, ktery vypadé zhruba takto:

Zisky z boj U
Kolik zhruba ziskate v boji zkuSenosti, kolikgadré zbdrite staveb a jak poSkodite Gzemi sizete vypdaitat zde.

Vitézem je obrance @

Obirani mrtvych: zlate® z padlych jednotek 5% ceny vSech zabitych jednofeketre cenycasti § ).

Prizen bohi (i) z padlych jednotek 8% ceny vlastnich mrtvych + 4% ceny sotgwgch mrtvych(véetns ceny¢asti § ). Tento zisk obdrZzi i
atoenik.

Slava v zavislosti na sile zabitych &fiich jednotek. Zeghv posilach ziskavaji podil ze slavy za &&mu obranu. Pokud se brdbrani bez
posil & s malym mnoZstvim posil, ziska az dvojnasobekysla

Vitézem je Uto énik 2§

Obirani mrtvych: zlate® z padlych jednotek 5% ceny vSech zabitych jednoteketns cenycasti § ).

Piizei bohi (i) z padlych jednotek 8% ceny vlastnich mrtvych + 4% ceny solgpgch mrtvychveetns cenycasti § ). Tento zisk obdrzi i
obrance.

Prizen bohi ¢ ze znéenych Slzg —polovina hodnoty rabovani %#eny zntenych Slz.

Slava v zavislosti na sile adia zabitych branicich jednotek (¥ipact, ze sila Gtdnika neni 5x vysSi nez sila obrance).

Zniéi 0-20 stavebv zavislosti na silach armadiiRniceni stavby Uténik ziska zlato &) a pgizen bohi (), odpovidajiciéasti ceny stavby —
zhrubal0% + 1/5 hodnoty rabovarji (tedy @i rabovani 50% zisk& Gtnik zhruba 20% z ceny zienych staveb). Z tohoto ziskdipadne
ptiblizné 2/3 na zlato a 1/3 n&igei bohi.

Ziskagast zasob obrance — zavisi na hodmabovaniy . Polovinu vyrabovanych surovin ziskavadittk, druhd polovina se zfii Nag. pri
rabovani 14% ziska Gtoik 7% zasob obrance a 7% jichdni

Vyrabuje Gzemi obrance — poSkodi jeho budovy —#azdréco mezi(0 az dvojnasobek hodnoty rabovanig2siska z nich odpovidajici zasoby.
Obrance obdrzi za kazdou zboou budovu fizei bohi (i) odpovidajici 10% jeji celkové ceny.

Zisk zkuSenosti & pro Gto €nika i obrance

Zisky zkuSenosti zavisi na:

Procentu zabitych soufmvych jednotek¢im vice, tim Iépe; ale zabiti nad 25% uz neméa Wi@opak pi 0% ziskate ménzkuSenosti.

Poméru Gtainé a obranné sily armad — pokud jste o BaaliméjSi, ziskate mizivy piet zkuSenosti, naopak pokud jste slabsi, ziskdteS&u
vice zkuSenosti, neZistejnych silach.

Procentu zabitych vlastnich jednotek — nejkjsiva nejésrejsi boje ginaseji nej¢tsi bojové zkuSenosti — tedym vice % armady zefa, tim
vice zkuSenosti dostanou zbylé jednotkyiilztratach nad 25% jsou zisky zkuSenostsi; ale rostou pomaleji. Vzdy ziskate nejiaéolik %
¥, kolik odpovida polovia ztrat vasi armady.

Vitéz boje ziské az dvojnasobek zkuSenosti.

Pokud je slabsi ze soufievelmi slaby (do 10.000 obrangiéutocéné sily armad), jsou zisky zkuSenosti mnohem métedpak pokud je i slabsi
velmi silny, jsou zisky zkuSenosti obou stran vyssi

Pri zisku (procent k #ivéjSim zkuSenostem) vySSim nez ztraty jednotek $ezkigSenosti troSku snizi.

Zisk a ztrata cti pro Gto  €nika

Pokud aliance Utmika mé proti alianci obrance vyhlaSeplatnou vélku (pokud obrance alianci dany den opustilka&le steji patita), tak se
Cest ziskavaip itoku na zend silngjSi nez 50% statistikoveé sily Wtoika a ztraci § Gtoku na zeré slabsi nez 40% statistikové sily éndka.
Pokud neni vélka vyhlaSeraneni jest platné (viz. pedchozi bod), tak s&est ziskava ip utoku na zend silngjSi nsz 100% statistikové sily
Utaenika a ztraci f atoku na zeré slabsi ¥z 80% statistikoveé sily Gdoika.

Pokud uténik prohrdl, takéest neziskava. Naopak ztraceni cti probih&tipeut, Ze prohraje.

Pokud obrancedhem minulého fepasitu zautgil na Gtanika (vojensky, magickyi odhalenou sabotézi), tak Gtk cest neztraci.

Pokud byl typ Gtokudestny," jsou Gténikovy ztraty i zisky cti jsourétinoveé.

Zisky a ztraty cti zavisi na tom, jak velkdast své arméady (aik poslal. Nafiklad g Gtoku polovéni silou jsou ztraty cti polowni.

P¥i cti obrance mensi nez -200 je ztrata cti jen pidka, @i -500 je jenctvrtinova a i -1.000 sesest vibec neztraci. Zisky cti nizkéest obrance
neovliviiuje.

Pri Gtoku na bohatsi jsou ztraty cti menSiregs® vynasobené poénem( cena ze@utacnika / cena zeehobrance )

Zisky cti zavisi na tom, kolik % armady zanechaléize doma. Pokud mé doma jen domobranu, zislkudou mizivé.

Pozn.:U¢inky Utoku (rabovani ze#na surovin, nieni staveb) jsou tim vy3&im mensi byla na gatku branici armada. Také pice Gtocich na
danou zemi se zisky z ni snizuji (fiapti dobyti nebra#né zens tremi Gtoky o sile 1M budou mit Utokyiaek jako kdyby nily silu 1M, 350K a
190K).

At uZ souboj dopadne jakkoliv, dlstrany ziskaji &jaké zkuSenosti (n&p6% z jejich divejSich zkuSenosti + 3($ navic), které setjpotitaji
okamzit — tedy obréanci rize po gkolika krvavych bitvach stoupnout level jednotek tedy i sila obrany. Ret ziskanych zkuSenosti zavisi n&tpo
zabitych soup@vych jednotek a na jeho celkové sité( vice jednotek bylo zabito&m byl soupé silngjsi, tim vice bude zkuSenosti),dztziskava
vice zkuSenosti.

Utoky hré, kteri jest neposlali pispsvek, maji do 15-20K sily armady efekt jako norngalale s vyssi silou roste efekt pomaleji — seb&siin
Gtok od takové zemnikdy nenapaché&tsi Skodu, nez armada o sile 30K. Uplni r@véimto postiZzeni nejsou (protozétsich sil prost nedosahnou,
ale vyzkousSet si Gtoky mohou) a brani to zneuzivaiiého hrani. V nowkovském suté toto omezeni neplati (ale plati jind — viz Pohagkswt).

Vysledky Gtok @ v novinkach
V novinkach se u kazdého Gtoku zobrazityirpocets+ nebo= v zavislosti na velikosti ziskané/ztracené cti.
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Ziskana éest 1-10 11-25 26-50 51-100 > 100
Potet plus % o FEF FEPF R

Ztracena ¢est -laz-15 -16 az -50 -51 az -150 -150 az -50(0 < -50(

Pocet minus = == ——= ———— ———

Dalsim ukazatelem u kazdého Utoku je ikodkaktera reprezentuje silu Utoku za podminek, Z&éniitonemd k Gtoku Zadné postihy a obrance
nema zadnou armadu.

Sila utoku 1-10K | 10K-80K 80K-200K 200K-500K 500K-2M > 2M
Pocet hvézdicek 0 & [ Do5 LSOO BEBos

B&hem boii 0 vitszstvi je téZ u Gtok pomoci ikonky® zobrazeno, kolik zkidy slz bohi (& ).

Posily

Posily je mozné posilatenim vasi aliance. Poslat posilyt@ete véasti|_ Utok |, podsasti__ Posily . Stejr€ jako s Gtokem i tady musite
poslat alespp jednoho velitele nebo hrdinu (gita se i panovnik). Musite vybrat jednotky a zvollt ktery obdrZi posily. Pozorbonusy poslanych
hrdin @ nemaji zadny vliv— paitaji se jen doméci hrdinové dané zeiBtejré jako fi Utoku plati, Zefim je cil posil dale, tim mensi budou sila a
Zivoty vaSich jednotek (viz Sousedé — Vzdalenogibstihy). Zivoty a sila posil jsou navic oslabem2/3.

Bonusy z vysokeé cti
Bohové jsou naklai ¢estnym skutikm, takZe svym prosebriikn propijéuji ¢ast své moci. Konkrétnje to bonus k sile a zivirn k jejich

jednotkam v atoku a ke vSem jednotkdm branicidbhejzemi (tedy i #etns posil). Jaky je to iesré bonus zavisi na padi ve cti — prvnich gkolik
dostane i 8kolik desitek procent, ti posledni s kladnou ati jiedno procento:

Poradi ve cti Bonus az

1. 30%

2. 25%

3. 20%

4. 16%

5. 12%

V prvni étvrting nejlepSich 8%
V prvni polovirg nejlepSich 4%
Ostatni 1%

Bonusy se fidéluji na konci gepatu z aktualnich hodnot cti a vydrzi do dalSitegmétu, po Em se rozdli znovu. V gipad rovnosti cti
rozhoduje los (nahoda). Zmrazené Zdmnus neobdrzi. Bonus az X% znamen4, Ze toto memidostanete pouze pokud méte 100 a vicé lotd
Pokud mate mén dostanete bonus * vadest / 100, zaokrouhleno nahoru. KaZegtny tedy ma alespd % k sile a Zivatm.

Bonus k sile a zivétn jednotek z vysokeé cti plati pouze pro vlastnigtm nikoliv pro posily. Naopak i v posilach obdazméada s&j bonus za
kladnoucest.

Rikate si, pré bohové nepomahaji ém zlym s nizkou cti? To je jednoduchéim vice Skod natropili, tim vice niggel mezi bohy si udali —
takZe se fizen jednsch a nepizei druhych boh vyrusi a jednotky na tom nejsou o nic [épe. Bonag¥isti prepaset ucestnych zemi zjistite v jejich
detailech a také ve statistikach.

Nasobné obrany

Béhem jednoho dne ize jit na jednu zemi vice Gtbkvyhodnocuji se postupnObranci se b dalSim atoku v témze dni snazi pomstit své padlé
spolubojovniky, obrance tedy obdrzi bonus za ztvagyedchozich bojich. Bonus k zivmh a sile jednotek bude tolik, kolik byla polovinaéat
obrance v bojich minulych. Tyto bonusy se buddhbeln nasobnych Gtékv jednom pepcitu itat, gi pogitani sily jednotek v obranse sétou s
bonusy z pevnosti a bast. Bonusy se do dal§#yafiu neffenaseji.

Nap®.:
Pokud zer ztrati v prvnim atoku 8%, v druhém 10% a ketitn 12%, tak bonus w#vrtém bude 4% + 5% + 6% = 15% k sile a zivot(ve druhém
by to bylo 4%, veietim 4% + 5% atp.).

Automatické vyhry

Pokud mé jedna strana drtivotepilu, je mozné, Ze vyhraje souboj automaticky, zie&t. Ut@nik v pesile se rize vyhnout obrancovu kouzlu,
obrance v fesile se naopak vyhne plytvani obrannymi kouzlydyTeni v jednom fipadt se neseSle obranné kouzlo (nezrusi se, poistare v
barige). Utanikovy jednotky tedy nemohou byt oslabeny kouzlésraace, ktery nechal doma malou silu a naopasnikaemize malymi slabymi
Gtoky pipravit obrance o kouzla v bare& Kdy gesré dojde k automatické vyl je popsano v nasledujicim:

sila_obrance= celkové (ne vojenska) sila jednotek obrance gfg@aena u posil o oslabeni) bez jakychkoliv bénus
sila_ut@nika= celkova (ne vojenska) sila jednotekdftika (Fipadré sniZzena o oslabeni za vzdalenost) bez jakychkolius

Pokud jesila_obrancevétsi, nez 10krasila_uta'nika mé obrance Sanci vyhrat automaticky. Péediobnost vyhry je 0% sila_obrance=
10kréatsila_utanika, u sila_obrance= 20kratsila_ute'nikaje to 100%, mezi 10krat a 20kréat je Sance na aatickou vyhru rovnorrné rozdilena.
Pri automatické vyle obrance se (taikovi nezdé kouzlo (ani to s maximalni faraznosti) a je nagputoceno, dokud neprohraje (alesp®5% ztrat
armady). Obrance nesesila nic, nema zadné ztraty.

Pokud jesila_utanika vétSi, nez 20krasila_obrance ma uténik Sanci vyhrat automaticky. Prajgbdobnost vyhry je 0% sila_uUt@nika =
20kratsila_obrance u sila_ute'nika = 30kratsila_obrancde to 100%, mezi 20krat a 30krat je Sance na aatickou vyhru rovnorrné rozctlena.
Pri automatické vyte Gtasnika obrance nesesila kouzlo a je daitoceno, dokud neprohraje (alesp®5% ztrat armady). Utmik nema Zadné ztréaty,
kouzlo dt@énika se vyhodnoti jako obvykle (ale ani é&Spa zraujici kouzla se nedostanou fealu).
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Dohled boh G nad konflikty

Bohové dohlizeji na to, aby boje byly co nejvyrowjai a pokud #kdo nii nékoho o hody slabSihasi Gtoci ve velké pesile, odngiuji jej jen
miniméalrg. Pokud aliance bude @b sama na jinou alianci, které je srovnatedilnd,¢i alespai srovnatelt bohaté, nemusi jiz nasledujféidky cist
(pro hr&e, stratégy i hru samotnou je nejvyhedn pokud proti sobbojuji dw vyrovnané aliance). Proti neliskym zemim (polobohové jibci) je
mozné Utdit bez omezeni a Zzadné zisky snizeny nejsou.

Jak to funguje?
» Kazdy gepaet se s&e sila, kter4 na danou alianci jde z jinych alianc
 Pro Gtoky to bude celkova sil§g) Gtasicich jednotek.
> Pro magii sila_kouzla * cena_kouzla / 1&fta i 20x zengtresenich sily 1.000 to bude 900K).
o Pro sabotéaze celkova_sila_akce * zakladni_cena /a@@00 (teba pi naruSeni opewini sily 50.000 to bude 600K).
- SpionaZe se do snahy néfiaji, ani nijak ovlivieny nejsou.
Vysledek bude "Gttna snaha" konkrétni (tei aliance proti dané branici se alianci.
Vypocte sekoeficient snahypro kazdou Gtéici alianci (proti oné branici alianci):
= ( atatna snaha aliance dnes + 4/5 snatgra + 3/5 pedeirem + 2/5ti dny predem + 1/Styii dny predem ) / ( sotet snah vSech @ecich
alianci na danou alianci dnes + 4f&ra + 3/5 pedevirem + 2/3 i dny predem + 1/%tyti dny predem )
Vyjde ¢islo 0 az 1; 1 = poslednich 5 dni neiiitaikdo jiny krom jedné Gténé aliance; k O se bude blizit pokud se aliancérfghu nachomytne
do velkého konfliktu.
» Dale sekoeficient snahybude sniZovat vifpadt Gtoku na slab3iho soufee
> Vezme se #Si z hodnot: kvadraticky pmér bohatstvi zemi atdci aliance / kvadraticky pmér bohatstvi zemi branici aliance a
kvadraticky ptimér sily zemi ateici aliance / kvadraticky pmér sily zemi branici aliance.
> Pro alianci se pata kvadraticky pimér jako kdyby byla pIna (tj. 18leni; zmrazené ze#nse nepditaji), pro bezaliagni zemi se ale bere
jako vysledek fimo bohatstvi / sila zem
o Pokud bude hodnotatsi nez 1, koeficient snahy se neéri
o Tedy aby ke sniZzeni nedochazelo, musi byt brati&ice zhruba stefnsilnaci zhruba stejié bohata.
« Danymkoeficientem snahyse bude sniZzovat:
o Zisk zoceleni maly Speli a sabotét.
o Zisk zoceleni armad z padlych riéfel.
o Zisk surovin z Utok (obdobr jako g pouziti brany pesuri).
« Druhou mocninokoeficientu snahy(tedy jeS¥ vyrazrgjSi snizeni v Hpad nizkého koeficientu) se bude snizovat:
o Zisk prizné bohi z bojovych Skod zZjsobenych soupie(zbarené stavby, zabité jednotky).
o Zisk prizné bohi z magie a sabotézi.

Priklad
Dv¢ aliance poSlou na jednu alianci zhruba stéjrekalych ¥ci". Zisky surovin z Utok, zoceleni a cti budou pro ®lo 50% nizsi, zisky ifizné
bohi budou nizsi o 75%. Vifpadk tii alianci to bude dokonce snizeni o 66% respelB®%.

Y) Presrs je zvySeni Sance na Zieni cech nasledujici: normaknpri vybsru staveb na bieni se kaZdéijfadi redln&islo od 0 do 1. Zhid se potom

dany p@et budov (podle sily utoku a dalSich fakfopodle nej¢tSiho tohotctisla — tedy bteni je stejd pravdpodobné pro kazdou stavbuii P
slidivém Gtoku jsou ale ndhodngla Cecli zlodkjii umocréna na 0,3 - tedy o hodwic se poté blizi jedéce — a tim padem zbeni. Pokud ma tedy
cil hodre cechii zlodtju, zbdi se mu jich nejspiSe velké procento, ale s&sjo® pri obrovském Sisti (nebo srlile — jak pro koho:) jich rive padnout

jen par.

2) pogitani parametri jednotek v obrang:

Zivoty v obrag = Zivoty * ( 1 + sodet bonué z hrdini a kouzel ) * ( 1 + satet bonud z budov, vylepSeni, kladné cti, ndsobné obranjza S
bohi ) * ( 1 + bonus ze zoceleni ) * ( 1 - vyslednéabsini z kouzel a zlégh ) * oslabeni

sila v obratt = obrannd sila * ( 1 + s¢et bonud z hrdini a kouzel ) * ( 1 + satet bonué z budov, vylep3eni, kladné cti, nasobné obraniza S
bohi ) * ( 1 + bonus ze zoceleni ) * ( 1 - vyslednéabgini z kouzel a zl&gh ) * oslabeni

rychlost v obra# = rychlost * ( 1 + soget bonud z hrdini a kouzel ) * (1 - vysledné oslabeni z kouzelaaijii )
Pogitani parametri jednotek v Gtoku:

Zivoty v Utoku = Zivoty * ( 1 + satet bonud z hrdini a kouzel ) * (1 + satet bonué z typu Gtoku, budov, kladné cti a Slz ioh* (1 + bonus
ze zoceleni ) * (1 - vysledné oslabeni z kouzetldy a typu Gtoku ) * oslabeni

sila v Gtoku = Gtén4 sila * ( 1 + sotet bonud z hrdini a kouzel ) * ( 1 + satet bonué z typu Utoku, budov, kladné cti a Slz fioh* (1 +
bonus ze zoceleni ) * (1 - vysledné oslabeni z&huwbudov a typu Gtoku ) * oslabeni

rychlost v (toku = rychlost * ( 1 + soet bonué z hrdin, kouzel a typu Gtoku ) * ( 1 - vysledné oslabekbrmzel a typu Gtoku )

Kde oslabenije oslabeni za vzdalenost; vigadt posil do obrany navic krat oslabeni posil - 2/3zee® z vlastni aliance, 1/3 z ostatnich.
Vysledné oslabeni se z jednotlivych oslaberitadakto, v pipad pouze jednoho oslabeni je rovno jemu. Pro nezaété= 0,01.

% Realnému oslabeni o r odpovida teoretické oslabehodna:

t=(/(1-r))-1

Pri vice oslabenich (n#iklad kouzlo zatraceni + zléfka akce oslabeni) secteu hodnoty teoretickych oslabeni a vysledek isvgre na reélné
oslabeni:

R=1-(1/(1+T))

Pricemz hodnoty dosazujte jako desetikifsda, ne procenta (nag = -30% =>r = 0,3).

Pro jsou vSude uvaghy realné zaporné bonusy? Pro laika je to zajistthgdusSi — rovnou vidi, jaky bude mit daké efekt — zase v tolika
piipadech se zaporné bonusy nesetkaji.
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Politika

A& miZete ve s#té Vojevadci a carodtjii hrat sami za sebe, je to velmi nevyhodné&lmlika hledisek. Kdyz nejste v zadné alianci, SV
Sance, Ze se do vaSi zepfititi nékolikanasoba silngjSi agresor s jedinym z&mem — oloupit vas o vaSe pracmydélané suroviny. DalSi velkou
nevyhodou je, Ze seipravujete o poznavani novych taktik, strategi¢ lllavié ostatnich hr&. Proto se nebojte a i kdyZ nikoho neznate, zaldej
sludrg, a nejlépe s ivodnim dopisem, o misto v alianci, kter4 ¢a¥ni pIna. Hlavu vam nikdo neutrt@e

Aliance

Aliance je zakladnim seskupenim &itdV alianci mize byt az 10 hidi, z nichZ ¥tSinou zakladajictlen je jejim vidcem. Zakladnimi vyhodami
¢lenstvi v alianci, oproti byti mimo ni, je moznost:
« Posilani a fijimani surovin a vojenskych posil.
« Posilani a fijimani zlodtjskych ochran a magickych stit
« Sdileni informaci a lepSi moznosti komunikace ni&iy.
* Moznost @astnit se bdj o vittzstvi na konci tku.

ZaloZen{ nové aliance
Vyberte jméno dlouhé 3-20 znaksloZené jen ze znalkabecedy, mezer a porek. Samoiejmé nelze zalozit d¥ aliance stejného jména (bez
ohledu na velikost pismen). Pozor, rigeete zalozit novou alianci, pokud jste n&atiu dne v gjaké byli.

Vstup do existujici aliance

Stati najit vybranou alianci a podat Zadost o vstujpddf vybrané alianceijjde poStou upozokmi a jen on rozhodne o vaSetijgti ¢i negijeti.
Je tedy vhodnéipdem se sidcem této aliance domluvit a naopak nefili§operspektivni pokouSet se vstoupit do plnéraiéa(s 1Qleny). Pozor,
nemizete vstoupit do nové aliance, pokud jste n@ta dne v gjaké byli.

Opust éni aliance
Po odchodu z aliance jéeba #istat bezaliatnim jeden pepaet za kazdych celych 100M ze statistického bohatswe v dany den (tedy
bohatstvi ve statistikach / 100Mgpaiti, zaokrouhleno dél nagiklad zen s bohatstvim 390M musi ¥kat jako bezaliatni 3 prepaity).

Radovy é&len
Radovyclen se niZe zapoijit do volby &dce aliance a prohliZzet aktuélni sezridemi aliance, ve kterém je i jejich posledinpaseni a fipadné
zmrazeni. K opushi z aliance std kliknout na tl&itko [vystoupit z aliance] v podsekci__Aliance .

Volby
Je rgkolik typa viady, které rozhoduji o #gobu volby wdce:
Demokracie- kazdy¢len mé jeden hlasidcem se stavélen s nejvyssim pdem hlas.
Aristokracie— kazdy¢len ma tolik hlas, kolik odpovida jeho titulu — zeman mé jeden hizgon dva, hrabtti, vévodactyii. knize @t a kral Sest —
viidcem se stavéen s nejvySSim s@tem hlas.
Absolutismus- kazdyélen ma sice jeden hlas, ale nemé Zadtigeak, vidce zde nejde zénit (kromé dobrovolného odchoduidce)
Pokud v jakémkoliv typu vliady odejdédce z aliance,igbira vidcovstvi¢len s nejvySSim pgem hlad.

Vidce aliance

Vidce je volencleny aliance. Mze menit zpisob vlady, pjimat a vyhazovatleny, vyhlaSovat a rusit valky aliance a #§igat vojenské i
ekonomické detailglenskych zemi. Déle fize zn¥nit ikonku aliance (bdi vybrat z pedvytvdenych nebo nahrat obrazek vlastni vyroby — formét
GIF velikosti maximala 1kB), popis aliance (charakteristika aliandésfupna vSem zemim) a aliam vyvésku (ta se zobrazuje \akdzitém foru).
Také nize mazat vSechnytigpivky v dilezitém i nedlezitém aliagnim féru. Navic nastavuje prad¢éeni a mize tim tak jmenovat své zastupce,
réddce a pobmiky.

Prava €lent
Vidce nmiZze kazdému 2lena pridélit libovolné z €chto prav, po z#mé vidce jsou prava vSeffienim odebrana a novyidce si musi nastavit
sva.
. Naborovy radce —fiimani a odmitanéleni
. Alianéni popra¥i — vyhazovéanéleni
. Spravce aliance — mazani ve férech, Gprava&sky
. Politicky radce — Uprava ikonky a popisu aliancghlaSovani a ruseni valek
. Vojensky radce — prohlizeni vojenskych détail
. Ekonomicky réadce — prohliZzeni nevojenskych détail
. Zpravodajsky radce éteni a zapis do aligniho zapisniku
(Pokud mé hr&prava 5 i 6, mize v detailech aliamich zemi prohlizet i levely a produktivitu jednefich staveb. M& téZ moznost prohlizet zpravy
posk vSech zemi aliance ghleducleni. Lze zobrazit zpravy dneSni¢erejSi a pedwerejSi. Zpravy Ize zazalohovat do aliafho zapisniku. V
hr&owveé zemi po pouZiti tohoto néstrojéstavaji zpravy negctené.)

~NOoO o, WNRE

Alian €ni a mezinérodni féra

Pri ¢lenstvi v alianci mate k dispozici ali&n nedilezité a aliatni dilezité forum. Kdykoliv se véchto forechei v poSg objevi novy pispivek,
zobrazi se na levé herni iSpatet novych zprav s odpovidajici ikonkou. Novi@spevky jsou navic barevnodliSeny. Dale je vSem hfém k
dispozici rgkolik mezinarodnich fér proizné &ely, které jsou popsany v seznamduhto fér. Jakékoliv zéchto for si niizete[obliit] — v jejich

seznamu se vam budou objevovattgamovych gispsvki, stejré tak se budou nové barevadliSovat.

Hr&gi, kteri budou psat nevhodnéigpivky na véejna fora, dostanou zakaz zapisovani do vSetdjnjeh for v délce trvani dle vaznosti svého
proheSku (od Bkolika dni po celé tydny). Za opakované pestky budou tresty jeStlelsi, za nejvazisi mize hr& prijit o svoji zemi. Proto siied
zapisem do féra @éiv e prectéte, co do & pati, & se gipadnym tresim vyhnete.

Zmény uvnit F alianci

SloZeni alianci, jak je vidi ostatni, séhbm dne negni — steji jako se nerni sily zemi ve statistikach a podeéb®Pokud opustite alianci, jste
oficialné az do pepcaitu jejim ¢lenem; pokud do &jaké vstoupite, jste az ddgpatu bezaliatni. | dokonce pokud je aliance rozpir, Zistane ve
statistikdch az do dalSiho dne #vpdnim stavu. Vyjimkou je zéma vidce aliance — ta se okan&pprojevi a vidi ji i ostatni. DalSi vyjimkou je
prvnich 9 rok véku — znény v aliancich jsou viét okamzit, uleléuje to hr&im orientaci ve volnych mistech v aliancich. VSectyty &ci zastavaji
ve statistikach, novinkach, na néama veéejnych férech. Naopak v sekcich voloy , — Clenové ,  DdleZité férum a__ Neddlezité férum
je vSechno aktualni.
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Bonusy od boh 1 pro aliance

Zisky pifizné bohi (i) hr&u v alianci gidaji celkovy bojovy bonus pro vSechgleny. Nasledni utracenitigré hr&em na tyto bonusy nemé
vliv.

Bonus je +X% k boji 3 @ ¥), cilené magii i zlo&skym akcim.

Zisky piizré se ¢li do peti skupin: bojové zisky (tebou ziené stavby i slzy bdha zabité jednotky), bojové ztraty (tokentelé jednotky a
padlé stavby), cilena magie, ztgeké akce a zékky. Zisky z vyznamenani a nakupkiz¢ se do aliatnich bonus nepgitaji.

ObdrZzeny bonus se pité pro kazdou skupinu zviaga zaokrouhluje se na jedno desetinné misto):

Zisk prizré v dané skupi& Nutna fFizen za toto +1% Bonus
1K 2 +1Kiz +1%
3K +2Koz +2%
6K 2 +3Kiz +3%
10Kz +4Kiz +4%
15K +5K +5%

iz +nKiz +n%

Celkovy bonus je sd@tem bonus z jednotlivych skupin.
Bonusy se budou t#aji pouze do zgitku stagni slz boll, poté se jiz nedni (zistanou stejné az do koncékw).
Clenové aliance vidi kompletni rozpis hodndt vpolitka | =>_ Bonusy __, ostatni najdou ve statistikach jen &stubonu4.

Valky

Vyhlaseni valky nema veré Zadnou hmatatelnou vyhodu, jen Mppct platné valky zvysuje zisky cti z Gtbka naopak jeji ztraty snizuje
(podrobwji viz Boj — Pravidla boje)CestrEjSi aliance a zetnk tomuto kroku dozajistaiistoupi, ti zakéngjSi budou plenit bez varovani. Valku je
mozné vyhlasit pouze alianci jiné alianci.

Valku za alianci vyhla3uje jejitdce (nebo jim jmenovani polidci). Kazdé aliance fize mit najednou vyhlaSeny maxim&titi valky (a jsou-
li tii valky aktivni, je teba vykat, dokud zruSenéa valka nezmizi — tedy teepptu). Valky jsou platné pouze vyhlaSené vami seighalianci, nikoliv
vyhlaSené sougem (tedy: vyhlasi-li &kdo valku vam a vy jemu ne, nebudete mit vySSiyzasi.

Valku je mozné vyhlasit jak normain(soup& se o ni okamit dozvi), tak skryt — je neviditelna pro ostatni az ddepaitu, kdy bude
automaticky vyhlaSena (tj. mé stejny efekt jakckaalyhlaSenagsns pred gepaitem). V platnost valka (co sedsy menSich ztrat / vy3Sich ziskti)
vejde az o dalSimippaitu — az na tyto vyjimky:

Nova valka proti sougievejde v platnost pouze kdyZ ngj o nasledujicim fepaitu nepijdou zadné utoky. Pokud Gtoky prokhnou, tato no¥
vyhlaSena vélka (z vasi strany) bude zruSena.

Pokud Sel o fepaitu na vasi alianci Gtok od sougeaniz byste vy Gtdli na ngj, vaSecerst¥ vyhlasena véalka proti tomuto soupeejde v
platnost okamz# (a vy hned budete ziskavat vice cti; valkiZete vyhlasit i skry).

Pokud je valka vyhlaSenéa sotiem platna a nesly protému z vasi aliance poslednigpaiet Zadné Gtoky, je @pcerstw vyhlaSena valka proti
tomuto soupi vejde v platnost okamzit

Jako utok se pita jakykoliv typ utoku: vojensky, cilena magiezlodkjska sabotédz (u které byl odhaleivpdce).

Poasatkem stani slz jsou vSechny valky zruSeny. Az do kong&kwneni mozné véalku vyhlasit &imitocich se jiz nikdy neztra¢est (nicméa
zisky cti se nezvysuji).

Klany

Momentalré klany (= seskupeni alianci) neexistuji. Mozna $eigtoucich ¥cich vrati, nechme seégkvapit.

Zéapisnik

V podiasti__ zapisnik __ méate pistup ke svym, potazmo ali&mim poznamkam (pokud disponujete atiaim pravems.7), které niZete jest
rozcklit do skupin Smlouvy, Plany, Informace a OstatlddnodusSe tak idete mit pehled o planu vystavby vaSi z&nvypisy armad negtel a
smlouvy s ostatnimi aliancemi, v3e hezkghjed. Paiet zaznam neni v ZAdném ze zépishikmezen.
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Prabéh véku

Jeden ¥k trva 79 dni (hernich let), které jsou retahy nasledovit
Rok 1.-9. Zasatek &ku, vystavba zemi, skladani alianci gny v aliancich se projevi okam®)t

Rok 10. Zeme se objevi na map

Rok 11.-61.  Normalni ptibéh véku — vateni, sta¥ni, zrady, pomsty, up&evani pozic v Zzefiécich a piprava na zatre¢nou fazi hry

Rok 62.-66.  Sbirani Slz boln— vice viz kapitola Cil hry

Rok 67. 8 nejlepSich alianci dle ptu Slz dostane ffléleného svého rivala, maji den bez tboja gipravu zemi a strategie, lze vysilat
Spionaze a téz Utoky na polobohy

Rok 68.-70.  Lze vyslat Gtoky na svého rivala

Rok 71. 4 nejlepsi aliance dle ptu Slz dostanouifdéleného svého rivala, maji den bezibpa fFipravu zemi a strategie, Ize vysilat Spionaze
a téz utoky na polobohy

Rok 72.-74.  Lze vyslat Gtoky na svého rivala

Rok 75. Posledni dv aliance, které porazi svého rivala, dostanou fihé vyzyvatele a maji den bez baja dostatni Slz a pipravu
strategie, Ize vysilat Spionaze a téz Gtoky nahuiy

Rok 76.-78.  Lze vyslat Gtoky na svého rivala

Rok 79. Posledni dendku — finalova aliance s vice Slzamidzi

Od roku, kdy z#&ne sbirani Slz bdh(62.), se rusi veSkeré postihy za vzdalendstvpjenskych, zlogskych a magickych atocich, tedy
vzdalenost vSech zemi bude 100%.

Informace o tom, kdy zmou boje o vifzstvi a kolik alianci postoupi jsou Zegeny 15. rok ¥ku. Hodnoty jsou zvoleny (na zakkagostu
hr&i a rozlozeni alianci) dohodou mezi spravci tak, by umozrino postoupit co nejvice aliancim a zanpwepostoupily vylozeh slabé ¢i
neuplné) aliance, které by svym sokie piinesly obrovskou vyhodu.

Novy v ék

Jakmile probhne posledni jfgpatet wWku a rozhodne se o ¥fti, nasleduje par dni klidu. Panovnici mohou gtat vitzam, viidce vitzné
aliance pronesee, ktera je pozdi vytesana do Sihslavy. Hr&i si téZ mohou zazalohovat jakékoliv informace néteo ¥ku. Nasleduje novydk,
vSechny zem jsou smazany (i cokoliv k nim géti), zaina se istym Stitem. Hré jsou g piihlaSeni v novém &ku vyzvani k zalozeni zetrv
registraci (herni €et s hranim istava zachovéan). Prvni rok novéhikuy trva rékolik skute&nych dni (aby hré meli ¢as slozit aliance, vymyslet rasy
a zangieni svych zemi). Bhem vanenich svatk byva pauza mezigky, hré&i je tedy mohou prozit v klidu a miru.

Pf¥izen boh &1 za umist éni v Zeb Fiécich

Kazdy den po fepcitu ziskaji zems za umisini v riznych Zebiécich [izei bohi (). Pokud zerd nedosédhne hodnoty pozadované v
podminkéach zisku plné odny, ziska jen tolik % tétdastky, kolik méa % zéchto pozadavk Zmrazené zetnedostavaji fizei bohi za umistni v
Zel¥igcich, jsou prostpti vyhodnocovani feskaeny.

ZebFigek cti

Pocet odn@nénych: prvnich 10

VySe odrn: Za 1. misto 10::. Kazdy dalSi ziska o %z mére.
Podminka zisku pIné odmy: ¢est 100

Zebf¥igek sily

Pocet odn@nénych: prvnich 5 od kazdé rasy

VySe oden: Za 1. misto 2. Kazdy dalSi ziska oiz mére.
Podminka zisku pIné o@ny: sila 1M

Zebfiéek bohatstvi

Pocet odn@nénych: prvnich 5 od kazdé rasy

VySe oden: Za 1. misto 1. Kazdy dalSi ziska oz mére.
Podminka zisku pIné od@my: bohatstvi 500M

(dale nasleduji zefirky, které hréi nevidi, ale systém je zpracovava

Zebf¥igek slavy

Pocet odn@nénych: prvni 7 od kazdé rasy

VySe oden: Za 1. misto 3. Kazdy dalSi ziska oz mére.
Podminka zisku pIné odmy: slava 200

Zebf¥iéek zoceleni armady

Pocet odneénénych: prvnich 7 od kazdé rasy (podle sily zoceleni, lnigrocent)
VySe oden: Za 1. misto 7. Kazdy dalSi ziska o %z mért.

Podminka zisku pIné odny: zoceleni armady 100§%§

Zebf¥igek zoceleni mag G
Pocet odn@nénych: prvni 5 od kazdé rasy
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VySe oden: Za 1. misto 5i. Kazdy dalSi ziska o %z mért.

Podminka zisku pIné odmy: zoceleni mafy 10%

Zebf¥iéek zocelenf $peh @
Pocet odn@nénych: prvnich 7 bez ohledu na rasu

VySe oden: Za 1. misto 74 . Kazdy dalSi ziska o % mére.

Podminka zisku pIné odny: sila zoceleni Sp&HL0%

ZebFigek zoceleni sabotér
Pocet odn@nénych: prvnich 7 bez ohledu na rasu

VySe oden: Za 1. misto 7¢x. Kazdy dalSi ziska o % mére.

Podminka zisku pIné odny: sila zoceleni sabot€d0%
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Cil hry

Cilem hry je postavit co nejvyssi finalni budowejjj zakladni a jedinou stavebni jednotkou jsouataz Slzy bof. Podle legend jsou to slzy,
které uronili bohové, kdyz teli zkazenost tohoto &ta. Ty dopadly na zem a Ize je pouzit jako obdidriégpevny a zarove velmi prizpiasobivy
stavebni material pro chramy, které maji bohy @isntiegendy ale vyvratili trpaslici, kdyz zjistilze Slzy boh jsou vlastg jen dalSim nerostem v
Utrob&ch swta vzniklym pisobenim lavy na diamanty.

Boje o vitzstvi budou probihat poslednich 17 déiw vyrazovacim zfisobem — v roce 62 #aou aliance stai Slzy a o 5 dni poziji se uki 8
alianci s nejvySSim gtem Slz. Tyto aliance se pak utkaji mezi sebou &l&éch aliance vs. aliance ¢kolika kolech. Vzdy p piidéleni rivala
néasleduje jeden rok klidu, kdy si alianaéppavi strategii a opravi zem- je mozné posilat jen Spionaze atiitoa polobohy. Poslednfi piepdsty se
rozhodne mezi dima poslednimi aliancemi viimém souboji o tom, kdo se zapiSe do&¢SStavy. Rivalové se z postupujicich alianci volélac
nahods.

Rozhodujici kritérium pro postup je vZdyded Slz boli (4 ) v alianci. V gipad rovnosti rozhoduje giet dobyti polobot (i§f). Je-li stejny i
tento pdet, bude se gidtat s hodnotou cti. V kragnnepravdpodobném fipact, Ze se bude rovnatest alianci, rozhodne jejich statisticka sila.

Po z&atku sta¥ni slz nemohou nevgzené aliancetimat ¢leny. VSechny bezaligni zeng hr&a i now zaloZené aliance jsou povazovany za
vyiazené

Vytazené aliance nemohou &itona ostatni, které jeSbojuji o vyhru, ale mohou wét mezi sebou. Po w¥gzeni aliance ztrati jeji zémveSkeré
své slzy. Ve statistikach v deniageni jedt vidét jsou (pro porovnani, kolik slz chylo k udrzeni se). Viiazené aliance nemohou prodéavat zbozi na
trh. Jejich nakupy zbozi z trhu se nepromitnou lthodovani.

Na konci ¥ku ziska aliance s nejvice dobytimi polobahalou cenu @échy — bude zmigna v Sini slavy.

Ziskavani Slz boh G

Setrné ziskavani Slz arla zend je nar@na a draha zaleZitost, na kterouifbha najmout ty nejlepsi pracovniky. Tito odborpigimou gazi v
podolz zlatad® i piizné bohi ¢, pogipadt vice¢asu na praci v podetutracenych tah

B&hem paateiniho sta¥ni Slz se jedna sklada zcé@sti. Jedn&ast stoji 56, 500.00G# ¢i 1 tah. Zlatem nebo tahy Ize zaplatit aZasti.
Napiklad Ize postavit slzu za 15 + 1M + 2 tahy¢i IM&& + 4 tahy. Poet takto postavenych Slz je omezen na 2 denkazdé zemi. USEné
tahy z gedeslych dni na toto nemaiji vliv.

Béhem dostavovéani Slz vigstavkach mezi souboji s rivaly se cena Slz snihaje3¢asti. Zlatem i tahy lze zaplatit az¢Asti. Pdet takto
postavenych Slz neni omezen (oprotéma za den i klasickém stagni) — pouze maximem 2§ a celkovym maximem za alianci. Slzy Ize
dostavovat libovoléymezi¢leny aliance, neni nutné staye tam, kde byly zh@ny.

Staveéni slz

Slzy Ize stavt az po odehrani minima talpotebnych k Utoku. Slzy nelze stdpostupk, kazda se musi postavit jednorézov

Kazda aliance fize postavitdi ziskat pomoci itak) maximalr 404 . Zadna zemnikdy neniize mit vice neZ 15 .

Po porazeniifedchoziho rivala affgiéleni nového rize kazda aliance dost#\Slzy do takového fitu, jaky ma jeji rival

Zemne, které vyuzivaji Volného hrani, nemohou vy8Izy.

Nerozdlené Slzy dobyté od polobbl{patinaje gepaitem, kdy kowi stawni Slz) budou navraceny bioim a zend za kazdou obdrzi 17 .

Bonusy a postihy

Kazda Slza v zemi zvySuje @mou silu a Zivoty jednotek v Utoku o 5% az do maxi#%%. Vzdy se bere v potazded Slz g minulém
prepaitu.

Kazda Slza dava postih k sile a Ziuotjednotek v obrah2%. Tento postih Ize zmirnit zocelenim arméadiyi se vzorcem (-2% * pet slz) +
zoceleni %. V fipact kladného vysledku tento bonus kelrati 4% * paset slz ani celkovych 20%. VZzdy se bere v potagep&lz i minulém
prepatu.

priklad: Zems s 2 a zocelenim 0% bude mit postih -6%. Zese stejnym pitem @ a zocelenim 8% bude mit vysledny bonus -6% + 8% =
2%. Pokud fi stejném poétu @ bude armada zocelena na 25%, bude sice vysleek -B5% = 19%, ale bonusire byt maximala 3 x 4% =
12%.

Déle kazda slza oslabuje 0 -9,1% silu a ZivotyIdosipovida teoretickému oslab&ri0%, teoreticka oslabeni za jednotlivé slzy seimelzou
Kitaji).

Niéeni slz

Béhem sta¥ni @ neni mozné Uit na jiné hré&e (pouze na polobohy).

Pti GspgSném atoku je Sance na &eni jedné a#t Slz. Tato Sance je zavisla nénku Utoku.

VétSinou, i silach atoku kolem 1M, se zbojedna slza { Zadna, pokud méa obrancesstt a branil se armadou)iiFsilnych atocich na
nebrargné zend je Sance na zlbeni dvou slz. B extrémnich nebramych Gtocich (se silou nad 3M) je i Sance nareboteti slzy.

V piipadt vice Utok na jednu zemi setinky klasicky sniZuji, bt se tedy méaslz ¢i Zadné).

Pti atoku na zemi, ktera m&jaké Slzy, se nikdy neztradést.

Slzy lIze téz zniit pomoci kouzla Zloba bdh¢i akce Sabotaz slz bdhK zlepSeni Sance na @sp Ize vyuzit vylepSeni Areliho zasenci a
Adaranovi ¥rni.

Pti zmrazeni zeminebo jejim odchodu z aliance jsou vSechny Slzy¥damé nenavrats zniceny.

Polobohové

Prvni den statni Slz se v blizkosti arcimaga (v kruhu ve vzda&npriblizné 5 poliek od jeho sidla) objevi neutralni z&nze kterych lze
ziskat Slzy boh. Je to tedy (n&sméjSi) zpisob pdizeni Slz pro Gttici zeng. Zarove: se ale pdet dobyti poloboh pasita jako rozhodujici parametr v
piipadt, Ze maji aliance stejné mnozstvi slz ioh

Polobolt je celkem 12, kazdy je potomkem jednoho boha. rRot@asovych boh jsou silrgjSi a maji armadu sloZzenou pouze z jednotek dané

rasy (@t ndhodnych jednotek). Potomci ostatnichibsou o gco slabsi a Gtokem n& bude zisk slz nizsi (majfitz psti jednotek hlavni rasy a dv
nahodné jednotky jakékoliv rasy). Tyto Gdajée@dpoklady, nikoliv konkrétni jednotky) jsou zobrayes detailu zer kazdého poloboha.
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Polobohové disponuji speciélni schopnosti panoviikgenerace celé arméady, kterou nelze zrusitlahirfami nicoty. Jednotky polobétiedy
mohou po wkolika bojich diky ziskug zvysit suij level (a tedy i silu).

Stavby poloboh @
Hrad level 5
Vrchni velitelstvi level 3
5x Pevnost s produktivitou 115
5x Magicka bariéra s pmérnou produktivitou 302 (+-5%)
5x Cech zlodju level 3 s pitm&rnou produktivitou 133 (+-5%)
83x Zlaty dil level 4

Specialni pravidla:

Na konci kazdéhotppdaitu se stavbam polobélopravi 50% poskozeni (tedy rtégad z cechu zlagt 50/130 se stane 90/130).
Misto bdeni (sabotd#li Gtokem) se stavby jen poskodi o 5% (ziskycttka ale astanou nezimeény).

Rabovéani poskozuje stavby pololicghdesetinovymdinkem oproti normalnim zemim (8pzisky Zistanou nezgnény).

Ucinky sabotaZi na polobohy jsou sniZzeny na 1/20doifaji sile sabotaZe / 20).

Ucinky cilené magie na polobohy jsou snizeny na adpovidaji sile kouzla / 5).

Sance na Ggph ani zisky zoceleni afané bohi za poslana kouzla a sabotaZe ale nijak snizespumej

Obrana poloboh G

Zé&kladni sila p jejich zjeveni se ve $®& smrtelniki je kolem 1,9M u polobahs armédou jedné rasy a 1,4M #igact ostatnich polobah V
bari&e maji kouzlo Ztivost poloboli sily 1.200 v neomezeném mnozstvi (Magicky vir sianema vliv), které ohronnposili obranu (v zavislosti
na procentu zastoupeni &&$tjSiho typu jednotky Utinmika).

Polobohové si &em svého pobytu na tomtosy posilaji zlodjské ochrany o sile sila_ceclzent * aktualni_rok a 10 magickych §tisily 10
* aktudélni_rok.

Kazdy polotiih ma 5 sluzebnik— hrdini. Ti maji d¥ nahodné schopnosti z Wo: ochranc®, zved /2, vojevidce®, I&citel 4P, bojovy mag
/. S&m polobh — panovnik mé taktéZ 8w &chto schopnosti a navic ma vySe uvedenou schoprmstadné regenerace.

Polobohové jsou imunnii¢i slzdm bolf — bonusy ze slz seipitoku na & nepd@itaji. Navic @i Gtocich stejného vladdce se rotizd ziskavaji
+20% k sile a zivdim jednotek za kazdérgdchozi dobyti stejnym (tnikem (tedy pokud htédzalt@i poteti po gedchozich dvou Ugpnych
Gtocich, obdrzi polalh bonus v hodnét+40%).

Pokud je polobh napaden vojenskym Utokem (bez ohledu na vysledeE)e na Utmika Ehem stejnéhoiepastu 1-5 cilenych kouzel, atoiv
ptipads, Ze je v dany den vyhnan zest. Posilaizna nahod& zvolené negativni cilené kouzla a kletby (Sanckleidu je o gco mensi). Sila kouzla
je rovna sile poloboha / 1.000. Na kouzla polabsh nevztahuje postih za vzdalenost. Navic budeazdy ffedchozi Usgsny Gtok na stejného
poloboha bude seslana jedna davka kouzel (1-5ycitekouzel) navic a cilena kouzla budou&snho 10%. Nagiklad pi vaSem itetim Utoku (kdyz
piedchozi dva usiji) na stejného poloboha bude na vaSi zemi pos3ahd cilenych kouzel sitfj§ich o 20%.

Dobyvani poloboh @

Kazdy pololiih prichazi do s¥ta s utitym pastem Slz boli. Jejich mnozstvi zhruba odpovid&ipé postu kraki v daném okamziku. Dobytim
poloboha Gtenik ziska 1-2 Slzy bahv pripad poloboha s armadou jedné rasy, a 0-1 Slzu odndskatRi zisku nadpiimérného pétu Slz se o &co
snizi zisky pizné bohi, naopak {i ziskani mensiho mnozsti fadné Slzy) dostane dobyvatéizgi bohi navic.

Pokud Ehem gepaitu dojdou polobohovi Slzy bdh zisky Slz ovlivieny nebudou (Slzy budou ziskany z polobohovy viakia€). Na konci
ptepaitu ale pololih diky utrzenym zrafmim opusti tento st.

Cerstvé dobyté Slzy boinIze greposlat komukoliv v alianci nebo si je Ize ponechae je vyuZit pimo k postaveni klasické Slzy hiofpodobrs
jako pi stawni pomocii: a&). Dobyté Slzy se nepdaji do bohatstvi, zagttaji se az po poziti k postaveni.cRwje gepastem, kdy kowi stawni
slz, se vSechny dobyté Slzy liobkamzit prevedou naifzen bohi v hodnoé 1M £ za kus.

Specialni pravidla:
« Zisky slavy z dobyti polobahjsou pouzetvrtinoveé!
« Polobohové neziskavaji bonusy z ndsobné obrany.
« Na polobohy se nevztahuji postihy z ndsobnych dobyt
« Polobolim nelze vyhlasit valku.#Pitoku na polobohy se neziskavéa ani nezitést.
« Na polobohy je mozné Gt i béhem roki klidu (tedy kdykoliv, kdy jsou na mép

Ukoly od arcimaga

Arcimag ma velky zajem na vyhnani polofiahtohoto s¥ta. Pokud aliance spini jeho pokyny, jejich dolpgiobohi bude mit ¥tSi vyznam a
vladci, ktgi Ukol splni, budou od#méni. Kazda aliance ve $t& hrdini dostane prvni Gkol v den, kdy sefmau sta¥t slzy bohi (tedy v okamziku,
kdy se objevi polobohové).

Ukol miize spinit kterykoliv viadce v alianci. Jakmile hairs prvni viadce, ziska &ité mnoZstvi pizré bohi a jeho aliance fize ziskat skolik
dobyti poloboki navic. Za dalSi spémi stejného Ukolu v alianci uz neni ziskéano nic.

Ukol maze byt jeden zétyt typi:

Ukol: 3 Dobud’ konkrétniho poloboha &itym typem atoku.

Odmeéna pro plnitele: 3M

Odmeéna pro alianci: +1{gf

Typ Utoki bude z moZnosti: klasickyfimy, krvavy, ndjezd a obléhani. \tipadt krvavého Utoku bude odfma pro hrée vysSi o 100% a
odmeéna pro alianci o 50%.

Ukol: & Dobuf konkrétniho poloboha a sesli v boji (alespésténs) kouzlo ukité Skoly.
Odmeéna pro plnitele: 4M

Odmeéna pro alianci: +1,5§f

Skola bude jedna z osniiad, Chaos, Zivot, Smrt, OheVoda, Zens a Vzduch.

Ukol: g7 Sesli na konkrétniho poloboh&ité cilené kouzlo.

Odména pro plnitele: 1M ¢ + cena kouzla * 5.0(

Odmeéna pro alianci: +0,5 + (cena kouzla / 500§y
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Cilené kouzlo bude jedno z osmi $kla¢l, Chaos, Zivot, Smrt, OheVoda, Zens a Vzduch) dostupné véem rasam. Nppd: kletby bude
odmena v fFzni bohi i zabitych polobozich o 20% vySSi.
« Ukol: @ Posli na konkrétniho polobohatitou sabotaZz (musi byt alesp8 Gsgchy, tedy 6,25% snizeni).
Odména pro plnitele: 1Mz + zakladni cena sabotaze *{:5
Odmeéna pro alianci: +0,5 + (zékladni cena sabotaZe / 150.(§0)
Sabotaz bude jakakoliv krom Sabotéaze slz.

Po splrni Ukolu ziska aliance dalSi ukol. Na Ukol nenirgagasovy limit, pouze kdyZ je poldb vyhnan z tohoto $ta z divodu nedostatku
slz, je Ukol zruSen a nahrazen novyniidde aliance riive Gkol odmitnout. Bhem nésledujicihofppditu poSle rozzteny arcimag na kazdou zemi
aliance jedno ndhodné cilené kouzlo o sile 30 a&lkf rok za kazdy odmitnuty Ukol dané aliance.l®t#® aliance obdrzi novy ukol, ten bude jiného
typu nez posledni odmitnuty ukol.

Za kazdy pedchozi splény kol se odréna pro plnitele i alianci zvySi o 10%. Za kazdgqgchozi odmitnuty Ukol se odma pro pinitele i
alianci snizi 0 10% (celkovy stet ale nikdy neklesne pod -90%). ZruSené ukoly &dmeovliviuji.

Ukoly dostavaji i viazené aliance. Aliance, ktera bude mit na koneiioejdobyti polobol bude zaznamenana v Sini slavy (viz nize).

Sin slavy
Vitézové kazdéhodku budou zgeneni v Sini slavy na Gvodni strance Vojelei. Z kazdého $ku zde budou uchovany tyto zapisy:
VSichni kralové viézné aliance.
Res viidce aliance.
Prehled rival v bojich o vitzstvi.
Jméno aliance, ktera doséhla nejvice dobyti polblfcdna Gichy).
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Nastaveni

Reset zem é

Béhem prvniho dne hraniiiete zmdnit svou rasu, terén a schopnosti hrdiny, vesk&céohledr vasi zens se vréati do fivodniho stavu, jako
ptesré po registraci. Budete tedy mit&mplny paiet kol, zakladni suroviny a prazdné Uzemi. Pozewygeneruji se vdm nova pia, jen se upravi o
odpovidajici hodnoty ta stara # gmeéné terénu z nizin na hory tedy dostanou vaSeckali40 Grodnostimy a +40 nalezi§tnerost atp. Vasemu
vladci také aAstane pvodni sila, Zivoty, rychlostClenstvi v aliancich a vaSe zpravy kdekoliisanou (i nastaveni a vSechniciy které pimo
neovliviiuji hrani).

Zména Udaj G

Az do péatého dne hrantetnt miZete niizete zndnit pohlavi a jméno panovnika a nazev své &eBamorejm& jména musi spibvat stejné
podminky jako i registraci (povolené znaky, délka atp.).

Heslo
Pro znénu st&i zadat staré heslo a nové (dvakrat pro potvrzedglce 3-20 znak
Na této strance fizete také povolitifistup do vasi ze&jinému hréi, aby za vas vifpac poteby mohl tahat.

Pokud hraje ze stejnéhodiace nebo IP vice hid, je nutno tuto skutmost kazdy ¥k nahlasit pomoci formuié na této strance. \fipads, ze
tak nedinite, vystavujete se riziku smazani zerWwztahy (hrani ze stejnych siti / $at) jsou vidst v detailech zemi, pouze kdyz jsou zem
riznych aliancich, nebo jsou bezaliah Jen wlena tvé aliance jsou zobrazeny veskeré vztahy. Typhizhebude viditelny, budet{stupny pouze
spravém pri kontrole multizemi.

Zmrazeni zem é

Zmrazeni zerd je prostedek pro ochranu vaSi zémpo dobu vaSi delSi ndpmnosti. Bi opravdu dlouhé neéfiomnosti zabrani zmrazeni
automatickému smazani vaSi ze(o pilnoci, v den rozmrazeni, vas systém automatickjhlgsi" — nastavi posledniiplaSeni na 0:00:00 tohoto
dne). Vasi zemi zmrazitedasti[_Nastaveni |, v pockasti___zmrazit _, zadanim pé&tu dni, na které se chcete zmrazit.

Dnes probhnou Utoky, posily atp. na vasi zemi norngal®d zitka po x uvedenych dni na vas nebude mozné zadnysolzem utdit. Dnes
nedostanete nové tahy. Po dobu zmraZzeni nebudst@vebnové tahy. Nové tahy dostanete praden rozmrazeni. Néjlad zmrazeni na jeden den
zZnamena4, Ze zitra na vas nebudou mozné zadn§isolzpm Gtoit, ale tento den nedostanete tahy. Pozor, zmrageda zkratit nebo prodlouzit, ale
ne zruSit! Pro zmraZeni je nutné navic spinit rAglei pravidla — dnes neiete Utait, posilat posily, zloge ani sesilat cilena kouzla (s vyjimkou
zlodkjské a magické obrany sebe sama) a nelze se zrdokzitl jste pod p@tesni ochranou.

Herni nastaveni

Podpis
MuzZete si nastavit podpis, ktery je mozné v pogtbo ve foru ipojit k dopisu klikem na pieet ®.

Nastaveni obrazk

Nejdiive je nutné stdhnout soubor s obrazky a rozlgling disk (sady obragtknajdete na Fénixu v mistnosti Vojelci acarodjoveé). Poté v
nastaveni zadate cestu k obri#mkve spravném tvaru (néglad umiséni na vaSem disku d:wawobrazky odpovidé cesta/fdgwaw/obrazky).
Odkaz na obrazky na disku funguje pouze v protilitteernet Explorer. Pro jiny prohlizenusite mit obrazky na webdegba u kamarada), a do cesty
k obrazkim zadate jejich umigti (nagiklad http://www.neco.cz/waw).

Nastaveni vzhledu
Po zaregistrovani méate nastaven "novy skin" zdeigete zvolit jiny. Po zvoleni skinu je pro okamzitysledek nutné celou stranku v
prohlizei obnovit.

Pridat kazdé kolo vSechnu zbylou manu do postupnych k ouzel
Timto nastavenim bude se bude vSechna mana autkyngtidavat k vyvolavani postupného kouzla. Pokud nenatné kouzlo zasti
vyvolané, tak se toto nastaveni ignoruje. Mandiépana az jako posledni (po zaplaceni armadyadytf kouzel).

Upozor fovat na poslednich 5 tah 0 a 3 tahy p fed koncem

Vybérem této volby vas hra upozorni pdehravani poslednickégpa i tahi. S touto zapnutou volbou nikdy nezapomeneteréidst manu na
Gtogné kouzlagi provést jiné Upravy vasi zeém

Nesesilat obrannéa kouzla z bariér
Pokud #stala ve vaSi zemi jakakoliv jednotkaiétrg domobrany), p obraré se seSle z bariéry kouzlo (pokud tam sai@joz néjaké je a
pokud armada obrance neutrpi automatickou prokfyranim této volby setpobrart z bariéry nesesle zadné kouzlo.

Automaticky povolavat gryfy z hnizda
Pokud mate postavenou stavbu Gryfi hnizdo, budgiogt vyvolavani automaticky. Tuto volbu maji dgstou pouze vzneSeni elfové.

RozSitena smajlikova lista
Vybranim této volby se vam ve forech a v goSizSti liSta se smajliky dadu dalSich &etns vSech surovin, schopnosti jednotek a hidin
VSechny smajliky / ikonky najdete po najeti na ikog.

Automaticky nakupovat suroviny z trhu

Po vybrani této volby se nakupuji suroviny zejeého trhu (tedy nikoliv man& napiklad wdomosti) nutné pro odehrani tahu. fba mit
pottebny obnos zlataipd odehranim tahu, jinak nelze ndkup provést. Rejigitedy tuto moznost s rozvahou a na viastnénedi (kdyz omylem
utratite vSechno zlato na skéadnize se vam stat, Zze nebudete moci odehrét). Lzense vyhnout pomoci stavby Obchod: od produktivig0 1
umoziuje automaticky nakupovat suroviny z trhu vilgthu tahu, nemusite mit tedy peitné zlato fed odehranim tahu. Pokud obchod bude mit
snizenu produktivitdi bude znten, tato moznost je pnedostupna.
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Nezobrazovat mini napov édu
Pri zaSkrtnuti se vam nebude zobrazovat nédgayiistupnd pomoci najeti mysi na otaznik.
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