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Úvod + návnada

Motto: 

„Tyto mocnosti se střetly 

ve strhujícím utkání inteligence, lsti i hrubé síly

a vítěz bude panovat nad celou zemí...“

(Z intra k Warcraft I)

I když se tato hra Warcraftu nepodobá, vznikla tak, že jsem byl fascinovaný myšlenkou převést Warcraft do deskové hry – a herní mechanismy se během mnoha let postupně vyvíjely až do současné podoby.

jenom jako „návnada“, abyste věděli, co od hry očekávat.

Tato pravidla jsou velmi suchá; doporučuji nejdřív přečíst vyplněnou přihlášku do kreativního konkurzu, která na hře vypichuje to nejzajímavější ???vložím ji sem?

Organizace těchto pravidel

Pravidlo

Zřídka používané pravidlo

Kecy které nejsou součástí pravidel

???ToWr

Přidávání po kapitolách

Aby se hra snadno učila a dala se přibírat postupně, organizoval jsem podrobná pravidla po tzv. kapitolách, z nichž po přečtení každé z nich byla hra hratelná; každá další kapitola pak přidala něco navíc.

Zde používám jen dvojúrovňové číslování, „Části“ začínají nadpisem úrovně 1 a kapitoly nadpisem úrovně 2. 

Kapitoly pro přehlednost obsahují nadpisky, které se v obsahu neobjevují. Výjimečně místo nadpisku použiju nadpis úrovně 3, který vypadá podobně a slouží k tomu, aby nejdůležitější pravidla člověk viděl v obsahu i tehdy, pokud si nezaslouží vlastní kapitolu (nezaručují tedy konzistenci dané části pravidel).

Nadpisky a nadpisy úrovně 3 vypadají podobně:

Nadpisky (nepropadají do obsahu)

Nadpisy úrovně 3

Základní verze

Základní verze je skupina pravidel, které mají zvlášť dobrý poměr mezi jednoduchostí a hratelností. 

Již po minimální verzi můžete přeskočit na kapitolu „hra ve více hráčích“, protože podle té se dá hrát bez ohledu na to, kolik znáte soubojových pravidel

Minimální verze

Minimální verze se hraje jen se třemi typy jednotek (tank, pěchota, protitankové dělo) a jen ve dvou hráčích.

Cíl hry

Hraje se na mapě o velikosti 6-15 suchozemských políček. Jsou možné tyto cíle:

· Blesková válka na 6-12 herních kol, kdy hráč v defenzívní roli drží zpočátku celou mapu až na jedno políčko; hráč v ofenzívní roli musí do konce hry splnit daný cíl (obvykle dobýt celou mapu nebo X klíčových polí), jinak prohrál.

· Eliminace, kdy hráči začínají s podobným územím (anebo každý na jednom políčku) a vyhrává hráč, který eliminoval druhého. Je vhodné to okořenit tím, že jeden z hráčů prohraje, pokud nevyhraje do X herních kol (ale lhůta bude delší než u bleskové války); to zabrání nekonečné zákopové válce.

Až budete mít křižníky a letadlové lodě, tak je možné hrát invazi, tj. že útočník začíná na jednom mořském políčku a musí dobýt nějakou zemi, aby začal vyrábět. Myslím, že to může být zajímavé nejen u bleskové války, ale i u eliminace.

Mapa a parametry hry

Na začátku hry (a to platí i ve více hráčích) je nutné určit následující údaje:

Parametry hry

· Jaká část pravidel (kolik kapitol) bude ve hře využívána

· Volitelné parametry hry (jako je cena pevností a odolnost průzkumných jednotek), zahrnutí volitelných pravidel

Cíl hry s upřesněním

· Počet hráčů

· Cíl hry 

· Území držené na začátku jednotlivými stranami

Mapa

· Mapa, na které se hraje

Vyvážení hry

· Příděl bodů pro jednotlivé hráče pro počáteční armádu

Přiřazení hráčů

· Který hráč hraje kterou stranu v daném cíli hry

Jsou dvě možnosti jak hrát (a to platí i ve více hráčích): buď hrát některý z mnoha „scénářů“, které budou ve finální verzi pravidel a které odpovídají na všechny výše uvedné otázky kromě přiřazení hráčů. Navíc budou většinou použitelné pro různé parametry hry, takže je na Vás, s jak složitými pravidly ten scénář chcete hrát (i když ne bezmezně; zavedení pevností nebo jejich zlevnění sníží šance útočníka proti obránci, přesněji řečeno vynutí změnu v počátečním přídělu jednotek).

Druhá možnost je zvolit si parametry hry a „cíl hry s upřesněním“, mapu si pak poskládat ze segmentů mapy buď náhodně nebo promyšleně a poté příděl bodů spravdlivě vyvážit metodou, která byla popsána v přihlášce na kreativní konkurz. Během tohoto procesu jsou hráčům přiřazeny jednotlivé strany tak, aby každý hrál za stejných nebo lepších podmínek, než které označil za spravedlivé.

Vlastnictví polí

Neutrální pole nepatří nikomu a není na nich vojsko).Je možné je obsadit bitvou (a to bez odporu, protože na nich není vojsko).

Mořská pole nelze vlastnit (ani až do hry přijdou lodě), ale každé suchozemské pole kromě neutrálních patří právě jednomu hráči; změnit vlastníka může po prohrané bitvě. Vlastník může využívat jeho produkční kapacitu.

Umístění počáteční armády

Na začátku však hráči musí rozmístit svoje vojska:


(???dopsat podrobně)

Hráči střídavě utrácejí počáteční příděl bodů výroby tím, že umisťují na svoje území jednotky a budovy (např. továrny, ale ty nejsou v min.verzi), a to tak, aby každému zbývalo BV k utracení přibližně stejně. Podrobněji viz podrobná pravidla.

??? Jak je to s rozestavěností letiště?

ToDo: Není tady útočník v nevýhodě? Obránce volí složení své armády až tehdy, když zná složení většiny útočníkovy armády

Umístění počáteční armády naslepo

Zajímavá varianta, která prověří Váš odhad soupeře: Každý hráč utratí všechny své BV dříve, než se dozví cokoli o tom, jak druhý hráč utratil ty své. Čím více jednotek ve hře, tím zajímavější tato varianta je.

Technicky se to dá udělat např. tak, že hráč v ofenzívní roli napíše složení své armády (která je celá na jednom políčku) na papír, pak jeho soupeř rozmístí své jednotky na mapu a pak první hráč přečte, co napsal.

Tento systém trochu připomíná kámen-nůžky-papír, ale umožňuje Vám uplatnit mnoho kreativních strategií. Pokud některé hry hráč vzdá po pár kolech, o to více jich stihnete odehrát.

Systém lze změkčit tak, že posledních např. 5 jednotek hráči umístí obvyklým způsobem, tj. když již znají umístění všech ostatních jednotek.

Průběh hry

Po umístění armády hra probíhá tak, že se konají herní kola, dokud není dosaženo konce hry (který závisí na cíli hry). Herní kolo se provádí tak, že postupně všichni hráči provedou herní tah (viz níže).

Průběh herního tahu

1. Pohybová fáze 

2. Fáze dostavění: Rozestavěné jednotky se stanou dostavěnými

3. Výrobní fáze: Každý hráč si na každé držené políčko (kromě čerstvě dobytých) umístí rozestavěné jednotky za tolik bodů výroby (BV), kolik je produktivita políčka (tj. 1, ledaže by na poli bylo "produktivita x3). Cena každé jednotky je uvedena v Tabulce jednotek, většina jednotek stojí 1 BV.

Rozestavěné jednotky nemohou střílet ani se pohybovat.

ToDo: Je praktické zakazovat produkci na čerstvě dobytých?

Pohybová fáze

V pohybové fázi hráč může libovolný počet jednotek postupně přesunout až o tolik polí, kolik je pohyblivost této jednotky.

Hráč také může vyvolat bitvu tím, že libovolný počet jednotek (i z různých polí) přesune na pole, o něž se má bojovat. 

Bitvy a nebojové pohyby lze libovolně střídat (i opakovaně napadnout totéž pole), ovšem každá jednotka musí dokončit svůj tah, než táhne další (kromě pravidla, že do bitvy se přesunují všechny najednou).

Bitvu nelze vyvolat, pokud se jí neúčastní alespoň jedna jednotka, která může střílet na nepancéřované nebo pancéřované cíle (podobně u mořských polí na námořní cíle). Jinými slovy, prázdné políčko nelze obsadit nebojovou jednotkou (viz náklad surovin).

Bitvy

Bitva probíhá tak, že se útočící a bránící strana střídají v salvách. Začíná obránce salvou s poloviční silou.

Na začátku každé salvy se provede "hod na účinnost salvy": 1 dává postih ke střelbě -50%, 6 dává +50%. Ovšem tuto definici je možno upravit a tím míru vlivu náhody učinit volitelným parametrem hry.

ToDo: Zvažuju, že po zavedení skrývání jednotek by se náhoda mohla eliminovat úplně, aby víc rozhodoval důvtip hráčů a odhad plánů soupeře.

Salva probíhá tak, že každá jednotka smí na nepřátele střílet, tj. udělit tolik poškození, kolik je její síla proti danému typu jednotek (typy jsou: nepanéřovaná NE, pancéřovaná PA, námořní NÁ, podmořská PM, letecká LE). Na tuto sílu se mohou vztahovat různé bonusy:

· Za hod na účinnost salvy

· Za terén (viz podrobná pravidla)

· Některé jednotky mají změměnou zranitelnost od určitých jednotek (viz "poznámka" v Tabulce jednotek)

· První salva obránce je poloviční

· - Apod.

Všechny tyto bonusy jsou chápány jako multiplikativní a navzájem se násobí (takže -50% a +200% dohromady nedají +150%, ale +50%, protože 0,5 * 3 = 1,5).

Jednotka, která dostane 6 či více bodů poškození (BPk) je ihned zničena. Po každé salvě se poškození jednotek zaokrouhlí dolů na šestiny BPk. Po bitvě se opraví všechny nezničené jednotky.

Bitva končí buď zničením jedné strany, nebo ústupem útočníka. 

Je zakázáno střílet na rozestavěné jednotky, dokud jsou na poli nějaké jiné cíle.

Bizardní situace, kdy přeživší jednotky na sebe nemohou střílet (protitankové dělo na protitankové dělo) útočník je povinen ustoupit (Viz kapitola „ústup z bitvy“). Pokud ovšem obránci nezůstalo nic kromě rozestavěných jednotek, zakotvených jednotek a leteckých, které nemohou na útočníka střílet, a útočníkovi zůstala nějaká pozemní jednotka, která může dobýt pole (tj. má nějakou sílu proti PA nebo NP), pak je pole dobyto a obráncovy jednotky se zničí. (Přednost před tímto pravidlem má ale pravidlo o schopnosti ponorek se vyhnout bitvě.)

Jednotka se může vzdát střelby nebo střílet se sníženou silou (to se někdy hodí v komplikovaných situacích více hráčů).

Blahopřejeme, pokud jste dočetli až sem, můžete si zahrát minimální verzi.

Terénní bonusy

Suchozemská políčka mohou mít tyto multiplikativní bonusy:

· Obranný bonus, kterým se násobí střelba jednotek obránce. Pokud je ale menší než 1, pak si (některé či všechny) pozemní jednotky obránce mohou (pro každou salvu zvlášť) zvolit použít svoji sílu v útoku a bonus neaplikovat (to neplatí pro pevnosti a protileteckou palbu).

· Hrubost terénu, kterou se násobí střelba na pancéřované cíle útočníka i obránce a pokud je větší než jedna, pak také body pohybu potřebné k přesunu na toto políčko (ale 1 BPh vždy stačí, pokud tam chce jednotka zůstat popř. vyvolat bitvu).

· Produkční bonus, kterým se násobí BV generované políčkem.

„Les“ je zkratka pro pole s hrubostí x2 a obranou +50%.

„Hory“ je zkratka pro pole s hrubosí x3 a obranou x2.

ToDo: Váhám, zda je lepší říkat „Hrubost 2“ nebo „Hrubost x2“.

Náhodné generování terénních bonusů

Tak jako se bude náhodně generovat mapa, mohou se i náhodně generovat terénní bonusy – na suchozemská pole se náhodně položí žetony s bonusy a postihy. 

Lze spojit příjemné s užitečným a rozestavěné jednotky klást na tyto obdélníkové žetony, aby bylo vidět, že jsou rozestavěné.

Námořní a podmořské jednotky

Nyní si lze přibrat do hry křižníky, torpédoborce, ponorky a transportní lodě. Jejich parametry jsou v tabulce jednotek. Pokud před některým číslem je uvedeno D, pak jej ignorujte, dokud nepřiberete i dělostřelecké jednotky; tam bude jeho význam vysvětlen.

Na moři se pohybují stejně, jako pozemní jednotky po souši. Každá jednotka smí v každém tahu spotřebovat tolik bodů pohybu (BPh), kolik má v Tabulce jednotek pohyblivost. Přesun na sousední pole = 1 BPh.

Držení mořských políček

Mořská políčka nikomu nepatří; přesto mluvíme o jeho dobytí, pokud skočí bitva vítězstvím útočníka.

Dále, v každém okamžiku se za majitele (držitele) mořského pole považuje ten hráč, jehož jednotky jsou na něm přítomny. Při bitvě je majitelem obránce. Důležité pravidlo je, že majitel může být vždy jen jeden. 

Ponorka vyhýbající se bitvě se samozřejmě nenazývá majitelem pole, pokud je na něm konvoj lodí. Pojem „majitel mořského pole“ zavádíme proto, že jisté nepovinné pravidlo umožňuje více hráčům (spojencům) umístit své jednotky na tomtéž poli. Takoví hráči budou mezi sebou vybrat jednoho „majitele“ a ten bude mít rozhodující slovo v některých sporných situacích (ToDo: ještě nevím, kolik jich bude). Tento systém zavádím, aby šlo příslušná pravidla rozhodnout jednoduše: majitel rozhoduje.

Zakotvení v přístavu

Každé suchozemské políčko má tolik přístavů, kolik mořských polí s ním sousedí. Přístav je pro všechny účely součástí pole, ovšem může v něm být námořní či podmořská jednotka, pak říkáme, že je  „v přístavu“ neboli že je „zakotvená“. 

Z mořského pole lze zaplout jen do příslušného přístavu (ne do jiného) a podobně i vyplout. Zaplutí ani vyplutí nestojí body pohybu, ale pokud jednotka vypluje, nesmí v témže tahu zaplout (opačně to lze). 

To proto, aby nepřítel vždy dostal nějakou šanci zaútočit na moři.

Je-li pole označeno jako průplav, pak za 1 BPh se může jednotka v přístavu přesunout k jinému mořskému poli, ovšem zůstane přitom v přístavu na témže suchozemském poli. 

Při náhodném generování mapy mají pole, která jsou označená jako potenciální průplav, 4/6 pravděpodobnost, že se stanou průplavem (a položí se na ně přílušný žeton). Ve scénářích (???link) to bude uvedeno, zda je pole průplavem.

Zakotvené jednotky nebrání dobytí pole (útočníkovi stačí zničit ostatní jednotky) a jsou zničeny, pokud je pole dobyto. V bitvě vždy stojí v druhé linii, takže nemohou střílet.

Námořní i podmořské jednotky lze stavět v konkrétním přístavu. Všechny jednotky (včetně leteckých) mají, dokud nejsou dostavěny, vlastnosti uvedné v Tabulce jednotek v řádku „rozestavěná jednotka“ (jsou tedy typu „nepancéřovaná“).

Naloďování

Vylodění pozemní jednotky z transportní lodě stojí pozemní jednotku všechny BPh, nalodění na ni nestojí žádné BPh. Tyto akce nestojí loď žádné BPh. Po vylodění se hned lze nalodit do lodě v tomtéž přístavu, ale ne jiném.

Jednotky převážené v transportních lodích nemohou střílet a nemohou dělat nic jiného, než se vylodit.

Dobývání políčka vyloděním

Suchozemské pole je možno dobýt invazí z moře:

· Transportní lodě (nesměly v tomtéž tahu vyplout z přístavu) vylodí některé jednotky na břeh

· Obránce vybere 2 lib. jednotky a ty v první salvě mají bonus x2 místo postihu ½. Tato dvě čísla (bonus a počet jednotek) jsou volitelný parametr hry. 

ToDo: Je zvolen dobře? Je důvod, aby byl volitelný?

· Pak proběhne klasická bitva zahájená poloviční salvou obránce. Útočník ovšem nemůže ustoupit.

· Tah transportních lodí tím končí, ale útočník si vybere, zda skončí v přístavu nebo na moři (pokud pokud útočník pole nedobyl, tak zůstanou na moři).

Pokud na políčko útočí pozemní jednotky současně z transportů a ze souše, pak: 

· Střelba před poloviční salvou obránce smí mít za cíl jen jednotky z transportů

· Ustopit mohou jen jednotky, které přišly ze souše (a nemohou ustoupit na transporty) – viz kapitola „Ústup z bitvy“.

Druhá linie 

Toto pravidlo slouží k tomu, že pokud můj konvoj napadnou cizí lodě, dám transportní lodě do druhé linie; nepřítel na ně může střílet, teprve až zničí mé křižníky. 

Během každé bitvy (pozemní či námořní, ale ne letecké) může během salvy jednotka místo střelby změnit zařazení, zda je v první či druhé linii.

Jednotka v druhé linii nesmí střílet. Na jednotku v druhé linii nikdo nesmí střílet, pokud existuje nějaká jednotka v první linii (nepočítaje letecké a zakotvené jednotky). Výjimkou jsou LE a PM jednotky, které smí útočit i na jednotky ve druhé linii – v útoku vždy, v obraně od druhé salvy.

Hráč smí část palebné síly jednotky použít na zničení poslední jednotky v první linii a zbytek palebné síly vystřelit na druhou linii.

Pokud první linii opustí poškozená jednotka, pak na ni lze střílet ještě v následující salvě (to aby nebyla 2. linie fintou, jak zachránit načaté jednotky před zničením).

Na začátku bitvy nejdříve obránce a pak útočník řekne, které jeho jednotky jsou v druhé linii. 

Rozestavěné jednotky stojí vždy v druhé linii.

Schopnost ponorek uniknout bitvě

Ponorka se téměř vždy může vyhnout bitvě.

Ponorka může v každé bitvě být v tzv. „třetí linii“; (přejít mezi tímto stavem a druhou linií lze podle stejných pravidel jako mezi druhou a první; může v ní být i na začátku bitvy).

Ve třetí linii na ni nelze střílet (pouze letecké jednotky na ní mohou střílet ve své první salvě).

Toto pravidlo je určeho hlavně proto, aby letecké jednotky mohly ničit ponorky, které se potulují samy mořem, ale platí i v bitvě, kde jsou vedle ponorky i jiné jednotky.

Ponorka ve „třetí linii“ nebrání dobytí mořského políčka; po dobytí však na políčku zůstane. Také může vplout do pole s nepřátelskými jednotkami, aniž by vyvolala bitvu (ponorka si zvolí, zda ji vyvolá). 

Ponorka, která se takto vyhýbá bitvě, nemůže jiným jednotkám v ničem bránit. Proto všechna pravidla, která něco dovolují „jen se souhlasem všech jednotek na poli“, nebo „jen pokud na poli nejsou žádné jednotky jiného hráče“, mají jako výjimku ponorku, která se vyhýbá souboji – i když to u nich není uvedeno.

ToDo: Je toto pravidlo tak jednoznačné, aby popsalo řešení každé situace? Co když na pole s ponořenou ponorkou vstoupí bitevní loď, ponorka se rozhodne nebojovat, ale pak jím chce projet i křižník (nebo průzkumný člun) a ponorka by ho ráda napadla? Asi řekneme, že k tomu má právo teprve až bude na tahu, a pokud jí člun ujel – její smůla. Je to takto rozumné???

Továrny 

Továrna je první budova, kterou zavedeme. Další budou letiště.

Pokud hrajete na továrny, takpolíčka bez továren neprodukují žádné BV; pole produkuje tolik BV, kolik je továren (krát případný bonus za produktivitu pole).

Cena továren: n-tá továrna na políčku stojí 2n bodů výroby (je to ale volitelný parametr hry; u krátkých her má smysl továrny dát levnější než u dlouhých). Do ceny se počítají i továrny, jejichž stavbu jsem zahájil v téže výrobní fázi (nelze tedy zlevnit „současnou stavbou“). Není nutno řešit, zda je továrna chvíli rozestavěná, protože příští výrobní fázi již smí produkovat

Aby bylo vůbec možno kolonizovat vzdálené ostrovy, tak se zavádí jednotka „náklad surovin“, kterou lze ve výrobní fázi kdykoli proměnit (tj. odstranit) za možnost vyrobit něco v hodnotě 1 BV.

Na poli, které držím a není čerstvě dobyté, je možno část či celou cenu stavěné továrny zaplatit z továrny (nebo nákladu surovin) na sousedním poli.

ToDo: Co se stane s továrnou po dobytí pole? Smí hráč dobrovolně ničit své továrny?

Četnost produkční fáze

Může být zajímavé hrát variantu, kdy výrobní fáze probíhá pouze v některých herních tazích; každopádně fáze dostavění probíhá právě v těch, kde probíhá výrobní fáze. 

To zvýší nároky na hráče, aby předvídali dlouho dopředu, jakou armádu budou potřebovat. Aby celkový objem produkce zůstal, tak je vhodné přitom zdvojnásobit produktivitu všech továren. 

Kromě toho to na velkých mapách zabrání hráči stavět obranu až tehdy, když k jeho břehům vyrazí konvoj s invazními jednotkami. Pokud se vyrábí v každém herním tahu, tak hráč takto pružně může reagovat (což hru kazí), pokud mezi jeho a útočníkovým kontinentem jsou alespoň 4 mořská políčka. Pokud se vyrábí ob jedno herní kolo, pak je tento počet 5-6 podle toho, zda to útočník načasuje chytře.

V následujících vzorcích písmena značí hráče, malá písmena pak tah bez výrobní fáze.

Je zřejmé, že pravidelné střídání (AbabABabABab) by hráče A znevýhodnilo (ve dvou i více hráčích), protože B by mohl pružně reagovat na jeho strategii).

Ve dvou hráčích se lze střídat takto: A b a B a b A b a B a b

Ve více hráčích pak tak, že se cyklicky posouvá hráč, který první provede stavěcí fázi:

A B C D E

a b c d e

a B C D E

A b c d e

a b c d e

a b C D E

A B c d e

a b c d e

a b c D E

A B C d e

atd.

Hra ve více hráčích

Pravidla pro pohyb a útok nerozlišují mezi „spojencem“ a „nepřítelem“.

Pokud si hráči výslovně nedohodnou opak, pak jsou hráči povinni dodržet veškeré sliby a smlouvy (není od věci je uzavřít písemně) a každou smlouvu je možno vypovědět ve lhůtě dvou herních kol, přičemž přestává platit (pokud se nedohodnou jinak) po herním tahu hráče, který ji vypověděl.

ToDo: Snažím se o logiku, že druhý hráč má dostat příležitost k prvnímu úderu, ale chtělo by to formulovat tak, aby se to nedalo obejít pomocí předání velení: Adam vypoví smlouvu Elišce, ale velení nad svými jednotkami přenechá Cyrilovi a díky tomu zaútočí jako první. 

Kdybych to vyřešil pravidlem, že smlouva přestává platit na začátku tahu toho, komu ten mír slibuji, tak je to paradoxní; co když smlouva byla uzavřena s Eliškou a jejím bezvýznamným spojencem Bohoušem?

Hráč nesmí:

· Darovat své území druhému

· Dovolit mu průchod svým územím

· Vstoupit s lodí na pole, kde jsou cizí jednotky

· Tankovat s letadlem nad políčkem, kde jsou cizí neletecké jednotky 

· Dovolit svým jednotkám zaútočit spolu se spojencem proti nepříteli (to je jako v Axis and Allies: Joint Strike dává spojencům velkou výhodu)

Tyto věci jsem zakázal proto, aby se hráči do hry ve více lidech mohli pustit snadno. V sekci „Spolupráce mezi spojenci“ ale budou popsána složitější pravidla, která tyto věci dovolí (většinou za podmínky oboustranného souhlasu).

Zahájení hry

Jak již bylo zmíněno v minimální verzi, je před hrou nutné zodpovědět tyto otázky

· Parametry hry – hodnoty různých konstant, dohoda zda hrát volitelná pravidla a které kapitoly pravidel (a tím pádem které jednotky) bude ve hře možno využívat

· Cíl hry s upřesněním - tzn. počet hráčů, cíl hry (definice podmínek vítězství) a určení, jaká strana konfliktu drží na počátku jaké území. 

· Mapu, na které se hraje, plus součet počátečních přídělů BV. Mimochodem, můžete se domluvit, že mapa bude zacyklená jako v Civilizaci a Axis&Allies.

· Vyvážení hry, aby hráči měli stejné šance. Možná to lze udělat více způsoby, ale standardní je vyvážit vhodnou volbou počátečního přídělů bodů výroby (BV)

· Přiřazení hráčů – například „Anička bude hrát za Sověty“.

Jsou v zásadě tyto možnosti:

Hra podle scénáře

Hráči hrají podle některého z bohatého výběru scénářů, který najdou ve finální verzi pravidel. Ten uvádí cíl hry s upřesněním, mapu a vyvážení hry. Přiřazení hráčů je řešeno dohodou či losováním a parametry hry si hráči mohou zvolit sami v mantinelech, které scénář uvádí. 

Scénář uvádí například: Hráč v defenzívní roli bude mít 8 BV. Jeho soupeř by měl  dostat 25 BV, pokud nehrajete na děla, 21 BV, pokud na ně hrajete s koeficientem dělostřelby ½ ; hra nebyla testována, pokud povolíte pevnosti.

Náhodně generovaná mapa

Mapa určetná 

???ToWrite

Náhodně generovaný cíl hry

???ToWrite

Metoda „Spravedlivý start“

Krok „spravedlivý start“ je nutný k tomu, aby se dalo hrát na náhodně vygenerované mapě. Je určen spíše zkušenějším hráčům. Pokud s touto hrou začínáte, tak jej přeskočte a hrajte některé scénáře uvedené v kapitole „Cíle hry“ a k této kapitole se vraťte, až Vás hotové scénáře omrzí.

Výše uvedená poznámka nemá smysl nyní (scénáře budou v pravidlech až v hodně pokročilé fázi testování hry; teď je listopad 2010 a teprve se chystám přihlásit do kreat. konkurzu), ale naznačuje posloupnost, ve které si budou pravidla přibírat nezkušení hráči po koupi finální hry (netýká se rozhodně testerů).

Důležité: Tento krok se používá v okamžiku, kdy je již dohodnuta mapa, cíl hry s upřesněním i parametry hry. Tyto tři věci lze určit tak, aby hra byla zajímavá, bez starostí o to, aby byla vyvážená; vyváženost je řešena postupem „Spravedlivý start“, který určí vyvážení (tj. příděly BV) a přiřazení hráčů.

Přátelské atmosféře mezi hráči pomůže, pokud nejprve zkusíte, zda se dokážete domluvit na vyvážení a přiřazení takovém, že všichni budou spokojeni.

To někdy (v závislosti na tom, jak který hráč odhadl potřebné BV pro jednotlivé strany) umožní splnit hráčům přání jako „Já chci hrát obránce“ nebo „Já chci hrát spojence Tondy“.

???Kam dám zmínku o cyklické mapě?

Postup ve dvou hráčích

???ToWrite

Postup ve více hráčích

Ve více hráčích lze postupovat buď postupným dělením nebo pomocí matice. Obojí bude popsáno níže.

Postupné dělení je snazší na pochopení, než níže uvedený maticový postup, ale pomalejší na provedení, protože hráči musí zvolit svůj odhad několikrát. Proto začátečníkům doporučujeme postupné dělení a zkušenějším hráčům maticový postup.

Je však ještě důležitější kritérium: Při maticovém postupu se mně může stát, že budu jen o málo silnější, než jsem označil za spravedlivé, ale jeden z ostatních hráčů bude mnohem silnější, než jsem označil za spravedlivé – soupeři celkem ale budou slabší (v krajním případě stejně silné), než jsem označil za spravedlivé.

To je přijatelné ve hře, které mají charakter „všichni proti všem“, ale může to být nešťastné ve hře, kde mají někteří hráči motivaci (která plyne z cíle hry) se spojit proti jiným. Při velké smůle se mně může stát, že oproti návrhu BV, který jsem podal, budu já budu o málo silnější, můj spojenec mnohem slabší a naši soupeři silnější. Takový výsledek je v rozporu s principem „Aby každý hrál za stejných nebo lepších okolností, než označil za spravedlivé.“

Proto je dobré nejprve některým z těchto postupů přidělit BV těm stranám, které mají velkou motivaci spolupracovat – například pokud cíl hry dobře simuluje politiku na konci WWII, pak hráči nejdříve rozdělí, kolik z 50 BV dostane USA+Británie, kolik Německo+Itálie a kolik SSSR. 

Matice tedy bude mít 5 řádků a 3 slupce. Delta ve sloupci, který zahrnuje 2 strany, se bude počítat jako rozdíl mezi druhým nejmenším a třetím nejmenším; poté se proškrtne tento sloupec a řádky dvou hráčů, kteří navrhli nejméně.

Když je toto dořešeno, tak se ví, že například Británie+USA budou mít dohromady 21 jednotek. Oba hráči, kterým připadl blok „Británie+USA“, se o tuto sumu rozdělí metodou „Spravedlivý start pro 2 hráče“. Od té chvíle hraje každý z nich za sebe.

Spravedlivý start postupným dělením

???ToWrite

Maticový postup

Provést krok „spravedlivý start“ ve více hráčích lze ještě jiným způsobem, který je jednodušší, přehlednější a ???ToWrite

Každý hráč tajně napíše na papírek, jak by celkový příděl BV rozdělil mezi jednotlivé strany ve hře.

Poté hráči své návrhy zveřejní a zapíší čísla do čtvercové matice n krát n (n je počet hráčů), takže řádky odpovídají fyzickým osobám (hráčům) a sloupce odpovídají stranám ve hře, které si hráči chtějí rozdělit.

Příklad: Hráči odhadnou spravedlivé rozdělení 30 BV mezi mocnosti A,B,C takto:



A
B
C

Anička
13
11
6

Běta

11
10
9

Cyril

15
9
6

Poté se budou stranám přidělovat fyziční hráči a BV. Ilustujeme to příkladem:

Je nutno najít sloupec, kde rozdíl mezi dvěma nejmenšími hodnotami (tomuto číslu říkáme delta) je největší. Vysoké delta je totiž příznivé v tom, že na konci zůstane více nepřidělených BV, takže každý hráč hraje za o dost lepších podmínek, než které označil za spravedlivé.

Delta ve sloupci A je 13-11 = 2, ve sloupci B je to 11-10 = 1, ve sloupci C je to 6-6 = 0. (Pozor, nikoli 9-6 = 3, protože 6 je tam dvakrát).

Proto se přidělí BV a hráč mocnosti A. Bude ji hrát Běta a dostane 11 BV. Příšlušný řádek i sloupec se pak škrtnou, protože již byly přiděleny a nemají vliv na zbytek přidělování:



A 
B
C

Anička
13
11
6

Běta

11
10
9  

Cyril

15 
9
6

Nyní je nutno rozdělit zbytek: Delta ve sloupci A nás nezajímá, delta ve sloupci B je 10-9=1 a delta ve sloupci C je 9-6 = 3. Proto Cyril bude hrát za mocnost C s 6 BV

???Todo opravit překlepy v tomto...



A 
B
C 

Anička
13 
11
6 

Běta

11
10
9  

Cyril

15 
9
6 

Nyní nelze spočítat delta, ale to už nevadí, protože jediné nepřeškrtnuté číslo v matici je 10. Anička bude hrát mocnost B s 10 BV.

Počáteční příděl BV měl být 30, hráčům bylo přiděleno jen 11+6+10 = 27 BV. Zbývají tři tzv. nepřidělené body, které si hráči rozdělí, aby každý hrál za lepších podmínek, než které označil za spravedlivé. (Zaokrouhluje se dolů: Pokud by přebylo 8 BV, tak každý dostane 8/3 = 2 BV a bude se hrát s 28 místo 30 BV celkem).

ToDo: Nemůže se ale stát, že někdo hraje proti silnějšímu soupeři, než co označil za spravedlivé??? Asi může, ale soupeři celkově jsou slabší. Proto má tento maticový přístup smysl u „symetričtějších“ scénářů, zatímco ten „postupný“ má smysl u 

Pokud v nějakém kroku několik nepřeškrtnutých sloupců má stejné delta, pak je nutno vybrat losováním, který ze sloupců se v tomto kroku přiřadí.

Koreknost uvedeného postupu lze dokázat matematicky exaktní úvahou. Vede ke spravedlivému přiřazení dokonce  bez ohledu na to, zda v každém kroku bude zvolen sloupec s největším delta; může být zvolen jakýkoli, ale musí mu být přiřazen hráč, který navrhl nejméně BV.

Věta: Výše uvedený postup (při libovolné volbě sloupců) vždy vede k tomu, že každý hráč dostane (před rozdělením přebytečných BV) tolik BV, kolik pro danou stranu označil za spravedlivé. Počet BV přebývajících na konci bude větší nebo roven součtu všech použitých delta (tj. v každém kroku počítáme delta z toho sloupce, který pak přeškrtneme).

Důkaz: Matematickou indukcí podle počtu hráčů dokážeme, že pokud se proces provede nad čtvercovou maticí Mn, kde součet žádného řádku nepřesahuje
 nějaké číslo Cn, pak hráči celkem dostanou nejvýše  Cn mínus součet všech delta.

Pro jednoho hráče to evidentně platí. Dokažme tvrzení platí pro n+1 hráčů, pokud platí tzv. indukční předpoklad, že tvrzení platí pro n hráčů.

Budiž Mn+1 matice s údaji a Cn+1 číslo větší nebo rovné součtu libovolné řádky Mn+1. Zvolme libovolný sloupec c, vybeme z něj číslo s nejmenší hodnotu (pokud je nejmenších čísel více, tak libovolné) a tuto řádku označme r. 

Delta pro tento sloupec označme dn+1. Položme pn+1 =  Mn+1(c,r) prvek na pozici (c,r), tj. počet BV, který hráč r dostane. Dále položme  Cn =  Cn+1 – ( dn+1 + pn+1); nazvěme Mn matici  Mn+1 s vynechaným
 sloupcem c a řádkou r. 

Pokračování započatého procesu (z něhož je hotov první krok) nad  Mn+1 bude totožné s provedením celého procesu nad Mn (jako kdyby hrálo jen n hráčů). Abychom mohli využít indukční předpoklad, musíme ověřit, že součet žádné řádky v Mn není větší, než  Cn. To však plyne z toho, že součty v Mn+1 nepřesahují Cn+1 a že sloupec c v Mn+1 obsahuje ve všech řádcích kromě r nejméně číslo  d + p; proto součty v  Mn jsou nejvýše Cn+1 – ( d + p).

Zbývá ověřit, že nepřidělených BV bude nejméně tolik, kolik činí součet delta ve všech krocích. Jinými slovy:


 Cn+1 – (p1+p2+........pn+1) >=  d1+d2+........dn+1. 

To však plyne z toho, že analogický vztah platí pro Cn (sčítá se jen do n) a že Cn =  Cn+1 – ( dn+1 + pn+1).

Konec důkazu.

Matematický důkaz korektnosti maticového postupu

Bez ohledu na to, kterou stranu v každém kroku přiřazujeme, platí: Pokud 

Věta: Libovolný průběh, který v každém 

Věta: Ať hráči provedou maticový postup jakýmkoli způsobem (i kdyby v každém kroku zvolili hráče a stranu naprosto libovolně), pak armáda přidělená před závěrečným „dělením přebytků“ je rovna počátečnímu přídělu BV mínus součet čísel delta ve všech krocích.

) vždy vede k výsledku, kdy každému hráči je přidělena taková armáda, jakou označil za spravedlivou, a nepřiděleno zůstane tolik 

H1
-5
2
3

H2
-9
9
0

H3
-10
5
5

Pokud v 1. kole vyhraje H_13 s rozdílem d>=0, pak:

H_21+H_31 

Celková armáda je C.

Každá řádka matice má součet C. (řádka = hráč, sloupec = strana konfliktu)

Kdykoli hráči h přiřadíme mocnost m se silou f, tak, že ostatní čísla v tomtéž sloupci jsou větší nebo rovna než f (nejmenší z nich je f+d, kde d>=0),

Pak můžeme škrtnout z matice P daný řádek a sloupec a získáme menší matici Q.

V této matici platí, že každá neškrtnutá řádka má součet nejvýše C-f-d, protože ve škrtnutém sloupci neškrtnuté řádky je nejméně f+d. Je tedy už teď jisté, že jasné, že jsme "ušetřili" d jednotek.  

Cíle ve více hráčích

Možností je mnoho; otestovány byly jen ???

Mnohé z cílů hry (vítězství dvou hráčů, hra na tajné úkoly) umožňují, aby ze hry vzešli dva rovnocenní vítězové.  Tyto cíle hry jsem vymyslel proto, aby spolupracující hráči neměli jisttu, že pokud jejich spolupráce bude úspěšná ???Wr

Hra na eliminaci s prioritami

Před začátkem hry si hráči rozdělí čísla (tzv. priority) tak, aby žádní dva neměli stejnou.

Hráč s nejvyšší prioriou vyhraje, pokud přežije. Jiný hráč vyhraje tehdy, pokud přežije, ale eliminuje všechny hráče s vyšší prioriotou.

(Jde o to, aby byli zničeni; je úplně jedno, kdo se o to zničení zasloužil.)

Hra končí po předem daném počtu kol; pak se udělá pořadí. Hráč se snaží ukončit hru v co nejlepším pořadí. 

Označme hráče P1 až P5 podle priority. Pokud je eliminován hráč P2 a P4, pak zvítězil P5, na druhém místě se umístil P3, na třetím P1, na čtvrtém P4 a na posledním P2. 

ToDo???: Nebude přehlednější, když se priority budou číslovat opačně? Aby nejnižší číslo dostal ten, kdo ???

Je jasné, že hráči s nízkou prioritou dostanou na začátku více BV a proto budou spíše dobývat než být dobýváni. Proto jim stačí menší počáteční území, podobně jako v bleskové válce dvou hráčů jeden často začíná na 1 poli.

Je také jasné, že čím více kol hra bude trvat, tím větší kompenzaci v BV dostanou hráči za nízkou přidělenou prioritu. Hra na 6-12 kol se bude dost podobat bleskové válce (s jasně danými ofenzívními a defenzívními rolemi hráčů), ovšem hráči uprostřed žebříčku priorit budou mít dilema, s kým spolupracovat.

Naopak hra na více kol má spíše charakter Meyerovy Civilizace, kdy hráči začínají v méně nevyrovnaném postavení a snaží se eliminovat ostatní. Je to vlastně cíl „eliminujte ostatní“ s pojistkou proti zákopové válce a s jistou nesymetrií v rolích hráčů, která může ovlivnit, s kým kdo uzavře spojenectví.

Hra na vítězství libovolné dvojice

Lze hrát v minimálně čtyřech hráčích. Hra končí v okamžiku, kdy přežili jen dva hráči, a ti jsou vítězi.

Časově omezená varianta: Hraje se na eliminaci s prioritami, hra končí po daném počtu kol, nebo když přežijí dva hráči (co z toho nastane dříve). Potom dva hráči, kteří se v žebříčku umístili nejlépe, jsou rovnocennými vítězi, ostatní jsou poražení, ovšem jejich „míra porážky“ je úměrná pořadí v žebříčku. 

Takže pokud přežijí více než dva hráči, pak vyhrávají ti dva s nejvyšší prioritou.

Kam??

Řekneme, že hráč „drží pole na konci hry“, pokud ho držel na konci předposledního tahu a to až do posledního tahu. 

Pole darovaná jiným hráčem se totiž v následujícím tahu obdarovaného považují za čerstvě dobytá.

Toto pravidlo má eliminovat výhodu posledního hráče, pokud by nějaké pole neustále měnilo vlastníka. ???Je to vůbec nutné?   ??? A co když hráč splní výše uvedenou podmínku, ale pak mu ho někdo vyfoukne?

??? Co třeba říci, že musí pole držet celé poslední kolo?

Nesváry dobyvatelů

Toto je zobecnění „bleskové války“ na více hráčů, přičemž:

Hráči v ofenzívní roli mají dilema, zda více spolupracovat (aby cílové pole vůbec dobyli), nebo bojovat mezi sebou o to, kdo ho dobude.

Hráč N drží na začátku téměř mapu včetně tzv. „cílového pole“, ostatní hráči jen po jednom políčku na opačném konci mapy, než je „cílové pole“.

Na konci hry (daný počet kol) je cílové pole obsazeno právě jedním hráčem (zde nevadí, když je čerstvě dobyto) a podle toho se určuje výsledek hry. 

Cíle hráčů jsou určeny tabulkou, kde například řádek N: N A B S znamená, že pro hráče N je nejlepší, pokud na konci hry drží cílové pole on sám; pokud ho drží hráč A, je to mírná porážka, pokud B tak větší, a pokud S, je to nejhorší možná porážka.

Tuto tabulku je jistě možno sestavit mnoha zajímavými způsoby. Následující způsob je lehce inspirován koncem WWII, kdy Američanům i Sovětům velmi záleželo na budoucím vlivu v Evropě (možná více, než na rychlé porážce Německa) a Němci se raději vzdávali Američanům, než Sovětům.

Útočit smí kdokoli na kohokoli, pokud neuzavřou smlouvu o neútočení.

Ve 3 hráčích

Hraje se takto:

A: A-N-S

N: N-A-S

S: S-N-A

Hráč S je v nevýhodě, protože jeho vítězství bude ostatním vadit více. To se zohlední v jeho velikosti armády.

Zajímavá varianta může být, pokud Američané jsou poctiví v tom, že bojovat proti Německu je pro ně přednější.

A: A-S-N.

Pokud totéž navíc dáme i Sovětům (S: S-A-N), tak máme hru, kde hráči v ofenzívní roli hodně spolupracují, ale přesto se mohou poprat o vítězství.

Ve 4 hráčích

Během WWII Britové s Američany hodně spolupracovali: Následující rozpis to reflektuje, ale smějí na sebe i útočit, pokud se tak rozhodnou.

A: A-B-N-S

B: B-A-N-S

N: N-A-B-S

S: S-N-B-A

Definicí úkolů se navíc snažím vytvořit asymetrické prostředí; kdyby všichni hráči v ofenz. roli měli rovnocenné postavení, tak by hráči uzavírali spojenectví podle toho, s kým jsou větší kamarádi; já se snažím, aby to mohli dělat na základě racionálních důvodů.

Se spojencem defenzívního hráče (4-5 hráčů)

V následující hře má hráč I (Itálie) dilema, zda se pokusí Německu pomoci, nebo ho dobýt. Jeho počáteční pozice je podobná, jako u ostatních hráčů v ofenzívní roli. (Varianta: Drží půlku mapy a o to méně má počátečních BV.)

ToDo: Skoro jistě mu bude pomáhat; chtěl bych vymyslet ale systém, kdy má Itálie opravdové dilema (viz „náhodně gener. Vztahy“???)

A: A-N-I-S

I: I-N-A-S

N: N-I-A-S

S: S-I-N-A

Váhám, zda hráčům A a S má více vadit vítězství N nebo I, tak jsem to udělal, aby to měl každý jinak (abych podpořil nesváry mezi A a S).

Všimněte si, že počáteční příděl BV musí záviset na tom, zda se hraje nepovinné pravidlo, že hráč může svému spojenci dovolit průchod územím. Pokud ano, tak I se může s armádou „zakopat“ na území N a způsobí tím ofenzívním hráčům větší ztráty, než kdyby je napadl. 

ToDo: Proto je otázka, zda tyto scénáře „nesváry dobyvatelů“ nebudou lepší, pokud toto volitelné pravidlo o průchodu cizím územím (tedy celou kapitolu „spolupráce mezi spojenci“) zakážeme – nevím

Pokud do výše uvedeného rozpisu přidáme Brity, pak dostaneme toto:

A: A-B-I-N-S

B: A-B-N-I-S

I: I-N-A-S-B

N: N-I-A-B-S

S: S-I-N-B-A

Aby měli A a B důvod ke vzájemným neshodám (bylo by nudné, kdyby z nich byli dokonalí spojenci, kteří se spolu poperou jen pokud mají vítězství jisté), tak jsem tabulku sestrojil tak, jak že B chová k I mnohem větší nepřátelství, než A k I. Pro stejný účel bychom dokonce mohli stanovit, že B nechová k S žádné velké nepřátelství. Tabulka pak ve 4 hráčích bude vypadat takto :

A: A-B-N-S

B: B-A-S-N

N: N-A-B-S

S: S-B-N-A

Zde již přichází v úvahu, že by B a S uzavřeli spojenectví a bojovali proti A a N.

Se třemi hráči v defenzívě (5 hráčů)

Hráči I a J mají počáteční rozestavění buď analogické, jako ofenzívní hráči, nebo mají nemalé území a o to menší armádu.

A: A-I-N-J-S

I: I-N-J-A-S

J: J-S-I-N-A  

N: N-I-J-A-S

S: S-J-I-N-A

V tomto rozpisu má J dobré vztahy s S a velmi špatné s A. Naproti tomu I má výhodu, že její vítězství je celkem přijatelné pro kohokoli.

Velmi rád bych vyzkoušel variantu, kdy A a S hodně spolupracují, ale jejich spolupráci naruší Japonské dilema (???Dám to do Tajných úkolů nebo jak?)

Hra na tajné úkoly (4-5 hráčů)

Hráči si vylosují tajné úkoly, například „Pro malé vítězství drž alespoň alespoň 10 polí a nesmí být zničen modrý, pro velké vítězství navíc znič zeleného“.

(Slovo „znič“: Jde o to, aby byl zničen; je úplně jedno, kdo se o to zničení zasloužil.)

Po daném počtu kol pak hra končí. Hráč se snaží maximalizovat svůj úspěch, nikoli svůj relativní úspěch proti ostatním.

Hra Risk mě inspiruje k tomu, že by na mapě mělo být 3-6 tzv. „politických center“, která budou velmi produktivní a zároveň může jejich obsazení být podmínkou vítězství. Nikdo pak nebude vědět, zda druhý o to pole usiluje kvůli produkci nebo kvůli úkolu.

??? Smí hráči prozradit své úkoly?

??? Dopsat o tech. řešení

Hra na veřejné úkoly

??? Dopsat různé z přihlášky na krea

Hra na nahodně generované vztahy

V okamžiku, kdy definujeme „cíl hry“, si každý hráč hodí kostkou (a veřejne zapíše) svůj vztah k jednotlivým protihráčům; vztah může být celé číslo od -3 do +3, ale ne nula.

Na konci hry každý hráč za každé území na mapě, které někomu patří dostane tolik vítězných bodů, jaký má vztah k jeho majiteli (sám k sobě má +3).

Lze to hrát buď ve stylu „maximalizovat své skóre“, nebo „maximalizovat své pořadí“. 

Vztah -3 tedy znamená „musím mu hodně bránit v získávání území“, vztah +1 znamená „měl bych mu trochu pomáhat“.

Legrační situace nastanou, pokud mezi dvěma hráči je vztah v jednom směru silně kladný a ve druhém silně záporný.

Jak řešit záporné vztahy

Komu padne hodně záporných vztahů, pak by byl v nevýhodě. To lze řešit dvěma způsoby:

a) Srovnat to metodou „Spravedlivý start“. 

Hra pak může být vyostřenejší, pokud je ve hře pár silných zlých států, které každého nenávidí, a pak slabší státy, které každému přejí dobro.

b) Provést u každého hráče korekci, aby součet jeho vztahů ke všech ostatních hráčům (nepočítaje k sobě samému) byl 0. To se provede tak, že hráč opakovaně, dokud je tento součet nenulový (například kladný), provede změnu (např. snížení) jednoho vztahu o 1 bod.

Toto snížení nesmí záviset na vůli hráče, protože on by mohl kalkulovat, komu se to víc vyplatí. A budeme přednostně snižovat ty nejmenší, aby hráč neměl ke všem podobný postoj. Ale budeme snižovat všechny o zhruba stejně ???Domyslet

Hra na bodované veřejné úkoly

Pokud má hráč několik bodově ohodnocených úkolů, pak celkové skóre může být například 3MIN+2MID+MAX, kde MIN představuje nejmenší z dosažených bodů, MID prostřední a MAX největší. Zkratka 3-2-1 značí  3MIN+2MID+MAX, 2-1 značí 2MIN+MAX apod.

Tento systém motivuje hráče, aby bojovali na všech „frontách“, kde mají nějaké úkoly. 

Zkratka 0-2 body za úkol A/B značí, že dostane tolik bodů, kolik z úkolů A a B splnil. „A / navíc B“ je totéž jako „A / A a zároveň B“, tj. bez splnění A nezískal nic.

Každý hráč spočítá své skóre na konci hry po daném počtu kol, jako u hry na tajné nebo veřejné úkoly.

ToDo: Je lepší když hráč maximalizuje svůj zisk, nebo svoje relativní skóre vůči ostatním?

ToDo: Je důležité, jak to budeme v pravidlech prezentovat lidem. Možná by bylo lepší říkat „Hráč A až C“ a jenom opatrně (pokud vůbec) zmínit, že si beru inspiraci z WWII, ale měním tam všechno, co se mi nehodí do krámu. Mým cílem rozhodně není simulovat WWII, ale vytvořit napínavé prostředí, kde hráči mají dilema, s kým spolupracovat.

Amerika a Sověti (3 hráči)

Američan a Sovět začínají na 1 políčku a každý z nich může získat 0-10 bodů za to, kolik drží na konci území a 0-10 bodů za to, aby ho Němec držel co nejméně. Jejich výsledné skóre je jejich součinem. Mají tak dilema, zda se spíš spojit proti Němci, nebo bojovat navzájem.

Němec získává body za území na konci hry, a to tak, aby pro něho bylo stejně těžké dosáhnout X bodů, jako pro zbylé dva.

Hraje se na smyšlené mapě, aby se Američani a Sověti mohli hodně napadat.

Spor o Finsko (4 hráči)

Řekněme, že pro Sověty je otázka prestiže na konci WWII okupovat Finsko, a pro Američany je zase otázka morálky, aby té okupaci zabránili. Historicky je to dost nepřesné, ale používám historii jenom jako omezenou inspiraci.

Zůstává tedy dilema, Američanů, nakolik se Sověty spolupracovat, ale navíc nakolik je dráždit požadavkem, aby na Finsko neútočili, nebo dokonce je odtamtud vyhnat. Finové pak mají dilema, zda spolupracovat s Němci nebo s Američany.

Hra bude podobná jako v předchozím scénáři, ale ve hře bude i Finsko – nemalý stát zhruba uprostřed mapy, s malou armádou a produktivitou, ale dobrým obranným terénem. Pojem „Finsko“ značí to území, které v počát. rozestavění patří Finsku.

(Varianta: Finové drží jen malé území a doufají, že jim nějaký nepřítel Sovětů pomůže osvobodit od Sovětů zbytek území, které se v popisů úkolů označuje „Finsko“.)

Každý hráč může získat 0-12 bodů za splnění svých cílů na konci hry:

Američané: 3-2-1 (viz výše: 3MIN+2MID+1MAX) za tyto úkoly:

· 0-2 b. za to, aby ho Německo drželo co nejméně území

· 0-2 b. za to, že Sověti nedrží všechna/nebo radši žádné pole Finska

· 0-2 b. za to, kolik Američané drží území 

Sověti to mají analogicky, ale „finské“ body dostávají za to, že drží alespoň jedno / všechna finská pole.

(Varianta: Hra by byla vyostřenější, kdyby se poslední odrážka u Američanů i Sovětů nahradila tímto: 0-2 bodů za to, zda držím zhruba stejně / zřetelně více, než druhá strana. Takže by to byly body, o které Britové se Sověty otevřeně soupeří. Pokud mají na konci podobný počet území, tj. liší se nejvýše o cca 2, pak dostane Američan a Sovět po jednom bodu; jinak dostane oba body ten, kdo drží více.)

Německo: 0-12 bodů za to, kolik drží na konci území.

Finsko: 0-12 bodů jako 4MIN+2MAX za tyto úkoly:

· 0-2 body a  ???ToDo

Varianta pro pět hráčů

Ve hře bude ještě Japonsko, které má podobný cíl jako Německo. Ale skóre Japonska není ovlivněno výsledkem Německa a naopak. Sovětům je jedno, kolik má na konci Japonci, ale pro Američany je důležitý součet Němců a Japonců.

Hra na politické body z budov

Cílem hráčů je nasbírat za hru co nejvíce politických bodů, které jsou produkovány politickými budovami. Hráči mají dilema, zda v míru rozvíjet svoji produktivitu a body, nebo napadat soupeře.

Hraje se tak, že si přiberete všechny nebo některé úpravy z kapitoly „Hra ve stylu Meierovy Civilizace“ v poslední části. 

Hra na politické body z polí

???Wr

Položení pevných základů

Mívám v pravidlech dilema, že některé pravidlo je vhodné v minimální (resp. základní) verzi formulovat jednoduše, ale později je pro herní mechaniku NUTNÉ ho formulovat podrobněji. 

Jak to vyřešit? Například při zavedení leteckých jednotek je v pořádku, když vysvětlím vzdušné souboje, ale neměly by se měnit pravidla pro pozemní jednotky (například „Zabránění opravě“, viz níže).

Vyřeším to tak, že všechna tato „upřesnění složitějších pravidel“ uvedu zde, aby hráči měli přehled a aby na ně takovéto nepříjemná prekvapení nečíhala roztroušená po celých pravidlech.

Až budou pevné základy položeny, tak si hráči budou moci přibírat další kapitoly (skrývání jednotek, údržbu jednotek, děla …) v téměř libovolném pořadí.

Některé z následujících kapitol (v části „Položení pevných základů“) ovšem nejsou nutné pro přibrání pozdějších kapitol. Takové jsou v nadpisu označeny „není nutné“ a můžete je vynechat, pokud se rychle chcete dostat k bombardérům, skrývání jednotek apod. Jsou však pohromadě v části „Položení pevných základů“, protože mění průběh již dříve definovaných pravidel (například pozemní bitvy).

Zabránění opravě (nutné pro dělostřelbu a bombardéry)

Každý hráč má právo zvolit si daný počet (cca 2, viz níže) cizích jednotek ve hře a říci, že se jim nebude po bitvě opravovat poškození. Tyto jednotky může kdykoli (ale ne uprostřed bitvy či dělostřelby ???) změnit, ale v takovém okamžiku se opraví poškození těch, které se seznamu vyřadil.

Každý hráč má 6 / počet_hráčů zaokrouhleno dolů, ale minimálně jeden a půl. Ta polovina funguje tak, že dva hráči mohou své poloviny spojit a držet díky tomu 1 jednotku. (Když pomine oboustranný souhlas, tak držená být přestane.)

Důvod: pokud povolíme takto „držet neopravitelné“ hodně jednotek, hra bude nepřehledná, a pokud málo, hra bude nespravedlivá (dělostřelba a lov ponorek bude obtížný).

Smysl pravidla: Bylo by pracné si pamatovat poškození u všech poškozených jednotek, ale každý hráč takto může trvat na pamatování si poškození u těch jednotek, kde nespravedlnost tím vzniklá je zvlášť velká. V pozemních bitvách nevzniká velká nespravedlnost tím, že se poškozené jednotky opraví, ale u dělostřelby a leteckých útoků hrozí, že se bude opakovat znovu a znovu každé herní kolo a nikdy nezpůsobí (pokud nepadne šestka) zničení nepřátelské jednotky, protože ony se vždy opraví.

Toto pravidlo se tedy rozhodně nesnaží reprezentovat skutečnost, že mocnost může něco udělat (třeba bombardováním opraven) pro to, aby souepř nemohl opravovat své jednotky.

Soupeř takovou jednotku nemůže žádným způsobem opravit. Pokud by někdo argumentoval, že to je nerealistické, tak odpovím, že poškození vlastně představuje usmrcení části vojáků a zničení části vybavení (např. tanků). To lze napravit jen tím, že se vyrobí další podle pravidel pro výrobu. Opravy na konci bitvy slouží jen k tomu, aby ve hře odpadlo složité sledování.

Statistické zničení jednotky (volitelné pravidlo)

ToDo: Váhám, zda je hra lepší s tímto pravidlem nebo bez něho. Bombardér může na ponorku, která se vyhýbá boji, vypálit jednu salvu (tj. myslím že 2 BPk). Zničí ji až třetí salvou. Pokud statistické zničení nedovolíme, ona mezitím uteče do bezpečí, což je nereálné a nehezky to sníží roli bombardérů a dělostřelectva. Ale zase je velká zábava, snažit se dostat poškozené jednotky do bezpečí.

Každý hráč může jednou za svůj herní tah (na konci pohybové fáze) vynutit „statistické zničení“ jedné nepřátelské jednotky, která si hodí, zda se opraví nebo zničí. Pravděpodobnost zničení je přímo úměrná výši poškození.

Tj. pokud z 6 bodů poškození utrpěla jednotka 4, pak je pravděpodobnost zničení 4/6. Pokud má jednotka 2+5/6 bodu poškození, pak se hodí kostkou:

· 1-2 zničena

· 3 hodí se podruhé a je zničena, pokud padne nejvýš 5

· 4-6 opravena

Evidentně to má smysl jenom u jednotky, kterou nějaký hráč „drží neopravitelnou“, protože jiné jednotky jsou opraveny hned po bitvě.

Poloviční jednotky (není nutné)

ToDo: Je prínos tohoto pravidla větší než jeho složitost? Domyslet, zda je to praktické, možná by stačila protilet. baterie. 

U následujících jednotek je možno vyrábět polovinu jednotky za poloviční cenu:

· Protitankové dělo

· Torpédoborec

· Protiletecká baterie

· Kaibokan

Poloviční jednotka má poloviční výrobní cenu, poloviční sílu a dvojnásobnou zranitelnost. Mimo bitvu je možné dvě poloviční jednotku sloučit do jedné nebo naopak celou.

Mimo bitvu může být poškozená, jen pokud ji někdo drží pravidlem „zabránění opravě“. V takovém případě má každá rozdělená jednotka stejně BPk, jako původní jednotka; sloučená jednotka má tolik BPk, kolik je průměr těch slučovaných.

Spolupráce mezi spojenci (stačí 1. odstavec)

Tato pravidla jsou nepovinná; nemusíte podle nich hrát, nemusíte je ani číst, ale potom Vás v následujících kapitolách (dělostřelba, letectvo apod.) může zaskočit pojem „velitel jednotky“ a „předání velení“. Pravidla však budou konzistentní, pokud budete  vědět, že „velitel“ je totéž co „majitel jednotky“ a bez níže uvedených pravidel nikdy nedochází k předání velení (kdy jednotce velí někdo jiné).

Darování jednotek a území

· Darování rozestavěných jednotek: Pokud hráč na svém území dostaví jednotku, pak se sám rozhodne, kdo bude jejím majitelem (majitel s tím musí souhlasit)

· Darování území: Hráč může s oboustranným souhlasem předat kontrolu nad svým územím; s rozestavěnými jednotkami se naloží podle předchozího bodu, budovy a pevnosti (i rozestavěné) začnou patřit novému majiteli. Ale dostavba jednotky se nesmí předáním území urychlit (v takovém případě se naopak zpozdí), protože tím by hráč získal nespravedlivou výhodu (Adam rozestaví velkou armádu, daruje pole Bětce, tak ji ihned dostaví a tím odrazí chystaný útok Cyrila). V tahu obdarovaného se pak takové území počítá jako čerstvě dobyté! Princip, že předáním území (ani předáním velení níže) nesmí hráč takto získat nespravedlivou výhodu, má přednost před konkrétní formulací pravidel (kdyby kolidovaly)

· Darování armády: Majitel jednotky ji může darovat jinému (který se pak stane jejich majitel) se vzájemným souhlasem. To provádí v okamžiku, kdy měla jednotka provést tah; ten neprovede, ale od této chvíle o ní rozhoduje nový majitel. Platí, že pevnosti a budovy vždy patří hráči, který drží jejich pole.

Vstup na spojencovo pole

Hráč smí jednotkami vstoupit na libovolné území se souhlasem jeho majitele. U mořských polí platí, že pokud jsou na něm jednotky více hráčů (nepočítaje ponorky, které se vyhýbají bitvě), pak vždy právě jeden je majitelem tohoto mořského políčka (je jakýmsi „velitelem mezinárodního konvoje“). Hráč nesmí s jednotkami vstoupit na políčko, pokud se s jeho majitelem nedohodne, kdo bude majitelem po tomto vstupu. Stejně tak nesmí armáda více hráčů (viz „předání velení“) vstoupit či zaútočit na políčko, pokud tuto otázku nevyřeší.

Zákeřné zničení armády na stejném políčku

Pokud dovolím někomu projít přes moje území, pak se automaticky rozumí, že mě takto nepodrazí (pokud si hráči nedohodnou opak). Proto tato schopnost nečekaně zničit pozemní jednotky má smysl spíš u her, kde se smlouvy nemusí dodržovat.

Každá jednotka smí během pohybové fáze svého tahu anebo místo jedné salvy během bitvy zničit libovolný počet jiných jednotek na tomto poli:

· Na suchozemském, pokud má nějakou sílu proti NP nebo PA

· Na mořském, pokud má nějakou sílu proti NÁ. 

Předání velení:

· Hráč smí s oboustranným souhlasem „předat velení“ nad svými jednotkami, takže se tyto jednotky pohybují až v tahu hráče, který jim „velí“ (tomu se říká, že jednotka je aktivní v daném tahu, nebo že jednotka „provede tah“). 

· Pojmy: V uvedeném případě jednotka nezmění svého majitele, ale dočasně změní svého velitele. Jednotkou ve velitelově tahu tahá obvykle majitel, ale jednotka nesmí udělat nic, s čím velitel nebo majitel vysloví nesouhlas.

· Na konci herního tahu, kdy je jednotka aktivní, musí majitel říci, ve kterém dalším tahu bude jednotka aktivní.

· Je-li n hráčů, tak jednotka nesmí mít aktivní tah, pokud ho měla před méně než n herními tahy. Takže pokud hráči hrají v abecedním pořadí a Adam, Bětka a Dana se spojí proti Cyrilovi, pak Bětka se může zříci tahu některými jednotkami (ty nemají aktivní tah) a říci, že je předává Adamovi. V Adamově tahu jimi táhne, pak s nimi ale nesmí sama hýbat. V Adamově tahu řekne, že jednotka bude aktivní opět v Adamově tahu. Pak táhne Cyril a Bětka vidí, že by bylo lepší její aktivitu odložit až do Bětky tahu, ale je pozdě takto změnit názor. V dalším Adamově tahu je rozhodnuto, že jednotka bude aktivní v Dany tahu, ale to lze až za jeden a půl kola. Atd.

· V okamžiku, kdy je jednotka dostavěna, může její majitel určit tah, kdy bude poprvé aktivní, ale smí to být nejdříve další tah toho, v jehož tahu byla jednotka dostavěna (což je obvykle majitel, ale ne vždy – viz výše).

· Jednotka smí střílet na útočníky, i když není aktivní

· Pokud se majitel a velitel jednotky (a v obraně též majitel napadeného pole) nedokáží všichni dohodnout, do které linie jednotka přejde, pak přejde do té nižší z linií a v této salvě nemůže střílet (to má význam, pokud tato neshoda zablokovala návrh na odchod z první linie). Totéž platí i pro ponorky.

Průběh bitev

Jednotky na políčku smějí vyvolat bitvu s majitelem políčka (pokud ustupují, musí ustoupit na jiné políčko). Nebo se (pokud je na tahu jejich velitel) mohou připojit k jednotkám, které na pole útočí.

Všechny jednotky na daném políčku (s výjimkou případných útočících) se musí účastnit bitvy na straně obránce. 

Příklad: Američan útočí na německé pole s německými a italskými jednotkami. Ital ale před chvílí vyjednával o separátním míru a nechce to teď Američanům komplikovat. Němec sice může trvat na tom, že italské jednotky budou stát v první linii, ale nemůže je nutit, aby na americkou armádu střílely.

Příklad: Itálie je již spojenec Ameriky, ale má na svém území německé jednotky. Američan chce německé jednotky zničit. Dohodne se s Italem, že napadne jeho pole, ale že americké a německé jednotky na sebe nebudou střílet.

Ústup z bitvy (není nutné)

Útočník může před jakoukoli svou salvou říci, že po příští obráncově straně bitva končí ústupem útočníka. Takto lze též ustoupit jen s částí útočící síly a později s další částí.

Každá ustoupivší jednotka se pak vrátí na kterékoli sousedící suchozemské pole, jehož majitel s tím souhlasí. Pokud takové neexistuje, pak ustoupit nemůže. 

Toto pravidlo nemá přednost před pravidlem, že nelze vstopit na cizí území, ale to pravidlo je volitelně zrušeno v kapitole „Spolupráce mezi spojenci“. Ponorka navíc může na poli zůstat a vyhnout se bitvě.

Takto lze sice projít nepřátelským územím, ale za cenu velikých ztrát, takže to asi nevadí.

ToDo: Dovolíme útočníkovi před bitvou prohlásit, že po první salvě obránce ustoupí? Asi ano, ale pod podmínkou, že jednotky vrátí přesně na ta pole, odkud přišla. To má smysl pokud hráč posílá průzkumné jednotky, aby odhalil složení soupeřovy armády (viz kap. „Skrývání jednotek“). Hráč se ale musí rozhodnout předtím, než se dozví složení soupeřovy armády.

Další pravidla (lze přibírat v lib. pořadí)

Následující kapitoly si lze přibrat v libovolném pořadí, výjimky jsou u nich uvedeny.

Údržba jednotek 

Odhaduji, že údržba jednotek je velmi důležitá pro to, aby při delších hrách nerostl počet jednotek nad únosnou mez.

Kromě toho vystaví hráče vzrušujícímu tlaku: nevyrábět vůbec žádné zbytečné jednotky, jinak bych je musel potupně rozpustit (zatímco ve verzi bez údržby zbytečně vyrobených torpédoborců nelituju tolik, protože předpokládám že se mně můžou hodit později anebo že odradí soupeře od stavby ponorek).

Jaký zlomek celkové ceny jednotek bude nutno platit v každé výrobní fázi za údržbu, to bude volitelný parametr hry. Předpokládám, že kolem jedné pětiny (tedy koeficient údržby rovný jedné pětině).

Za budovy se údržba neplatí; pevnosti nejsou budovami, ale jednotkami; za pevnosti se platí poloviční údržba.

U bleskové války by údržba zbytečně zdržovala, tam je lepší na ni nehrát.

Bylo by asi vhodné zařadit více políček s bonusem k produktivitě, pokud se na údržbu hraje, než pokud nehraje – aby se počet jednotek v těchto dvou případech nelišil tak dramaticky.

Kdy aktualizovat výši údržby

Aby hráči nemuseli počítat své jednotky příliš často, tak to udělají jen v přesně definovaných okamžicích (všichni najednou) a pak v každé výrobní fázi musejí zaplatit údržbu podle počtu, který jim posledně vyšel.

Na začátku prvního herního kola se tato aktualizace spočte vždy. Na začátku každého kola se hodí kostkou; budiž K počet kol, po které tato aktualizace neproběhla (pokud je osmé kolo a proběhla naposledy v pátém, tak K = 3).

· Aktualizace se provede, pokud na kostce padlo méně, než K

· Pokud K>4, pak se povinně provede, pokud padly nejvýše 4; každý hráč však může trvat na tom, aby ji všichni provedli.

Při aktualizace se počítají i rozestavěné jednotky.

Rozpouštění jednotek

Hráč může kdykoli své jednotky zničit, aby se snížila údržba.

ToDo: Dovolíme hráči je zničit poté, co se zjistilo, že se bude aktualizovat údržba, ale před výpočtem nové hodnoty? Navrhuji, že NE, protože by hráči stavěly velké armády s postojem: Když nepadne, že se má aktualizovat, tak tě rozdrtím, když to padne, tak to holt rozpustím.

Nově vyrobené jednotky nezvýší údržbu, dokud se znovu neprovede aktualizace. Je tedy otázka, zda by ji rozpuštěné jednotky měly snížit ihned. Navrhuji, že ji sníží jenom o polovinu. Pokud je koeficient údržby 1/5 a já rozpustím jednotky za 20 BV, tak se mi údržba nesníží o 4, ale jen o 2.

Údržba držením země (volitelné)

Pokud chceme zabránit tomu, aby hráči údržbu platili z polí vzdálených od bitevní linie a pole blízko bitevní linie produkovala naplno, tak bychhom mohli říci, že každé držené suchozemské pole snižuje platbu za údržbu o 1,5 BV (tedy je schopno vydržovat 6 jednotek, pokud je koeficient údržby roven 4). Při aplikaci tohoto pravidla by koeficient údržby měl být vyšší (třeba třetina místo pětiny).

ToDo: Domyslet užitečnost tohoto pravidla a konkrétní parametry.

Letecké jednotky

Nové jednotky: Bombardér, stíhačka, protiletecká baterie, kaibokan. 

Pro letecké jednotky platí tato specifická pravidla:

· Letecké jednotky musí každý ta natankovat; nemohou dobýt pole, ale mohou vstoupit na pole s nepřátelskými jednotkami (leteckými i jinými), aniž by byly povinny jim vnutit souboj.

· Letecké jednotky v útoku smějí střílet jen omezený počet salv (počet viz tabulka jednotek)

· Po každém pohybu nestíhacích letadel o 1 pole mají soupeři možnost vyslat na ně stíhačky; v takové bitvě neexistuje druhá linie

· Letecké jednotky smějí (vždy? Viz pravidlo o druhé linii) útočit i na jednotky ve druhé linii.

· Letecké jednotky smějí svůj tah přerušit a dokončit jej až po pohybu jiných jednotek (vše v tahu hráče, který jim velí); po útoku se smí ještě pohybovat.

· Letadla mohou útočit společně s pozemními jednotkami nebo samostatně

ToDo: Je nutno vhodně vymyslet dolet letadel. Pokud chceme hrát druhou světovou na mapě světa s únosným počtem políček, pak nesmí mít bombardéry větší dolet než cca 4. Na druhou stranu hra s větším doletem by mohla být dost zajímavá.

Toto je kompletní seznam pravidel pro letecké jednotky; zbytek kapitoly je jen vysvětlí podroběji.

Pojmem „nestíhací letadlo“ rozumíme každou leteckou jednotku, jehož název neobsahuje slovo „stíhačka“.

Stíhací protitah

Stíhacímu letadlu je možno vnutit souboj jen pokusem o dobytí pole (mořského nebo suchozemského). Nestíhacímu letadlu   letadlu může vnutit souboj stíhací letadlo provedením tzv. „Stíhacícho protitahu“.

Hráč nesmí bombardéry posunout o více než jedno pole najednou. Může ale přesunout několik bombardérů (na jenom či více polí) o jedno pole a stíhačky o neomezený počet polí. Potom musí dát šanci soupeřům provést „stíhací protitah“ - v něm může libovolný počet stíhaček vystartovat a zaútočit. 

Hráči se mohou dohodnout, že jejich stíhačky vyrazí proti bombardérům společně. Během stíhacího protitahu nikdo bombardérům nesmí přiletět na obranu (leda by už byl na tom políčku, kde jsou bombardéry) ani stíhačky napadnout cestou.

Dojde ke vzdušné bitvě, kde neexistuje „druhá linie“. Stíhačky, které protitah provádějí, jsou považovány za útočníky a proto mají omezený počet salv.

Stíhacího protitahu se smí zúčastnit jen jednotka, jejíž majitel = velitel a v posledním tahu nic nedělala. Po tom nesmí až do svého ani ve svém tahu nic dělat, ve svém pak musí natankovat a pak může v cizím tahu provést další stíhací protitah. (Není nutné čekal n-tahl jako u předání velení: Ve čtyřech hráčích, kteří hrají v abecedním pořadí, smí hráč C klidně provést jeden stíhací protitah v tahu hráče B a další v tahu hráče D.)

Pozemní a letecké bitvy

Hráč může napadnou pozemní políčko

· Jen leteckými jednotkami

· Pozemními jednotkami s podporou letectva

ToDo: Váhám zda dovolit toto: Pozemními jednotkami s podporou letectva s tím, že pozemní jednotky zaútočí se zpožděním. To musí oznámit hned při zahájení bitvy a pak před libovolnou svou salvou může (ale nemusí) říci: „Po mé salvě se v té a té linii objeví jednotky, které jsem označil jako útočící“

Výše uvedené bitvy se považují za pozemní, a to i kdyby hráč napadl stíhačkami pole, kde jsou jen bombardéry. Leteckou bitvou (kde neexistuje druhá linie) je jen stíhací protitah.

Stíhací protitah je možno vyslat po přesunu nestíhacích letounů, ale ne v situaci, kdy již je letadlo nad územím a rozhodne se na ně zaútočit.

Neletecké jednotky smí střílet na bombardéry, jen pokud probíhá povrchová (tedy pozemní či námořní) bitva o pole.

Tankovací fáze

Tankovací fáze se koná před fází dostavění. V této fázi musí každá letecká jednotka natankovat na políčku, kde se nachází (jinak je zničena).

Letadlové lodě (které zavedeme v další sekci) umožní natankování až třem jednotkám. S oboustranným souhlasem je možné tankovat i z cizí letadlové lodě; platí ale, že počet všech tankování, které tato loď provedla od posledního tahu (nepočítaje tento tah) hráče, který je na tahu nyní, nesmí přesáhnout kapacitu k tankování, tedy tři letecké jednotky. To musí platit při každém tankování (příklad: Cyril dovolil natankovat dvě letadla Daniela, pak jedno Bětce, takže jeho letadla z téže let. lodě tankovat nemůžou; Daniela ale může natankovat zase dvě).

Na suchozemských polích nelze tankovat, pokud v posledním kole změnila majitele (od konce tahu hráče, který hraje teď). 

Pokud chcete mít věci jednoduché, tak na každém suchozemském políčku je nezničitelné letiště s nekonečnou kapacitou; v opačném případě je letiště budovou a za X+1 bodů výroby lze vybudovat letiště o kapacitě 2X. Pokud za 10 BV tedy někdo postaví na poli tři menší letiště (kapacity 4,4,6), pak má sice menší kapacitu, než jedno velké letiště (to by mělo 18), ale zase není tak snadné mu všechna letiště zničit. Strategickým bombardováním lze totiž zničit každou budovu stejně snadno.

Letadla, která se nehýbala (tj. nehýbala od konce svého posledního aktivního tahu) nemusí na suchozemských polích tankovat. 

Přeložení letadla ze zakotvené letadlové lodi na souš není pohyb, protože letadlo prostě bylo na suchozemském políčku a čerpalo z lodi na tomtéž políčku. Letadlová loď nemůže letadlo „převážet“, pouze mu umožní každý tah natankovat.

ToDo: Jak nejlépe stanovit u let. jednotek sílu proti vzdušným? Kolik nechráněných bombardérů stihne sestřelit jedna stíhačka?

Hráč smí plánovitě provést tah, po které letadlu dojde palivo a je zničeno; takové taktice se říká „Doolittlův nálet“.

Bitevní a letadlové lodi

Všechny pravidla pro tyto jednotky již znáte, parametry jsou v tabulce jednotek. I drahé jednotky jsou zničeny po obržení 6 BPk, odolost bitevní lodi je vyjádřena její nižší zranitelností.

Bitevní loď bude hodně silná, pokud ji přidáte dřív, než letadla.

To proto, že bitevní loď má oproti stejně drahému konvoji křižníků skvělé parametry výměnou za tyto nevýhody:

· Nižší rychlost

· Nemožnost se rozdělit 

· Vysoká zranitelnost bombardéry a ponorkami (ty mohou udělením 6 BPk zničit 3x dražší cíl, než u křižníků).

ToDo: Zvažuju, že bitevním a letadlovým lodím by se po bitvě neopravilo všechno poškození, ale jen do násobku dvou BPk. Žetony představující bit. loď by tedy měly tři verze (lehce poškozená, těžce poškozená a nepoškozená). Opravit by se mohla v přístavu. Ale váhám, možná je to zbytečné díky pravidlu o zabránění opravě.

Stavba drahých jednotek

Bitevní a letadlová loď je první jednotka dražší, než 1 BV. Tyto jednotky lze stavět tak, že je vytvořena „částečně rozestavěná jednotka“, u níž je nutno si pamatovat již zaplacené BV (ty nelze získat zpět). Má zranitelnost jako rozestavěná jednotka a lze postupně přidávat další BV. Až je zaplacena plná cena, stane se jednotka rozestavěnou a v příští fázi dostavění pak hotovou jednotkou.

Pevnosti a děla

Přidat děla bez pevností je možné, ovšem neměla by být moc silná, pokud nejsou ve hře letadla.

Přidat pevnosti bez děl je v pohodě, ale neměly by být moc silné.

Cena pevností i síla děl musí citlivě záviset na cíli hry. Silná děla jsou příliš mocná v dlouhých hrách a levné pevnosti zase na malé mapě nebo v bleskových válkách. 

Pevnosti

· Pevnosti se nemohou hýbat.

· Pevnosti se staví dvakrát tak dlouho (v první „fázi dostavění“ se nestanou „dostavěnými“, ale „brzy dostavěnými“). Pokud hráč chce, aby se stavěly jen obvyklou (ne dvojnásobnou) dobu, tak musí již v okamžiku, kdy za platí BV, zaplatit trojnásobnou cenu.

ToDo: Váhám, zda nepřidat pravidlo, že pokud je cena pevnosti 1/3 až ¼, BV, pak to po zvýšení bude ½ BV – aby se rychlá dostavba vyplatila. Ale ona se možná vyplatí, protože většina jednotek má proti pevnostem nízký útok.

ToDo: Kromě toho váhám, kolik dát Pionýrské pěchotě proti pevostem (viz spodní půlka Tabulky jednotek)

· Některé pevnosti mají v Tabulce jednotek uvedeno: „Cena:  Pevnost“. To znamená, že jejich cena je rovna hodnotě dohodnuté před hrou (volitelný paramer hry), typicky 1/3 až 1/6. 

· Pevnosti nemohou útočit; proto mají „sílu v útoku“ nula, takže nemohou (jako ostatní jednotky) říci, že místo obranné síly použijí útočnou, aby se na ně nevztahoval postih za obranu (napříkad pole „Obrana 1/3“). 

Děla

Jednotka, která má proti některým cílům sílu typu D (tedy dělostřeleckým útokem), může na konci pohybové fáze svého tahu vyhlásit, že zaujímá „dělostřelecké postavení“ proti konkrétnímu sousednímu políčku. A to bez ohledu na to, zda se v tomto tahu pohybovala, útočila (děla nejsou v útoku užitečná, ale bitevná loď ano), nebo zda opustila námořní či pozemní transport apod. )

Dělostřelecké postavení znamená příležitost (nikoli povinnost) provést příští tah dělostřelbu.

ToDo: U dělostř. pevností je pojem „přesunout se do dělostř. postavení“ nerealistický, ale nechal bych ho – hra bude asi spravedlivější a zajímavější.

Jednotka smí ve svém tahu (ale jen pokud jí velí její majitel) provést dělostřelecký útok na cíle na sousedním políčku, vůči němuž stojí v dělostřeleckém postavení: aniž by vyvolala bitvu, udělí pozemním či námořním jednotkám na tom políčku tolik bodů poškození, jakou proti nim má sílu, ovšem vynásobenou dělostřeleckým koeficientem, který je volitelným parametrem hry a bývá mezi ½ a 1/12. Například síla D4 a koeficient ½ znamená, že jednotka dostala 2 BPk.

Tato zdánlivě nízká účinnost děl vyvažuje jejich schopnost beztrestně (bez vyvolání bitvy) poškozovat jednotky na jiných polích.

· Jednotka neztratí vlastnost „je v dělostřeleckém postavení“ např. tím, že na její pole někdo za útočí. Na konci pohybové fáze svého tahu si může vybrat, že zůstává v dělostřeleckém postavení proti stejnému / jinému / žádnému poli (vždy ale nejvýše jednomu).

· Na každé pole smí být veden dělostřelecký útok jen jednou v každém herním tahu; může se jej však zúčastnit více jednotek, a to i z více políček. Po něm se počet BPk zaokrouhlí dolů na šestiny BPk (jako po salvě v bitvě). U jednotek, proti nimž hráč nevyužije pravidlo „Zabránění opravě“ (které je zavedeno právě pro dělostřelecké a letecké útoky), je opraveno všechno poškození jako po bitvě.

· Pokud má jednotka dělostřeleckou sílu proti více typům jednotek, může využít například 2/3 této sílu proti jednomu typu a 1/3 proti jinému. I v rámci jednoho typu smí útočit na více jednotek (ale většinou to není výhodné).

· Před dělostřelbou není možné se schovat do druhé linie, protože ta existuje pouze během bitev.

· Poškození dělostřelbou se násobí, pokud je v tabulce jednotek například „Zranitelnost x2 od DĚ“, ovšem nenásobí se, pokud je tam „ Zranitelnost x2 od NP“ (tj. při dělostřelbě nehraje roli, že střílející je nepancéřovaný cíl).

· Jednotka nemůže zaujmout dělostřelecké postavení v tahu, v němž byla dostavěna.

· Ze suchozemského pole na mořské lze střílet jen na jednotky, které buď ve svém posledním tahu střílely dělostřelecky na to suchozemské, nebo jsou proti němu v dělostřeleckém postavení. 

To je proto, aby například loď mohla bezpečně proplout na jih od jižní Afriky, kde jsou děla. Byl by nerealistické, kdyby na ni děla mohla střílet. Dělostřelba z moře na moře není Tabulkou jedntek umožněna vůbec.

· Pokud dělostřelecká jednotka A je v dělostřeleckém postavení proti poli, kde je dělostřelecká jednotka B, pak B smí střílet na A, i když je v dělostř. postavení proti jinému poli, než kde stojí A. 

ToDo: Doufal jsem, že dělostř. pravidla budou jednoduchá, a ejhle, je nutno extra ošetřit tolik speciálních situací.... Toto pravidlo slouží k tomu, aby při souboji dělostřelců měl napadený první výstřel. 

Pozemní transport

ToDo: Pozemní transport doporučuji přidat právě tehdy, pokud se hraje na děla – protože tím vzroste počet nepohyblivých pozemních jednotek, tak aby je šlo transportovat. Váhám ale, zda má smysl přidávat pozemní transporty i mechanizovanou pěchotu. (Rozdíl je jasný; mechanizovaná pěchota není tak zranitelná).

Pozemní transport se ve svém tahu může pohybovat, pak naložit nepancéřovanou jednotku (která má všechny své body pohybu a její velitel i majitel je stejný jako toho transportu; velitel však nemusí být majitelem), pak ji za zbytek svých BPh převézt a potom ji MUSÍ vyložit. Jednotka tím ztratí všechny své BPh.

Až do začátku dalšího tahu tahu hráče, který jí při převozu velel, platí, že kdykoli je poškozen transport, dostane tolik poškození i jednotka.

Toto poslední pravidlo vyjadřuje, že během transportu je jednotka hodně zranitelná, takže je snadné ji bombardovat a ostřelovat (to znám z Panzer General). Jelikož během svého tahu to pravidla soupeři neumožňují, musím mu to dovolit v jeho tahu.

Pozemní transport má v Tabulce jednotek zranitelnost x3, to znamená, že i letadlo se silou 4 je schopné zničit 2 takové transporty i obě jednotky, které v nich byly převáženy (rozhoduje zranitelnost transportu, ne jednotky; podle té se vypočítá poškození transportu a stejný počet BPk jde i jednotce).

Jednotka se po transportu může normálně účastnit obrany pole, pokud je napadeno; transport je vhodné dát do druhé linie.

Stavba levných jednotek

Ve hře jsou jednotky s cenou ½, 1/3 a pevnosti jsou často ještě levnější.

Body výroby nelze spořit. Pokud například 1/6 BV nevyužiju, tak mně propadne.

Je povoleno nějaký zbytek, menší než ½ BV, přesunout na vedlejší pole, tedy vyrobit za něj jednotky (ne budovy) na sousedním poli, než které vygenerovalo tyto BV. Ovšem každé pole smí být takto příjemcem méně ne 1 BV (smí přijmout například 11/12 BV).

Tato omezení slouží pro případ, kdy nutně potřebuju na ohroženém poli vyrobit co největší armádu do příštího tahu, abych odrazil útočníka. Chci jimi zatrhnout fintu, že šest sousedících polí vyrobí pevnost za 1/6 a zbylých 5/6 darují tomu ohroženému poli – tím by neoprávněně vyrobilo 5 BV navíc.

Strategické bombardování

Jednotka, která má ve sloupci „Strategické bombardování“ nějaké číslo, může tímto způsobem udělovat poškození budovám (např. letištím a továrnám) podle stejných pravidel, jako se útočí na jednotky (pokud je u čísla D, tak podle pravidel pro dělostřelbu). 

Každá budova je zničena po obdržení 6 bodů poškození, na konci každé bitvy se opraví, ale předtím se vyhodnotí její zničení  podle pravidla o …. ? Zabránění zničení jednotek se bude vztahovat i na budovy???

Specializované jednotky

Opravdoví fajnšmekři si mohou některé druhy jednotek (například bombardér) nahradit několika specializovanými druhy (taktický bombardér, bombardér „létající pevnost“ apod.). 

Seznam těchto jednotek je ve spodní půlce Tabulky jednotek. Pro snadné zapamatování je ve všech případech kromě odůvodněných výjimek síla specializovaných jednotek o polovinu větší nebo menší, než síla původní jednotky (například strategický bombardér má menší sílu proti nepancéřovaným, ale větší sílu proti pancéřovaným, než původní bombardér). Zaokrouhluje se směrem k původní hodnotě (ze síly 1 se tak stane opět síla 1). Všechny výjimky z tohoto pravidla jsou označeny v Tabulce jednotek žlutě.

Analýza : Je vhodné se zamyslet, jestli poměr sil při vzájemním ostřelování mezi průbojným dělem a lehkou dělostř. pevností je

a) podobný, jako mezi (nespecializovaným) dělem a dělostř. pevností 

b) Jestli je takto rozumný – protože se to ve hře bude často stávat, že do sousedství důležitého pole přitáhnou děla (s úmyslem škodit důležitému poli) s takovým doprovodem pěchoty, aby se majitel důležitého pole neodvážil k protiútoku; lehké dělost. pevnosti pak budou jeho jedinou obranou (pokud nemůže děla bombardovat).

Psáno 23.10.2010, odpovědi jsou:

Ad „a“: Pevnost a dělo mají proti sobě navzájem sílu D2. Průbojné dělo má proti lehké d. pevnosti D3; kdyby ta měla také D3, tak je útočník v lehké nevýhodě (z hlediska toho, aby boj specializovaných jednotek proběhl podobně, jako boj nespecializovaných), protože obránce bude stavět jenom jeden typ dělostř. pevností, zatímco útočník zřejmě přitáhne i s pěchotními děly. Proto bude asi lepší dát lekhé d. pevnosti (a tedy i lehkým dělům, protože ty musí být stejné) sílu D2 proti dělům. 

Ad „b“: Oba protivníci mají zhruba stejnou sílu, ale děl. pevnost je dvakrát levnější. Proto by útočník potřeboval 2x více BV na průbojná děla, aby děl. pevnosti vystřílel, a potom přitáhl s pěchotními děly. Poměr 1:2 dává tedy obránci jistou výhodu, nijak obrovskou. Lehké děl. pevnosti tedy útočníka dost zdrží, ale zkázi neodvrátí (pokud má více než dvojnásobnou převahu), což je asi rozumné. Nechceme zákopovou válku.

ToDo: Pokud je toto pro ochránce nedostatečná ochrana, lze cenu všech dělostř. pevností snížit na 1/3. 

Pionýrská pěchota

Dokud je v první linii útočníka alespoň jedna pionýrská pěchota, pozemní jednotky obránce nemohou využívat případný obranný bonus terénu (to se ale netýká hrubosti terénu) proti pozemním jednotkám (proti letadlům tedy mohou). 

Hráč smí část palebné síly jednotky použít na zničení poslední pionýrské pěchoty a zbytek vystřelit již bez bonusu. 

Skrývání jednotek

Skrývat lze především uskupení a pak také jednotlivé jednotky.

Uskupení

Následující výklad bude hrozně nezáživný, pokud jste si o skrývání jednotek nepřečetli v mé přihlášce na kreativní konkurz (možná to sem zkopíruju???)

Myšlenka „uskupení“ je jednoduchá: Uskupení je armáda, u níž hráč může tajit složení a/nebo polohu.

Každý hráč smí používat jistý počet tzv. uskupení. 

ToDo: Kolik? Asi tolik, kolika jednotkám smí „zabránit v opravě“. Tj. čím více hráčů, tím méně uskupení má každý, aby hra nebyla příliš nepřehledná.

Ve hře bude cca 6 (tj. tolik, aby zbylo na všechny hráče) možných názvů uskupení. Chtělo by jim to dát nějaké vhodné názvy, buď podle barev („zelené uskupení“), nebo zvučná  jména jako „Caesar“, „Victory“, „Constitution“, „Patriot“, „Friendship“ apod. 

Pro každý z těchto názvů bude existovat karta uskupení:
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Žet. Hotové jednotky Rozest.Sous. Sous.roz.


Kromě toho ve hře budou pro každé uskupení cca 3 žetony polohy uskupení (z toho jeden pravý, ale během hry budou rubem nahoru, aby soupeři neviděli, který to je) – ty mají na líci symbol „pravý“ nebo „falešný“ a na rubu mají napsán název uskupení.

Dále 6 pravých a 12 falešných žetonů složení uskupení, ty mají na líci symbol „pravý“ nebo „falešný“ a na rubu jen otazník.

Operace s uskupeními

Založení uskupení – založí se prázdné uskupení, do kterého se pak přidají jednotky: Hráč položí na mapu pravý žeton polohy a na kartu uskupení (přes nápis „Uskupení 1“) položí falešný žeton; ten slouží jen k přiřazení, která sekce karty uskupení se týká kterého uskupení. Dále do políček pod nápisem „Žeton“ položí dva falešné a jeden pravý žeton složení, aby soupeři nevěděli, který je pravý. 

Přidání jednotek do uskupení – jednotky se přidají k uskupení, aby pak nebylo zřejmé, kam se pohybují: Již hotová jednotka se může přidat do uskupení, pokud je poloha uskupení známa, nebo pokud je v tomto tahu schopna se dopravit na všechna políčka, kde je nějaký žeton polohy s tímto názvem. 

Hráč tyto jednotky odstraní z mapy a do každého ze tří řádek (pod nadpis „Hotové jednotky“) pak přidá tentýž počet jednotek.

Příklad: Hráč má v jedné řádce karty bitevní loď, ve druhé letadlovou loď a ve třetí tři křižníky. Na mapě jsou dva torpédoborce, které mohou dorazit na všechny možné polohy tohoto uskupení. Hráč tedy řekne, že se torpédoborce přidají k uskupení. Soupeři nyní vidí, že složení uskupení je BUĎ bitevní loď s torpédoborci, NEBO letadlová loď s torpédoborci NEBO křižníky s torpédoborci.

Odebrání řádku

Hráč odhalí, že některý z žetonů složení je falešný, a odstraní celý obsah řádku (tedy žetoni jednotky) z karty do banku.

Příklad: Mám uskupení, kde v prvním řádku jsou ponorky (pohyb 1), ve druhém torpédoborce (pohyb 2) a ve třetím torpédoborce (pohyb 3). Chci se s uskupením pohnout o 2 pole, takže musím soupeři prozradit, že první řádek je falešný. Rozhoduje samozřejmě nejpomalejší jednotka v daném řádku.

Vyjmutí jednotky z uskupení

Příklad: Na první řádce mám křižník se dvěma transporty, na druhé torpédoborec se dvěma  transporty a na třetím tři torpédoborce. Pravý je druhý řádek. Nutně potřebuju tím torpédoborcem pohnout o 2 pole. Proto musím z uskupení vyjmout oba transporty (pohyb 1). Proto nejprve odstraním řádek se třemi torpédoborci; tím dosáhnu toho, že v každém řádku jsou transporty. Potom na mapu položím dva transporty a z každé řádky dva transporty odeberu. 

Vyjmutí se provádí tak, že na mapu položím nějaký počet jednotek a z každé řádky uskupení tentýž druh a počet jednotek odeberu. To lze provést, pokud je poloha uskupení známa, anebo pokud tyto jednotky „stihnou dojet“ na dané políčko ze všech možných poloh uskupení.

Výroba do uskupení – hráč přidává do uskupení nově vyrobené jednotky, aniž by prozradil jejich složení. Hráč utratí body výroby a do každé řádky na kartě (do sloupce „Rozestavěné jednotky“) přidá nějakou armádu v odpovídající hodnotě. Tato armáda se později ve fázi dostavění přesune do sloupce „Hotové jednotky“.

Zdvojení řádku – hráč zduplikuje obsah řádku, tedy do nového řádku dá totéž, co je v jednotlivých sloupcích původního. Duplikovat lze pravé i falešné řádky. Žeton se duplikuje tak, že hráč vezme žeton toho řádku, pak falešný žeton složení, za zády je zamíchá a pak dá jeden do původního a jeden do nového řádku. Nikdo pak neví, který řádek je pravý.

Duplikovat řádek má smysl před výrobou do uskupení: Mám řádek se třemi protilet. bateriemi a nechci prozradit, zda k nim výrobou přidám tanky nebo protitanková děla. Po duplikaci sice řádky obsahují stejné jednotky, ale po výrobě již ne.

Pohyb uskupení

Každý žeton polohy pro dané uskupení (tj. pro daný název uskupení) se přesune na jiné pole tak, aby přesun byl legální bez ohledu na to, která z řádek je pravá.

Podobným způsobem může uskupení provádět všechny nebojové akce (??? jaké vlastně). Pokud ale zaujme dělostřelecké postavení proti nějakému políčku, tak jednotky na tomto poli vidí jeho polohu.

Přidání žetonu polohy – tzv. větvení

Hráč vezme falešný žeton polohy, odebere z mapy pravý nebo falešný (to soupeřům neukazuje; větvit lze i falešné žetony) žeton polohy (samozřejmě tímtéž názvem uskupení), za zády je zamíchá a pak oba položí na to samé pole. Hráči neví, který žeton je falešný. 

Tato akce je obvykle následována pohybem každého žetonu na jinou stranu.

Odebrání žetonu polohy

Hráč jeden z žetonů polohy zjeví jako falešný a odstraní z mapy. To se dělá obvykle tehdy, pokud nemá potřebný žeton na větvení. Hráč to ale musí udělat povinně, pokud někdo odhalí (například průzkumným letadlem), že tento žeton je falešný.

Zveřejnění polohy uskupení

Spočívá v tom, že hráč otočí všechny žetony polohy tohoto uskupení spodkem nahoru, aby byla vidět jejich pravost, a odstraní ty falešné z mapy.

Zrušení uskupení

Toto lze provést až poté, co byly z karty uskupení odebrány všechny jednotky akcí „odebrání jednotek“. Kartička uskupení a žetony polohy i složení (s tímtéž názvem uskupení) putují do banku.

Výroba ze sousedních polí

Jelikož má hráč k dispozici malý počet uskupení, může se stát, že bude do nějakého chtít vyrobit velkou armádu, takže se na výrobě musí podílet více políček.

Hráč tedy může utratit BV v sousedních polích a do sloupce „Rozestavěné jednotky v sousedních polích“ přidat jednotky tak, aby po dostavění mohla každá jednotka v jednom kole dorazit na místo, kde je žeton uskupení. Opět je možno do každého řádku umístit jiné jednotky.

V další fázi dostavění se jednotky přesunou na sloupec „Jednotky v sousedních polích“ a v následující pohybové fázi na sloupec „Hotové jednotky“. To lze provést pozemními jednotkami i s námořními (???Zaplutí?)

Hráč by měl jednotky umístit na kartě uskupení tak, aby bylo zřejmé, které z nich se vyrábí ve kterém poli (tedy naznačit jejich relativní polohu). Pokud to neudělá zcela zřetelně, pak má smůlu a určí to soupeř. To může hrát roli např. v následujících případech:

Řekněme, že uskupení je na poli U a přidává se do něj z polí X a Y. Řeč je o jednotkách, které jsou na kartě uskupení a ne na mapě.

· Hráč si náhle uvědomí, že jednotku z pole X (která je ve sloupci „dostavěné sousední jednotky“) potřebuje přesunout jinam, než do uskupení. Například na odražení blížící se invaze.

· Pole X je napadeno; které dostavěné jednotky jej brání a které rozestavěné budou po dobytí zničeny?

Výroba ze sousedních polí – prohozeno (pro pokročilé)

???Zmínit žeton „prohozeno“

Rozdělení uskupení (pro pokročilé)

Na řádky nového uskupení se nepokládají žádné žetony, 1. řádek nového je pravý IFF 1. řádek starého je pravý.

Je možno v různých řádcích přesunout různý počet jednotek (i 0 nebo všechny)

Skrývání jednotlivých jednotek (volitelné)

Zatímco uskupení slouží hlavně k nečekaným útokům, skrývání jednotek má obranný charakter. Bombardéry si rozmyslí zaútočit, pokud nevědí, zda tam mám protilet. baterii.

Některé obranné jednotky (především protitankové dělo, torpédoborec a protiletecká baterie) lze též skrývat jednotlivě.

Tyto jednotky budou mít jednak normální žetony (které představují: zde je jeden torpédoborec) a pak také nejisté žetony s otazníkem (které představují: zde je nula nebo jeden torpédoborec). Ty budou mít na spodku číslo 0 nebo 1.

Hráči jsou povinni provádět všechny akce tak, aby u každého hráče a pro každý druh jednotky byl poměr pravých a falešných žetonů 1:2. Takže pokud uvidím, že soupeř má 6 nejistých žetonů torpédoborců, tak vím, že přesně 2 z nich jsou pravé.

ToDo: Je otázka, zda počet nejistých žetonů omezit, aby hra byla přehledná, nebo neomezit, aby míra nejistoty byla velká.

Hráč může v libovolném nahradit jeho jeden jistý žeton nějaké jednotky třemi nejistými: ukáže soupeřům, že vzal 1 pravý a 2 nepravé, pak je za zády zamíchá a pak je položí na mapu. Od té chvíle se každý nejistý žeton může pohybovat jiným směrem.

Je též dovoleno toto: Hráč ukáže, že nějaký žeton je nepravý, a přemístí ho k jinému (pravému či nepravému, to on neprozradí) nejistému žetonu téže jednotky (úplně na jiné části mapy), přičemž tyto dva za zády promíchá.

To lze i tehdy, pokud je zřejmé, že tyto dva nepravé žetony nemohly vzniknout z téže jednotky.

Příklad: Můj pravý torpédoborec pluje na sever, nepravý pak na západ a jiný nepravý na východ. Hráč může ukázat, že západní žeton je falešný, a východní „rozvětvit“: s jedním plout na jihovýchod a s druhým na severovýchod.

Nejisté žetony nesmějí být přidávány do uskupení.

Hráč může odkrýt jeden pravý žeton (a k tomu dva falešné, aby byl zachován poměr) a nahradit ho normální jednotkou.

Zveřejnění některým hráčům

Jednotky jsou vždy vidět z pole, vůči němuž zaujaly dělostřelecké postavení. 

Toto pravidlo je příkladem situace, kdy uskupení vidí jen někteří hráči:

Např. Němec má uskupení, které obsahuje bitevní loď nebo 3 křižníky nebo 3 ponorky. Žeton uskupení přesune do blízkosti Británie na znamení, že všechny jednotky, které jsou schopny dělostřelby, jsou připraveny ostřelovat Británii. V ten okamžik má Brit (ale ne ostatní hráči) právo se podívat na ten konkrétní žeton polohy uskupení (hráč totiž může ve skutečnosti to uskupení mít jinde na mapě) a pokud je pravý, tak se může podívat i na všechny žetony složení uskupení. 

Příklad: Brit byl ale vychytralý; nepodíval se na žeton složení uskupení, i když mohl. Sovět tedy uvěřil, že německé uskupení není u britských břehů. Jelikož zbylé žetony polohy německého uskupení přímo ohrožovaly sovětské loďstvo, Sovět jimi prchl a Brit tím získal výhodu.

Brit to právo podívat se na žetony nesmí předat svému spojenci, může mu ale (někde stranou) říci, co viděl. Lhát se smí asi právě tehdy, pokud se smí porušovat smlouvy jako v Diplomacii.

ToDo: Je to rozumné?

Skryté jednotky při útoku

Průzkum se technicky neliší od útoku. 

Pravidla neznají pojem „Průzkum“, ale je logické tak nazývat útok, jehož cílem je evidentně zjistit složení nepřítele a ne jej zničit.

Hráč může útočit na nějaké pole neodhalenými žetony, jen pokud je prokazatelné, že útočící vojskou obsahuje alespoň jednu jednotku. Pak musí obránce prokázat, že tam má alespoň jednu jednotku, anebo všechny své neodhalené žetony odkrýt.

Pokud se ukáže, že na napadeném poli jsou nějaké jednotky, pak obránce nejprve hodí veřejně na účinnost první poloviční salvy (ve speciálních případech, jako je invaze, na účinnost všech salv, dokud není na řadě  útočník; jejich vyhodnocení proběhne až po všech hodech). 

Pokud těmito salvami obránce zničil útočníka, pak se útočník nedozví složení obráncovy armády: „Tvé vojsko bylo zničeno dříve, než stihlo odvysílat, s čím se setkalo.“

Pokud chce obránce tohoto pravidla využít, tak musí prokázat, že obránce zničil. Může si tedy vybrat, které uskupení nebo které nejisté jednotky na tom poli zveřejní.

Příklad: Na poli jsou dvě pěchoty a uskupení, které obsahuje buď tank, nebo pěchotu, nebo protilet. baterii. Soupeř zaútočí.. Obránce po hodu na účinnost salvy zjistí, že ty dvě pěchoty mu o fous nestačí  k jejich odražení. Proto musí útočníkovi dovolit se podívat, že žeton složení uskupení u protilet. baterie je falešný – tak prokáže, že zničil útočníka první (poloviční) salvou. Ostatní hráči to pochopí také, když vidí, že se obránce s tímto spokojil.

Přitom platí tato pravidla:

· Pohybující se letadlo vidí každý, kdo je na poli, přes které přeletělo (včetně startovního a cílového pole).

??? Co uděláme s případem, kdy jedno uskupení má letadlovou loď NEBO transporty, a na stejném poli má druhé uskupení pozemní nebo let. jednotky?

· Letadlo nad mořským polem (a také ponorka vyhýbající se souboji) pozná, zda na něm jsou nějaké jednotky. Takže majitel nejistých žetonů nebo žetonů polohy musí buď zveřejnit alespoň jednu námořní jednotku, nebo zveřejnit všechny žetony, které obsahují něco jiného než podmořské jednotky. Ponorky vidí, až pokud se rozhodne zaútočit. Pořadí, v jakém hráči rozhodují o odhalení svých jednotek, určuje majitel pole.

To pořadí má význam v situaci, když např. Brit má na poli dva nejisté žetony torpédoborců a Sovět také dva; všechny jsou pravé. Brit i Sovět mohou říci „Buď to ty, kdo německému letadlu odhalí pravost jednoho svého žetonu.“ Každý z nich (Brit i Sovět) ví, že je pro něj lepší odhalit pravost jednoho svého žetonu, než aby Němec viděl všechny čtyři. Ale každý doufá, že raději ustoupí ten druhý. Co se stane pak? Řešení: Majitel pole řekne: Já se rozhodnu jako první a nic neodhalím. Druhý hráč pak pravděpodobně rád odhalí.

· Pokud se u nějaké jednotky nemůže dohodnout velitel jednotky s jejím majitelem na jakékoli věci, která se týká jejího odhalení, pak je odhalena všem hráčům.(??? Má to smysl)

ToDo: Smí obránce utajit jednotky, které nestřílejí? Smí se rozhodnout až po hodu na učinnost? Musí jednotky, které chce skrýt, prchnout do 2. linie s nevýhodami z toho plynoucími?

Průzkumné jednotky

Průzkumné jednotky nemohou střílet, ale mají sníženou zranitelnost. Jejich zranitelnost je volitelným parametrem hry. Čím menší zranitelnost, tím levnější bude zkoumat složení cizích uskupení.

Neutrální armáda

Na neutrálních polích může být vojsko, které ztěžuje jeho dobytí (viz řádka „Neutrální jednotka“ na konci první části Tabulky jednotek). 

Neutrální jednotky (NJ) se nepohybují, neútočí a je-li jejich pole napadeno, tak střílí přednostně na jednotky, které pro ni představují největší nebezpečí, tedy které mají největší hodnotu:

( síla proti NJ ) * (zranitelnost od NJ ) / (6 – poškození )

Pokud se někomu zdá tento vzorec těžkopádný pro výpočet, tak připomínám, že a/b < c/d právě když ad < bc. Nebo ještě jinak, NJ útočí na útočníka s nejvyšším součinem síly a zranitelnosti, ale poškozeným jednotkám se toto číslo například ztrojnásobí, pokud jí už zbývá jen třetina BPk (tedy pokud má 4 a ke zničení jí stačí 2).

V případě rovnosti preferují jednotky na začátku Tabulky jednotek a pokud ani to nerozhodne, preferují jednotky hráčů, kteří ve hře dříve provedli svůj první tah.

Možná vylepšení:

· Neutrální jednotky budou na zvláště úrodných polích (tj. s bonusem k produkci), podobně jako „creeps“ ve Warcraft III.

· Počet neutrálních jednotek bude generován náhodně podle předem známého předpisu - a to způsobem, který umožní i obrovskou armádu, jako třeba:

pocet = 3;

while random(1 až 6) < 3

pocet = pocet * 2;



endwhile;

· Možná že by se mohl počet vygenerovat vždy znovu, pokud NJ nebyly vyhlazeny a někdo koná další pokus, akorát po každém pokusu se zdvojnásobí minimální možná hodnota.

Nápady, které jsou zatím v plenkách

Národní výhody

Každý národ dostane bonus +50% ke všem druhům síly (včetně dělostřelecké) jednoho (popř. dvou) typů jednotek. 

Tento bonus se použije před ostatními a zaokrouhlí nahoru (tedy jako kdyby v Tabulce jednotek bylo vyšší číslo).

Jeden z efektů, které toto pravidlo bude mít, bude dilema pro spolupracující hráče: Můj spojenec má dobrou pěchotu, mám vůbec vyrábět nějakou svoji, když je to neefektivní? Zase abych nezůstal úplně zranitelný, kdyby se spojenectví rozpadlo...

Přidělení, kdo má bonus za co, lze dělat různě:

· Historicky (Američané měli dobré bombardéry, Němci zase tanky)

· Náhodně generovat ještě před krokem „spravedlivý start“

· Dražit o něj (z počátečního přídělu BV)

??? Co kdyby se na začátku hry licitovalo o území? Nebo dokonce, že za toto politické pole dostanu vítězné body?

Válečná ekonomika

Tento herní systém se hodí spíš pro hry 4 a více hráčů. Cíl hry a soubojový systém bude stejný, jako v předchozích pravidlech, ale zcela se změní systém produkce jednotek. Obecný pojem „Bod výroby“ bude nahrazen několika druhy surovin; obecný pojem továrna bude nahrazen několika druhy budov z nichž každá přeměňuje nějaký druh zboží na nějaký jiný.

Vznikne tak cyklický koloběh, kdy na výrobu libovolné suroviny A je potřeba surovina B a C a na výrobu B nebo C je potřeba zase A. Není to tedy o tom, že jídlo a železná ruda se těží ze země a nepotřebuji na ně železo (produkt železné rudy).

Aby ten koloběh byl zacyklený, tak jsem zavedl (možná nereálnou) surovinu „Průmyslové nářadí“. Na těžbu čekoholi je potřeba průmyslové nářadí, takže vznikne mj. cyklus železo →  průmyslové nářadí → železná ruda → železo. Tím chci ilustrovat, že všechno je zacyklené, ale ve skutečnosti k udržení fungující ekonomiky je potřeba ještě více surovin (například uhlí, pracovníci a jídlo).
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Betonárna 1 Prac + 1 Nář + 1 Pal 6 Bet Beton

Kasárna
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Tato tabulka bude mít 2 verze, v jedné (pro začátečníky) bude kolem 6 druhů surovin, ve druhé (pro pokročilé) nejméně 15.

„Pracovník“ je speciální surovina, která se nespotřebovává, pokud „z něj“ vyrábím jinou surovinu. Spotřebovává jídlo a jídlo se kazí (po nakrmení pracovníků z každého pole zmizí třetina jídla, zaokr. dolů).

Hráč musí neustále cyklicky suroviny proměňovat, aby generoval přebytky a mohl produkovat vojenské jednotky. Některá pole budou mít bonus na určitou surovinu (například z uhlí a rudy vyrobí 2x více železa, než je obvyklé). 

Realistické by bylo (ale nevím, zda to prospěje hratelnosti), aby suroviny typu železo měly jen malé bonus, ale žádné záporné (železárnu lze postavit všude, ale někde o trochu efektivněji), zatímco suroviny typu železná ruda by měly na hodně polích kladné a záporné bonusy (někde se vyskytuje hodně, jinde vůbec).

ToDo: Poměr mezi počtem vstupních a výstupních surovin je v tabulce uveden jako 3:6 (1 prac. změní 2 suroviny na 6 jiných); tento poměr je nutno perfektně vyladit, aby i bez bonusů bylo možno generovat zisk a část z něj konvertovat na armádu, ale s bonusy aby byl výrazně vyšší. Je také nutno určit cenu budov (staví se z betonu a železa, popř. nářadí).

Důvod, proč zavádím tato pravidla, je dosažení těchto zajímavých situací:

· Hráči mohou velmi zvýšit efektivitu tím, že každý krok koloběhu (například z železa na průmyslové nářadí) se provede na území toho hráče, který na něj má bonus. Spojenci tedy mohou velmi zvýšit efektivitu vzájemným obchodem. Jak daleko ten obchod zajde? Nebudu stavět žádné uhelné doly, abych zvýšil svůj ekonomický výkon, ale ztráta spojence mě pak zcela odrovná? Většina možných „cílů hry“ ve hře dává velký prostor ke vzniku spojenectví, ale ty se mohou často měnit.

· Hráči si budou suroviny vyměňovat tržně podle nabídky a poptávky (úspěšný bude ten, kdo předem odhadl, po čem bude poptávka). Mohou také vyměnit suroviny, který druhý kriticky potřebuje, za vojenskou pomoc apod.

· Suroviny jsou od bombardérů zranitelnější než jednotky (viz jednotka „náklad surovin“). V systému „válečná ekonomika“ bude možné útočit bombardéry schválně na kriticky důležitou surovinu, nebo snažit se zvlášť silně hájit před soupeřem (resp. zmobilizovat síly na jeho dobytí) to políčko, které má bonus k důležité surovině.

Pohyb surovin a železnice

Pohyb surovin je nutno vymyslet tak, aby příliš nezdržoval hru. Hra musí být vyladěna tak, aby se toho každý tah hodně stalo a aby se ztráta důležitého nákladu surovin citelně odrazila na ekonomice do 1-3 herních kol.

Tento požadavek lze sloučit se stavbou železnice. Po železnici lze surovinu přepravit až o (dejme tomu) 5 polí, ale železnice lze snadno zbombardovat, což nesmírně ochromí ekonomiku. Proto má hráč dilema, zda nepostavit mezi 2 poli více železnic, aby i po bombardování nějaká zbyla. Bez železnic se suroviny pohybují jen o 1 pole.

ToDo: Neumím domyslet, zda tento systém bude uspokojivě fungovat

Železnice je budova, která nestojí na 1 poli, ale spojuje 2 sousední. Dělostřelectvo na ni smí útočit, pokud sousedí a oběma těmi poli.

Vyladění rychlosti výroby

Pro hratelnost (a únosnou délku hry), aby se během každého tahu stalo opravdu hodně. Proto by asi bylo dobré rozdělit typy budov na 3 skupiny s tím, že ve výrobní fázi hráče se smějí nejdříve současně pracují budovy první skupiny (žádná nesmí zpracovat výstup jiné budovy první skupiny), pak současně pracují budovy druhé skupiny (a ty smějí zpracovat to, co vyprodukovaly budovy první skupiny) apod. Navíc každá továrna smí vzít ke zpracování suroviny ze sousedního suchoz. pole (se souhlasem jeho majitele) a přes železnici až o cca 2 pole. 

Některé proměny surovin mají pomlčku místo uvedení budovy, ve které se provádějí. To znamená, že žádná budova k této proměně není potřeba. Bude ovšem přesně dáno, ve které „skupině“ tyto proměny probíhají.

Důvod, proč někdy jedna budova zvládne několik konverzí, je ten, aby hráč mohl pružně (bez zdržení způsobeného stavbou budovy) reagovat na vzniklou situaci (nabídku a poptávku). Možná by to chtělo počet budov ještě trochu snížit...

Zásobovací linie

Toto lze provést s i bez pravidla „válečná ekonomika“. Bude existovat tzv. zásobovací jednotka (tj. náklad zásob), podobná jako „náklad surovin“, s cenou asi tak ½ nebo ¼ a obrovskou zranitelností. Každé třetí herní kolo se provede tzv. „zásobovací vsuvka“; jedna „zásoba“ vystačí pro jednotky v celkové ceně 3 BV a lze ji vzít i ze sousedního políčka, než kde je jednotka. Jednotka, kterou nelze zásobovat, je ihned zničena. Ponorka si však může na čerpat „do zásoby“ až na cca 3 „zásobovací vsuvky“ dopředu, aby chvíli vydržela za nepřátelskými liniemi.

Účel tohoto pravidla je umožnit hráčům udeřit na zásobovací linie soupeřů.

ToDo: Je nutno vyladit cenu zásobovací jednotky, její kapacitu (kolik jednotek vyživí) a kolik se jich vejde na transportní loď – a to tak, aby hráči měli vzrušující dilema, zda útočit přímo nebo škodit zásobovacím liniím (aby žádná z těchto strategií nebyla zřetelně výhodnější, než ta druhá).

Pro ten účel bude možná lepší říci, že jedna zásobovací jednotka vyživí jednotku za 1 BV a dát do hry ikony, které představují několik zás. jednotek (třeba 1,2,6,12, to je jedno). Pak bude volitelným parametrem její cena, zranitelnost a kolik jich v transportu zabere místo jedné normální jednotky.

Technologie

Princip je jednoduchý: Lze si koupit „technologický pokrok“; v okamžiku, kdy technologii získám, tak (například) ze všech mých lučištníků stanou mušketýři (žetony pěchoty tedy představují silnější jednotku, než předtím).

Pokud na sebe střílí jednotky rozdílné technologické úrovně, pak se střelba násobí tímto bonusem (záporný rozdíl značí, že ten, kdo střílí, má menší technologickou úroveň, než ten, na koho střílí):

5 až 6
x12

3 až 4
x6

1 až 2
x2

0 až -1
x1 (tj. nemá vliv)

-2 až -3
x ½

-4 až -5
x 1/6

-6 až -7  x 1/12

Například pokud bojuje pěchota s technologickou úrovní 7 proti tanku s technologickou úrovní 4, pak:

· Pěchota při střelbě na tank má šestinásobnou sílu (6 místo 1), protože rozdíl je +3

· Tank při střelbě na pěchotu má poloviční sílu (tedy 1 místo 2), protože rozdíl je -3

Získávání technologií

Budou existovat tyto obory technologie

· Nepancéřované jednotky

· Pancéřované jednotky

· Námořní jednotky

· Podmořské jednotky

· Letecké jednotky

· Pevnosti

· Dělostřelecké útoky

· Protiponorkové útoky

· Protiletecké útoky ze země/moře

Každá jednotka ve hře má takovou technologickou úroveň, jakou úroveň z příslušného oboru hráč vlastní. Například protiletecká baterie je nepancéřovaná, takže má úroveň podle oboru „nepancéřovaná“, pokud ji někdo napadne. Obory, které mají v názvu „útoky“, ovšem mají přednost při daném druhu útoků. Například palba protiletecké baterie na bombardér má charakter „Protileteckého útoku ze země/moře“, proto se použije příslušný obor, bez ohledu na to, zda v něm hráč vlastní vyšší nebo nižší technologii, než „nepancéřované jednotky“.

ToDo: Domyslet, zda je to rozumné.

Strategické bombardování – budovy mají typ jako pevnosti.

Reprezentace technologií

Ve hře bude Karta technologií:


[image: image1.emf]Hráč Technologie
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Zelený 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Každý hráč začíná ve všech oborech s úrovní 1. Úroveň technologie, kterou daný hráč vlastní, je reprezentována tím, že položí svoji figurku do příslušného sloupce (například křižník přestavuje obor „námořní“, torpédoborec pak obor „Útok na ponorky“.

ToDo: Domyslet – takto se bude hodně figurek tísnit na jednom malém poli. Možná by stačila níže uvedená karta s pěti velkými poli, protože každý hráč na ni položí žetony ve své barvě a protože prakticky nemůže nastat situace, kdy by někdo nevěděl (když je tank na poli 2,7) jestli tanky toho hráče mají úroveň 2 nebo 7.
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Získávání technologií 

Na začátku má každý hráč ve všech oborech úroveň 1.

Zvýšení technologie pro nějaký obor o 1 stojí určitý počet BV. Jakmile jsou zaplaceny, začne běžet určitý čas (jedno kolo?) a poté se technologická úroveň hráče zvýší.

Na vyšších tech. úrovních bude zvýšení dražší. Kromě toho cena bude záviset na úrovni nejnižší technologie. Například vynalézt tanky úrovně 4 bude dražší, pokud hráč v nějakém oboru nemá ještě úroveň 3 nebo dokonce ani 2. To proto, aby hráči postupovali rovnoměrně.

Hráč smí technologii komukoli darovat.

Bylo by zajímavé, kdyby každý hráč měl jeden obor, v němž má vynalézání o třetinu až polovinu levnější (má to stejnou logiku, jako sekce „Národní výhody“).

Utajený výzkum

Hráč smí utajit, zda do uskupení přidává armádu nebo technologické jednotky (technologie je hned po vyprodukování přiřazena na výzkum konkrétního oboru, takže nezůstává na políčku, ale pro účely utajení by v tomto případě zůstat mohla).

Hráč pak smí ukázat hráčům: „Pokud tento žeton složení uskupení je pravý (což neprozradím), pak jsem vynalezl lepší tanky a za X kol je mohu používat.“ Pak tuto výhodu v bitvě využívat nemusí a může ji nečekaně odhalit, když chce hráče překvapit.

ToDo: Zatímco Civilizace má nepravidelný strom výzkumu, v němž každá technologie je jiná (má jiné prerekvizity a posiluje jiný typ jednotek), výše uvedená pravidla nabízejí naprosto pravidelný „strom“ výzkumu. Mě to jako matematika láká, mt pravidla takto jasně popsaná, ale pro někoho to může být zase lákavé, zkoumat různá zákoutí složitého stromu.

Proto by bylo možno udělat strom technologií řekněme 1900-1950, a další strom technologií pro použití v níže uvedené hře ve stylu Meierovy Civilizace (-4000 až 2000). V obou případech mohou hráči hrát buď podle toho nepravidelného stromu, nebo podle výše uvedeného, naprosto pravidelného výzkumu.

ToDo: Je otázka, zda by rozdíl o daný počet úrovní v technologii neměl v té „civilizační“ verzi dávat větší větší výhodu, než v té  1900-1950.

Hra ve stylu Meierovy Civilizace

Tato myšlenka zavádí 4 nové prvky, z nichž každý lze použít samostatně (a to i dokonce bez pravidel pro technologii), ale možná by pěkně mohly fungovat dohromady.

Odrážky jsou seřazeny počínaje těmi, které jsou zvlášť vhodné k samostatnému použití. 

· Hráči začnou na jednom políčku a musí rychle expandovat a poprat se o zbytek mapy

· Vítězství bude dáno počtem nasbíraných politických bodů (které se produkují ve speciálních „továrnách“) 

· Místo univerzálních továren bude možno stavět továrny na jednotky, na budovy, na vědu a případně (v závislosti na cíli hry) na politické body

· Jednotky nízkých technologických úrovní představují starověké či středověké předchůdce (předchůdcem protitankového děla jsou například kopiníci, silní v obraně proti jízdě, což je IMHO předchůdce tanků). Toto je rozšíření pravidel pro Technologie z předchozích pravidel.

ToDo: Tento herní systém mě láká, ale má několik závažných nevýhod:

· Někomu může připadat hloupé, aby žeton tanku představoval starověké rytíře

· Podstatně mění charakter hry

· Prodlužuje hru (což možná nevadí)

· Někomu může připadat hloupé, aby se starověké budově produkující vojáky říkalo „kasárna“

Takže váhám, zda má vůbec smysl. Ale jako fandu Civ mě tato myšlenka láká

Specializované továrny

Místo univerzální „továrny“ budou specializované továrny (viz výše). Specializovaná továrna může vyrábět něco jiného, než je jeji specializace (např. „továrna na budovy“ může vyrábět jednotky), ovšem pouze s třetinovou efektivitou (2 BV místošesti), aby hráči měli motivaci plánovat rozvážně. (Aby to nebylo tak kruté, tak továrna na jednotky a na budovy mezi sebou mají poloviční efektivitu.)

Cena specializované továrny je stejná, jako cena normální továrny v základní verzi; cena továrny je ovlivněna počtem všech továren (i s jinou specializací) které na poli stojí.

Produkční bonus polí ovlivní všechny druhy specializovaných továren.

Historické jednotky

Převezmou se všechna pravidla z kapitoly „Technologie“, ovšem cena technologií na nižších úrovních bude levnější (protože na začátku mají hráči nízkou produkční kapacitu).

Následující tabulka nemá žádný význam pro hru, ale může jít dát pěknou příchuť. Jednotky jednotlivých technologických úrovní představují jednotky stejně pokročilé, jak tyto jednotky z počítačové hry Civilizace 2:

Úroveň 1 = prehistorie (Milita / Warriors / Horsemen)

Úroveň 2 = starověk (Legion / Catapult / Knights)

Úroveň 3 = střelný prach (Musketeers / Dragoons)

Úroveň 4 = kolem 18.-19. století (Cavalry)

Úroveň 5 = WWI

Úroveň 6 = WWII

Úroveň 7 a dále -  další vylepšování armády, ale nebudeme přidávat atomovky ani rakety

Letecké jednotky lze stavět až od úrovně 5, bitevní lodě od úrovně cca 4 atd. Technologie, jejichž žádné jednotky nelze stavět, ovšem nebrzdí pokrok (pokud chci pěchotu povýšit z 2 na 3, tak nedostanu postih za to, že letectvo mám pořád na úrovni 1).

Hra na politické body

Je nutno hru citlivě vyvážit, aby se válčení a mírové budování vyplatilo přibližně stejně. Jak hráče motivovat, aby občas válčili? Ještě nevím.

Asi tak, že se bude hrát na skrývání jednotek a že v uskupení mohou být i politické a výzkumné budovy. Soupeři tedy netuší, zda hráč mírově produkuje, nebo vynalézá moderní zbraně, anebo připravuje invazní armádu. 

Během výrobní fáze hráč musí položit symbol vědeckých nebo politických bodů na řádku karty uskupení v té výši, kolik by vyprodukovala příslušná budova, pokud žeton složení je pravý. V okamžiku, kdy hráč odhalí pravost žetonu, tak buď takto „fiktivně získané“ politické či vědecké body odhodí do banku, nebo (pokud ten žeton byl pravý) si je přivlastní.

Takto ostatní hráči budou v nejistotě, zda jim hrozí nebezpečí nebo ne. Smyslem je neustále vytvářet hrozby (byť často plané), aby soupeř produkoval obranné jednotky a nepředběhl mě v politických bodech.

Tato hra by se neměla hrát ani s moc levnými průzkumnými jednotkami, ani na moc velké mapě, protože:

· Pokud se hraje s historickými jednotkami, tak proto, že hra s historickými jednotkám zabere mnoho kol, než se přejde z prehistorie do 20. století; na malé mapě kolo trvá krátce

· A i když se hraje bez nich: Hráč může snadno utrpět „zdrcující porážku“, pokud udělá chybu ve hře „kámen-nůžky-papír“ (nůžky = útok, kámen = stavba obranných jednotek, papír = vše do politických bodů). Nikoho nebaví takto ztratit partii po 3 hodinách.

Konfigurovatelné jednotky

Asi se to do této hry nehodí, ale láká mě to: dovolit hráči, aby si nakonfiguroval jednu vlastní jednotku (leteckou anebo silnou námořní), která obvykle bude mít o něco lepší poměr cena/výkon, než normální jednotky. Hráč podle nějakého pravidla zvolí sílu proti jednotlivým druhům, zranitelnost jednotlivými druhy a rychlost; podle toho se spočte její cena.

Pancéřovaná děla a transporty

Vůbec nevím, zda to stojí za to, ale Panzer General mě nějak inspiruje, abych povolil pancéřované verze děl a pozemních transportů. Byly by o třetinu dražší, ale pancéřované a proto by na ně většina jednotek měla slabší nebo nulový útok (zejména dělostřelectvo). 

Vláda a lid

Jeden hráč může hrát vládu nějaké země a jiný její lid. Například ve třech hráčích: Američané, německá vláda, německý lid.

Cíle vlády a cíle lidu budou stanoveny tak, aby poskytovaly příležitosti ke spolupráci i k neshodám. Například cíle vlády může být nějaké vojenské vítězství nad sousedy apod. , cílem lidu může být well-being (tj. blahobyt neboli kvalitní životní úroveň), ale někdy má lid i jiné cíle - lze se inspirovat vztahy v Afghánistánu a Iráku nebo českým lidem za Protektorátu, kde měl každý občan (v této hře to bude hráč hrající za lid) dilema, jak moc se účastnit odboje nebo kolaborovat, když toužil zároveň po vlastním blahobytu a zároveň po porážce Německa.

Cíle budou vymyšleny tak, aby vznikly komplikované vztahy mezi různými vládami a lidy ve hře, které přináší dilemata, s kým se spojit proti komu:

Mechanika:

· Lid může zvýšit produktivitu na úkor své životní úrovně (blahobytu);  to by se mělo dělat kulatými křivkami, které vždy mají tečnu vyznačující maximum „někde uprostřed“ - pokud lid za x2 bodů blahobytu může zvýšeným nasazením zvýšit produktivitu o 2x BV, pak lid skoro vždy nějaké nasazení vykoná (bez ohledu na to, jak moc si váží svého blahobytu proti možnosti své vládě pomoci), otázka je ale O KOLIK. Zejména pokud bude vládě hrozit vojenská porážka od sousední mocnosti (obecně: když nutně potřebuje armádu), bude vláda lidu slibovat hory doly.

· Lid může naopak sabotovat produkci továren

· Vláda může za BV zvýšit blahobyt lidu, nebo vyrobit četníky, kteří buď chrání továrny před sabotáží, nebo dokonce schválně snižují blahobyt lidu jakožto represe (pokud lid ví, že je toho vláda schopná, tak si ty sabotáže rozmyslí)

· Lid může postavit i vojenské jednotky, ovšem jenom velmi málo (nebo spíš velmi slabé – třeba síla 1/3 a zranitelnost x3) a jenom nejzákladnějších typů, například pěchota. Ty ovšem mohou rozhodnout v klíčových okamžicích, tím, že se přidají na stranu cizí armády, se kterou vláda toho lidu válčí. 

· Důvod, proč lid obtížně staví armádu: „Lid“ představuje tu odbojnější menšinu populace, která má dilema, zda se pustit do odboje. Vláda má na své straně tu poslušnější většinu a organizované četnictvo i armádu.

· Zničení vojenských jednotek lidu způsobí ztrátu mnoha bodů blahobytu, zatímco vládu to (možná – podle cíle hry) moc nebolí, když jí umírají poslušní poddaní

· Lid se může skrývat jako partizáni za WWII nebo vzbouřenci a Afghánistánu. Pokud na ně vláda (nebo i jednotky sousedních mocností) přesto útočí, pak mají partyzáni velký bonus a potřebují obrovský doprovod četnictva, aby je vůbec našli.

· Etnikum může být na mapě nějak rozmístěno, takže jeho hranice se nekryje s hranicemi států. Hráč lidu pak činí rozhodnutí na políčkách, kde se vyskytuje jeho lid, přičemž různá z těch políček mají obsazeny různé vlády.

· Lid může vojensky dobýt políčko, což jeho možnost stavět jednotky zlepší, ale pořád bude v horší situaci, než jeho vláda (to lze např. skloubit s pravidly pro technologie)

Příklady cílů hry

Jeden rozšířený lid

Ve hře jsou dvě bojující vlády a jeden národ, který žije na celé mapě. Úspěšnost vlády se měří pouze tím, kolik políček na konci hry (po daném počtu kol) drží. Úspěšnost lidu se měří pouze tím, jakého blahobytu dosáhl. 

Vláda tedy bude slibovat odměny a tresty za to, když lid na území druhého státu provede sabotáže, revoltu nebo naopak vysoké nasazení.

Varianta: Lid touží po vítězství jedné z těchto dvou mocností (ale blahobyt má také nějakou váhu)

Lid na území obránce

Hraje se válka mezi útočníkem a obráncem, na obráncově území se nachází lid.

Je zde široká škála možností, zda lid touží po vítězství obránce nebo jeho porážce, a jakou váhu to pro něj má ve srovnání s blahobytem.

A naopak zda si útočník a obránce přejí dobro lidu, nebo je jim to jedno (nebo si dokonce přejí zlo).

Výše uvedené parametry lze generovat i náhodně, aby žádný hráč nevěděl, co může čekat od ostatních. Ale aby hra byla vyvážená (a každý měl šanci na vítězství), může se použít tentýž trik, jaký zmiňuji při hře na tajné úkoly.

Znesvářené lidy

Ve hře budou 2-3 vlády a 2 (popř. tři) lidy, jejichž etnické hranice vůbec neodpovídají státním hranicím. Vládám záleží především na vojenském vítězství, lidům záleží především na nízkém well-beingu (ne-li vyhubení???) druhého lidu; nebo to berme soutěžně; tak jako Liberec soutěží tuším s Jabloncem, kdo bude mít rozvinutější město, tak mohou dva lidy soutěžit, kdo získá více well-being.

??? Vyjedn. V ustraní

??? PO invazi lze vyložit náklad surovin????
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�	Představuji si to tak, že někdy výhoda poskytovaná zákopy nepřeváží nad (jí způsobenou) ztrátou pohyblivosti. Obránce pak opustí zákopy a zaútočí na útočníka.


�	Ve hře budou mít na začátku procesu vždy všechny řádky matice stejný součet, ale po proškrtání některých řádků a sloupců to již platit nemusí.


�	Mn+1 je matice o velikosti n+1 krát n+1, Mn je matice o velikosti n krát n,
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