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ARMADA

Verze 1.8
Je-li armada postavena do pole v plné vybave, je jeste potieba védet jak ji vést k vitézstvi.

1.1. Vycvik vojska:
Pokud se armada ucastnila n€kolika bitev, je zkuSenéjsi a ma cvik a jistou taktiku boje. Je
sehranéjsi a proto i silnéjsi a pohotovéjsi. Proto mlizes svou armadu cvicit a tak ji ptfipravit do
opravdového boje. Hned, kdyZ si vojaky naverbuje$ a nakoupi$ jim zbrané, musi$ je s nimi
naucit zachdzet. Proto pro kazdych 50 novacka musi§ vydat 100zl. a bude trvat 2 tydny, nez
se nauci svou prid€lenou zbran ovladat. Potom jsou pfipraveni postavit se do pole a bojovat.
Pokud by si chtél je naddle cvicit a zdokonalovat je, bude té 10muZzi stat 500z7l. za 1 tyden

vyeviku = 1 bod vycviku. (1 muz = 1 tyden = 50 zI.= 1 bod vycviku)

Bitva:

Tvi vojaci se bitvami stadvaji lepSimi, a proto ziskavaji body zkuSenosti.

Pocet nepratel vitézstvi porazka |dohoda
100 muzi < 4 1 2

500 muzi < 8 2 3

1000 muzi < 12 4 5

3000 muzi < 15 8 10
5000 muzu < 20 10 12
10000 muzu < 35 12 18
100000muzi < |40 14 22

2 x presilaavic |X?2 +2 0

2 muzi /2 0 0

Ziskané body za bitvu pak podle tabulky nacitate az vdm cvik a zkuSenost d4 bonus k sile

jednotky.

Tabulka bonusu za zkuSenosti oddilu:

Body zkusenosti:
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1.2.  Prubéh boje:
Pfed stfetnutim se hazi na iniciativu K6, vitéz za¢ind s pohybem a ma polovinu boda
sttetnou dva oddily na bitevnim poli, oba hraci si hazeji kostkami a k hodiim piipocitavaji
svou silu.

Pribéh bojového kola:

Hod na iniciativu

Pohyb jednotek

Dopohyb vitéze iniciativy

Kouzleni

Stielba

T&zké stroje, bojové Zivoty brany apod.
Boj tvari v tvar

Vyhodnoceni ztrat (%)

Vyhodnoceni moralky, rozprchu

CoNo~wLNE

1.2.1. Hody dle presily:

1:1 1:2 1:3 1:4

K10: K10 |K6:k10 |K6:k20 |K4: k20

Hod na k6 ,,6° a na k10 ,,0“ se opakuje a scita.
Ten kdo mé vétsi soucet, vyhral a porazenému se ptipisuji ztraty podle velikosti rozdilu.
Kazdy stiet rozdilu 0-1 stoji i vitézny oddil 5% ztrat, které neni mozné jakkoliv sniZzovat.

1.2.2. Ztraty:

Rozdil | ztraty Moralka k%

0-1 oba5% |-

2-3 2% 0

4 5% 0

5 10% 0,1

6 15% 0,1,2

7 20% 0,1,2,3

8 25% 0,1,2,3,4

9 30% 01234

10 35% 0,1,2,3,4,5

11 40% 0,1,2,3,4,5

12 45% 0,1,2,3,4,5,6

1.2.3. Morilka:
Pokud je oddil napaden a utrpi ztraty, mtize se ti stat, ze se oddil panicky rozutece. Na
moralku mé velky vliv velitel, ktery miize a mél by stat v Cele svého vojska. Padne-li ¢islice
uvedena ve sloupci moralka, oddil se rozprchne a zformuje se za 5k6 kol v taboie nebo za
6k6 kol ve vzdalenosti 22 poli od posledni vlastni jednotky.



Velitel v Cele vojska - 1 ¢gislice
Velitel pfitomny na bitevnim poli Nic

Velitel nepifitomen na bitevnim poli + 1 Cislice
Velitel zabit nepiateli + 2 Cislice

Tabulka opravuje rozprchnuti dle velitele. Av§ak 0 vzdy zistava.

Tabulka bonusi za zkuSenosti oddild
Pocet cislic, které se odecitaji z moralky.

Body zkusenosti:
0-12 129-223 | 224-292 | 293-395 | 396-vic

o
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1.3. Soubojova pravidla:
Armada nemiZe voln¢ prochazet hvozdy. (Je nutné mit hrani¢are = CP)
Oddily mohou prochazet lesy (ne hvozdy) s pohybovym postihem ' rychlosti.
Ptekonani jednotkového rozdilu vysky (tj. lezeni do kopce ¢i z kopce je postihovano Y4
rychlosti oddili.)
Oddil bojujici s vyskovou vyhodou (vySkovym rozdilem terénu) bojuje s bonusem S+1 vici
oddiliim nachézejici se niZe (plati pouze pro boj tvaii v tvar).

1.3.1. Strelci:
Nemohou byt zranéni, pokud pfi stielbé byli neuspesni. Pokud se stietnou 2 stielecké oddily,
brani se a Gito¢i zvlast. Ztraty si rozdéli po souboji (kole).
Stielci pod palbou 3 a vice oddili nemohou strilet.
Pokud jsou stielecké oddily napadené pé$im oddilem, nemohou sttilet a bojuji se silou 1 (dle
zbroji)
Pti stielbé do viavy, (bojujicich oddill) se zranéni rozd€li pomérove. Paklize jde o pfimou
stfelbu, tj. nikdo do vzdalenosti 4 nestoji mezi stfelci a bojujicim oddilem, musi stfelci
podhodit 50%, aby se zranéni ned¢€lilo poméeroveé mezi napadené oddily.

Sipy: Kazdy oddil stielct miize stiilet 10x pak musi prezbrojit (dobit) a to tak, Ze se vrati do
tabora, nebo si nechd munici donést od spec. Oddilu. 1 spec. Oddil zasobi 4 stielecké oddily
na vzdalenost 30. Cena 1 Sipu je 1zI.



Oddil maze provadeét stielbu v bojovém kole, jestlize v tomto kole neprovedli Zzadny pohyb.

PrevySeni dava streleckému oddilu bonus + 1 do sily stielby. Paklize stfelecky oddil pali na
oddil v lese, ma tento oddil bonus + 2 za kryt lesa proti strelbé.

Stielba oddilu v lese je mozna pouze na 1/3 vzdalenosti dostfelu s postihem do ssily -1 a na
obrance se vztahuje vyse uvedeny bonus, paklize se také nachazi v lese.

1.3.2. Jizda:

Jizda se muze proménit v péchotu a to tak, Ze sesedne z koni. AvSak maji postih k sile — 1,
protoze zbroje nejsou uzpusobeny na pochod. Déle se samoziejmé musi piepocitat rychlost a
sila na péchotu. Celd zména trva 2 kola. Jizda mtze provadét najezd. Tento utok lze provadét
proti vSem pé&Sim oddiliim, kromé oddilt se zbrani s bonusem proti jizd¢.(kopinici) Tento Gitok
1ze provést az po dvoukolovém pohybu o maximum vjednom sméru. Po té ma jizda na prvni
utok bonus S+2. Avsak pokud by toto pouzila na oddil kopinikil, nejen ze bonus neziska, ale
dostava postih — 1.

1.3.3. Kopinici:
Oddily pouzivajici dlouhé zbran¢ typu halapartna, pika. Jsou vybornou méstskou strazi, ktera
dokaze odrazit a zastavit jizdni utok. PF¥i boji s jizdnim oddilem ziskavaji bonus k sile +3.

1.3.4. Zvlastni oddily:
Specialni oddil: Tento oddil se pouziva K sestaveni a dopravé zebiikd. Specialni oddil ma
rychlost 6 a silu 3, proti sttelcim silu 5. Tento oddil nemiiZe zranit. 1 oddil nese Zebtiky ¢i
vory pro 5 pé&sich oddili. Oddil je mozné nechat piezbrojit, to trva 3kola.

Zasobovaci oddil: Zasobuje vojsko potravinami, zbranémi, léky. 1 oddil zasobi 100ddili na
tyden po cestach do 400km. Nad 400km je tieba jiz 3oddilii na 10 normélnich.

Pocet oddild |1 oddil 3 oddily
Cesty <400 km | <1000 km
Pustiny <200 km | <500 km
Hory < 80 km <200 km

Jeden oddil zasobovaci pro tyden stoji: Léky: 2500zl., Jidlo: 7000zl., Zbrané: (4000-dle PJ
a vyzbrojeni oddilu.)

Zasobovani:

PakliZze nemas zasobovace, nebo ti nestaci, mizes si jidlo vydé€lat jinak.

Drancovani: Zniéit a vypalit vesnice neptatel a ukrast jidlo. Lze tim ziskat z 1 dvorce = 250
¢ett = 500zI1. a z 1 rodiny = 500zI.

Lze provadét maximalné 1rocné.

Kazdy oddil si miize sebou odnést max. 1 tyden jidla.

1.35. Zold
1 vlastenec = 155z1./obdobi
1 zoldak = dle kurzu. / obdobi

Pochod:
jednotka | Pomalu km/den | Rychle km/den
Péchota |25 40




Strelci 35 45

Jizda 35 110

Pokud $la armada vice jak 7 dni rychle nebo je hladova, ma postih S-2.
Paklize je armada unavena, trva 2 dny tabofeni, nez si odpocine.

1.4. Obrana hradeb — obléhani
Pokud se armady nestietnou na bitevnim poli, ale dojde k utoku na branici se tvrz, postupuje
se dle nasledujicich pravidel.

14.1. Obranci

Pé&si oddily obranct nemohou stiilet jako luc¢istnické jednotky, ovS§em mohou utocit z hradeb
do vzdalenosti dvou poli vrhanim nejriznéjSich pfedmétd apod. Znamena to, ze jednotka
obrance na hradbé bez stielné zbran¢ neni-li zapojena jiz do boje ,,tvafi v tvar ,, mize tzv.
stiilet silou 6 + bonus za uroven na vzdalenost dvou poli proti Gtocniklim. Obranci maji vSak
jesté dalsi vyhody. Pouzije-li uto¢nik taktiku ztece, ptelézani hradeb po zebfticich, muze
obranctv oddil branit bez postihli az trojnadsobek uto¢nikii. Oddil obrancti se mize rozd¢lit na
mensi oddily maximalni velikosti 1/2 ptivodniho oddilu. Dal$i nespornou vyhodou obrancti je
jejich bonus za hradbu. Ten se zapocitava do sily jednotky obrance na hradbé v ptipadé
sttelecké jednotky, stielecké obrané a K sile v obrané pii ptelézani hradeb. Jakmile vSak
obrance bojuje tvari v tvar uto¢nikovi na hradbé, jeji bonus za hradbu se jiz nezapocitava.
Je-li obrance pri prelézani prekonan utocicim oddilem, nebude mu udéleno Ziadné
zranéni.

1.4.2. Tézké stroje obranci
Jako obranych strojii na opevnénich se vyuziva tzv. balist. Ty jsou umistovany na hradebnich
vézich a jsou pouzivany na zniceni obléhajicich jednotek i stroji nepfitele.

Druh opevnéni | vySka pomér délka Sila stavby /| Zivoty
utoénikti/obrancti | pielézani bonus obrénce | gtayhy
/ sila bran 1 pol

pole
val 15m 1:1 1 S1/(+1) 15
palisada 2,5m 1:2 2 S2/(+2) 25
hradba do5m 1:3 3 S3/(+3) 35
vysoka hradba | nad 5 m 1:4 4 S3/(+3) 50
brana dievéna |/ / / 2 15
brana kovana |/ / / 3 20
brana s miizi |/ / / 4 30

Zpoza hradby miZe kropit nepfatele stroj managon
(katapult), ktery stfili balistickou kiivkou a zasypava

uto¢niky kameny.
“ Pro obranu proti Gto¢icim strojim, se vyuzivaji trebuchety,
ﬁf které mohou zasdhnout cil na velkou vzdalenost a docilit

tak ochrany hradeb. Pravé k takovym to ukolim jsou zde
U trebuchety III a IV, které jsou neposunovatelné, ale oto¢né
: a sestavené pfimo na miste.
& Dobrym mechanizmem obrany je napfiklad nad branou
& umisténi kotle s vroucim olejem ¢i smilou. Ten se z hradeb
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lije na uto¢niky, aby jim znemoznil postup. Pfiprava jedné varky oleje trva 5 bitevnich kol.
Obrana tézkych stroji je sila 3. Je-li véZ s téZkym strojem zni¢ena za 60% svych Zivoti,
je téZKky stroj na ni mimo provoz.

Tabulka tézkych stroji obranci

Nazev Sila Rychlost Dostiel Zivoty cena
balista 12 0 12 15 120
managon 10 2 11 17 150
trebuchet 111 4/+2 0 30 22 6000
trebuchet 1V 6/+5 0 40 24 7000
Vrouci olej a |20 1xza5kol/|1 40 10
smula nelze presunout

Miize nastat okamzik, kdy obrancova lucistnickd jednotka chce stfilet z pevnosti a nestoji na
hradbé. Tento ukol mize provést jen tehdy, neni-li zrovna napadena jinym oddilem vyjma
stfeleckého viz. souboj stieleckych jednotek a nebyla v pohybu. Pak mize zattodit na
protivnika, ktery stoji na opacné stran¢ hradby ve vzdalenosti alespon 4 pole od hradby.
Tomuto oddilu vSak neni do sily pfipocitadvan bonus za hradbu.

Obrancova jizda se mlze pohybovat jen po nezastavéném uzemi pevnosti a mimo ni.
V piipad¢ potieby je mozné jizdni oddil nechat sesednout z koni a vytvofit z n€j pési jednotku
viz. odd. Jizda.

1.4.3. Ptezbrojeni
Dojde-li k potiebé zménit vybaveni jednotky, musi byt tato jednotka v dosahu zbrané,
kterou ma nové ovladat, musi na jednotce byt proveden zakladni vycvik na danou zbran
a prezbrojeni pak bude trvat 2 kola béhem kterych se nesmi jednotka pohybovat.
V pripadé napadeni béhem piezbrojeni se bude jednotka branit S 1.

15. Uto¢nici
Uto¢nik miiZe zvolit hned n€kolik druhii strategii, jak prekonat obrance.

1.5.1. Klasicka zte¢ na hradby (prelézani hradeb).

Pfi tomto musi uto¢nik pfistoupit na sousedni pole hradby a nahlésit lezeni. To mtize provadét
jen ma-li sebou zZebiiky, které mu pfinesl spec. oddil ¢i si je pfinesli uto€ici jednotky samy.
V prvni varianta je jiZ popséana viz. kapitola zvlastni oddil. Ta druhd moZnost znamena, ze
uto¢nik musi pouzit 2 jednotky, které nesou Zebiik pro jednu z nich. Znamena to tedy, Ze
pokud dorazi ob¢ jednotky bojeschopné k hradbé s zebiiky, miize zalit s prelézanim jedna
Z nich. Ta druh4 je tedy nucena se bud’to pfemistit dle potfeby nebo musi pockat, az se Zebiik
uvolni. Splh po Zebiicich trva néjakou dobu viz. tabulka odd. obranci a je naroény i z pohledu
uspéchu. Pokud je oddil branén pfi ptelézani, nesmi byt zranén za vice jak 10% v jednom kole
a to plati pro vSechna kola pielézani hradeb. V opaném piipad¢ se podaii obranctim jejich
zebiiky vc€as odstranit (shodit) a uto¢nici se ocitnou opét pod hradbou a budou muset zahdjit
pielézani znovu. Takovéto neldspéSné prelézani bude pro tto¢niky znamenat bonusovou
ztratu 10 % oddilu za tvrdy dopad zpét na zem. Pfi ptelézani hradeb nemulze pielézajici
utocici oddil obrance zranit.




1.5.2. VyraZeni brany
Dalsim moznym zplsobem uto¢nika pfekonat obranu nepfitele je pokusit se vyrazit branu a
proniknout tudy do utrob obranych staveni. Pro tento ptipad se vyuziva beranidel ¢i vybusnin,
V krajnim ptipad€ pak nékterych tézkych strojii. Pro stfelbu na branu lze vyuzit pouze stroje
balista a managon. Naopak pro stfelbu proti hradb¢ 1ze vyuzit pouze strojii trebuchety I, II, 111,
IV. (v praxi vSak pouzivani nepohyblivych trebuchet III a IV neni Castym jevem)
Hradba ma obrannou silu 3.

Tabulka utocnych tézkych stroji

Nazev Sila Rychlost Dostiel Zivoty cena
beranidlo 3/+5 2 1 60 300
vybusniny 15 -1 0 dle oddilu 50
trebuchet | 3/+4 3 20 15 4000
trebuchet |1 4/+1 2 25 18 5000
trebuchet 111 4/+2 0 30 22 6000
trebuchet IV 6/+5 0 40 24 7000

1.5.3. Obléhaci véze

Pro sniZzeni ztrat a urychleni ptelézani hradeb lze v n&kterych ptipadech vyuzit na misté
zbudovanych obléhacich vézi. (dle PJ — terén) Ty chrani utocici oddily pted shozenim a
ztratami na Zzivotech. Tyto véZe musi byt pfistavény k hradbé prazdné a to specialnim
oddilem. Az nasledné po t& miizou utocici oddily vyuzit jejich ochrany a zapocist prelézani.
To trva stejné jako ptelézani po ZebFicich s vyjimkou, Ze oddil neni branén. Véz pojme
maximalné 2 oddily do svych utrob, av§ak oba musi prelézat hradbu postupné stejné
jako v pripadé jednoho Zebiiku. VéZ se brani jako celek sama a v pripadé Ze dojde
k jejimu znieni, jsou vSichni uvnité véZe zranéni za 30 % ztrat. Sviij dal$i pohyb
zahajuji v sousednim poli zni¢ené véZe pod hradbou.

Nazev Sila obrany Rychlost Zivoty cena

obléhaci véz 2 2 80 800

1.5.4. Podkopani hradeb

Je provadéno pro podminovani zakladl hradeb. Pravidlo zni, Ze nastup do podkopu nesmi byt
v dosahu stfelnych rucnich zbrani. Cena minéra je 5 zl. za sah chodby a rychlost kopani §toly
o rozmérech 1,5 X 1,5 x 10 saht je 7 -30 hodin (dle horniny). Obranci maji Sanci 20% za den,
pokud netusi blizici se Gtok a 20% za hodinu, Ze si povSimnou podkopu béhem vystavby ¢i
pozdéji této Stoly. Aby zabranili uspéSnému podkopu hradeb, zahdji obranci palbu téZzkych
stroji do mist podkopu, tak aby zpisobily zaval. Na podkop mohou stiilet vSechny tézké
stroje, vyjma balist. Dalsim zptisobem je podkop proti podkopu a tam umisténi vybus$nin pro
odpaleni chodeb.

Jakmile dojde K ptiblizeni chodeb na dvé pole, lze provést odstiel vybusnin. Po odpalu je
podkop bran automaticky za zni¢eny a takto zavaleny podkop jiz nelze opravit a je
nutné zalit znovu. Usp&ny podkop utodi 5 kol na hradbu v sousednim poli silou
vybus$niny, pak je zavalen.

Nazev Sila obrany Velikost Zivoty cena
podkop 6 15x15m 50 5 zI. za sah
chodby




1.5.5. Piikop
Ptikopy existuji dva druhy. Suchy ptikop je mozné podkopat. Pfekonani suchého piikopu
zpomali Gto¢niky na ' rychlosti oddilu minimalné vSak rychlost neklesne pod 1.
Vodni piikop ma stejné vlastnosti jako piikop suchy s vyjimkou, Zze ho nelze podkopat a na
jeho piekonani potfebuji tto¢nici vory, kde oddil, ktery vor pouzivd, ma postih -1 do sily.
Pfineseni voru po sousi znamena — 1 K rychlosti oddilu. Vory miize nosit je pési oddil.
Cena 1 voru je 3zl. za vor pro deset muZii.

1.6. Stielba a boj tézkych stroji

Kazdy tézky stroj ma pii napadeni péSim ¢i jizdnim oddilem S 0. Pfi napadeni stielbou
lucistnikd se stroj brani S 4.

T&zké stroje mohou stfilet jeden na druhy, a to probiha podobné jako bézna stielba. Oddily si
hazi na utok a obranu, kdy tutok je jejich sila zbrané a obrana je rovna S 4. Ztraty na zZivotech
strojii se vyhodnoti az na konci kola.

Je-li stroj poSkozen na %2 svych zivoti jeho rychlost a sila se sniZuje o 1.

1.7. Oddil s hrdinou
Timto se nazyva oddil, ktery obsahuje 1 ¢i vice hrdint Sesté ¢i vyssi urovné v poméru 1 / 50
na pocet vojaki. Hrdina miize byt i dobfe vycviceny uceni skoly, ktery mize vyuZzivat vyhody
dané technologie.

Hrdina zvyhodiiuje své spolubojovniky nasledovngé:

a) Valecnik:
Zvysuje oddilu S +1 a moralku o -1 ¢islici.

b) Hrani¢ar:
Zvysuje rychlost oddilu R +1, sniZzuje ztraty oddilu o 2% a mulzZe tento oddil prochazet
hvozdy, ne vSak bojovat ve hvozdu.

c) Alchymista:
0Oddil m4 mozZnost se pohybovat 3 kola s bonusem za rychlost R+2 nebo si zvysit silu S +2.

d) Kouzelnik:
Oddil je schopen vyuzivat kromé mozné technologie kouzel, 2 kouzla ovladnuti nepiatelského
oddilu a blesky. Pokud se o to pokusi, bude potiebovat:

Ovladnuti

Magenergie: 45

Dosah: 6

Rozsah: 1 oddil

Pravdépodobnost ovladnuti je 15% + 2 x uroven hrdiny.

Blesky

Magenergie: 9

Dosah: 5

Rozsah: 1 oddil,

zéasah: 66%. Zptisobi damage 7%.



e) Zlodéj:
Zvysuje rychlost R +1, zvySuje moralku o -1 ¢Cislici. Pfi rabovani mésta zvySuje vynos
+ 15 zI. Oddil nema postihy pii neseni Zebiikt ¢i vori jak v poctu tak rychlosti.

1.8. 0Oddil s nestvurou:

Meéritko: 1 drak = oddil 50 muza

Draci

Druh Sila Dech / ¢etnost Rychlost
Bily drak 8 1712 5

Zluty drak 9 18/2 5

Modry drak 9 16/3 6

Hnédy drak 10 20/ 3 6

Rudy drak 10 21/3 6

Zeleny drak 11 25/3 5

Vodni drak 10 2413 4

Cerny drak 10 2213 5
Duhovy drak 10 2314 6
Ledovy drak 15 30/4 6
Ohnivy drak 16 30/4 6

Zlaty drak 20 35/5 7
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