Svobodná zem 1.0

další faxová hra z fantazy prostředí



Staňte se tím nejmocnějším a nejslavnějším z rytířů.



Herním plánem je čtvercová sít nxn, kde n je liché, představuje území pod vládou Temného pána (jeho hrad je na prostředním poli). Pán hry předem rozmístí na hracím plánu vesnice, louky, lesy, temnou zemi a další věci.



Hra pro 2-4 hráče a pána hry. Komunikace mezi hráči a pánem hry probíhá pomocí takzvaných faxů, což jsou soupisy tahů. Hráči si faxy nesmí vzájemně ukázat, ač jinak mohou vést libovolná politická jednání.



Vítězství ve hře je možné dosáhnout několika způsoby:

1. jedna strana dobude Černý hrad

2. jedna strana získá všechny čtyři mocné artefakty

3. ostatní rytíři padnou

4. v okamžiku konce hry (timeout nebo dohoda) ovládá jedna strana nejvíce vsí.



Pole na herním plánu: 

pole�co to znamená��vesnice�vesnice vynáší 2 zlaté za kolo, je tu možno rekrutovat jednotky, v každé vesnici je původně jistá posádka Temného pána, vesnice přidává jednotkám bránícím ves 1 k obraně��pastvina�nic se neděje��les�umožňuje rekrutovat vlky��temná země�není tu možné čarovat, jednotky vedené rytířem nebo lesníkem jsou slabší, často tu je armáda temného pána��Černý hrad�sídlo Temného pána, nemá vlastnosti temné země��

Samostatně po plánu se mohou pohybovat pouze armády a vojevůdci, armádu tvoří vojevůdce a jednotky jemu podřízené. Jednotky z armád se mohou přeskupovat pouze ve vesnicích nebo při setkání vojevůdců. Vojenské jednotky je možné osamoceně ponechat pouze ve vsi, pak při cizím útoku ves brání. Je-li vojevůdce zavražděn¨mimo ves, jeho jednotky zůstávají na místě a každé kolo jedna dezertuje do příchodu jiného vojevůdce téže strany. První dezertují vlci, pak pěšáci a nakonec jezdci.



Vojevůdci:

název�cena�další informace��rytíř�nelze koupit�představuje hráče, jeho smrtí hra končí, přidává 2 k obraně a 2 k útoku jednotky, jen on může rekrutovat jezdce��kaprál�15 zlatých�přidává 1 k útoku a 1 k obraně jednotek, nemůže používat kouzla��lesník�20 zlatých�přidává 1 k útoku a 2 k obraně jednotek v lese, 1 k obraně mimo les, jen on může rekrutovat vlky, jen ve vsi s alespoň třemi lesy v okolí��

Jednotky:

název�cena�další informace��pěšáci�5�útok 1, obrana 1, ��jezdci�10�může je rekrutovat jen rytíř, a to jen ve vsi, která má kolem sebe alespoň 3 pastviny, ale vést je může libovolný vojevůdce, útok 3, obrana 2��vlci�8�jen v lese, (alt.: který sousedí alespoň s 2-mi dalšími), útok 3, obrana 3, vlky může rekrutovat a vést pouze lesník��

Kromě výše psaných jednotek si může strana navíc najmout i vraha, vrah je speciální jednotka, která se může pohybovat samostatně. Vraha nelze zařadit do armády.

název�cena�další informace��vrah�14�Vrah může provést na poli, kde je, vraždu libovolného vojevůdce nebo trvalého obyvatele, šance na úspěch je 1:1 u vojevůdce, 2:1 u obyvatele, v případě neúspěchu je vrah zabit. Ani neúspěšném pokusu se neodhalí totožnost vraha. Vrah není na poli, kde je vidět. Při prvním příchodu hlásí jen typ terénu na poli, může dále provést buď průzkum nebo speciální průzkum. Průzkum stojí 4 P a odhalí veškeré informace o poli vyjma jiných vrahů. Speciální průzkum stojí 8 P a odhalí i ukryté vrahy. Průzkum neodhalí totožnost nalezených vrahů. Temného pána nelze zavraždit.��

Do vsi je možné také koupit několik trvalých obyvatel, ti ves poněkud zlepšují.

Trvalí obyvatelé vsí:

název�cena�další informace��poustevník�10�umožňuje získávat kouzla, jen ve vsi s alespoň třemi lesy v okolí��správce�10�vesnice vynáší o 1 zlatý více (takže 3 zlaté)��sedlák�10�z jednoho čtverce pastvin v okolí vsi udělá pole, to vynáší 1 zlatý za kolo, sedláků může být ve vsi i více��Lesník i Rytíř mohou používat kouzla. Kouzla se získávají u poustevníka ve vsi za příslušnou cenu, v každém kole bitvy může vojevůdce seslat jedno kouzlo. Rovněž tak v jednom faxu může seslat jedno nebitevní kouzlo. Vojevůdce může využívat jen kouzel, která si předem nakoupil.

Kouzla:

název�cena�další informace��náhled�1�mezidobé zjistí terén na jednom libovolném poli��průzkum�5�mezidobé zjistí o libovolném informace, které by získal průzkumem vrah��spec. průzkum�9�mezidobé zjistí o libovolném poli informace, které by získal spec. průzkumem vrah��
věštba�3�mezidobé dá nezaručené informace o následku libovolné zamýšlené akce, odpověď vychází z odhadu pána hry, pán hry sice odpověď nesmí dát záměrně chybnou, poskytuje svůj poctivý názor na danou věc.��
cesta do alternativního světa
�
15
�
mezidobé p
řenese armádu na pole stejného 
označení v alternativním světě
��
ohnivý šíp�6�bojové zničí zasaženou jednotku��štít�3�bojové ochrání jednotku před ohnivým šípem, zvedne obranu o 1 na celý boj nebo do ohnivého šípu��plamenný meč�5�bojové jednotka získá +1 na útok do konce bitvy��vodní hráz�10�bojové na 50% zastaví šíp nebo plamenný meč��nech toho�8�bojové zruší vodní hráz nebo plamenný meč��žádné strachy�8�bojové zruší postihy k obraně i útoku v temné zemi jedné straně na celý boj��

Pohyb: 

Každá armáda nebo jednotka se může přesunout o 1 pole za kolo.



Bitvy:

Bitvy jsou zde mírně složitější než u příbuzných her. V každém kole bitvy má každá jednotka právo na útok. Nejprve útočí všechny útočníkovy jednotky, pak přeživší jednotky obráncovy a tak dále. Hází se k6 + útok/obrana. Vojevůdce může seslat kouzlo kdykoliv během boje, štít dokáže předběhnout právě seslaný šíp, nech toho je možné sesílat až v dalším kole boje po seslání kouzla na které má působit.

Z bitvy je možné kdykoliv ustoupit na libovolné známé pole, kde se v tomto kole nebojuje ani nenachází nepřátelská armáda. Při ústupu má strana, které neustupuje jeden kompletní volný útok na ustupující stranu.



Pořadí akcí:

Nejprve probíhají mezidobá kouzla a akce vrahů, následují rekrutace a nákupy, pak přesuny a nakonec boje.



Začátek:

Na počátku má každá strana rytíře, jednoho kaprála a šest pěšáků. Hotovost 10 zlatých. Každá strana si zvolí po dohodě s ostatními jeden roh a přes ten roh vysílá své jednotky do boje (nesmí roh pominout). 



Temná strana:

Ač rytíři bojují i mezi sebou, hlavním nepřítelem je temná strana. Má mírně odlišné jednotky i vojevůdce, jejich popis zná pán hry. Jednotky temné strany se nijak nepohybují. V temném hradě je sám Temný pán a 10 démonů. hrad přidává 2 k obraně démonů.



Mocné artefakty:

Jeden ze způsobů vítězství je shromáždění všech čtyř mocných artefaktů, jejich vlastnosti jsou známy pouze pánovi hry. Nalézt je možno průzkumem (šance 50%) nebo speciálním průzkumem (100%)



(David Engst, léto 1999

�Svobodná zem - pravidla propána hry



Tvorba herního plánu

Prvním úkolem pána hry je vytvořit herní plán. Herním plánem je čtvercová síť nejlépe 7x7, 9x9 nebo 11x11. Pole této sítě pán hry obsadí jednotlivými typy terénu, měl by při tom dodržet několik principů. 

Základním principem je vyváženost jednotlivých stran, mělo by tedy v každé čtvrti plánu být stejně vsí s vyváženými šancemi na dobytí. Přitom k rohu nejbližší ves by neměla být přímo v rohu (nebo by naopak měla být ves v každém rohu), ale na jednom ze tří polí s rohovým polem sousedících. Tato nejbližší ves by měla mít velmi slabou posádku temné strany. Rovněž by v každé čtvrtině měl být právě jeden ze čtyř mocných artefaktů. 

Další důležitou zásadou je rozmístění polí temné země. Jejich hustota by měla stoupat směrem ke středu. Černý hrad nemá vlastnosti temné země, je umístěn ve středu herního plánu. 

Lesy a pastviny je třeba rozmístit tak, aby byla možná rekrutace jezdců, lesníků i vlků.

Do každé vsi a na většinu polí temné země pak pán hry rozmístí armády nebo jednotky temné strany, nezapomene dát temnému pánovi a pánům démonů určité množství kouzel.



Temná strana

Vojska temné strany jsou následující:

Vojevůdci:

název�cena�další informace��temný pán�x�jen jeden a to v Černém hradě, může používat kouzla, přidává 2 k útoku a 2 k obraně��pán démonů�x�přidává 2 k obraně a 2 k útoku na temné zemi, 1 a 1 jinde, může používat kouzla, nemůže mít v armádě svalnaté skřety��sekerník�x�přidává 1 k obraně i k útoku, nemůže mít démony ani používat kouzla��

Jednotky:

název�cena�další informace��skřeti�x�mají útok 1 a obranu 1��svalnatí skřeti�x�mají útok 3 a obranu 1��démoni�x�mají útok 3 a obranu 3��

Speciální vlastnosti polí:

Temná země oslabuje rytíře i lesníka o 1  na útok i obranu. Černý hrad nemá vlastnosti temné země.



Mocné artefakty:

Zde je popis mocných artefaktů, v kolonce umístění je psáno vesnice nebo vojevůdce. Vlastnost artefaktu se vztahuje jen na příslušnou vesnici nebo vojevůdce, ale může být kdykoliv přenesen nebo předán. Praporec může být umístěn ve vsi i nošen vojevůdcem.

název�umístění�další informace��rychtářské právo�vesnice�nákup obyvatelů do vsi s rychtářským právem je o 1 zlatý levnější.��praporec�vesnice/

vojevůdce�všechny jednotky na poli, kde je praporec, jsou o 1 levnější��magická hůlka�vojevůdce�umožňuje seslat vojevůdci o 1 kouzlo za kolo boje více (takže kaprálovi dává možnost kouzlit)��kouzelná kniha�vesnice/ vojevůdce�na poli s knihou je možné u poustevníka nakoupit kouzla o 1 zlatý levněji. (nese-li knihu vojevůdce, platí jen pro tohoto vojevůdce, má-li knihu vesnice, platí maximálně pro 2 kouzla za kolo)��

Hodnota vítězství:

Pokud by náhodou nastaly dvě vítězné podmínky najednou (zejména je to možné u podmínek 2 a 3), má přednost a větší cenu dobytí Černého hradu před ziskem artefaktů. Při eventuálním hraní několika her je pořadí hodnoty vítězství následující: dobytí Černého hradu - zisk artefaktů - zničení ostatních rytířů - počet vsí.



