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Uvod

Hrali ste niekedy povodnu cesko-slovensku hru Darkelf? Ak mate radi fantasy, online hry
a strategické myslenie, mohla by sa vam tato hra zapacit. Prevezmite armadu l'udi, barbarov,
Skretov, skurutov, magov, nekromantov, elfov, temnych elfov, trpaslikov, hobitov alebo entov — a
pod’te do boja!

Darkelf je hra, v ktorej sa hraci snaZia zvrhnut tyrana z trénu. Samozrejme to nie je len tak
a hra¢ musi rozsirovat svoje tizemie, zosielat’ kizla a starat’ sa tak o Gtok, ako i o G¢innd obranu.
Hra je zaujimava hned’ v niekol’kych smeroch. Vyhravaju najSikovnejsi a nie ti, o su prihlaseni
najviac. Hra je tieZ rozdelena na rozlicné ligy. Od prvej ligy, kde sa stretavaju elitné aliancie, po
nizZSie, menej narocné ligy, vhodné pre zaciatocnikov. Tato kniha prinasa navody za vSetky rasy a
prehl’ad ich Specialnych schopnosti. Nechybaju ani odpovede na Casté otazky.

Hru mozZete bezplatne hrat na webovej adrese darkelf.cz alebo darkelf.sk.

Parkelf.cz
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AKkU rasu vybrat?

KaZzdu rasu mozno zaradit. Niektoré st vo viac ako jednej skupine.

Vojenské rasy su pre zaciatoCnika najlepSie rieSenie. Magiu na zaciatku nepotrebujd, alebo
pouZzivaju minimalne. Nemusia stavat’ privel'a budov a ak chctu dobit” d’alSie zeme, posSld tam
svojich vojakov. Ti su v boji Sikovni, nestoja vel'a a umoZnia hraCovi zamerat’ sa neskor na
cokol'vek. Ekonomiku, magiu Ci d’alSie rozrastanie.

Vojenské rasy: Barbari, skuruti, enti. CiastoCne tieZ 'udia, nekromanti ¢i temni elfovia.

Barbari a enti maju najsilnejSie jednotky, ale menej kol. Skuruti maju kol viac, ale ich jednotky su
trochu slabsie.

Magické rasy dominuji pochopitelne v magii. Nie je im cudzie podporovat svoje ttoky
kutzlami, hadzat’ neprijemné kuizla na superov a tak podobne. Na druhej strane, musia sa starat’ o
hospodarenie so zlatom i s manou a velmi Casto potrebuju mier a ochranu, hlavne proti
nepriatel'sky naladenym vojenskym rasam.

Magické rasy: Elfovia, temni elfovia, magovia. CiastoCne tieZ nekromanti a trpaslici.

Elfovia st zamerani na pozitivne kuzla, temni elfovia st univerzalna rasa na vSetko a magovia
maju najlepsi pristup k magii vSeobecne.

Ekonomické rasy su samozrejme najlepSie v ekonomike. VSetko, ¢o robia, dokazu vylepsit
stavbami, ktoré si ¢asto ako jedini méZu dovolit. Casto nemajti najsilnejsie jednotky, ale mozu
ich poslat’ tam, kde je to potrebné, naozaj vel'a. NavySe najviac prispievajui do alian¢nej pokladne.

Ekonomické rasy: Hobiti, Skreti, skuruti. CiastoCne tieZ l'udia a nekromanti.

Hobiti maji najviac kdl a najviac prispievaji do pokladne. Skreti sti dobri v obrane, zatial' ¢o
skuruti v utoku.

Obranné rasy sa hravaju vacSinou skisenymi hracmi. Tak ako ostatni, aj oni dobyjaju zeme.
Ovela zaujimavejsi st vSak v obrane. Co raz dobiju, to uZ nepustia a ak ano, rozhodne na to bude
treba tak silni armadu, ako aj silné kuzla.

Obranné rasy: Skreti, elfovia, trpaslici.

Skreti su vel'akolova obranna rasa, ktora moZe v neskorsich fazach aj efektivne utocit’. Elfovia si
pomahaju kuzlami a trpaslici maju lacné a silné obranné jednotky a pevnosti.

Samozrejme, s kaZdou rasou sa da hrat’ vSetko. Len je to niekedy naozaj vel'mi komplikované.
Niektoré rasy si podobné s inymi, zatial’ ¢o s inymi moZete zaZit' tiplne ind hru.
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Tu je malé zhrnutie vSetkych ras v tabulke:

Rasa Obrana alebo utok? Magia Vyzadované pocasie
Ludia vyvazené hlavne neskor ¢o najviac na zlato
Barbari utok boj ma prioritu -
Skreti obrana hlavne neskér €o najviac na zlato;
nizka cena domov
Skuruti utok boj ma prioritu nizka cena domov
Nekromanti utok hlavne neskér €o najviac na zlato
Magovia vyvazené cely vek Co najviac na manu
Elfovia obrana cely vek -
Temni elfovia vyvazeneé cely vek -
Trpaslici obrana hlavne neskér -
Hobiti utok cely vek nizka cena domov
Enti vyvazené boj ma prioritu -

Podla ¢oho teda vyberat’ rasu? Podla pocCasia, zamerania, skisenosti... alebo napriklad aj podla

aliancného bonusu. Niektoré rasy sa velmi hodi mat v aliancii.

Skreti pomahaji s mélo

pouZivanymi plienivymi tGtokmi, elfovia so ZItymi ktzlami, trpaslici so stavbou bani a pevnosti a
hobiti s vy$sim odvodom do aliancnej pokladnice.

Dolezitd poznamka: Niekedy je velmi zly napad rozdelovat’ rasy na jednoduché a zloZité.
Napriklad enti st povaZovani za jednoduchu rasu, ale v tvrdych bojoch vo vyssich ligach treba za
nich poriadne premyslat’. V prazdnej lige a proti novackom sa da naozaj vsetko.
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Univerzalny ndavod (podrobne)

Spracoval BladeOfHolyAngel & Delarius & BloodTears, v1.2

Existuje univerzalny ndvod? Ano, existuje, a je velmi jednoduchy. Niektoré rasy vsak dokazu
napredovat’ aj inym spdsobom. KaZdopadne, tento ndvod je jednoduchy, i ked nie az tak
jednoduchy, ako ist podl'a rad poradcu v hre.

ViacSinou sa vybera rasa podla pocasia Ci podl'a toho, za koho hrate radi. Iste, niekedy je to aj
podla poZiadaviek aliancie alebo dopredu dané v tzv. rasovke. Zacat s pocasim je pre
zacCiatoCnika dobry néapad, pretoZe kym v perfektnom pocasi moZe hrat kazdy, v priSernom su
niektoré rasy nehratelné. PocCasie sa Casto uvadza napriklad vo formate 100-100-100, Cize
pocCasie na zlato, pocasie na manu a pocasie na cenu domov. Toto Cislo moZno vidiet' v
hlaseniach, ako i pri vybere ligy. NajlepSie pocasie je 150—150-50, najhorSie 50—-50—150. Preco je
posledné ¢islo inak, ako ostatné? Cena domov, ktorych by sa malo stavat’ naozaj vela, je idealne
¢o najnizZsia. Za rovnaké peniaze ich postavite viac.

Rasy vhodné do dobrého pocasia na prijem zlata: VSetky, ale niektoré rasy budd (v porovnani s
ostatnymi) v nevyhode.

Rasy vhodné do zlého pocasia na prijem zlata: VacSinou malokolové rasy, ako su enti, trpaslici ¢i
temni elfovia.

Povedat,, Co presne je dobré a zlé pocasie, je trochu hltipe. Napriklad pre entov je dobré pocasie
akékol'vek a ich sila sa lepSie prejavi v pocasi, kde st podmienky horsie.

KaZda rasa ma svoju Specidlnu budovu, vlastnost’ a kizlo. Nech uZ si vyberiete ktorukol'vek,
treba vediet’, ako tieto Speciality pouZit. VacSinou su o nieco lepSie, ako podobné stavby, ktoré
moZe postavit kazdy. S vynimkou trpaslikov sa ale nepouZije pravdepodobne ni¢ hned na
zacCiatku.

Poznamka k preposielaniu titokov: Ak sa podari preposlat’ utok bez toho, aby sa t'ahali kola, je to
casto vel'mi dobré rieSenie. Kold sa tak vyuZiju vtedy, ked budi mat’ vacSiu tcinnost’ — viac
pozitivnych zmien sa stane s kaZzdym jednym kolom na kaZdej jednej zemi. Okrem klasického
preposlania je moZnost aj utoCit' s minimalnou silou a zvySok armady poslat’ cez presun vojsk. To
moZe zniZit’ straty a zjednodusit’ d’alSie dtocCenie.
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Rozjazd

e 0.den-

O

e 1.

Postavit’ sypku obilnu, najddleZitejSiu budovu. Nasledne sa pozriet na ito¢nu silu vasSej
zeme. VaSa ttocna sila je urcite menSia, ako je potrebné poslat na dobitie neutralnej
zeme v okoli. Prvoradou starost'ou je najat armadu. Nerobit' to vSak robit’ hned’, ale azZ
po tom, ¢o bude moZné najat’ dostatok vojakov.

Priklad: Hrate za barbarov a méte len zakladného hrdinu. Utoc¢na sila Siestich
obrannych a dvoch magickych jednotiek je spolu 6x4 + 2x5, spolu 34, s hrdinom 35.
Minimalny ttok na neutralnu zem je 49, takZe nam chyba 14. Potrebujeme tak najat’
minimalne 4 obranné jednotky. Treba tahat’ kola, kym nebude tato moZnost’ splnena.

A7 sa najme dostatok jednotky, pred poslanim utoku je dobry napad zakuzlit. V hre je
vela dobrych kuziel, ale na zaciatku potrebujete vacSinou len dve. Spokojnost’ a
Ukradnut’ peniaze. Podl'a rasy mate nejaku ti manu na zaciatok.

= Poslat’ kiizlo spokojnost’ na svoju uvodnd zem i na zem, na ktort sa utoci (elf,
trpaslik, temny elf, mag)

= u ostatnych ras neposielat’. Alebo nie je dostatok many, alebo sa preposiela vel'ky
utok a kuzlo by nebolo vyuZité.

ZvySok many si nechat, predat na trZisku, poslat’ spokojnost’ niektorému clenovi
aliancie do ttoku alebo pouZit’ kiizlo ukradnut’ peniaze. Viac moZnosti.

V zmluvach vyhlaste vojnu zvolenej zemi a poslite ttok!

Nechajte kola na zajtra. Viac sa oplati tahat’ kola vtedy, ked’ mate viac zemi. Znamena

.....

deni — Mate dve zeme a nejaké to zlato zvySilo z predchadzajiceho dia. Za hore

spomenuté rasy mate posledné spokojnosti. TakZe Co najskor:

O

O

Otvorit’ hlasenia a precitat, ¢o sa stalo nového
Postavit’ druht sypku a nastavit’ obchodné zmluvy medzi zemami
Odtahat minimum kol na to, aby bolo mozné poslat’ z kazdej zeme d’alsi tutok.

Nekiizlit, je totiZ obrovska pravdepodobnost, Ze kiizla neprejdi. Sanca je niZSia,
pretoZe podl'a vzorca je na dve zeme priliS malo ktzelnych jednotiek. Znovu sa bude
kuzlit’ az o par dni.

* 2. den — To isté, ako den predtym. Stavat sypky, mozZno niekde aj posvitné studne alebo
iné stavby. K tomu nezabudat prikupit par domcekov. Odohrat’ vSetky kolad a poslat’ co
najviac utokov — alebo si par kol nechat’ na d’alSi den. Je to jeden z hlavnych rozdielov
medzi zacCiato¢nikmi a skutocne silnymi hrac¢mi.

e Dalsie dni — Postupovat v rozrastani. Tam, kde nebudd stadit ttoky obrannymi
jednotkami, postavit’ cech vojny a najat’ niekol'ko ttocnych jednotiek. Neskor postavit
cech magie, pripadne zlaté bane alebo Specialne budovy konkrétnej rasy. Sledovat’ dianie v
lige a pytat’ sa ostatnych. Urcite je dobry napad vsttpit do aliancie.
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Pozndmky na uvod

Poznamka ku knihe a tu spomenutym rozjazdom: Na internete je viac roznych rozjazdov. Nie
vSetky su aktualne, ale moZno najdete rozjazd, ktory bude pre Vas zaujimavejSi a tu sa
nespomina. Niekol'ko zdrojov je na konci knihy, alebo mo6Zete samozrejme vyhl'adat’ napriklad
cez Google. Tie, ktoré tu sd, funguju a daju sa pouzit' na to, aby sa VaSa riSa pekne rozrastala.
Ulohou knihy nie je vysvetlit tplne vietky detaily, ale ukéazat, ako hra funguje a ako rozbehat
armadu, ekonomiku a magiu na strednej urovni v druhej a tretej lige.

Poznamka k 'udom a nekromantom: Tieto dve rasy maju iny rozjazd, ktory vyZaduje cech vojny.
NiZSie najdete rozjazdy za vSetky rasy.

Poznamka k alternativnym rozjazdom: Kazdd rasu mozZno hrat’ aj nejako inak, ako normalne.
Postupovat’ cez niektoré postupy, ktoré si uvedené pod hlavnymi postupmi, mozZe viest’ k sice
zaujimavej hre, ale nie vZdy vhodnej pre bezné pouZitie. Napriklad za barbarov je moZny rozjazd
cez ich Specialnu stavbu, verbiarsky stan. Skusit’ postupovat’ takymto sposobom moZete, ale Casto
sa stanete 'ahkym terCom pre ostatnych hracov.

Poznamka k vhodnému pocasiu: Pri rasach sa berie do tivahy len pocasie v lige, bez ohl'adu na
bonusy zeme. Ak mate zem, ktord ma vel'ky bonus na zlato, bude mozné hrat’ niektoré rasy bez
spomalenia aj v horSom pocasi.

Poznamka k zlatym baniam: Zlaté bane skutoCne zabezpecCia viac zlata a si vyborné hlavne pre
vel'akolové rasy. U ras, ako su enti alebo temni elfovia, budu mat’ mensi uZitok. Napriek tomu
prinesie sypka obilna viac vyhod ako zlata bana. Skusenejsi hraci stavaju zlatu banu véacSinou az
vtedy, ked’ je vy3Sia cena domov. Zacinaju ich stavat’ hlavne v zemiach, kde je mier. Casto spolu s
dielfiou.
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Ludia

Ludia st pravdepodobne najnarocnejSou rasou na hre. Preco? Neustale je potrebné nieco pocitat’,
neda sa dtocit’ obrannymi jednotkami, neexistuje univerzalny rozjazd, Casto musia kupovat’ cech
vojny a tak d’alej. V rukach skuseného hraca dokazu vel'a a najdu sa tieZ hraci, podla ktorych su
I'udia jednoduchi. M6Zu dobre ttocCit i branit, nie je im cudzia magia, vedia si pripravit dobrd
ekonomiku a ich chudobinec zachranuje nejeden problém. Rozjazdov je viac, ale hlavny je s
cechom vojny a posielanim rytierov. Ak mate pristup k Sipkam (rasové kuzlo), moZete kazdou
jednou Sipkou zniZit’ potrebnu silu v neutralke o 5.

Do akého pocasia ist’ s 'ud’'mi?

Zlato: Cim viac, tym lepsie. Idedlom by bolo 140 alebo 150 na zlato, aby sa dalo poslat’ vela
rytierov na ttoky a nasledne aby sa dali rychlo stavat’ potrebné stavby.

Mana: Na zaciatku nie je nutna, akékol'vek pocasie na manu.

Cena domov: Ludia pri klasickom rozjazde nekupuji domceky hned'. Je to 8 kolova rasa, takze v
neskorSej faze hry je cena domov dolezitejSia ako na zaciatku.

+ univerzalnost’ rasy

+ za dobrych podmienok silny rozjazd

+ vyborna Specialna budova

— obranné jednotky nedokazu utocit’

— komplikovany rozjazd pre zaciato¢nikov

— len do vel'mi dobrého pocasia

LCudia dokaZu efektivne predavat’ alebo nakupovat’ manu na trzisku. S maximalnym poctom trzisk
dokazu urobit’ vel'a obchodov, alebo im sta¢i postavit’ trZznic menej na to, aby sa dal trh s manou
dobre vyuZzivat'. Ich Specialna stavba je chudobinec. Staci ho postavit’ tam, kde sa ide prepustit
armada, a rovno predat. Za 500 zlatiek (125 sa vrati predajom) mdZe pribudnit naraz aj 30
obyvatel'ov, v neskorSich diioch eSte viac. D4 sa tak napriklad predat’ obranna armada a umoZni
sa nakup rytierov. VSetko v jednom dni. Vel'mi uZito¢né v zemiach so spokojnost'ou a sypkou.

Klasicky rozjazd pri perfektnom pocasi cez trh (zlato 130 a viac, ostatné akékol'vek)

* 0. den — Postavit’ cech vojny, sypku, trzisko a odtocit’ vSetky kold. S dobrym hrdinom (ak
nemate hrdinu s vel’kym utokom, radsSej si vyberte inu rasu) by sa mali dat’ pripravit’ dva
silné ttoky (okolo 80) na preposlanie — alebo idedlne dva minimalne ttoky a poslat’
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dalSich rytierov cez funkciu presun vojsk. ZniZi to bojové straty. Nekuzlit Ziadne
spokojnosti (boli by zbytocné), ale predat ¢o najviac many na trhu. V Gvodnej faze su
peniaze jednoducho doleZitejSie.

1. deni — Ni€ net’ahat, len nastavit’ zmluvy na obchodné a pockat’ na d’alsi den. Preposlat’
utoky a ak je to moZné a potrebné, prikupit niekol'ko zbrojnoSov na posilnenie utoku.
Niekedy je dobry napad poslat dtoky na blizke zeme, aby sa dalo nastavit' ¢o najviac
obchodnych zmluav.

2. defi — Mate az 5 zemi a kopec kol. NavySe niekde uZz nastavené zmluvy. Pripravit
zmluvy aj pre d’alSie zeme a Co najskor dokupit’ sypky. Prioritu maji zeme s armadami. Ak
vSetko pojde, ako m4, malo by byt moZné poslat maximalne 3 titoky, pricom jeden z tiplne
prvej zeme. Idedlny stav by bolo ziskat’ zeme tak, aby mali ¢o najviac spolo¢nych hranic
(teda nenatahovat’ sa len smerom na sever a juh alebo vychod a zapad), kvoli zmluvam. V
pripade potreby moZe pomoct’ sluzba pomoc rytiera za 0,5 DE kreditov.

Dalsie dni — Tak ako pri kaZdej rase, treba sa zamerat na rozSirovanie riSe, alebo magiu.
Samozrejme, CastejSie je stale rozSirovanie, a na to je potrebné ktpit’ viac cechov vojny. K
sypkam treba aj studne a v nasledujticich diloch by mali byt tieto dve stavby v kaZdej
jednej zemi. Tam, kde uZ nebude potrebna armada, postavte chudobinec, prepustite
vojakov a nasledne moZete predat’ aj ttto ich Specialnu stavbu. Zlaté bane nemaju prioritu,
najskor treba neustale stavat’ sypky a kontrolovat’ mnoZstvo domov.

Agresivny rozjazd pri idealnych podmienkach (zlato 150, vyborna zacinajica zem ako
napriklad Trpasluj, silny hrdina s ve’kym ttokom)

Podobne ako hlavny rozjazd, ale pokusit sa dat” eSte o utok viac v prvy defi a ¢o najviac
ich nasledne preposlat’. Pri tomto rozjazde je nutné robit’ presuny vojsk spolu s klasickymi
utokmi kvoli zniZeniu stran. Teoreticky je moZné rozSirovanie v Style 1-4-6-8, ale na to
treba skiseného hraca. Mimoriadne doleZité je ¢o najviac Setrit’ kold a ak je to potrebné,
pouzit pomoc rytiera (sluzba za DE kredity).

Pocas prvych dni neodohravat’ Ziadne kola, ale posielat’ si armadu do zemi, odkial bude
najlepSie posielat’ dalSie utoky. V pripade potreby i cez zmluvu vol'ny priechod.

Rozjazd pri vel’'mi zlom pocasi (na prijem zlata)

0. deni — Rovnako ako minule, ale len jeden silny ttok. Pripadne jeden utok na preposlanie
a jeden malicky, so silou 49. V prvom pripade nemusite t'ahat” vSetky kola.

1. deni — Preposlanie utoku a nastavenie zmluv.

2. den — Sypky a vSetko potrebné pre poslanie dvoch novych ttokov
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Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy st vdcSinou ovela lepSie):

— Sipkovy rozjazd. Kazdd Sipka zniZi silu obrany zeme o 5 bodov. Je tak mozné titocit aj bez odtocenia
jediného kola. V novej zemi sa ndsledne postavi cech vojny. Vhodné jedine tam, kde sa strategicky
neoplati stavat’ cech vojny. Da sa pouZit' aj bez vyhlasenia vojny. Bude sice potrebné viac Sipok, ale
hned’ aktivna obchodnd zmluva nasunie vela periazi, ktoré sa naozaj hodia pri nakupe cechu a rytierov.

- Rozjazd cez okrdadacky. Vymenit okrddacky za predaj many na trZisku. Kedysi to bolo velmi
populdrne, ale pouZitie trZiska sa oplati viac.

- Rozjazd s predajom sypky v deri 0, aby bolo mozZné vyslat’ viac utokov zo zdkladnej zeme. V drvivej
vdcsine je lepsie sypku nepredat’. Dd sa pouZit' v niektorych pripadoch, ak je hrdc v aliancii.

- Rozjazd cez DE kredity. Ak sa nakupi napriklad 1000 zlata, umozni to poslat’ viac bojovnikov, alebo
napriklad postavenie studne. Ostane tak viac many na preddvanie a predavat’ sa da aj v drioch, ked sa
neodohrdvaju Ziadne kold, len sa preposielaju ttoky.

- Rozjazd cez studriu. Tdto moZnost’ je skutocne moznd, ale méZe spbsobit’ spomalenie rozpinania. Bude
vsak viac periazi z predaja many, pripadne sa mézZe pouZit' vsetka mana na okrdadacky.

- Kombinovany rozjazd cez okrddacky a predaje many, aby neostala Ziadna mana. Ndsledne by mohlo
vyjst' pri dobrom pocasi na sypky o nieco skor.

- Riskantny rozjazd s viac titokmi v deri 0. Niektoré sa nebudu méct’ preposlat. Vhodné do niektorych
lig, kde sa inak prepocitavaju kola.

Podobné rasy:

— Nekromanti. Rovnaky pocet kél, tieZ je potrebny cech vojny, podobna magia a tak dalej. Ludia a
nekromanti st mimoriadne podobné rasy a rozhodujti detaily.

— Temni elfovia. Ak sa porovnaju s l'ud'mi, tak sa zisti, Ze st to naozaj podobné rasy. V detailoch st TE
lepsi, ale ludia majtu viac hernych kol. Niektoré fakty, ako napriklad ndrocnost’ na pocasie, maju
presne opacné.

— Skuruti. Silni skuruti (ako i barbari) majti toho s ludmi vela spolocného. Hlavny rozdiel je v tom, Ze
Tudia st viac univerzdlni, zatial’ ¢o skuruti st stavani hlavne na utok.
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Barbari

Vhodné aj pre zaciatoCnikov, spracoval BladeOfHolyAngel & BloodTears, v1.1

Barbari patria medzi tzv. vojenské rasy. Ich stratégia je v podstate vel'mi jednoducha — zaberat
neutralne zeme a neskér pohlcovat protihracov. Ich jednotky, ako i Specidlna stavba ¢i vlastnost’,
to vSetko je zamerané predovSetkym na utok. Schopny hra¢ dokaze za barbarov aj kuzlit' a
budovat’ silni ekonomiku, pricom si na to na zaciatku veku vybojuje dostatok zemi. Maju dva
hlavné rozjazdy.

Do akého pocasia ist’ s barbarmi?

Zlato: Cim viac, tym lepsie. Barbari potrebuji neustale kupovat vojenské jednotky a sypky a
rychlo zaberajui zeme. Pocasie asponi 110 je ideal.

Mana: Na zacCiatku nie je nutna, akékol'vek poCasie na manu.

Cena domov: Na zaciatku hry akdkol'vek. Vel'mi vysoka cena mdZe neskor spomalit’ rozjazd.

+ silné jednotky, vhodné na utok

+ rychle dobyvanie neutralnych zemi

+ Specialna vlastnost’ a stavba vyrazne pomahajua v boji
— menej hernych kol (7)

— podpriemerna magia

— jednotky nie su vhodné na obranu

Verbiarsky stan premienia obyvatelov na berserkerov, najsilnejSiu uto¢nu jednotku na hre.
Verbiarsky stan je efektivny v pripade, Ze sa podarilo ziskat zem hlboko v tizemi nepriatela. Ina
moznost’ je vyuZit' verbiarsky stan v zemiach pod vplyvom nespokojnosti alebo kliatby (namiesto
pomalého zvySovania populdcie a nasledne nizkeho poctu rekritov pribudne utocna armada),
pripadne v zemi, kde si drahé domy. Specialna vlastnost barbarov ovplyviiuje hodnost. Pri
rychlom naberani zemi od stiperov (nie neutralnych) sa zvySuje aj zisk z kazdej zeme rychlejSie,
ako u inych ras. V pripade, Ze barbari nedobiji zem, ich hodnost” neklesa tak rychlo. Dobry hrac
tak dokaze urobit’ z barbarov silni ekonomicku rasu, ktord sa navySe vdaka stavbam a silnym
jednotkam dokaze stale rozSirovat. V pripade, Ze by niekto za barbarov neustale tutoCil na
mensSich hracov (to zniZuje hodnost’), ich hodnost’ neklesne pod polovicu beZnej hodnosti v lige.

Rozjazd pri dobrom pocasi (zlato 110 a viac, ostatné akékol'vek)

* 0. defi — Postavte sypku a odt’'ahajte dost’ k6l na to, aby sa podarilo poslat’ itok na dve
zeme. VacSinou 7 kol, ale ak mate hrdinu s vysokym utokom, malo by postacit’ aj 6. Pred

Stanislav Hoferek — Rasy v hre Darkelf 12/39 Greenie kniZnica, greenie.elist.sk


http://greenie.elist.sk/

samotnym poslanim vojska je vhodné poslat’ okradacky, CiZe kuzlo ukradnut’ peniaze, na
neutrdlne zeme. Malo by sa to podarit’ poslat’ 3x, v idedlnom pocasi na manu dokonca 4x.
Ind moznost’ je pouZit trzisko.

* 1. defl — Nastavit' obchodné zmluvy a ¢o najskor postavit nové sypky vo vSetkych
zemiach. Je lepSie zacat' v tej zemi, ktora ma menSiu vojensku silu. Na konci dia po
odt'ahani k6l by mal byt dostatok obyvatel'ov i pefiazi na poslanie nového ttoku z kazdej z
troch zemi. Pocas tahania kol je potrebné sledovat dostatok volnych domov a v pripade
potreby ich stavat’.

* 2. den — Rovnaky postup, ako defl predtym. Pripravit’ zmluvy, postavit’ sypky a poslat’ ¢o
najviac ttokov. Alternativne neposlat’ ¢o najviac, ale Setrit niekol'ko kol. Hlavne podla
toho, kol'ko zemi ostava a ako blizko su protivnici.

+ Dalsie dni — Neustale ziskavat zeme a stavat' sypky. Postupne pridavat' aj studne. Pri
kontakte so silnymi neutralnymi zemami alebo so stipermi pride vhod cech vojny, pripadne
kamenné cesty a pol'na modlitebnia. Pri utoku berserkermi sa menej obyvatelov premeni
na vojakov, €o posiliiuje ekonomiku.

Rozjazd pri zlom pocasi
* 0. deni — Poslat’ okradacky. Postavit sypku. Podla sily hrdinu, odtahat’ ¢o najmenej kol na

utok na jednu zem a zautocit'.

* 1. deii — Nastavit’ obchodné zmluvy, postavit sypku a odtahat’ minimum kol na to, aby
bolo mozZné poslat’ 2 Gtoky, jeden z kaZdej zeme.

* 2. deni — Nastavit obchodné sluzby medzi zemami, odtahat’ vSetky kola, priCom sa
samozrejme budu stavat’ sypky a nasledne pripravit’ ¢o najviac utokov.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy st vdcSinou ovela lepSie):

— V pripade, Ze je cena many na trhu vysokd, je mozné namiesto okrddaciek postavit’ trznicu a predat
manu

— Rozjazd cez verbiarsky stan. Alebo so sypkou (na to treba pouZit’ par dekov), alebo bez nej. Vyhodou
bude dobry utok, ale vel'mi zld ekonomika. Viac zaujimavost, neZ redlna stratégia.

— Rozjazd bez posielania ttoku v deri 0. Poslat’ spokojnost’ na svoju zem a postavit verbiarsky stan. Na
konci dria 1 bude k dispozicii 14 berserkerov, spolu sila 126 v berserkeroch a 34 v inych jednotkdch. K
tomu hrdina a dalSie jednotky na najatie.

Podobné rasy:

— Skuruti. TieZ silné jednotky, i ked’ nie tak silné, ako maju barbari. Maju vsak viac hernych kol.

— Temni elfovia. TE maju slabsie (ale lacnejSie) jednotky a maji menej hernych kél, ale st lepsi v
mdgii.

— Enti. S mimoriadne silnymi jednotkami sa postaraju tak o ttok, ako i o obranu. Ich nevyhodou je vSak
nizsi pocet hernych kol.
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Skreti

Vhodné pre pokrocilych hracov, spracoval BladeOfHolyAngel & Van Helsing, v1.2

Skreti st 10 kolovéa ekonomicka rasa, len hobiti maju viac k6l. Magicky sti na tom priemerne. Je
to univerzalna rasa. Ak s nimi chcete expandovat, mdZete. Sustredit' sa na magiu? Nie je
problém. Alebo zastat’ funkciu hobita a plnit’ kasu. To samozrejme zaleZi hlavne na tom, Co je za
nich prave potrebné. Majt v3ak vel'mi drahé jednotky. Skreti st totiZ skveli v boji, hlavne kvoli
svojej Specialnej stavbe podzemné tunely. Zvycajne sa totiZ Skret zabarikaduje a potom na vas cez
volny priechod méZe v pokoji tito¢it. Podzemné tunely totiZ rusia postih 30%. Skreti nie st
vhodni pre zaciato¢nikov.

Do akého pocasia ist’ so Skretmi?

Zlato: Cim viac, tym lepsie. Drahé jednotky, mélo zlata na zaciatku hry a potreba kupovat vela
domov a roznych stavieb. 130-150 je uplny ideal.

Mana: Na zaciatku nie je nutna, akékol'vek pocasie na manu.

Cena domov: Cim lacnejsie, tym lepsie. Pri niektorych rozjazdoch sa musia kupovat domy uZ v
deni 0 a budete ich musiet’ kupovat’ celi hru naozaj hromadne. Idedlne 50-70.

+ 10 kol

+ podzemné tunely

+ univerzalne nasadenie
— drahé jednotky

— vysoké Zoldy

— len do vel'mi dobrého pocasia na zlato

Skreti dokaZu efektivne tito€it’ cez podzemné tunely. Ak v zemi, odkial pdjde tunel aZ na tizemie
supera postavite vel'a domov, moZete poslat ohromné mnoZstvo bojovnikov. A zarovei tento ttok
podporit’ stavbami. Skreti maju tiez vyhodu pri menej ¢astych plienivych titokoch. Tie sa oplatia,
ak nemate istotu, Ze sa vam podari dobyt’ zem. Pri plienivom titoku nebrania obyvatelia.

Rozjazd pri dobrom pocasi (zlato 110 a viac, ostatné akékol'vek)

* 0. denl — Staviame sypku a nasledne tahame maximalne 5 kol. Ak je k dispozicii hrdina s
utokom 8, moZeme pokojne i 4 kold. S mimoriadne perfektnym hrdinom dokonca len tri.
Kuzlime tri okradacky (kuzlo ukradnit peniaze). Posielame ttok so silou minimalne 49 na
neutralku bez bonusu na obranu.
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* 1. defl — Mame 2 zeme a aZ 16 kol. Net'ahajme ich v3etky! Postavime sypku a prepustime
obidvoch magov. Tahame ¢o najmenej kdl, len tak, aby vyslo na dva rovnaké ttoky.

* 2. defi — Méame 4 zeme a hromadu kol. Podla toho, kol'ko sa ich podarilo uSetrit.
KaZdopadne si poCas odtfahu dostavime sypky, pripadne i studne. Hlavne je potrebné
straZit' a stavat nové domy. Neustale treba pocitat financie, kol'ko ich potrebujeme na
poskladanie az 4 utokov. Tu uz zaleZi od situacie v lige.

 Dalsie dni — V treti defi je k dispozicii 8 zemi, minimélne 10 kél, 4 sypky a sem tam
studia. Pocas odohravania sa mozZe Skret Specializovat, hlavne podla poZiadaviek v
aliancii. S expanziou a ekonomikou by nemal byt problém. Co najskér je potrebné nabrat’
niekol’kych Samanov. Zakladna sila kuizla sa od zaciatku hodi a navysSe je potrebné ziskat
d’alSi zdroj many. Vel'Skreti potrebuji many vel'mi vela.

Rozjazd so silnym hrdinom
* 0. denn — Ak mate naozaj silného hrdinu v tutoku, postavte sypku, odtocte vSetky kola a
poslite dva tutoky.
* 1. denl — Znovu postavit’ sypky a pokusit’ sa pokracovat’ v systéme 1-3—6-12.

* 2. den — Rovnako ako predosly deil. A samozrejme stéale sledovat’ domceky.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Rozjazd bez preddvania magickych jednotiek. Je rovnaky, ako beZny rozjazd, ale moZno budete mat o
jeden utok menej v dany deri a celkovo sa naberanie novych zemi spomali. VhodnejSie do plnych lig.

— Rozjazd cez silného hrdinu, s utokom minimdlne 8. Odohrat’ vsetky kolda a malo by vyjst’ na 2 utoky.
Po poslani okrddaciek by malo vyjst na aspori jednu sypku a postupne ziskat’ dalSiu. Ak budii vhodné
podmienky, pocet skretov sa bude zdvojndsobovat, kym vyrazne nezosilnia neutrdlne zeme.

Podobné rasy:

— Hobiti. Kto iny ma ohromny pocet kol? Hobiti i skreti majii podobnil obrannu jednotku. Zatial' ¢o
Skreti dokdZu branit’ svoje zeme, hobitovi ostdva len titoCit. Skreti su tieZ lepsi v mdgii.

— Trpaslici. Trpaslici maju so Skretmi podobnti obranu a mézu vyuZivat’ podzemné tunely. Maju vsak
silnejSie a ovela lacnejsie jednotky, zatial’ ¢o Skreti maji omnoho viac kol.

— Elfovia. DalSia obrannd rasa, ktord navySe dobre ovldda mdgiu. Skreti vSak majti ovela viac hernych
kol.
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Skuruti

Vhodné aj pre zaciatocnikov, spracoval BladeOfHolyAngel, v1.2

Skuruti, alebo tiez uruk—hai ¢i nespravne uruci su vybojna rasa. Vynikaju v utoku, rychlom
rozjazde a ich vyhodou je aj vysoky pocet kol. Samozrejme maju hned niekol'ko nevyhod. Ich
jednotky su slabSie a drahSie ako u inych bojovych narodov (enti, barbari) a ich magia je strasna.
Ak chce niekto za skurutov kuzlit, musi pocitat’ s tym, Ze ich magovia st drahi a maju vysoky
zold. Vd'aka rychlemu zaberaniu zemi a vysokému poctu kol m6zu mat skuruti v kazdej zemi
dostatok obyvatel'ov na budovanie ekonomiky alebo silnych utokov. Na tutocenie sa daju pouZit
vSetky tri druhy jednotiek, zatial’ Co na obranu nie je skutocne silna ani jedna.

Do akého pocasia ist’ so skurutmi?

Zlato: Cim viac, tym lep3ie. Podobne ako u kretov. Skuruti maji drahé jednotky, a ak sa chci
rychlo rozrastat’, potrebuju ich vel'a. Daju sa hrat” aj v horSom pocasi na zisk zlata.

Mana: Na zaciatku nie je nutna, akékol'vek pocasie na manu.

Cena domov: Cim lacnejsie, tym lepsie. Pri niektorych rozjazdoch sa musia kupovat domy uZ v
deni 0 a budete ich musiet’ kupovat’ celi hru naozaj hromadne. Idedlne 50-70.

+ rychly rozjazd

+ silné utoky na zaciatku i konci veku
+ predavanie budov za polovicu

— slaba obrana

— drahé magické jednotky

— vyssi Zold

Skuruti dokazu predavat’ nepotrebné stavby za polovicu. V niektorych pripadoch, ako napriklad
pri pevnostiach, to mdZe znamenat rozdiel v tisicoch. Predavat arény, kamenné cesty, polné
modlitebne a tak podobne je velmi vyhodné v zemiach, ktoré uzZ nie si na hraniciach, ale v srdci
novej riSe. Oplati sa to tieZ pri preniknuti na stperovo tzemie. Pripravit' uto¢né stavby a co
najsilnejsi dtok a po jeho poslani predat’ tiplne vsetko. Specidlna budova, sklad masa, ziskava
zlato za uspesné utoky. Oplati sa napriklad v zemi, z ktorej idu utoky na 2 zeme.

Rozjazd pri dobrom pocasi (zlato 110 a viac, ostatné akékol'vek)

* 0. den — Postavit' sypku, odt'ahat’ kold a naverbovat’ maximum obrannych jednotiek.
Poslat’ jeden tutok sily 51 na neutralnu zem (samozrejme, ak to na fiu bude stacit) a jeden
¢o najvacsi utok na ind. VSetku manu dat' do okradaciek (kuzlo ukradnit peniaze na
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neutralnu zem).

* 1. den — Postavit’ sypku najskor v zemi, na ktoru iSiel minimdalny utok. Nastavit’ obchodné
zmluvy medzi zemami. Odtocit’ len niekol'ko kol, aby sa z tej i z vaSej prvej zeme zeme
dal poslat’ titok na d’alSiu zem. Poslite 3 titoky, jeden z kazdej zeme.

* 2. den — Pokracujte v utokoch. Skuruti nepotrebuji cech vojny, potrebuju vSak dostatok
obyvatel'ov. Preto je potrebné stistredit’ sa hlavne na sypky, utoky a samozrejme domy. Ak
pocasie da, postavit’ aj studiiu

 Dal3ie dni — Neustale rozsirovanie a zacat stavat studne v kaZdej zemi. V najsilnejsej zemi
tieZ dieliu a zlata banu. AZ zacne vyrazne narastat’ sila neutralnych zemi, alebo narazite na
supera, poslite na neho dtocné jednotky z cechu vojny. Magiu prakticky nepotrebujete na
zaCiatku hry a ak hrate v aliancii, m6Zete niekoho poziadat' o spokojnost’ do ttoku.
Nezabudnut’ predat’ jednotky v tych zemiach, z ktorych uz nikdy nebudete utocit.

Rozjazd pri zlom pocasi

* 0. denl — Postavit' sypku a odtahat minimum kol na poslanie jedného utoku. Pocet kol
zaleZi od hrdinu. Poslat’ kiizlo ukradnut’ peniaze.

* 1. defl — Jednoduchy postup sa opakuje. Postavit sypku a odt'ahat’ len tol'ko kol, kol'ko
treba na nakup jednotiek na novy utok z kazdej zeme. Samozrejme nastavit' ¢o najskor
obchodné zmluvy.

* 2. den — Stavat’ sypky a odohrat vSetky kold. Ekonomika by mala ist prudko nahor. Na
konci by ste mali mat' moZnost poslat’ minimalne 3 utoky. Vela zaleZi na mieste v lige,
pocasi, hrdinovi a tak d’alej. Skor ako cech magie budete potrebovat cech vojny.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Utok na dve zeme s minimom odtahanych kél v nulty deri. Ziadny iitok sa nebude dat’ preposlat, ale
zdroveri sa menej zaplati na Zolde. Poslat’ okrddacky a ¢o najskor postavit’ obidve sypky na dalsi deri, v
ktorom sa odtocia vsetky kola.

— Rozjazd cez studriu. Skuruti ziskaju zdroj many, vdaka ktorému méZu manu preddvat’ na trhu ci
poslat’ viac okradaciek. Tento postup je vsak mdlo pouZivany. V trojkovej lige, kde nejde ovela, sa vSak
dd bez problémov pouzit. Vyhodné tam, kde méZete iitocit len na jednu zem. Co sa stdva naozaj
malokedy, v preplnenych ligach.

Podobné rasy:

— Barbari. Barbar md toho so skurutom vela spolocného. Silny ttok, slabd obrana a mdgia. Barbari st
silnejsi so svojimi jednotkami, skuruti zas maju viac kol a teda lepSiu ekonomiku a su dobri v plieneni.

— Hobiti. Co maju spoloéné s hobitmi? Napodiv celkom dost. Obidve rasy st stavané skor na titok ako
na obranu, obidve maju vela kél, potrebuju vela domcekov a maju vysoké Zoldy. Hlavny rozdiel je v
tom, Ze skuruti su lepSie stavani na vojnu, kym pre hobita je vojna tak trochu cudzia a majti radsej mier.

— Temnti elfovia. TE majti vel'mi silné jednotky a navyse vybornu mdgiu. Maju vsak o 3 kold menej.
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Nekromanti

Vhodné pre pokrocilych hracov, spracoval BladeOfHolyAngel & Raj Ahten, v1.2

Nekromanti su rasa plna extrémov. Na to, aby sa tie temné potvory poriadne rozrastali, musi
krasne svietit' slniecko a obyCajny zombik je v obrane 2x silnejsi ako nazgul. K tomu aj temni
nekromanti potrebuju posvétné studne. Nekromanti st silna atocna rasa s dobrou ekonomikou a
magiou. Ked’ sa k tomu prida aj naozaj nizka cena obrannych jednotiek a to, Ze ich mate niekedy
zadarmo, tak to zaCne zniet naozaj dobre. Ale, vidy je tu ale. Hra¢ musi za nekromantov vel'mi
rozumne narabat’ s manou a taktieZ je potrebné Casto stavat’ cech vojny alebo magie.

Do akého pocasia ist’ s nekromantami?

Zlato: Cim viac, tym lepsie. Na spravny zaciatok treba ¢o najviac. Oproti inym rasdm je vel'mi
nutné budovat’ ¢o najskor aj posvétné studne.

Mana: Viac many, viac nazgulov, lepsi rozjazd.

Cena domov: Nekromantov pri klasickom rozjazde nekupuji domceky hned'. Je to 8 kolova rasa,
takZe v neskorsSej faze hry je cena domov doleZitejSia ako na zaciatku.

+ silné a lacné jednotky

+ utocné jednotky nestoja Ziadne zlato

+ magickymi jednotkami sa da dobre ttocit’

— obranné jednotky nedokazu utocit

— Casto je potrebné kupit’ cech vojny alebo méagie

—nevhodni do slabSieho pocasia

Nekromanti oZivuji zombie pri dtokoch. Ich sila v ttoku je minimalna, ale o to menej d’alSich
zombie treba naktpit pre preposlanie. Ich Zold je minimalny a celkom dobre brania zem proti
nepriatefom. Specialna stavba nekromantov je pohrebisko. Pohrebisko zvysuje 3ancu, Ze bude
obetovanie na obetisku tspesné. Cim viac obyvatel'ov obetujete, tym viac many moZete ziskat.
Oplati sa to hlavne v zemiach, kde si domy uZ vel'mi drahé, alebo tam, kde mate spokojnost’
alebo poZehnanie. Pri dobrom pouZiti sa podari nekromantovi zhromazdit ohromné mnozZstvo
many Vv Case, ked’ je na trhu najdrahsSia.
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Rozjazd pri dobrom pocasi (zlato 120 a viac, ostatné akékol'vek)

* 0. den — Sypka, odtahat’ 7 kol, postavit’ cech vojny a poslat’ dva ¢o najsilnejSie titoky na
dve zeme. Ziadne okrddacky alebo spokojnosti.

* 1. denl — Netahat. Nastavit’ len obchodné zmluvy a preposlat’ titoky na d’alSie dve zeme.
Ak je to potrebné, prikipit’ do niektorého utoku niekol’ko zombikov. Podobne ako u T'udi,
moZu sa robit’ malé ttoky a zvySok armady sa prida cez funkciu presun vojsk. ZniZi to
straty a do d’alSich bojov bude pripravenych viac nazgulov.

* 2. dent — Mate 5 zemi a obrovské mnozstvo kol. Predajte vSetkych zombikov (na Zolde by
ste zaplatili viac, ako je ich cena) a kupujte sypky a idealne aj par studni. Nezabudnite
domceky. Zo svojej prvej zeme poslite utok s nazgulmi, inde sa snaZte pridat zombikov k
utokom, aby bolo mozZzné dobijat zeme. Odt’ahajte vSetky kola, alebo ak je mozné urobit’
dostatocné utoky skor, niekol'ko kol si nechajte.

+ Dalsie dni — Nad'alej stavajte sypky a studne, tie st za nekromantov vel'mi doleZité. Teraz
pride rozhodnutie, Ci je v okoli vel'a vol'nych zemi a ide sa na cechy vojny, alebo sa ide na
cech magie. Magické jednotky su drahSie, ale dobre utocia a pomoZu tieZ s produkciou

many tak na nazgulov, ako aj na prizraky.

Rozjazd pri strednom pocasi (90-110)

* 0. deni — Rovnaky, ako vysSie, ale musi sa predat’ sypka, alebo vyberat peniaze z alianCnej
pokladnice, kde vSak v dei 0 pravdepodobne bude len niekolko zlatych minci. Ina
moZnost je investovat DeKky.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy st vdcsinou ovela lepSie):

— Ak ste v nevikendovej lige a zacinate v piatok, oplati sa utok na 3 zeme namiesto dvoch. S Dekmi
alebo s inou pomocou sa dd aj na styri. V pondelok st 4 zeme a obrovsky pocet kol.

— Existuje aj rozjazd do priserného pocasia, bez utoku. Postavit’ sypku a studriu, predat zombikov a
poslat’ kiizlo priaznivé pocasie. Na dalsi deri odtahat’ kold, postavit' cech vojny a normdlne ttocit. Do
zlého pocasia je vsak urcite lepsi ndpad zobrat’ inu rasu.

— Rozjazd 1-4-5. Dd sa poufZit' v niektorych situdcidch, ale klasicky rozjazd je lepsi. Pri tomto rozjazde
sa posielaju 3 utoky, z coho je 1 silnejsi, vhodny i na preposlanie. V deri 1 sa len preposle ttok.
Vysledkom je rovnaky pocet zemi, ale viac roztriisend armdda (i ked’ v deri 1 sa m6Zu urobit’ presuny).
Vyhodou vsak je viac obchodnych zmlilv.

Podobné rasy:
— Ludia — dalSia osemkolovd rasa, taktieZ vyZadujica cech vojny.

— Temni elfovia — podobna sila jednotiek. Temni elfovia st o nieco silnejsi a lepsi v dobijani zemi, ale
maju menej hernych kél.

— Magovia. Spolu s nekromantmi si mdgovia vyrazne magickou rasou, ktora musi zvaZit' pouZitie many.
Vsetky ich jednotky sa najimaju za manu. St slabsi v boji, ale o to lepsi v Carovani.
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Mdgovia

Vhodné pre pokrocilych hracov, spracoval BladeOfHolyAngel, v1.1

Popisat’ magov je tak trochu zbytocCné. Iste, m6Zu utocit, budovat’ ekonomiku, branit a vSetko
ostatné, ale ich hlavné zameranie je magia. Ako ju pouZijete? To je na vas. Kazdopadne, magovia

S 24

principe — pouZiva svoje zdroje a aliancnu pokladnu na to, aby magicky nicil stuperov, alebo aby
kuzlami podporoval barbarov ¢i skurutov v bojoch. Pre maga je potrebné zaobstarat’ dobry prijem
many, pretoZe Ziadna z ich jednotiek nepotrebuje zlato na najatie, len na Zold.

Do akého pocasia ist’ s magmi?

Zlato: Cim viac, tym lepSie. Magovia nepotrebuji a7 tak vel'mi zlato, ale budd ho potrebovat
Clenovia aliancie na rozSirovanie a plnenie pokladnice.. Magovia potrebuju rychlo stavat tak
sypKy, aj aj posvatné studne.

Mana: Cim viac, tym lepsie. Magovia budii mat’ vel'a magickych zmliv, magickych jednotiek a
na posielanie tutokov i budovanie obrany potrebuju manu. A to sa eSte nespominalo kuzlenie.

Cena domov: Cim lacnejsie, tym lepsie. Rovnako ako pri zlate, ide hlavne o alianciu. Magovia
samotni budui musiet’ kupovat’ domy v prvych dvoch zemiach vd’'aka kuazlu spokojnost.

+ jednotky nestoja Ziadne zlato

+ vyborna magia a limit kuziel

+ nizky Zold u magickych jednotiek
—len 7 kol

— zraniteI'nost’ vo vojenskej oblasti

— vyZaduje skusenejSieho hraca

Magovia su vyborni v magii. Ich Specidlna stavba, pentagram, im umoZiuje efektivne kuzlit' aj
uplne na zaciatku hry, pretoze zvySuje SK (silu kuzla). Ak by niektoré ich kuzlo nepreslo, cast z
many sa vrati hracovi a mo6Ze ju znovu pouZit’ — tak na ktzla, ako i na jednotky a veZe. Magovia
to maju s manou naozaj zaujimavé a ich kuzelné jednotky stoja len manu a produkuji manu.
Pekny koloto¢ a kym kimi aliancna pokladia a su priaznivé podmienky (a ceny na trhu, magovia
manu CastejSie kupuju ako predavaju), vSetko je v poriadku. V neskorsich Castiach veku sa Casto
posiela kiizlo mana na zlato.

Rozjazd pri akomkol'vek pocasi

* 0. deni — Postavit sypku a poslat’ dve spokojnosti — jednu na svoju vlastnd zem a druhti do
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utoku. Nasledne odtahat’ minimum kol na to, aby sa dala poskladat armada o sile
minimalne 49. Poslat’ okradacky. Kol'ko ich poslete, to je na vas. Ak vSetko pdjde podla
planu, mali by ste mat” pri zdkladnom pocasi na manu okolo 440 many. Kazda okradacka
(ktzlo ukradnut’ peniaze) zarobi okolo 250 zlata. Idealne by bolo, aby sa dala na d’alsi den
postavit’ druha sypka. MozZete nakradnut’ aj viac, ale urcite by ste mali mat’ minimalne 50
many v zasobe. Niektori hra¢i odporticaju kizlit maximalne dve.

* 1. denl — Postavit sypku a odt'ahat’ minimum ko6l na poslanie dvoch titokov. Samozrejme
nezabudnut’ obchodné zmluvy.

2. defi — Co najskor postavit sypky a pokracovat v tito¢eni obrannymi jednotkami. Nebude
sa to dat’ donekonecna. Magovia m6Zu utoCit' obrannymi jednotkami tak do 4. diia, takZe
sa treba pripravovat na cech magie a ¢o najviac studni. Poslat’ ¢o najviac ttokov.

+ Dalsie dni — Pokracovat v utoceni. Ak to bude moZné, postavit pentagram a posielat’
nespokojnosti nepriatelom do ttokov. Samozrejme prejst' ¢o najskor na zakladni magiu.
Vel'mi doélezity je pristup k aliancnej pokladnici a s jej pomocou nie je problém postavit
cech magie alebo vojny. Medzi najviac magickymi zemami urobit magicku zmluvu.
Neustéale kontrolovat kurz many na trhu a ak je jej cena nizka, kipit' ju. Co najskor je
potrebné zabezpe it hranice, aby bolo mozné sustredit’ sa na kizlenie.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Sipovy rozjazd. Ak mdte fudi ako spoluhrdcov a posli pdr Sipov na okolité zeme, je mozné poslat’ v
deri 0 az 2 utoky. Jeden Sip dokdZe zabit’ obrannti jednotku (obrana 5). S pouZitim 2 Sipov na kazdu zem
budui stacit utoky silou 39. Ind mozZnost je utok na 2 zeme cez kamenné cesty alebo pomoc rytiera.

— Masové posielanie spokojnosti do utokov spoluhrdacov a tak mézZe mat az 7 hracov ovela lepsi
zaciatok a budu moct’ lepsie vykrmovat aliancnu pokladriu. Da sa kiizlit' aj nespokojnosti protihracom.
Mag vsak nemoéZe vyplytvat’ privela many na zaciatku, lebo bude neskér velmi slaby a lahko ho
kiizlami zni¢i mdg od konkurencie — alebo nebude moct’ efektivne naberat’ dalSie zeme a bojovat’ so
susedmi.

— Vo vel'mi dobrom pocasi sa da postavit' uZ v deri 0 studria. Viac many do zaciatku umozZni poslat’ viac
okrddaciek. VicSinou sa studria v 0. a 1. deri nestavia a lepSie vychddzaju rozjazdy bez studne.

— Rozjazd cez pentagram, v ktorom sa da posielat’ kuzla i v ,,hluchom obdobi“, ked nikto iny kuzlit
nemoZe. Oplati sa posielat’ klasické spokojnosti a nespokojnosti, ako i moZnost’ ukradnut’ peniaze.

— Rozjazd cez trZznicu. Vhodné len v pripade vel'mi extrémnych kurzov.

— Sialeny kreditovy rozjazd cez masivne Sipkovanie od spoluhrdcov (rozjazd 1-5 je tak naozaj mozny)
alebo kupu cechu madgie cez zlato z platenych sluZieb.

Podobné rasy:

— Elfovia. Niekto povie, Ze najlepSou kiizelnou rasou st mdgovia, niekto iny zas ukdZe na elfov. Elfovia
maju podobnu ekonomiku, ale st viac zamerani na ZIté, pozitivne kuzla.

— Enti. Preco enti? TieZ pouZivaju jednu surovinu. A nemusia platit’ vysoky Zold magickym jednotkdm.

— Temni elfovia. V podstate viac dobyvacnd verzia mdgov. Temni elfovia tieZ dobre kiizlia, ale maju o
kolo mene;j.
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Elfovia

Vhodné pre pokrocilych hracov

Elfovia patria medzi rasy, s ktorymi moZe hrat naozaj kazdy. V rukach zaciatoc¢nika ale neukazu
ni¢ svetoborné. Nie su totiZ rasou urcenou na utoky, ale skor na magiu. Vlastne st mozZno
najlepSou magickou rasou, spolu s magmi. Vynikaju v produkcii many, zosielani pozitivhych
kuziel a tieZ v obrane. NavySe dokazu efektivne pouZivat’ jednotku tretieho stupiia na obranu i
utocenie. Elfovia st skor obrannd, ako utocna rasa. M6Ze za to hlavne ich obranna jednotka, ktora
ma obranu az 6. Dobré obranné cisla maju tieZ ich taZkoodenci a liecCitelia.

Do akého pocasia ist’ s elfami?
Zlato: Prakticky akékol'vek. Niekol'ko hracov povaZuje za ideal 120 na zlato.

Mana: Cim viac, tym lepSie. Mana je potrebna a elfovia musia pouZivat aj jednotku tretieho
stupnia. Od elfov sa tieZ povaZuje za potrebné casté kuzlenie.

Cena domov: Akékol'vek. Elfovia nepotrebuju domy aZ tak velmi, ako iné rasy. Ak ale robia
aliancného maga, hodi sa skor nizZSia cena.

+ silna jednotka tretieho stupna
+ vyborna magia

+ dobra obrana

— slaby tutok

— pomalé rozpinanie

— malo hernych kol

Elfovia st vyborni v produkcii many. Ich jednotky tretieho stupiia si pomerne lacné, maju nizky
7Zold a daju sa pouZit' naozaj na vSetko. Produkciu ovplyviiuju aj haje, ktoré pridavaji viac many,
ako veZe. Samozrejme v jednej zemi moZe byt aj hdj, aj veZa. Do tretice uSetria manu pri
zosielani priaznivych kuziel. Tato vlastnost' ma aj uZitocny aliancny bonus. Samotni elfovia moézu
posielat’ poZehnania i spokojnosti na seba i na spoluhracov, zatial' ¢o niekto iny sa zameria na
kliatby. Hobiti sa postaraju o prijmy do pokladne.

Stanislav Hoferek — Rasy v hre Darkelf 22/39 Greenie kniZnica, greenie.elist.sk


http://greenie.elist.sk/

Rozjazd

()

0. den — Postavit’ sypku, studiiu a odt'ahat minimum kol na poslanie jedného ttoku. Poslat’
spokojnost” tak na svoju zem, ako i do utoku. Za vSetku zvySni manu zoslat’ okradacky,
pripadne nespokojnost’ nepriatelovi do tGtoku. Bez hrdinu alebo so slabym hrdinom by to
malo vyjst' na 5 alebo 6 kol, s dobrym hrdinom sa da uSetrit’.

1. den — Samozrejme postavit d’alSiu sypku, nastavit obchodné zmluvy a odtahat
minimum kol na poslanie d'alSieho tutoku z kazdej zeme.

2. deni — Pokracovanie. Sustredit sa na dtoky a neustale stavat sypky a pokial moZno i
studne. Mana sa vel'mi hodi.

Dalsie dni — Co najskor postavit' cech magie a minimélne jeden magicky héj. Ten zvysi
produkciu many. TaZkoodenci su tieZ jedna moZnost, ale vi¢§ina hracov pouZiva hlavne
lieCitel'ov. Dobry napad, hlavne s pomocou aliancie, je zameranie sa na produkciu many.
UmozZni to posielat’ kuzla spojencom. Mat’ elfa a v aliancii je vyhoda tak pre magov, ako i
napriklad pre entov alebo hobitov ci Skretov.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Rozjazd bez studne do naozaj zlého pocasia

— Rozjazd cez obradnu svdtyriu. Tento rozjazd bude produkovat’ vela many uZ na zaciatku, ale nie dost’
na to, aby sa poslali spokojnosti ¢i okrddacky. Naberanie zemi tak bude vyrazne spomalené. Vhodné do
uplne uzatvoreného priestoru. Rozjazd cez obrannu svdtyriu je v otvorenom priestore (Co je prakticky
vZdy) vel'mi zly ndpad.

Podobné rasy:

— Madgovia. Podobne ako mdgovia, aj elfovia potrebuju vela many na kizlenie a st na to dobre
pripravent. Ich Styl hry je vcelku podobny.

— Trpaslici. TieZz obrannd, madlokolova rasa s lacnymi jednotkami.

— Nekromanti. Co majti uz len spolocné elfovia a nekromanti? Napriklad to, 7e sa c¢asto oplati utocit
jednotkami tretieho stupria. O potrebe ziskavat’ manu c¢o najrychlejSie netreba vela rozprdvat.

(BladeOfHolyAngel & aladinn & Keltar, v1.2)
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Temni elfovia

Vhodné aj pre menej skisenych hracov

Temni elfovia su skutocne zvlastnou rasou. Vynikaji v ttoku, v obrane a v magii. Maju dobry
rozjazd za akychkol'vek podmienok, lacné jednotky a uZitocné Speciality. NavySe ich mozZe hrat’
aj zaciato¢nik. Znie to aZ privel'mi dobre? Ano, vietko mé svoju cenu. Temni elfovia maju nizky
pocet k6l. Kto ich vSak vyuZije rozumne, dosiahne silnd riSu, ktora sice nebude nahénat’ peniaze
do alian¢nej pokladne, ale mozZe tutocit cely vek a pridat’ k tomu silné kiizla. Pomaha im aj fakt,
Ze ich utocna jednotka, Sermiar, ma utok azZ 8.

Do akého pocasia ist’ s temnymi elfami?

Zlato: Prakticky akékol'vek. Temni elfovia su vyborni v horSom pocasi na zisk many, pretoZe to
na rozdiel od ostatnych ovel'a lepSie znaSaju a nespomal’uje to ich vyboj.

Mana: Zalezi od Stylu hry. Ak sa nejde primarne Carovat, nie je aZ tak vel'mi potrebna. Temni
elfovia maju tieZ dost’ many do zaciatku.

Cena domov: Drahé domy. Cim sd drah3ie domy, tym vicSia vyhoda pre temnych elfov v
porovnani napriklad so skurutmi alebo hobitmi.

+ silné a zaroven lacné jednotky

+ vSestranné pouZitie, aj do vel'mi zlého pocasia
+ vyborna magia

—malo hernych kol

— nizke prijmy zlata

— menej efektivni bez pristupu k alian¢nej pokladni

Temni elfovia ziskavaji manu zo zabitych nepriatel'ov. Cim silnejie chranenti zem dobijete, tym
viac many. Zaujimava je aj ich Specialna stavba, univerzita. Ta pomaha pri braneni zemi, a to tak
vojensky, ako i magicky. Z utoCnych Sermiarov sa stdvaju magovia a netreba na to prepustat
armadu alebo stavat’ cech magie.

Rozjazd pri dobrom pocasi

* 0. denl — Postavit’ sypku a odt'ahat’ 2—3 kola, podla sily hrdinu. Cielom je pripravit’ dtok
minimalne 49 na neutrdlnu zem bez bonusu. Pred poslanim ttoku je vhodné poslat’
spokojnost’ na svoju zem i do Gtoku. Za zvySok many okradacky (ukradnit’ peniaze).

+ 1. deii — Co najskor postavit' sypku, nastavit' obchodné zmluvy a odtahat’ vietky kola.
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Podl'a pocasia, ceny domov a tak podobne by to malo vyjst' na minimalne 3 utoky. Ani 4
by vSak nemali byt’ vel'ky problém.

2. defi — V rukach je dost zemi a 6 kdl. Co robit? Presne to, o predtym. Pripravit
obchodné zmluvy, dostavat’ sypky a posielat’ titoky. Kol'ko ich bude, to je podl'a pozicie v
lige. KaZdopadne by nemal byt problém s postavenim aspoi troch ttokov, i ked moZno
ich bude ovela viac. S ich obrannymi jednotkami sa utoci dobre a vel'a nestoja.

DalSie dni — V treti deii sa treba rozhodndt), ¢i sa ide na magiu, alebo sa zaCne prechadzat
na cech vojny. V kazdom pripade je vhodné o najskor postavit okrem sypok aj studne.
Rozhodne netreba zabudat’ stavat’ domy.

Rozjazd pri zlom pocasi

0. deni — Sypka, spokojnost’ na svoju zem i do Gtoku, okradacky, odohrat’ minimum kol a
poslat’ utok

1. deni — Sypka, zmluvy, odtahat minimum kol na poslanie dvoch tutokov. Mohli by to byt
2-3 kola

2. dent — 5 zemi, a hromada naSetrenych kol. NavySe platia niektoré obchodné zmluvy.
Odtocit vSetky kola (a nezabudat’ na sypky a domy) a nakoniec poslat’ ¢o najviac ttokov

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Rozjazd cez predaj many. Ak je vysokd cena many na trhu, postavit’ trZznicu a predat’ ¢o sa dd. ZvySok
dat’ do kuziel.

— Rozjazd cez naozaj masové okrddacky. Hrdc tak nebude mat spokojnosti, ale bude mat’ mnoZstvo
zlata na zaciatku.

— Rozjazd na cech mdgie, v deri 2 sa da efektivne zacat’ kuzlit' na spojencov ci protivnikov.

- Rozjazd s DEkmi, ovela skor sa dd postavit’ cech vojny alebo mdgie.

Podobné rasy:
— Ludia (tieZ vseobecnad rasa. Majt viac hernych kél, ale slabsi zaciatok)
— Barbari (tieZ vyborny zaciatok a silné jednotky, ale slabsia magia)

— Enti (podobni na zaciatku veku vo vSetkom. Rozdiely zacnui aZ po ndstupe mdgie)

(BladeOfHolyAngel, v1.2)
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Trpaslici

Vhodné pre pokrocilych hracov, spracoval BladeOfHolyAngel & Gurthang, v1.1

Trpaslici st spolu so Skretmi obrannou rasou. Dokazu tutocit, carovat ¢i budovat’ si ekonomiku,
ale ich hlavna sila spociva v obrane. Zem, ktoru dobiju, uz tak 'ahko nepustia. Trpaslici su tieZ
vyborni v tom, aby udrZali svoju obranu pokope a zaroven sa rozsirovali na opacnom konci riSe.
Ich obranné jednotky totiZ nemaju takmer Ziadny Zold. Ich jednotky nestoja skoro Ziadnu manu, a
tak sa mo6Zu trpaslici ststredit’ na stavbu vezi, itocenie cez pol'né modlitebne, alebo kizlenie.

Do akého pocasia ist’ s trpaslikmi?

Zlato: Trpaslici sii podobne ako temni elfovia a enti vhodni do akéhokol'vek pocasia. Ci prsi,
sneZi, padaju meteority alebo je 50 stupfiov v tieni, trpaslici to vydrZia! VacSinou sa beru skor do
zlého pocasia, kde maju oproti inym rasam najvacsiu vyhodu.

Mana: Akékol'vek.

Cena domov: Drahé domy. Cim si drahsie domy, tym vacSia vyhoda pre trpaslikov v porovnani
napriklad so skurutmi alebo hobitmi.

+ minimalne Zoldy

+ lacné jednotky, predovSetkym na manu
+ dobra obrana

— nizky utok

—malo hernych kol

— magicka jednotka je narocna na zlato

Trpaslici maji mithrilovd bafu, ktora produkuje sluSny zisk zlatych a spolu s nizkym Zoldom
umozni ekonomike realne fungovat aj pri zlom pocasi. Kazda trpaslicia zem tak modZe mat 3
bane. PretoZe je z mithrilovych bani dobry prijem, treba ich stavat’ ¢o najsko6r. Ich Specidlna
vlastnost’ je lacnejsi nakup bani a pevnosti, a to tak pre hraca, ako aj (v menSej miere) pre
alianciu. PomoZe to aj pri utokoch v neskorSich cCastiach hry, pretoZe pevnosti mozno kupit
lacnejSie. Existuji dva rozjazdy. Ekonomicky, cez banu, alebo vojensky, s cechom vojny.
Niektoré navody na internete su zastaralé a pocitaju s tym, Ze utoCna jednotka ma utok 4.
Momentalne ma ttok 5, ale je o nieco drahSia.

Ekonomicky rozjazd cez mithrilovii banu:

* 0. deni — Postavit’ sypku, mithrilovd bafiu, odtahat’ minimum kol na poslanie ttoku sily 49
(alebo inak, ako bude mat’ vybrana neutralka) a zakuzlit' spokojnost’ na svoju zem i do
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utoku. Za zvySnd manu poslat’ na neutralky kuzlo ukradnut peniaze. Obvykle staci
odt'ahat’ 5 kol, s vybornym hrdinom len 4.

* 1. den — Postavit d’alSiu sypku, zmenit’ zmluvy na obchodné a odtahat minimum kol na
to, aby sa dal z kazdej zeme poslat’ itok.

e 2.den - To isté, co minulé dni. Sila neutraliek rastie, a tak bude Coraz t'azSie ziskavat’ nové
zeme. Napriek tomu bude moZné poslat niekol'ko utokov. Tych vojakov, ktori budiu v
budticnosti uZito¢ni, urcite neprepuistat’. Ich Zold je naozaj nizky a trpaslici nemaju privela
k6l na to, aby mohli rapidne zvySovat’ obyvatel'stvo.

« Dalsie dni — Je potrebné vybrat' si smerovanie. Postavit' cech vojny a zrychlit' dobyvanie

zemi, alebo cech magie. PretoZe trpaslici neziskavaji zeme extra rychlo, nebude potrebné
vysoké mnozstvo magov na zakladné kuzlenie.

Vojensky rozjazd cez cech vojny:

* 0. denl — postavit sypku a cech vojny. Zakuzlit' spokojnost’ na svoju povodnu zem i do
utoku a naverbovat’ dostatok ttocnych jednotiek na 2 utoky. Pri naozaj dobrom hrdinovi
nemusia byt odtoCené vSetky kola. Poslat’ okradacky, ale nechat’ si malu rezervu many pre
verbovanie uto¢nych jednotiek.

* 1. defl — V povodnej zemi je spokojnost. Staci pripravit obchodné zmluvy a postavit
sypky. Po odtoceni k6l by malo byt mozné poslat’ tuitok z kazdej zeme. Bez mithrilovej
bane bude ekonomika slabsia, ale je moZné kombinovat’ uto¢né a obranné jednotky.

* 2. deni — Podla situacie v lige, jednoducho pokracovat'.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):
— Rozjazd cez cech vojny s preposlanim jediného silného titoku. Mdlo pouZivané.

— Rozjazd cez mdgiu. Trpaslici maju vysoké mnoZstvo many na zacCiatku a mézu ju zakuzlit' do utokov
nepriatel'skych hrdcov. Ich ekonomika bude slabsia, ale o to viac mézu ubliZit' kliicovym hrdcom
supera.

— Jednoduchy dvojmithrilovy rozjazd. Ak sa vSetka mana pouZije na okrddacky, v druhej zemi sa I'ahko
podari postavit naraz druhti sypku i mithrilovu bariu. Problém je vSak v ttokoch, pretoZe Ziadna zem
nie je pod spokojnostou a nemd tak dostatok obyvatelov.

— Alternativny dvojmithrilovy rozjazd. Mana sa pouZije na dve spokojnosti a cely zvySok do okradaciek.
V deri 1 mad druhd mithrilova baria vys$Siu prioritu ako sypka.

Podobné rasy:

— Skreti. Tiez obrannd rasa, ale s tiplne odlisnou ekonomikou a vhodnostou do pocasia.

— Madgovia. PreCo prdve mdgovia? Podobny pocet kél, tieZ vysoky pocet many. Obidva ndrody
potrebuju na svoje jednotky len jednu surovinu.

— Elfovia. Elfovia a trpaslici st velmi podobné rasy asi vo vSetkom. Dokonca majti obidve aj pekny
aliancny bonus.
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Hobiti

Vhodné aj pre menej skisenych hracov, spracoval BladeOfHolyAngel, v1.1

Tak, ako k barbarom patri utok a k magom kuzlenie, patri tiez k hobitom ekonomika. Maju slabé
a drahé jednotky, takZe sa do bojov na zaciatku veku vel'mi nehodia. Majui vSak aZ jedenast” kol,
Co zarucuje naozaj silnu ekonomiku s mnoZstvom zlata a obyvatelov. Samozrejme v pripade
potreby tieZ vojakov. Dvadsat’ berserkerov naZenie strach, ale dvesto hobitov tieZ. Pre hranie za
hobitov je mimoriadne dolezitd ekonomika, ktord umoZiuje utocit' nielen s vysokym poctom
bojovnikov, ale aj s podpornymi stavbami, ktoré si niektoré rasy naozaj nemozu dovolit. Hobiti
su skor utocna, ako obranna rasa. NajradSej vSak maju sladky mier. V niektorych pripadoch su
uplne prvi, ¢o dokazu efektivne kuzlit. Pre nizky limit kuziel sa vSak v neskorSich fazach hry
neobidu bez cudzej pomoci. Pre ich vysoky pocet obyvatelov a domov je ich magicka obrana
proti nepriatel'skym kuzlam slaba.

Do akého pocasia ist’ s hobitmi?

Zlato: Hobiti st hlavne o ekonomike a malo¢o ovplyviiuje ekonomiku tak silno, ako pocasie.
Cim viac, tym lepsie. Hobiti sa vak daju hrat aj v nizkom pocasi.

Mana: Akékol'vek.

Cena domov: Lacné domy. Co najlacnejsie. Hobiti potrebujii ovela viac domov, ako Fudia ¢i iné
rasy. Bolo by dobre, aby bola ich cena 50-70. Tak pom6Zu najviac aj svojej ekonomike, aj
alianénému magovi.

+ vysoky pocet kol

+ uZitoCny pre alianciu

+ silna ekonomika

— drahé jednotky

— nizky limit ktiziel a malo many na zaciatku

— slaba obrana

Hobiti odvadzaju do aliancnej pokladne 5% namiesto 4%. Vzhl'adom na vysoky pocet kol tak
najlepSie vykrmuju ostatnych clenov aliancie, ktori sa sutstredia na magiu alebo su v tazkych
bojoch. Hobitia Specialna stavba je Spehnora, ktora ziskava taktické informacie pre vSetkych
Clenov aliancie. Ta je samozrejme draha, ale postacuje len jedna.
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Hlavny rozjazd

* 0. den — Postavit’ sypku a studiiu a podl'a sily hrdinu odohrat’ 4-6 kol. DolezZité je, aby sa
dal poslat’ ¢o najskor titok na 1 zem. Nezabudntit’ poslat’ okradacky na neutralne zeme.

* 1. defi — Postavit’ sypku aj v druhej zemi, nastavit obchodné zmluvy a pokraCovat v
expanzii vo formate 1-2—4-8. TakZe dnes d’alSie dva ttoky. Neustale kontrolovat pocet
vol'nych domov! Netreba odtocit’ vSetky kola.

* 2. defl — Znovu postavit’ ¢o najskor sypky a postarat’ sa o to, aby iSiel z kazdej zeme d’alSi
utok. Ak je to mozné, dokupovat’ aj studne a hlavne domceky.

 Dal3ie dni — Treba sa rozhodniit’, ¢o chcete robit’ v lige. Ist' na magiu, alebo pokracovat’ v
dobyvani zemi. Obranné jednotky nemusia vzdy stacit, a tak je potrebné postavit co
najskor sypky a idedlne zosielat’ spokojnosti. Inou moZnostou je ist na cech vojny a
dopomahat’ si s utoCnymi jednotkami. Netreba zabudat, Ze hobiti majui vysoké Zoldy a
kedykol'vek predat’ niektoré ich jednotky, ktoré si uz pravdepodobne nezabojuju. Jeden
Slachtic ¢i rolnik zoberie na Zolde viac, ako je jeho tvodna cena. NavySe Cim viac
vojakov, tym menej obyvatel'ov. SnaZte sa dohodntt mier so stipermi a tam, kde mier nie
je mozny, treba postavit’ obranné vozy. Co najskor stavat’ tieZ dielne a zlaté bane.

Rozjazd so silnym hrdinom

* 0. denn — Ak mate naozaj silného hrdinu v tutoku, postavte sypku, odtocCte vSetky kola a
poslite dva ttoky. S naozaj perfektnym hrdinom by to mohlo byt moZné aj v desiatom
kole.

* 1. denl — Znovu postavit’ sypky a pokusit’ sa pokracovat’ v systéme 1-3—6—-12.

* 2. denl — Rovnako ako predosly deii. A samozrejme stéale sledovat’ domceky.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcSinou ovela lepSie):

— Rozjazd s prepustenim magickych jednotiek. Ci uZ okamZite (po zakiizleni jednej okrddacky), alebo
po dvoch kolach (daju sa zakuzlit’ dve) alebo po 5. kole (spokojnost). Kazdé kolo stoja dve magické
jednotky 34 zlatiek, ¢o je naozaj vela.

v

- Magicky rozjazd. V deri 2 dokazZu hobiti postavit’ cech mdgie a kuzlit. Vo vyssSich ligach je to Casto
poZadovany rozjazd.

Podobné rasy:

— Skreti. Vysokokolovd rasa, ktord dokdZe v podstate to isté, ¢o hobiti. Zatial o hobiti st lepsi v
ekonomike a titoku na zaciatku hry, Skreti dominujti v obrane a v silnejsej mdgii.

— Skuruti. Hobiti toho maju so skurutmi naozaj vela spolocného. Skor ttok, ako obrana. Slabsia mdgia.
Vela hernych kél. Skuruti vSak dokdZu rychlejsie dobyvat’ zeme, zatial ¢o hobit sa méZe stat’ potravou
niekoho iného a praje si mier.

— Barbari. Co maju spolocné malicki hobiti s bojovnymi barbarmi? Kuriézne ekonomiku. Zatial' ¢o
hobit bohatne zo sily kaZdej zeme, barbar predovsetkym z ich poctu, ktoré dokdZe rychlo zabrat.
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Enti

Vhodné aj pre zaciatocnikov, spracoval BladeOfHolyAngel, v 1.1

Enti su poslednou pridanou rasou. A nie hocijakou! NajsilnejSie, najlacnejSie a najmenej narocné
jednotky dobiji kazdd zem. Ziadny Zold ani u magov sposobuje, Ze sa enti ani teoreticky nemozu
dostat’ do minusu a k tomu mozu byt v kazdej lige, v kazdom pocasi a v uvode I'ahko rozdrvia
hobitov, skurutov alebo kohokol'vek. K tomu niekol'ko rozjazdov, dobra magicka obrana ¢i fakt,
Ze m6Zu vytrénovat z obyvatel'ov viac vojakov, ako ktokol'vek iny. Nevyhody? 5 kol a maly limit
kuaziel. Nic€ iné.

Do akého pocasia ist’ s entmi?

Zlato: Enti st podobne ako temni elfovia a trpaslici vhodni do akéhokol'vek pocasia. VacSinou sa
bert skor do zlého pocasia, kde maji oproti inym rasam najvacSiu vyhodu. Navyse enti nebudd v
minuse ani keby boli pod kliatbami.

Mana: Akékol'vek.

Cena domov: Drahé domy. Cim su drahSie domy, tym vicsia vyhoda pre trpaslikov v porovnani
napriklad so skurutmi alebo hobitmi.

+ vel'mi silné jednotky

+ Ziadny Zold, ani u magov

+ moZnost’ poslat’ velky pocet bojovnikov
—malo hernych kol

— slaba ekonomika neumozZiuje vojenské stavby

— nizky limit kuziel

Enti majui zaujimavu Specialnu stavbu, magicky haj. Ochrani ich zeme pred prekizlenim stpermi,
hlavne v tivode hry. Stavba je lacna, ale pre slabu ekonomiku entov je vacSinou menej uZitocna
ako sypky. Idealne je postavit ju do strategicky doleZitych zemi, kde by nespokojnost’ mohla
narobit’ problémy. Enti maji bonus na stavbu brany a stroja Casu, ktora je lacnejSia pre nich i pre
Clenov aliancie. Mo6Zu naverbovat’ percentudlne viac jednotiek a ako sa uz vysSie spominalo,
nemaju ziadny zZold.

Rozjazd na sypky bez dobrého hrdinu

* 0. deil — Postavit’ sypku a odt'ahat’ minimum kél na to, aby sa dal naverbovat’ dostatok
dubodubov (sila musi byt minimalne 49). Enti nemaji manu na zaciatku, takZe Ziadne
kuzla. Vyhlasit’ vojnu a poslat’ jeden utok.
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* 1. den — Postavit’ sypku v druhej zemi, nastavit zmluvy a znovu poslat’ tutok z kaZdej
zeme. VacSinou na to staci odtahat’ 6 kol.

e 2. defl — Za uSetrené peniaze zo zaCiatku moZu pribtidat nové sypky a utoky mozu
pokracovat’. Sypka zatial nie je nutna. O to nutnejSie je vSak posielat ttoky. Podla situacie
v lige by malo byt moZné poslat’ d’alSie dva ttoky.

 Dalie dni — Dostavat’ ¢o najrychlejsie sypky a moZno aj studne. Zlaté bane nemajti vel’kt
prioritu, skor domceky. KaZzdopadne, enti dokaZu eSte par dni vSetko zvladat’ s dubodubmi.
Neskor sa oplati zapojit' magiu (ich magovia su drahi, ale produkuji manu za nulovy Zold)
alebo postavit’ cech vojny. Rozhodne nezabtidat’ na zmluvy.

Rozjazd na sypky s dobrym hrdinom

* 0. denl — Postavit sypku. Na rozdiel od prvého postupu je potrebné odtahat” vSetky kola a
poslat’ aZ dva utoky.

* 1. den — Rovnaky postup. Vd'aka tomu, Ze sa nestavala bana alebo cech vojny, je v kazdom
pocasi dost pefiazi na sypky. Poslat’ z kaZzdej zeme ttok.

* 2. defl — 6 zemi, ale len 5 kdl. Samozrejme, pripravit' ¢o najskor studne. Malo by byt
mozné poslat minimalne d’alSie 2 utoky. NepouZitych dubodubov je lepSie presivat, ako
prepustat’. Tento rozjazd umoZni rychle naberanie zemi a ked sa zacne darit ekonomike,
moZe sa pridat’ produkcia many cez studne. Vojensky su enti najsilnejsi na zaciatku, takze
ak je to potrebné, nebojte sa ist’ do utoku.

Alternativne rozjazdy (na vlastné nebezpecie, hlavné rozjazdy su vdcsinou ovela lepSie):

— Rozjazd cez cech vojny. Tento rozjazd je zaujimavy v tom, Ze moZete akokolvek kombinovat
najsilnejsie jednotky na hre, listovlasy, s dubodubmi. Budete tak miriat’ aj menej cennych obyvatelov a
rychlo dobyvat zeme, ale ekonomika sa bude vel'mi trdpit. Vhodné len do dobrého pocasia.

— Rozjazd cez zlatu bariu. Tento rozjazd pouZivaju hlavne tplni zaciatocnici. V praxi zabezpeci o nieco
sypky v dalsie dni. Podobny je mdlo zndmy rozjazd cez rudnt bariu (menej zardba, ale tieZ sa menej
investuje) alebo rozjazd cez studriu. To je pravdepodobne najlepsi z postupov, pretoZe produkujete uz
od zaciatku aj manu a ak sa odtocia vSetky kold, je mozné poslat’ jednu okrdadacku.

— Sialeny rozjazd cez odtahanie vsetkych kél a pouzitie kamennych ciest, ktoré sa na konci predajti.
PouZije sa tak menej vojakov i obyvatelov, ale za velmi vysokil cenu. Enti maju na zaciatku najviac
zlata, ale rozhodne nie je dobry ndpad utratit zlato co najrychlejsie.

Podobné rasy:
— Barbari. Tiez jednoducha rasa, ktord na zaciatku nepotrebuje vela many a md silné utocné jednotky.
— Skuruti. Podobne ako barbari, ale o nieco slabsie jednotky. Skuruti vSsak maju viac hernych kol.

— Trpaslici. Podobne ako enti, trpaslici st nendrocny a vyborni v obrane. St horsi v utoku, ale maju
lepSiu ekonomiku.
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Rozjazd s novym Uétom

Ked’ sa hra pod novym uctom, hrac ziskava od poradcu jednoduché tulohy, za splnenie ktorych je
odmena. Ci uZ ste za¢iato¢nik alebo dlhoro¢ny hra¢, aj malé odmeny na zaciatku veku mozu
umoznit lepsi zaciatok. Viac zlata na najatie jednotiek, zadarmo domy pre obyvatel'stvo a tak
podobne. Funguje len v trojkovych ligach a to len jednorazovo. Pre skusenych hracov je to skor
zaujimavost’. V tivodny den (Casto nazyvany tieZ den 0) sa da ziskat’ nasledovné:

* 100 zlata za napisanie utocnej sily zeme
* 20 many za postavenie sypky

* 5 domov za odohranie vSetkych kol. Majte na pamiiti, Ze za vel'akolové rasy (hobiti, Skreti
a skuruti) je dobry napad stavat’ sypky priebezne)

* +1 level utok pre hrdinu za naverbovanie maxima vojakov

* stavba obradna svityna

Nie vSetky rasy budi nadSené z postupu, ktory navrhuje poradca. Zvlast’ odtahanie vSetkych kol
a naverbovanie maxima vojakov. Nie vietky poZiadavky musia byt splnené v tvodny deii. Co to
ale spravi s rozjazdami?

* 100 zlata sa da pouZit na poslanie viac vojakov, v niektorych pripadoch umoZiuju lepsi
rozbeh cez cech vojny (I'udia, nekromanti), alebo sa vdaka tymto peniazom mozZu v
d’alSich diioch lepSie stavat’ sypky. Ina moZnost’ je postavit’ studiiu. ZaleZi samozrejme na
rase.

* 20 many mdZe znamenat’ d’alSiu okradacku (kuzlo ukradnut’ peniaze), takZe zisk cca 250
zlata. V pripade nekromantov d’alSieho nazgula, moZzno dvoch.

* 5 domov sa hodi kazdému. PredovSetkym rasy s vysokym poctom kol, ako su hobiti a
Skreti, budi mat’ o nieCo viac domov — a pretoZe stavali domy aj pocas tocenia kol, ziskaji
eSte o nieCo drahSie domy celkom zadarmo. Niekedy je dobry ndpad nakupit’ eSte viac
domoyv, ako je potrebné, v predposledné kolo.

* LepsSi utok pre hrdinu je niekedy rozdiel jedného vojaka. Napriklad temni elfovia
nepotrebuju 17 obrannych jednotiek na utok, ale len 16.

* Obranna svdtyna je zvlaStnou stavbou. Prakticky nik ju nestavia, pretoZze mala magicka
veza je lepSia a nemozZu byt postavené naraz. So studiiou je to 15 many za kolo + zisk od
magickych jednotiek. A ak manu netreba, vZdy sa da predat’.

* V dalsi deni (deni 1) hrac ziskava 500 zlata a 40 many, ¢o znovu posilni ekonomiku.
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Uloha v aliancii

Kazda rasa ma svoje uplatnenie v aliancii. Ak sa rozhodujete, s ktorou rasou pojdete do hry a
zaujima Vas hra v aliancii, mo6Ze Vam pomodct tento prehl'ad.

1. Ludia, nekromanti ¢i temni elfovia si vZdy vitani, pretoZe si univerzalna rasa, vhodna
na cokol'vek.

2. Elfovia maju zaujimavy bonus pre alianciu, umoZiuju lacnejSie zosielanie Zltych, ciZe
pozitivnych kiziel. Ci uZ sa zosielaji spokojnosti na zaciatku hry do ttokov, alebo
masivne poZehnania spolu so §titmi, bonus elfov je vidy zaujimavy. Ich bonus nema
Ziadny vplyv na negativne kuzla. Elfovia st tieZ zaujimavi pri pritomnosti ich Specialnych
kuziel v alianciach, ktoré st zloZené hlavne z ,,dobrych® ras.

3. Trpaslici maju podobni bonus ako elfovia. Ich bonus ale ovplyviiuje stavbu budov,
konkrétne bani a pevnosti. To uvitaji hlavne ekonomické a bojové rasy. Ak potrebuje hobit
alebo Skret obranit’ hranice a zvySit' prijem zlata, pritomnost’ trpaslika v aliancii vel'mi
pomoze.

4. Barbari, skuruti, Skreti a hobiti su velkym prinosom pre alianciu, pretoZe vedia rychlo
ziskat' zeme a zvySovat svoje prijmy. Do alianc¢nej pokladnice tak posielaju vel'ké
mnoZstvo zlata. Specidlne hobiti odosielaji do alian¢nej pokladnice viac zlata ako ostatn.

5. Enti nie su aZ tak vel'mi obl'tibeni v aliancii, pretoZe su ovel’a silnejsi na zaciatku hry ako
na konci. Ak je ale potrebné ochranit’ maga pred skurutmi ¢i barbarmi na zaciatku hry, enti
moZu velmi pomoct’. TaktieZ umozZiuju jednoduchsSie ziskanie brany a stroja Casu.

6. Magovia si v aliancii vel'mi potrebni, pretoZe je to najlepsia rasa na kiizlenie. Casta
kombinacia je pouZzitie magov a ras, ktoré plnia pokladnicu. Magovia maju na starosti
predovsSetkym kuzlenie doleZitych hracov nepriatel'skej aliancie.

Priklad dobrej aliancie: 2x hobit (na sypanie zlata do pokladnice), mag a elf (zosielanie kuziel,
vd'aka elfovi su pozitivne kizla lacnejSie), 2x ¢lovek (univerzadlna rasa) a 2x skurut (rychle
zaberanie zemi).

Niektoré rasy su velmi efektivne na zaciatku hry, napriklad enti — zatial' Co iné potrebuju Cas na
to, aby sa ich sila naozaj prejavila. K nim patria napriklad Skreti alebo magovia.
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Ktord rasa je najlepsia na utoky?

Povedat,, ktora rasa je najlepSia, je prakticky nemozZzné. Kazda ma vyhody i nevyhody. Ktora je
ale najviac zamerand na utok, na to sa da odpovedat’ I'ahSie.

V nasledovnych vypoctoch sa nebert do uvahy:
* bojové stavby
* deStruktivna alebo ina magia

* Specialne stavby a podobne.

Rasa Utoky vsetkych jednotiek * Pocet kél Vysledok
Skuruti 22 9 261
Barbari 27 7 252

Nekromanti 20 8 216
Ludia 19 8 208
Skreti 15 10 200

Temni elfovia 23 6 186
Magovia 19 7 182
Elfovia 19 7 175
Hobiti 11 11 165
Enti 23 5 155
Trpaslici 15 6 120

* - 3x utok utocnej jednotky, 1x utok obrannej jednotky a 1x utok magickej jednotky

Rasa Utok Utoénych jednotiek Pocet kél Vysledok
Skuruti 7 9 63
Barbari 9 7 63

Nekromanti 7 8 56
Ludia 7 8 56
Skreti 5 10 50

Magovia 7 7 49
Temni elfovia 8 6 48

Hobiti 4 11 44

Elfovia 6 7 42
Enti 8 5 40
Trpaslici 5 6 30
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K0zlenie a limit kuoziel

Niektoré rasy su skutoCne stavané na Casté kuzlenie, zatial Co iné bert magiu ako doplnok,
pripadne mozu prezit' cely vek bez zoslania jediného kizla. Pripravit’ vSetko na silni magiu je
narocné a nie vzdy sa to oplati. V alianciach sa magia pouZiva najCastejSie tak, Ze si kazdy hrac
zakuzli zakladné kuzla, priCom na narocnejSie kuzlenie maju aliancného maga.

Ak si vyberate rasu a mate v plane byt v aliancii, okrem tutoCenia je samozrejme potrebna aj
magia. Pozitivne (ZIté kuzla) na seba a do svojich ditokov, negativne (Cervené) na protihracov.

Obvykla stratégia pri hrani je zo zaciatku veku rozSirovat svoje zeme, stavat’ budovy a armady.
Ak sa posle kuzlo spokojnost’ na svoju zem, zvysi to prirastok obyvatel'stva. Kiizlo poZehnanie
funguje ako tri r6zne kiizla dohromady a skutocne sa dobre oplati, ked sa nacCasuje.

Tipy pri ktzleni:

1. Posielanie spokojnosti do tutoku. Z chudobnej zeme sa rychlejSie stane bohata zem, ktora

.....

2. Posielanie poZehnania na zem, v ktorej bude hrac zajtra pripravovat armadu kuzelnych
jednotiek. Nielen Ze ich bude mdct viac najat’, ale kaZzda jednotka tieZ vyprodukuje ovela
viac cennej many. Vyborne sa to kombinuje s magickymi zmluvami.

3. Cervené kizla si lacnejsie ako 7Ité. Casto je lepsie poslat’ nepriatel'ovi 2 nespokojnosti do
utokov, ako sebe jednu spokojnost. Nespokojnost' v utoku je mimoriadne efektivna a
zasiahnuta zem sa (aj ked ma stavbu sypka) posiliiuje len vel'mi pomaly. Niekedy to
znemozni akékol'vek d’alSie utocCenie.

4. Niektoré rasy maju silnejSie magické schopnosti a tak méZu vyrazne posilnit’ rozsirovanie
utocnych ras, ako su barbari alebo skuruti.

Skuruti, hobiti ¢i enti dokazu kuzlit'. Ich efektivita m6Ze byt dobra pri kuzleni svojich zemi, ale
pre maly limit kiziel nemozu robit’ aliancného maga a niekedy nemo6Zu kuzlami pokryt ani svoje
vlastné zeme. Jedind moZnost je ziskat sluZzbu pomoc maga za DE kredity. Kym zo zaciatku nie
je limit kuziel nijako limitujuci faktor, postupne sa jeho vel'kost’ ukazuje ako problém. U skurutov
a hobitov st magické jednotky tieZ vel'mi drahé a vyzaduju vysoky Zold, Co znamena, Ze nie su
vel'mi efektivny pri tvorbe many z ktizelnych jednotiek.

Ludia, barbari, Skreti a trpaslici dokazu kuzlit svoje zeme, ale robit’ aj druhého ¢i hlavného
maga v aliancii. Tieto rasy nie su zamerané priamo na kuzlenie, ale rozbehanie magie s nimi je
jednoduchSie ako napriklad so skurutmi a ich celkova magicka sila je ovela lepSia hlavne ku
koncu veku. Skreti sii z vel'akolovych réas najlepsimi kizelnikmi.

Nekromanti, magovia, elfovia a temni elfovia su Styri najlepSie magické rasy. Lacné magické
jednotky, obcas Specialne budovy na podporu ktizlenia i viac many na zaciatku, to vSetko z nich
robi idedlnych adeptov pre hlavného maga v aliancii. Samozrejme mozZu zacat’ intenzivne kuzlit’
aj v strede veku a dovtedy si budovat’ ekonomiku a rozsirovat’ zeme tto¢nymi jednotkami.
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Casté otdzky

Ktora je najlepsia rasa?

Neexistuje najlepSia rasa. Kazda ma svoje vyhody a nevyhody. Pre zaciatoCnikov su
najvhodnejsie tzv. vojenské rasy, ktoré nevyZaduji vela kizlenia a pocitania.

Preco su jednotky tretieho stupna najdrahSie, ked’ podl’a obrany a utoku st slabé?

Jednotky tretieho stupiia, alebo inak magické jednotky, produkuju za kazdé kolo 1 manu. Ak ich
ma hrac vel'a, moZe zosielat kizla s vacSou silou. Staraju sa tieZ o magicku obranu proti kiizlam.

Co vsetko sa stane, ked’ stla¢im na hodiny?

Odtocenim kaZzdého kola pribudnti obyvatelia v zemiach, v ktorych su vol'né domy. Od kazdého
obyvatela je vybrana dan v peniazoch. HracC ziskava peniaze tieZ od niektorych stavieb. Od
magickych jednotiek a niektorych stavieb ziskava tieZ manu. ZvySuje sa tieZ mnozZstvo
potencionalnych vojakov. Pred kaZdym odtocenim kola je dobry napad skontrolovat, Cci
nechybaju doleZzité stavby, ako napriklad sypky, a Ci je vSade dostatok domov.

Preco sa kola casto Setria na novy den? Preco sa neodohravaju vsetky?

Hlavne z tvodu je dobry napad Setrit’ kola. Odtacat’ kola v jednej zemi sa oplati menej, ako
odtocit” tie isté kola v dvoch alebo troch zemiach. V tivode je potrebné, aby sa vSetky zeme
posiliiovali, aby bolo mozZné posielat’ z nich nové titoky na d’alSie zeme.

Nevychadzaji mi peniaze na nové utoky. Kde je problém?

Problém mozZe byt kdekol'vek. Zle nastavené zmluvy, méalo obyvatel'ov, zlé pocasie, Cokol'vek.
Casty problém je s nakupovanim domov a stavieb. Nie v3etky stavby sa oplati kipit' v danom
momente. Pokial’ ide o domy, tie by mali byt stavané stéle, ale nie vo vSetkych zemiach. Cena
domov rastie a to najlepSie, ¢o sa da urobit, je stavat’ ich vSade, kym si peniaze. Posledné 2-3
kola sa Casto neoplati kupit’ tam, kde st najdrahSie. Priklad: Kupenie domov vSsade stoji 10 000.
Kupenie domov len tam, kde je malo domov, vyjde na 3000. To je 7000 pouZiteI'nych na d’alSie
utoky. Vel'mi efektivne je pri nakupovani domov nastavit’, do akej zeme eSte kupit,, a kde uz nie.
Niekedy je vhodné predat’ aj par stavieb, ktoré uz nebudete potrebovat.

Neprechadzaju mi kuzla, piSe sila kuzla 0. Preco?

Silu kiizla ovplyviiuje viac veci. Cim viac mé hra¢ zemi, tym je sila kizla mensia. Jediny sposob,
ako efektivne kuzlit, je dokupovat magické jednotky a magické veZe. V nulty defi moze kuzlit
takmer kazdy, neskor len ti, ktori postavia cech magie a par magov. Na prekuzlenie silného hraca
alebo Darkelfa je potrebné mat’ celti armadu magickych jednotiek a vezi.

Niektoré kuzla na mna presli a niektoré nie. Preco?

Silu kuzla ovplyviiuje aj nahoda. Magicku obranu ovplyviiuje hlavne pocet magov, stavby a pocet
obyvatelov. Ak je zem velmi zaludnena a je v nej malo magov, 'ahko na fu prejdu kuzla.
Pozitivne (ZIté) kuzla prejdd 2x I'ahSie. Negativne (Cervené) kizla su zas lacnejSie.
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Mam prijmy v minuse. Co robit’?

Existuje niekol'ko moZnosti, ako sa dostat’ znovu do plusu. NajlepSie je pozriet’ centralu, kde su
ukazané prijmy z jednotlivych zemi. Pravdepodobne je niekde privela vojakov s vel'kym Zoldom.
Kliatby od protihracov tieZ vel'mi zniZuju prijmy. Niekedy je najlepSie odohrat’ ¢o najmenej kol,
moZno aj s podporou alian¢nej pokladnice, a hodit’ na seba pozitivne kiizla. Na d’alsi defi by mala
byt ekonomika lepSia, zvlast’ ak niekde nepresli neprijemné kuzla od siperov. Prijem ovplyviiuje
aj pocCasie a treba ho sledovat’. TaktieZ sa Casto dostane hra¢ do minusu, ked’ naktpi vel'a magov a
nastavi magické zmluvy. Zvysi tak svoju produkciu many, ale so zlatom bude zle. Niekedy
pomoZe predavat’ manu na trhu.

Ako zosadit’ z tronu Darkelfa? Ma obrovsku armadu.

Darkelfa nejde porazit len armadou. Jedind mozZnost je zmenSit jeho vojska kuzlami.
NajCastejSie sa pouZiva kizlo Smrtiaci démon. Potrebna sila kiizla sa stale meni a jediny, kto ho
dokaze prekuzlit, je skiseny hrac s vysokym poctom magov a s mnoZstvom magickych vezi.

Ako presne funguje posol Darkelfa?

Posli funguju CiastoCne nahodne. Je to umela inteligencia a mdZe robit' naozaj Cokol'vek. Od
posielania utokov cez kuzlenie. Posli su trochu iny ako l'udski hraci, majui vyhody. Vacsinou je
dobry napad zastavit ich o najrychlejSie a poriadne strazit’ vSetky hranice. Pri titokoch na poslov
sa neberie do tivahy hodnost’.

Co je to hodnost™? A ako sa pocita?

KaZdy hrac ma svoju hodnost, podla ligy, v ktorej hra. Tato hodnost’ bude stupat’ pri dspeSnych
titokoch a klesat pri netispesnych a stricani zemi. Dalia zaujimavost je titok na omnoho
slabSieho hraca, kde hodnost” poklesne, zatial' o pri utokoch na omnoho silnejSieho bude rychlo
stupat’. Je to dobra ochrana pre malych hracov, pretoZe sa tym silnym jednoducho neoplati utocit
na slabych.

Dobyl som zem od stipera, ale bola bez stavieb. Preco?

VSetky stavby sa daju predat’. Jedna Stvrtina z predaja sa vrati a oplati sa predat’ vSetko v zemi,
ktord sa nepodari udrZat. Ide o taktiku tzv. spalenej zeme. Casto sa pouZiva v tvrdych bojoch,
hlavne ak sa podari ziskat' od supera neudrzateI'ni zem. Niekedy sa predanie vSetkych stavieb
kombinuje s kliatbou na vlastnu zem, o ktoru pravdepodobne pridete. Superovi znemoznite urobit
silny tutok, ktory by viedol z nej. Skuruti predavaju stavby vyhodnejSie ako ostatni.

Mam obrovsky prijem zlatych, ale malicky prijem many. Co robit’?

Manu pridavaji magické stavby (studne, magické veZe) a jednotky tretieho stupnia. Ak je velky
prijem zlata a je potrebnd mana, je potrebné najat’ kiizelné jednotky a pridat’ k tomu stavby. To
vSetko samozrejme potrebuje nielen zlato, ale aj cenni manu. Dobra kombinacia je dokupovat
magov kazdé kolo a pouZivat’ stavbu trZnica. TaktieZ je dobry napad medzi zemami, ktoré uz
maji magov, zmenit zmluvu z obchodnej na magicki. Specidlne G¢inny trik je poslat kiizlo
poZzehnanie na zem, do ktorej sa budi masovo dokupovat magovia d’alsi defi. Ci sa viac oplatia
magické jednotky alebo magické veZe, to je individualne. ZaleZi od rasy, od pocCasia na manu i od
prijmu zlatych. Ak je prijem prakticky nulovy, alebo je vel'mi slabé pocasie na manu, tak sa ovela
viac oplatia veZe. Magické jednotky sa zas vel'mi oplatia za magov ¢i elfov.
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Iny hrac mi poStou poniika mier s klasickymi podmienkami. Co to znamena?

Pod klasickymi podmienkami pri mieri sa mysli to, Ze nebudete na seba tutocCit' — tak vojensky,
ako ani Cervenymi kuzlami. Zakazané su tieZ volné priechody inym hracom, ktory by mohli
zautoCit na daného hraca. Vypovedna lehota je obvykle 24 alebo 28 hodin, ¢iZe v den
vypovedania sa nemo6zu posielat’ itoky a kuzla. TaktieZ je zakdzané poskytnit volny priechod
inému hracovi, ktori by nasledne mohol zattocit na toho, s kym je dohodnuty mier.

Vsade sa spominajui hrdinovia. Kde ziskam dobrého hrdinu?

Kazdy hra¢ ma na zaciatku zakladného hrdinu, Artusa. Ten to vSak vdcSinou d’aleko nedosiahne.
Dobrého hrdinu moZete ziskat od supera, ak sa vam ho podari uvdznit’ a udrZat’ si zem so zajatym
hrdinom do konca veku. Pozor, rovnakym sp6sobom méZete o hrdinu prist’ aj vy. Ind moZnost’ je
kapenie hrdinu od iného hraca (inzertné féorum) alebo najatie nového hrdinu. A akého si vybrat™?
Pre zaciatocnikov je Casto najlepSie vybrat hrdinu s dobrou hodnotou ttoku. Pokrocili hraci si
vybert podl'a svojho Stylu hry. Hrdinovia taktieZ m6Zu mat’ rozlicné artefakty, ktoré sa daju najst’
v kryptach. Iny sposob je kupit’ si nejaky ten artefakt aukcii.

Casto sa spominajii deky a rozjazd s dekmi. Co je to?

Deky, alebo inak Darkelf kredity, st Specialnym platidlom. Za ne je moZné zakutpit’ rézne sluzby,
ako napriklad navyse zlato, viac kol ¢i tréningy pre hrdinu. Za deky sa hrdinovia aj najimaju,
nakupuju artefakty a mnohé dalSie veci. Existuju pri tom tri zakladné sposoby, ako deky ziskat'.
Za pocCet zemi v 18. den ligy, alebo ak skonci; od inych hracov, napriklad za pomoc, alebo
zakapenim. Darkelf kredity sa predavaju za skutoCné peniaze, alebo napriklad aj za privedenie
novych hracov do hry. Prave zaktpenie je veImi dobry sposob, ako deky ziskat’. Darkelf totiZ nie
je obrovska hra v mnohych jazykoch, ale je to povodny Cesky projekt a zakupenie kreditov
umoZziuje, aby bola hra udrZiavana. Ti, o si zakupia deky, majui pristup k Specidlnym kuizlam. Z
pohl'adu rozjazdov moézZu s dekmi vyskusat’ tiplne nové postupy.

Ako poslem co najvacsi atok?

V 1toku st najlepSie utocné jednotky, teda ttoky druhého stupna (rytier, berserker, troll a
podobne, podl'a rasy). Ak ma byt’ titok €o najvacsi, je potrebné, aby sa ich najalo o najviac. To
vyZaduje zlato a manu, ako i dostatok obyvatel'ov. Najjednoduchsi sposob, ako poslat’ silny ttok,
je jednoducho poslat’ ¢o najviac jednotiek. To vSak niekedy nestaci. V tom pripade vel'mi pomdzu
utoCné stavby, ako kamenné cesty, aréna, pol'na modlitebfia a katapult. Ak by bolo potrebné
prekonat’ silu 270, sta¢i titok so silou 210 v jednotkach a stavba katapult. Uto¢né stavby sa daji
rozne kombinovat’ a ak st vol'né peniaze, mozu sa postavit’ aj pevnosti. Tie pomahaju hlavne v
obrane, ale vedia zlepsit’ aj titok. Dalsia moZnost je skombinovat to so sluzbou pomoc rytiera. 30
berserkerov vytvori ttok 270. 20 berserkerov s dtocnymi stavbami a velkou pevnostou pri
pouziti sluzby pomoc rytiera vytvori utok 653. To je skoro 2,5x viac. A to eSte nie je zaratany
utok hrdinu.

Ako efektivne pouzit’ voI'ny priechod?

Utoky cez volny priechod st oslabené o 30%. Akykol'vek titok musi byt poslany ovela silnejsi,
aby dokazal aj po odratani percent zabrat' zem. V tomto pripade vel'mi pomahaju titoc¢né budovy,
s ktorymi mo6Ze byt utok silny. Pri presune vojsk sa sila nezniZuje. VoI'né priechody su vyborné
medzi braniacou sa zemou a zemou v bezpeci. Kym jedna zem pripravi obranu, ta za fiou utok.
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UZitoéné odkazy

Hra darkelf

darkelf.cz (Ceska verzia) alebo darkelf.sk (slovenska verzia).

Hra obsahuje rozsiahlu napovedu a fora.

Oficialny prehl'ad ras

darkelf.cz/prehled ras.asp

Darkelf kalkulacka
darkelf.bkralik.cz/descripts

Darkelf Times
detimes.cz

detimes.cz - Prehl'ad ras

Rasy na webe Skritkové z Oalu

szo.blog.cz/rubrika/rasy

Greenie kniZnica — oddelenie hier a hernej literatary

greenie.elist.sk/knihy.html#hry

Darkelf skripty a vypocty
https://darkelf.bkralik.cz/descripts
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