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Battle for Wesnoth

Bitka o Wesnoth

Battle for Wesnoth je strategicka hra. Asi tak by mohol
zacat' tento dokument. PocitaCova hra, rovnako ako mnozstvo
dalSich. Stratégia, akych bolo, je a vZdy bude plno. A predsa je
nie¢im vynimocna. Ak by nebola, tak by ste necitali tento doku-
ment a ja by som ho nenapisal. VSak naco aj?

Do6vod, preco piSem tento dokument, je vel'mi jednodu-
chy. Odprezentovat’ jednu hru, ktora vybocuje zo Sedého prieme-
ru a ukazuje svet trochu inak, ako hry pred fiou ¢i po nej. Z tivo-
du uZ len jedna malickost’ — hra Battle for Wesnoth pravidelne a s
naskokom vyhrdva anketu o najlepSiu open-source strategickd
hru. Co to ale znamena to open-source? A ¢o je to vlastne straté-
gia? Predsa len, nie kaZzdy ma tplne spravnu predstavu o tychto
terminoch, a tak ich skusim trochu vysvetlit. TaktieZ skisim vy-
svetlit hru — nie len to, Ze je — ale aka je. Co vietko sa da urobit,
ako zvladnut' zéklady i pokrocilt taktiku. Prajem pekné Citanie.
A ozaj, spominal som, Ze je zadarmo?

Na hranie nie je potrebny vykonny pocitac.

.....
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O ziskani hry asi ani nemusim pisat’. Hra Battle for Wesnoth je zadarmo a open-source, plnu ver-
ziu hry si moZete bezplatne stiahnut’ z internetovych strdnok. Stiahnutie a r6zne informécie o hre sa nacha-
dzajt na stranke wesnoth.org. Stiahnut’ sa da binarka pre Windows, Mac OS X, zdrojovy kéd a samozrej-
me pripravené baliCky pre rozne distribticie Linuxu. Sem tam vyjde aj na niektorom linuxovom LiveCD.

Pribeh? Tych je viac. Kazda kampan (niekedy sa tieZ pouZivaju slova vyprava alebo t'aZenie) je
vlastne pribehom. Niekde sa zacina a niekde sa konc¢i, pricom vsetky doleZité boje a rozhodnutia bojujete
prave vy. MozZete zachrafiovat’ kralovstvo Wesnoth, ochrafiovat domov elfov pred orkami a mnozstvo d’al-
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Zakladné informacie o hre

Ciel hry je dobré vediet’ ¢o najskor. Dnes uZ existuju hry, kde mate nieco docielit’ a neviete o. Ten je v tejto hre jednodu-
chy a podobny ako napriklad v Sachu — pouZivat svoje figiry ¢o najspravnejSie v danej situacii a viest’ armadu k vitazstvu. Ked'Ze
je to Bitka o Wesnoth, chcelo by to vyhrat’ hlavne vojenskym spdsobom. Mo6zZe fungovat’ jednoduchy a v stratégidch obl'ibeny prin-
cip ,,zarobit’ — poskladat lepSiu armadu ako ostatni — poslat’ to na nich®. Netreba hovorit, Ze nie. Ziskat’ zdroje, pripravovat’ armadu,
obsadzovat’ ddleZité Casti na mape a postupne vytlacat stiperov z mapy, to je v podstate to isté — a predsa celkom iné.

V hre je hrac velitelom, a to doslovne. Jednotka s korunkou, ktora moZe najimat’ d'alSie jednotky.
Velitel'a i celi arméadu je moZné vybrat. A tu je prva dolezZita vec — je z ¢oho vyberat. Kazd4 jednotka
v hre je ind, a je ich naozaj vela, velmi vel'a. Fantasy prostredie ponika na vyber narody, ako inak, z roz-
pravkového prostredia. OdliSné potvorky i potvory a samozrejme l'udi. Ak poznéte napriklad Péna Prste-
nov, tak vSetko odtial’ a mnoho d’alSieho sa nachéadza v hre Bitka o Wesnoth. Ludia, elfovia, enti, ohyzdi,
trolovia a d’alSie narodnosti, s roznymi vyhodami a nevyhodami. MozZete vyberat jednotky a rozli¢ne ich
pouzivat'. Tak napriklad, ak by bola mapa, na ktorej hrate za elfov proti orkom (ohyzdom, alebo Casto sa
vyskytuje v hre aj pojem severania), urCite sa oplati vyberat’ jednotky podl'a toho, ¢o pouZiva super. Kazda
jednotka ma svoje slabosti a nevydrzi vecne.

Velka zaujimavost’ je taka trochu zvlastna veta vo vojenstve — nehrat’ fér. Bezné je napadat’ jednu jednotku aj dvomi, tromi
¢i dokonca Siestimi. Ak sa podari zariadit, aby stiperovi nemohli v€as dorazit’ posily, tak je to vaSe vitazstvo. Ak je vel'a jednotiek
na vyber, tak ddva logiku pouzivat viac ako jeden druh. Kombinécia réznych jednotiek vykryva ich slabiny. To, Ze niektora jednot-
ka nema silny ttok a vel'a nevydrzi eSte neznamena, Ze neméZe otocit’ vyvoj bitky. Kombinovat’ jednotky znamena tiez to, Ze stiper
musi robit’ to isté. Ak by neustéle pouZival len jednu jednotku, viedlo by to k porazke, no v niektorych pripadoch k vit'azstvu.

Teraz sa oCakava otazka typu ,,Co stoja tie jednotky?“. Odpoved’ je velmi jednoducha a podla ocakavani, hlavne kedZe je
to primarne vojenska stratégia. NecCakajte vel'ké, komplikované ekonomické mechanizmy. Kazdy hra¢ ma prijem a vydavky. Naj-
vySssi prijem ma vtedy, ked ma malo jednotiek (kvoli Zoldu), ked’ su tie jednotky zékladné (teda nie jednotky, ktoré boli povySené
na vyssiu uroven) a kontroluje vel'a dedin. Naopak, ¢im viac jednotiek a menej dedin, tym niZsi prijem. Je to vel'mi jednoduché. Na
to, aby ste mali dost’ sily na obranu i Gtok a samozrejme zaberanie a branenie dedin, potrebujete nakupovat jednotky. UvaZovat
teda, ¢i ma zmysel nechavat zlato hromadit’, sa mo6ze hodit’ len v niektorych Specializovanych situaciach. Pri beznych mapéch je
lepsie zlatky hned’ minat’ za tie jednotky, ktoré st aktualne najviac potrebné.

Okrem terénu a réznych druhov utokov sa pravidelne strieda denna doba. Niektoré jednotky st lepSie cez der, iné v noci
bytosti, ktoré st na tmu zvyknuté. Elfovia, trpaslici a niektoré d’alSie narody su neutralni. Nikdy nestracaji, no nikdy nemaju ani
uto€ny bonus, ktory maju l'udia a jaSteri cez deii a orkovia a nemftvi v noci.

Porovnanie s dalSimi tahovymi stratégiami

V porovnani so Sachmi, kde stoja proti sebe dve vyrovnané armady, vo Wesnothe ich moze byt’ aj devéat. Kazdy sam, ¢i
v réznych tymoch. Kym v Sachoch potiahne kazda strana len jednou figurou a d’alSou méZe potiahnut” aZ po tom, o odtiahne stper,
vo Wesnothe mate napriklad osem jednotiek a tak méZete v jednom t'ahu urobit’ azZ osem pohybov. Ddlezity rozdiel je tieZ v tom, Ze
Sachy st vyrovnané, hrate proti rovnakym jednotkdm. Vo Wesnothe vdcSinou hrate proti niekomu, kto ma ind armadu, poskladant
z odliSnych figurok. Napriklad vy moZete mat’ dobré jednotky s mecmi a stper dobrych lukostrelcov. Asi najvacsim rozdielom je
Cista logika proti Ciasto¢nej ndhode. Ak zautocite v Sachoch jazdcom na peSiaka, urcite ho vyhodite. Vo Wesnothe ho mozno vyho-
dite, mozno sa len navzdjom jednotky poSkodia a mozno dokonca peSiak znici utociaceho jazdca. Zalezi hlavne na pocte Zivotov
ana teréne, na ktorom stoja jednotlivé jednotky. Wesnoth je hlavne zabavna a logicka hra, Sach je zas hrou vel'mi rozsirenou,
v ktorej sa Casto robia turnaje.

Porovnavat’ Heroes of Might and Magic a Battle for Wesnoth sa da pomerne jednoducho. Obidve si moderné pocitacové
stratégie, konkrétne tahové (anglicky turn based). Dokonca aj fantasy prostredie, plné I'udi a najroznejSej rozpravkovej havede, je
podobné. Aby toho nebolo mélo, moZete narazit’ nie len na podobné jednotky a rasy, ale vlastne na podobnost’ tiplne vSade. Wes-
noth, v porovnani s Heroes, nema armadu v mestach alebo pod hrdinom. TaktieZ nema dve mapy, ale ma len jednu — bojova a sveto-
va v jednom, takZe svet je jedno vel'ké bojisko. Kazda jednotka stoji na maximalne jednom policku, kym v Heroes moZete mat’ na
jednom policku aj tisic jednotiek toho istého druhu (a potom je to zaujimavé, ak raz vystrelite lukostrelcom a zabijete jednym Sipom
Styroch sedliakov). Wesnoth ma moznost’ hybat’ vSetkymi jednotkami naraz, kym §tyl tahania v Heroes je zaloZeni na rychlosti
jednotlivych jednotiek. Rozdielne je tieZ to, Ze vo Wesnothe su len zlatky (a tieZ Zold), kym v Heroes je viac surovin, zlepSuju sa
mesta a tak podobne. Ktora hra je celkovo lepsia, to je tazko povedat’. Su podobné a dobré, Casto ich hraju rovnaki I'udia.



Narody a narodnosti

Nie kazdy vie, Co sa skryva pod pojmom fantasy. Asi najblizsi pojem z pohl'adu bezného cloveka je rozpravka. Ludia
a rozne rozpravkové bytosti, dobré i zlé. To, o pontika hra, méZete vidiet' v roznych d’alSich hrach, filmoch a tak podobne z pro-
stredia fantasy. Ci uZ je vam blizky Warcraft, Heroes of Might and Magic, Darkelf, Pan prstefiov, Narnia ¢ Warhammer. Alebo
Cokol'vek iné. Hlavnych narodov je Sest’, pricom kazdy z nich ma svoje vyhody i nevyhody. Na zaciatok kratky prehl'ad.

Kratky prehlad

Lojalisti (alebo jednoducho I'udia) maju vel'kd slabinou — nizku mobilitu. Takmer Ziadna jednotka sa nedostane
cez hlboki vodu a tieZ hory st Casto neprestupné. Silnejsi pocas diia.

NajzaujimavejSia jednotka: Ostepnik — jednotka za 14 zlata, ktord je pouZiteInad aj masovo a po povySeni vznika
jedna z troch ovela silnejSich jednotiek. OStepnik je veI'mi dobry proti jaSterom a jazdcom.

Rebeli (alebo jednoducho elfovia) st dobry (nie)len pre zaciatocnikov. Za cenu nizZSieho poctu Zivotov je mozné
lieCenie, spomal’ovanie ¢i velenie. Elfovia si dobri v lesoch a nemajt strach ani z diia, ani z noci.

NajzaujimavejSia jednotka: Elfska Samanka — jednotka za 15 zlata. DokaZe uzdravovat', spomalovat’, vyborne sa
branit v lese. Dostatok sktisenosti jej rozhodne pristane. Vhodna proti asi kazdému.

Severania (alebo jednoducho orkovia) sti narodom pre tych, ktori radi kombinujui lacné, silné jednotky, ktoré ne-
vyZaduju velkti ndmahu na povySenie na vysSiu drovei. Silnejsi pocas noci.

NajzaujimavejSia jednotka: Ork vrah — zaujimavé a dost’ drahé jednotka za 17 zlata, ktorda dokaze ttocit’ na dial'ku
s jedom. Ak sa podari zasiahnut' sipera, tak mu zac¢ne ubtdat nieco zo Zivota. Ork vrah je vel'mi dobry proti elfom.

Nemrtvi st zaujimavym narodom, zloZzenym z Uplnych protikladov. Cudia ovladajici magiu a r6zne nemitve po-
tvorky, ktoré niekto vycaroval. Niektoré sa mo6zu liecit' itokom a maji dobrt pohyblivost. Silnejsi pocas noci.

NajzaujimavejSia jednotka: Duch — draha jednotka za 20 zlata, 'ahko zranitelnd magiou. Rychlo sa lie¢i v dedi-
nach i priamo v boji, méa slusné dva titoky, vel'ki odolnost’ voci vSetkym nemagickym ttokom.

Knalgania (alebo jednoducho trpaslici) sa skladaji z dvoch skupin — skuto¢nych trpaslikov a 'udskych banditov.
Trpaslici vela znest, no trafit ich nie je problém. Banditi zas znesti ovel'a menej, no je tazsie ich zasiahnut'.

NajzaujimavejSia jednotky (dno, vynimocne dve): zlodej — za 13 zlata jednotka s vybornym ttokom, ak titoci zo
spravneho miesta. Berserker za 19 zlata naporcuje jednotky stavané na titok na dial'ku.

Jasteri sa skladaju z dvoch skupin — jaSterov a saurov. Tak vel'ky rozdiel nie je asi v Ziadnej inej frakcii. Jasteri st
obrovski, rychly a maju vel'mi silny utok, saurovia zas obratny a tazko trafiteI'ny, milujici noc.

NajzaujimavejSia jednotka: JaSter idernik — obrovsky jaster bez mozZnosti pouzivat’ oheni a bez lietania, no so sil-
nym brnenim. Zaujimavé je mnozstvo zbrani, ktoré méZe pouzivat’ na blizku. Najskor dve a po povySeni az tri.

Mozné atoky Lojalisti Rebeli Severania Nemitvi Knalgania Jasteri
bodny X X X X X X
secny X X X X X X

tupy X X X X X X
ohnivy X X X X
chladivy X X
mysticky X X X
Lojalisti Rebeli Severania Nemftvi Knalgania Jasteri
Jed X X X
Velenie Iba velitel X X
Liecenie X X X X
Spomal'ovanie X X




Aké jednotky verbovat™?

Odpoved' na tito otazku je jednoduché. Tie najlepSie. V pripade, Ze mate k dispozicii bezny hrad s pevnost'ou a Siestimi
hradnymi ,,miestnostami“, dobry vyber by mohol byt’ napriklad takyto:

1 prieskumnik — ukaZe velku Cast neznamej mapy, vratane terénu, ktory obklopuje hrad. To je dolezité pri vybere d’alSich
jednotiek. TaktieZ, je dobre Co najskor zistit, ¢o podniké stper a aky narod si vybral. S prieskumnikom je eSte dobré to, Ze moze
popri objavovani zaberat’ dediny a v pripade velkého nebezpecenstva utiect'. Dobra vec mat’ jedného, niekedy aj dvoch alebo troch.
Na vécSine map jeden postaci a na malych mapéch ho ani netreba. Plne ho nahradia iné jednotky.

1-2 podporné jednotky — lieCitel, vd’aka ktorému vydrZia vase jednotky viac ¢i niekto, kto sa bude snazit’ o najskor povysit, kvoli
Specialnej schopnosti: velenie (zvysuje titok), spomalovanie a tak podobne.

1-2 Specialisti — jednotky, ktoré st pre dany narod originalne a v spravnom pouZiti vel'mi efektivne voci niektorym konkrétnym ne-
priatefom. Sem urcite patri zlodej za knalganov proti r6znym ktzelnikom, mag proti kostlivcom a stromom a tak podobne. Spe-
cialisti maju casto menej Zivotov a ak nedostant poriadnu ochranu, budd kapat’ ako muchy. Ich masové pouZitie by bola katastrofa.

Zvysok bojovnici — nieco, co dokaze urobit’ vela poskodenia a zaroveri nieco vydrZi. Prikladov je netirekom, patri tu dost’ vela
jednotiek. Netreba sa bat’ pouZzivat’ aj bojovnikov v réznych typoch. Pochopitel'ne by bolo dobré, aby aspori 2 vase jednotky mali
moznost’ efektivne tto€it’ na dial'ku.

Priklad za rebelov: elfsky jazdec ako prieskumnik, Samanka ako podporna jednotka, mag ako Specialista a niekol'ko silo-
vych jednotiek — lesny muz a dvaja elfovia s mecikmi (alebo lesny muz+vojak+lukostrelec).

Celkovo by ste mali zabezpecit, aby asponi 1 jednotka mala dobry secny ttok a aby asponi jedna jednotka mala dobry bod-
ny alebo tupy ttok. Pochopitel'ne, niekto s moznost'ou bojovat na dialku.

Co by sa stalo, keby sa stale pouzivala té istd jednotka? Jednoducha odpoved, stiper by pouZil to, ¢o by sa akurat hodilo na
likvidaciu tej naSej zvolenej jednotky. Niekedy sa vSak najviac hodi pouZitie prave jedného druhu. VacSinou je kl'i¢om k dspechu
pouzit’ 3-5 typov jednotiek.

Test: AKy narod sa hodi k vaSmu Stylu hry?

Kazdy hrac si casom osvoji svoje typické postupy, podla ktorych bude hrat’ a sem tam aj vit'azit'. MoZete si vyskuasat’ vSet-
ky nérody, alebo sa zamerat’ zo zaciatku na jeden, to je plne na véas. Test je samozrejme hlavne informacny.

1. Oplati sa riskovat’?

Bez problémov zariskujem, ak to mdZze priniest’ velké vyhody (Severania, Nemrtvi)

Radsej neriskujem, dam prednost’ opatrnejSiemu postupu (Lojalisti, Rebeli, Knalgania, JasSteri)
2. Je dolezité strategické ustupovanie?

Ustupovat'? Pche, ide sa na nich! (Rebeli, Knalgania, Severania)

Ak prinesie dstup nejaké vyhody, tak ano (Lojalisti, Nemftvi, JaSteri)
3. Ako moc dolezité je lieCenie pocas boja?

Vel'mi dolezité (Rebeli, Nemftvi)

Malo dolezité, radSej poslat’ viac vojakov do boja (Lojalisti, Severania, Knalgania, Jasteri)
4. Musia byt’ vase jednotky rychle?

Radsej rychle jednotky, potrebujem skiimat’ terén a zaberat’ dediny (Rebeli, Nemrtvi, Jasteri)

Potrebujem silné jednotky a je mi jedno, ¢i budu rychle (Lojalisti, Severania, Knalgania)



Lojalisti

Lojalisti, alebo skratene povedané l'udia, si narodom poskladanym z vacSieho mnoZstva roznych
jednotiek. Ich taktika je jednoduchd, postupovat. Vd'aka dobrym jazdeckym jednotkdm (ak st dobre pouzité) st
I'udia dobrou vol'bou na roviny. TaktieZ niektoré jednotky maju vel'ké problémy v pohybe po horach. Najlepsie je
posunut’ bojovii liniu na rovinu a difat’, Ze vas tam bude super nasledovat'.

.....

magov. Zaujimavt jednotku, ktort treba poriadne vycvicit z obycajného maga. TaktieZ je zaujimava moznost vybrat’ bieleho maga
ako velitel'a. V takom pripade méZe plnou rychlost'ou liecit' zranenia i posobenie jedu, ¢o je velmi vzacne a cenné. Hlavne, ak sa
postavia zranené jednotky tak, aby ich mohlo byt lieCenych viac naraz.

Nie je jednoduché povedat’, ktoré jednotky st dobré a ktoré su zlé. Kazda prindsa svoje vyhody i nevyhody. Ak by sa
hl'adal nejaky ideal, teda nieCo, ¢o ma dost’ vydrZe, dobry pohyb, bezny utok na blizku a aspon slaby titok na dial'ku, vyjde vam
jasna vol'ba — oStepnik. Tam, kde sa nehodi, je samozrejme dobré pouZit' nieco iné. To ale zaleZi na tom, proti komu sa bojuje. Ak sa
bojuje proti niekomu, kto nema nejaké extra slabosti voci niektorému typu utokov, tak je dobrou volbou prave osStepnik. Ostatné
jednotky st ¢asto v niecom lepSie, ale zas stoja viac zlata.

Prehl’'ad jednotiek lojalistov

Lukostrelec VicSina lojalistov je stavana skor na boj na blizku. Dobra vec zobrat’ niekol'ko strelcov so sebou.

Jazdec kavalérie Vyborna jednotka proti kazdému, kto nepouziva bodny titok. Vybrat’ vtedy, ak je dostatok roviny nablizku.
Sermiar Slab4, ale rychla jednotka. Vhodna proti kiizelnikom. Rekriitovat’ len v malom pocte.

Tazky peSiak ~ MoZe sa zdat’ ako silna jednotka. M4 dobry pocet Zivotov, no brani sa zle v teréne a tak je zasiahnuta vel'mi ¢asto.
Jazdec Rychla jednotka, vel'mi ui€inn4, ale tieZ vel'mi zraniteI'nd. Neodporticam ju pouzivat’ vo vel'kom, aj kvoli cene.
Mag Perfektny proti nemftvym i kazdému, kto je na vhodnom teréne. Hodi sa vSak ochrana a pomaly sa povysuje.
Morsky vojak ~ Nakupit jedného alebo dvoch, ak je dostatok vody a mociarov. Ak nie, pozriet sa po inych jednotkach.

Ostepnik Zé&kladna jednotka, vhodna na masové pouzitie. Vhodne sa kombinuje s asi vSetkym.

Taktika
Kombinacia magov (pripadne Sermiarov) a ochrannych jednotiek (oStepnik, t'azky peSiak, jazdec kavalérie).

Jazdectvo proti jednotkdm so se¢nym alebo tupym titokom.

Idealny nepriatel’

Nemftvi. Magovia dokazu znicit ich najsilnejsie jednotky a proti ostatnym sti vyrovnanym stiperom. Sermiari st

vvvvv

predovsetkym proti kostlivcom.

Problémovy nepriatel’

Severania. V boji lojalistov a severanov ddjde k vyrovnanym stretom. Banda orkov vSak v pripade dobrého hrania
moZe postupovat’ na vyssie urovne. Predovsetkym v noci m6zu zaznamenat’ poriadnu porazku. V boji je nutné vyuZivat' terén, ale
napriklad v horach st lojalisti slabsi. Biely mag alebo dediny st nutné, ak super bude pouZivat’ jed.

Denna doba

Utok je ovela silnejsi cez deri ako v noci. Preto je dobré sa v niektorych pripadoch stiahnut’. Zv1ast jazdci st po-
Cas noci vel'mi slabi a v pripade stretu napriklad so saurami mézu vel'mi rychlo padnat.

TIP

Sermiari sa mbézu pohybovat' aj pomedzi nepriatel'ské jednotky. PouZite ich na zastavenie tdstupu zranenych
jednotiek a na ich dordZanie.



Rebeli

Rebeli, alebo inak elfovia, sti obl'ibenou rasou. Mojej malickosti, autora hry Battle for Wesnoth i mnoz-
stva T'udi, ktori s touto hrou zacinajd. Idedl na zaciatok, jednoducha taktika a dobra mobilita. LieCenie, velenie,
utok na blizku a vel'mi dobry titok na dial'ku, to vSetko st vel'ké vyhody, ktoré robia tito rasu popularnou. Ale...

Nic nie je dokonalé a rebeli majt vel'kd nevyhodu. Nieco, ¢o sposobuje problémy v kampaniach i v beznych mapach. Ich
pocet Zivotov je znacne obmedzeny. Dobre sistredeny titok bude znamenat’ vysoké straty elfov na rovinach, kde sa nemozu napri -
klad s lojalistami rovnat. Obrana 40% na rovine je rovnaka, ako u lojalistov, no z dévodu mensieho poctu Zivotov a lepSej pohybli-
vosti je nutné vyuzivat' komplikovanejsi terén. Hory a kopce poskytuji vacSinou 50 a 60% obranu, lesy 60% a u niektorych
jednotiek az vel'mi peknych 70%. Poslat’ elfov do lesov je nutnost’ aj preto, Ze cez lesy dokazu prechadzat’ rovnako I'ahko rychlo,
ako cez travnatud rovinu.

Najlepsie jednotky u elfov st samozrejme podla stipera. Iny vyber sa pouZiva proti kostlivcom a iny proti réznym Carodej-
nikom. Jednotka s dostatkom Zivotov, zaujimavym ttokom na blizku a dostato¢nym utokom na dialku = elfsky vojak. Jednotka
s dostatocnym utokom na blizku, zaujimavym ttokom na dial'ku a dobrou obranou v lese = elfsky lukostrelec. Dve vel'mi doleZité
jednotky proti vacSine nepriatel'ov (a niekedy nepouZzitené). Velmi doleZita je elfska Samanka, ktora sa hodi vZdy a vSade a nikdy
ich nie je dost'.

Prehl’'ad jednotiek rebelov

Elf. lukostrelec Nutnost’ v boji proti jazde, jaSterom a vSade, kde nie je utok na dial’ku. Slabota na rovine, vel'ky tzitok v lesoch.
Elfsky vojak Vseobecne dobra jednotka, vhodna aj na pouzitie vo vacsich poctoch. Vyborné povySovanie, menej Zivotov.
Elfsky zved Potrebna jednotka na rychle objavovanie a ziskavanie dedin, na ni¢ iné sa vSak ve'mi nehodi.

Elfsk4 Samanka Spomaluje, pomaly lieci (po povyseni lieci naozaj rychlo), lese obrana 70% - nutné jednotka.

Mag Perfektny proti nemftvym i kazdému, kto je na vhodnom teréne. Hodi sa vSak ochrana a pomaly sa povysuje.
Morsky lovec  Bytost’ vhodna jedine do vody a do mociarov, s dobrym ttokom na dialku.

Lesny muz Drahé jednotka, ktoru je len t'azké netrafit. Vel'mi zranitelnd ohfiom. DokéZe sa vSak sama liecit'.

Taktika
Kombinacia liecitelov a bojovnikov. TaktieZ je dobré pridat’ jednotku so schopnost'ou velenia.

Vyuzivat terén a ak nie je nutné opust'at’ lesy, tak ich neoptistat’. Zbytocne sa nezdrZovat' na rovinach.

Idealny nepriatel’

Ktokol'vek. Problémy vécSinou narastaju aZ vtedy, ked’ je nedostatok lesov v okoli. Asi najidedlnejSim nepriate-
I'om st Severania, ktorym urobi kombinacia spomalovania a dobrého utoku na dialku vel'ké problémy.

Problémovy nepriatel’

JaSteri. Za elfov nie je pristup ku chladivému utoku, a tak je potrebné vyuzivat’ mysticky utok a hlavne bodny.
Tato taktika je tcinnd, kym stiper nezac¢ne vo velkom pouZzivat’ saurov. Je teda potrebné kombinovat’ asi vSetky jednotky a dobre sa
rozhodntt, ktord jednotku kde pouZit'. Jasteri si vaSich lesnych muzZov vel'mi dobre opecti a magovia st 'ahko trhany na kusy.

Denna doba

Rebeli st neutralny. V internetovych navodoch sa piSe o pocasi vSetko mozné o ustupovani a postupovani. Pre el-
fov nema udstup velky zmysel kvoli dennej dobe, skér kvoli vhodnejSiemu terénu. Aj ked’ je ndrod elfov v tomto neutrdlny, lesni
muZzi, magovia a morski lovci si viac obltbili sIniecko.

TIP
Samanka dokaZe spomalovat, ¢o zniZi nielen rychlost pohybu, ale aj spdsobované zranenie. Ak sa podari
spomalit’ nejakd vel'mi silnd jednotku (Co méZe stat’ Samanku Zivot), kazdy vas spolubojovnik bude menej zrafiovany. Ci uz bude
jeden, alebo ich bude Sest'.



Severania

Co by bolo fantasy bez orkov, to sa predstavit' v niektorych pripadoch da — a v inych ani vel'mi nie. Napri-
klad Warcraft by asi ani nevznikol. Vo Wesnothe st orkovia, alebo ak chcete tak severania, velmi zaujimavou ra-
sou. Vyhoda rasy zo severu, poskladanej z orkov, trolov, goblinov a roznych hadich potvoriek, je velmi jednodu-
cha — st lacni a rychlo sa zlepsuji. K tomu sa eSte samozrejme musi zaratat’ jed.

Vyhoda ceny sposobuje to, Ze severania mo6zu posielat’ naozaj vela jednotiek do dtoku. Silné jednotky, slabé jednotky, po
obsadeni dostatku dedin ich méZe hrac posielat’ naozaj vela a vyhravat' poctami. Dobra pechota stoji 12 zlata, ¢o je menej ako
u l'udi, elfov, nemftvych, trpaslikov, jasterov ¢&i saurov. Dalsia vyhoda je malé mnoZstvo skisenosti, ktoré je potrebné na vyssiu tro-
vell. Znamena to, Ze sa severania mozu objavit' s povySenymi jednotkami skor ako ostatni a vyuZit' to v boji. Po povySeni jednotka
zosilnie a zdroveil sa vylie¢i. Orkovia nemaju liecitel'ov, ale méZu urobit’ problém nepriatelom, ak budd utocit’ svojimi zabijakmi.
Tieto jednotky dokazu otravit’ iné jednotky a postupne im tak zniZovat’ pocet Zivotov. Slabou strankou u orkov je ttok na dial'ku.

Najlepsie jednotky? Ork pesiak za 12 zlata dokaZe udrZat svoju poziciu, hlavne ak je na horach. Dalsia silnd a lacna
jednotka je mlad’a trola, ktoré sa dokaze liecit' a v hordch dokaze zazraky. Dvojica strelcov, ¢i uz s lukom (a neskér kuSou) alebo
s otravenymi vrhacimi noZmi je vel'mi efektivna, ak sa dobre pouZije. Kym jed dokéaZe postupne oslabovat’ superov (alebo znemoz -
novat’ ich regeneraciu), orksky lukostrelec ma moznost’ pouZit' alebo bezné Sipy s bodnym titokom, alebo ohnivé Sipy.

Prehl’'ad jednotiek severanov
Goblin kopijnik Slabé jednotka, ktora je takmer zadarmo a nepotrebuje Zold. Vhodna na zaberanie dedin a proti jazdcom/jaSterom.

Hadi vojak Jednotka vhodnd do vody. Postupnym povySovanim je ¢oraz lepSia aj na pevnine.

Ork lukostrelec Nutnost. Dva odlisné ttoky, ktoré vyrazne posSkodia jaSterov, saurov, kostlivcov a tak d’alej.

Ork vrah V dobrom pomere moZe vrah velmi pomoct. Pre zrafiovanie siperov a rychle ziskavanie skisenosti z nich.

Ork peSiak Be7na jednotka, ale za velmi dobrii cenu. U¢inna hlavne v noci.

Trol mlad'a Slaby ttok, ale dokaze sa dobre liecit. Efektivne v dvojici. Jeden oddychuje, druhy bojuje a potom sa vymenia.

VI¢i jazdec Rychly pohyb po rovine, kopcoch a horach. Na boj sa vel'mi nehodi, ale dokéze dobre blokovat ustupujucich.
Taktika

Utok predovietkym v noci, vyuZivanie roznych zbrani (silny titok, jed)
PouZivanie vel'kého mnoZstva lacnych bojovnikov (peSiak, lukostrelec, trol mlad’a) na rychly postup.

Casté riskovanie — namiesto ustupu kvéli lieCeniu sa snazit ziskat skiisenosti zabitim a tak sa vyliecit'".

Idealny nepriatel’

JaSteri. Su rychly — rychly na zaberanie dedin, na tistup a vyhladanie dediny na liecenie zraneni spdsobenych
zbrafami a jedom. Kym vSak protihrac s jaStermi na vas posle dvoch, vy na neho poslete troch. Vase jednotky su vyrazne lacnejSie
a skor alebo neskor bude presila vaSich jednotiek tlacit’ jasterov pred sebou. Saurov sa bat’ vel'mi netreba, boja sa vaSich mecov.
Taktiez, proti elfom su orkovia dobre vybaveni. Kombinéacia ich poctu Zivotov a vasho jedu a silného utoku hovori za vSetko.

Problémovy nepriatel’

Nemrtvi. Likvidacia magov peSiakmi (a vlastne vSetkym moZnym) a kostlivcov s duchmi mladymi trolmi a luko-
strelcami. Nemftvych nemozno otravit, v noci mézu mat’ silnejsi utok ako vy a trolovia ¢i peSiaci nemo6zu utocit' na duchov.

Denna doba

Severanom sa na slnku moc nepaci, ovela silnejsi st v noci. Cez deii je dobra vec nepust'at’ sa vel'mi do stibojov
s l'ud'mi €i jaStermi a branit’ dediny a dolezité body na mape. V noci mozno silnym ttokom riedit’ rady nepriatel'ov, no trochu prob-
1ém je s pohyblivostou. Ak nebudete stihat, pridajte par jazdcov na vlkoch.

TIP

Ak sa rozhodujete, ktorou jednotkou dat’ posledny tider, premena viCieho jazdca na rabovaca méZe urobit’ divy.



Nemitvi

Mozno si niekto kladie otazku, Co to su taki nemrtvi vlastne zac. VSak niekto moZe byt alebo mrtvy, alebo
Zivy, no nie? Nemitvi si v svojej podstate mrtvolky, ktoré boli privedené spat ,k Zivotu“ magiou. Kracajice
kostri¢ky, niekym vytvorené a ovladané. Okrem kostlivcov st tu duchovia, netopiere ¢i temni ¢arodejnici.

Nemftvi nie st vhodnou rasou pre zaciatocnikov. Ich zvladnutie potrebuje trochu cviku a trpezlivosti. Rychly postup tiez
vyZaduje sem-tam ustupovanie. PoCas noci si nemftvi velmi nebezpecny, pretoZe maju dobré utocné schopnosti a zaujimavu
schopnost’ liecenia u niektorych jednotiek. Kazda jednotka nemitvych ma svoje silné, ale i slabé stranky. Bez dobrého mixu
jednotiek sa bude vyhravat len vel'mi tazko. Kazdy, koho rekritujete, moze vel'mi rychlo odist’ z tohto sveta, ak je na vas stper pri-
praveny a vy nemate dostatocné protiopatrenia.

Najlepsie jednotky? Duch je v dobrom pouZiti a proti dobrému nepriatel'ovi naozaj smrtelny. Ghal a kostlivec toho vel'a
vydrZia. NajlepSou jednotkou je vSak pravdepodobne ich még, temny ucen. Vel'a nestoji a dokadzZe zmenit' vysledok bitky. Nie vZidy

.....

Prehl’'ad jednotiek nemftvych

Temny uceii Kizelnik s dvomi dobrymi titokmi na dial’ku, no bez ttoku na blizku. Potrebuje ochranu.

Duch Ak nema stiper ohnivé alebo mystické utoky, tak proti niekol’kym duchom ¢asto nema Sancu.
Ghul Dobré odolnosti, dobry ttok jedom, nutnost’ proti kazdému okrem nemrtvych.

Kostlivec UZitoCna jednotka s dobrou vydrZou, dobra obrana proti bodnym ttokom, hodi sa do prvej linie.

Kost. lukostrelec Ak potrebujete bodny titok, bez tejto jednotky to nepdjde. Casto je vSak temny ucei vhodnejsi.
Netopier upir ~ Nepotrebuje Zold a rychlo sa pohybuje. Nema ale zénu kontroly a do tvrdych bojov sa vobec nehodji.

Chod. mftvola  Dalsia jednotka bez Zoldu. Lacnd, mdZe sa rychlo namnoZit, ale v boji pouZite'na len v niektorych pripadoch.

Taktika
Utok predovietkym v noci, vyuzivanie roznych zbrani (silny ttok, jed)
Vyhybat' sa jednotkdm, ktoré dokazu urobit’ vel'a neprijemnosti — alebo zamerat’ tok na ne (magovia).
Zaujimavé je masové nasadenie chodiacich mftvol, ktoré sa dokazu vel'mi rychlo namnozit'.
Postup pomocou temnych uciiov a jednotiek na ich ochranu (ghtil, kostlivec)

Nevsimat’ si nejako moc terén a tlacit’ kostlivcov dopredu s podporou d’alSich jednotiek

Idealny nepriatel’

Rebeli. Ich ve'mi dobré bodné utoky kostlivcom neubliZia a ich nizky pocet Zivotov si koleduje o kombinaciu
ghtilov a duchov. Temni ucni ich dokdzu dobre napéadat’ aj v lesoch, ghilovia odtial’ vyhnat' a kostlivy lukostrelci prekonavaju elit-
nych elfskich lukostrelcov (pre vysokd obranu voci bodnym utokom). Pozor vSak na lesnych muZov a magov, ktorych bude treba
rychlo odstrafiovat’. Zvlast' cez dei je dost” hlipe ich provokovat'.

Problémovy nepriatel’

JaSteri. Najkrvavejsi konflikt, aky len mozZe byt. Masivne vyhladzovanie aj tych najsilnejSich jednotiek na obi-
dvoch strandch a jeden zaujimavy bonus — duchovia st proti jaSterom prakticky nepouZitelny a kostlivci padaji ako muchy. Temny
ucni su uplnym zazrakom, no ak sa rozhodne hrac za jasterov prejst’ na saurov, tak je novy problém na svete.

Denna doba

Silna potreba cez dei branit’ svoje pozicie a pripravovat’ sa na rozhodny titok a podvecer poslat’ vSetko, ¢o sa da.

TIP

Cim silnejSia je nepriatel'ska jednotka, tym dlhsie bude musiet’ pdsobit’ jed. Aby ste sa k nej dostali, je ¢asto dobré
otravit’ tie jednotky, ktoré ich brania. Zaujimava je kombinacia ghilov a chodiacich mitvol.



Knalgania

Aliancia nizkych, no v boji skiisenych a obrnenych trpaslikov a roznych banditov. Trpaslici vynikaji svo-
jou obranou v horéach, ale v lesoch arovinach sa musia spol'ahniit’ na svoj pocet Zivotov a dobri obranu proti
jednotlivym typom utokov. Banditi maju Zivota ovel'a menej, rychlo sa pohybuju a viac stavajid na obranu terénu
ako na vlastni silu. Dobre trafit’ banditov znamena urobit’ im vel'ké Skody, no nie vZdy ich trafite aspon raz.

Dobry secny, tupy a celkom dobry aj bodny utok je to, ¢im sa moZe tato aliancia pochvalit. Akakol'vek magia sa vSak
nenachadza, o sposobuje rozne problémy v niektorych pripadoch. Na trpaslikov i banditov sa da spolahniit’ a je dobra vec pustit’ sa
s nimi do boja, no nie bezhlavo. Obrana na réznych terénoch skace a klesa vel'mi rychlo a mdzZe byt' vel'ka chyba dat’ sa vyprovo-
kovat’ superom a napadnit’ ho v nespravnom teréne.

Najlepsie jednotky? Trpaslik vojak na prvom mieste. Jednotka, ktori mozno pouZzivat’ masovo, ak st v blizkosti hory. Tak-
tiez dalSie trpasliCie jednotky st vel'mi dobré na boj v horach. Ak sa vSak miesto hor nachadza vo vaSej blizkosti skor voda,
mociare Ci les, treba oslovit o pomoc banditov, ktori st vSak na prvej tirovni naozaj slabi. Za zmienku stoji najlacnejsi zlodej, ktory
dokaze noci urobit’ vel'mi slusné poskodenie (ak to preZije) a cez defi m6Ze spolu s poskokom zaberat’ dediny.

Prehl’ad jednotiek knalganov

Trpaslik vojak ~ Dva ttoky, dostatok Zivota, pomaly pohyb a velky rozdiel vo vydrzi podla toho, kde stoji.

Trpaslik strdZca Slabsi ako vojak v ttoku, ale dokéZe dobre branit’ a bojovat s jazdcami a jaStermi.

T. hromobijca  Len jeden vystrel s velkou silou. Striel'at’ hlavne po tych, ktori stoja na nevhodnom teréne.

Trpaslik zurvalec Je I'ahké ju porazit’ v boji na blizko, vel'a stoji a nebrani sa proti itoku na dial’ku. Super proti magom.

Poskok Jednotka s rychlymi nohami, ktort je tazké proti niekomu pouZit'.

Jazdec na gryfoviVyborna rychlost’ a poskodenie, ale velmi vysoka cena. Neverbovat’ vo velkom pocte.

Pytliak BeZna jednotka, bez vyraznych schopnosti a slabosti. Hodi sa na dokoncovanie stiperov s nizkym poctom Zivotov.

Zlodej V noci uZito¢ny ak sa postavi tak, aby poSkodil sipera, ktory je akurat medzi zlodejom a vaSou inou jednotkou.

Taktika
Rychle zaberanie dedin banditmi a jazdcami na gryfoch a ich nasledné branenie.
Pockat’, kym vas super napadne na teréne, ktory je pre vas vhodnejsi.

PouZivanie zlodejov a ich ochrana trpaslikmi.

Idealny nepriatel’

Jasteri. JaSteri maju vel'ky strach z chladivych utokov, ktoré neméte. Pom6Zu vSak bodné ttoky, ktoré mdZzu spa-
chat’ vel'ké Skody obrovskym a 'ahko zasiahnuteI'nym jasterom. Skupina strdZcov a pytliakov sa na to hodi. Odpoved’'ou bude urcite
niekol'ko saurov, ktorych je nutné odstranit’ vojakmi, zlodejmi alebo pripadne zurvalcami.

Problémovy nepriatel’

Rebeli. Vel'mi krvavy konflikt, kedZe obidva narody su viac ¢i menej neutralne. Porazit’ elfov znamena masovo
pouzivat’ trpaslikov vojakov, ktori sa ale nem6zu branit proti silnym ttokom. Problém mozZu byt asi vSetky ich jednotky, ktoré
moZu mat’ najréznejsie vyhody v boji proti trpaslikom. RieSenie je jedno jediné — likvidovat’ ich svojim silnejsSim titokom na blizku,
¢o bude samozrejme znamenat' velké straty. Cim skor sa zbavit' magov a tieZ ich lukostrelcov. Trpaslici nemaji ohnivy titok, ktory
by poskodil lesnych l'udi, ani mysticky utok, ktory by elfom urobil nejaké tie zranenia navyse.

Denna doba

Trpaslici su neutralni, banditom sa viac paci v noci. Dennd doba je vel'mi dbleZita asi len pre zlodejov.

TIP

Pri zaciatocnom nakupe by ste nemali rekritovat’ viac ako dvoch jazdcov na gryfoch, zlatky potrebujete inde.



Jasteri

Obrovské, casto lietajuce kreattry, schopné chrlit' oheii. Od malych jaSteric po bojovnikov so silou
drakov. Jasteri su vel'mi silnou rasou, ktord je ale nie velmi vhodna pre tplnych zaciatocnikov. Obrovské proti-
klady a vel'mi blaznivy pohlad na rychle ttoky a eSte rychlejsi ttek.

Vel'kou vyhodou je skutocne silny ttok niektorych jednotiek, nevyhodou zas slabSia obrana. Ak mate mnozstvo zlatiek,
mozZete nakupit’ vel'mi silné (a drahé) jasSterie jednotky a posielat’ ich zaradom. Sila, akej sa neda dobre vzdorovat'. Rychly postup
vSak znamend aj velké straty a problémy s vysokymi cenami jednotiek. Okrem dobrého secného utoku maji moznost’ pouZivat
oheil. Spélit’ sa d4 vsetko, s jednou jedinou vynimkou — jasterov samotnych. A sem-tam niektori magovia, ale to sem pliest’ nemu-
sim. Silny oheil znamen4 tieZ problém s chladom a tak maju jaSteri problém s nemftvymi a saurianmi. Dobry napad je teda pri ndku-
pe kombinovat’ jasterov so saurami. Jedna malickost’ je tieZ trochu vyssia potreba skiisenosti pre povysovanie u jasterov. Dal3ia ne-
vyhoda je to, Ze kym sa vaSe jaSterie jednotky poriadne uzdravia, moZe prejst aj niekol’ko dni a to moZe stiper vyuZzit'

Najlepsie jednotky? U jasterov je ich dohromady iba Sest’, z ¢oho s naozajstni jasteri iba Styria (zvySok su saurovia). Ako
vzdy, aj tu je dobré vyberat’ jednotky podla toho, kto sa postavi proti vam. JaSter tidernik (starSie meno bolo jaster gladiator) sa
moZe postavit proti hocikomu v boji na blizko, opekac takmer kazdému v boji na dial'ku a na obidvaja saurovia sa postavia kazdé-
mu, ak st v baZindch. DbéleZité upozornenie je na to, Ze jednotky jaSterov st ovela silnejSie proti jednotlivcom, ako proti skupinam.

Prehl'ad jednotiek jaSterov

Jaster opeka¢ ~ Vel'mi dobry ttok na dial'ku, no zaroven slabost’ proti bodnym ttokom, ktori maju elfovia. VysSia cena.

Jaster idernik ~ Vyborna vol'ba proti asi kazdému, stéle ale zraniteIna voci bodnym titokom. Aj proti elfom vSak stéle nutnost’.
JasSter vojak Nie tak dobra jednotka, ako by sa mohlo zdat'. Kombinuje rychlost’ a silu, ale v nicom Specialne nevynika.
Plachtiaci jasSter Mimoriadne rychly a v boji Ciastocne pouZitel'ny, navyse ich cena nie je vysoka.

Saur Saman Vyborna jednotka, ktora dokaze v noci zattocit’ a len Co pridu posily, méZe sa za nich schovat’ a liecit ich.

S. prieskumnik ~ Sikovna jednotka na takmer ¢okol'vek. Navyse sa rychlo zlepsuje. Uplny zabijak jasterov a jazdcov.

Taktika
Rychle zaberanie neutralnych i nepriatel'skych dedin plachtiacimi jastermi a saurami.
Kombinacia slnkomilnych jasterov a no¢nych saurov, vykryju sa tak vSetky slabosti.
Silny utok jaStermi a dordZanie saurami.

Niekol'ko saurov Samanov mdZe liecit’ ostatnych a v noci aj redlne bojovat, ak budt dobre chraneny.

Idealny nepriatel’

kazdému — okrem saurov. Saurovia si poradia s nimi, s jazdectvom a v noci aj s magmi. Proti magom, ktori maju ohnivy utok, je po-
trebné par jasterov, ktorym ohen vel'mi neskodi. TaktieZ proti tazkej pechote, ktord ma slabost proti ohtiu i chladivym ttokom saur-
skich Samanov.

Problémovy nepriatel’

Severania. Vase jednotky su ovela drahSie ako ich a orkski lukostrelci dokdzu vyvrazd'ovat tak jasterov, ako aj
saurov. Okrem toho pdjdu casto v skupinach. Existuji len dve veci, ktoré mdZete proti tomu urobit’. Spalovat’ ich jednotky titokom
na dial'ku a dorazat na tstupe a v dedinach ich ustupujtce jednotky svojimi rychlymi jednotkami (plachtiaci jaSter, vojak, saur)

Denna doba

Jasteri st lepsi cez deti, saurovia v noci. Dobra vec dat’ jaSterov do prvej rady cez deil a v noci ich vymenit. Alebo
pouZit’ jaSterov v noci hlavne na ziskavanie dedin.

TIP

JaSterov je dobré lieCit, no uplné vylieCenie moZe trvat’ naozaj dlho. Je dobré branit svoje jednotky v dedinéch.



Utok, obrana a skusenosti

NajlepSia arméda je sktisend armada. Taka, ktord méa znacné vyhody oproti ostatnym. Ziskavanie sktisenosti vel'mi sivisi
s dobrou obranou a tdtokom. Skusenosti sa udel'uji nasledovne:

* 4 skisenostné body za zabitie jednotky na trovni 0 (chodiace mftvoly, goblini, netopiere), 8 sktisenostnych bodov za zabi -
tie jednotky na trovni 1, 16 za jednotku na drovni 2 a 24 za jednotku na trojke.

* 2 skisenostné body za to, Ze preZijete uitok na vas od jednotky prvého stupiia

* 1 skisenostny bod za to, Ze ispeSne zatitocite na nepriatel'skd jednotku prvého stupia

Skisenosti potrebuji predovsetkym tie jednotky, ktoré si zranené — ak sa podari povysit' ich na vysSiu troven, tak ich to
zarovenl vylieCi. Ak by sa brali nejakeé tie skiisenosti podl'a typu jednotiek, tak je jasné, Ze sa hodia kazdému. DdleZité st hlavne pre
tie jednotky, ktoré st vpredu. TaktieZ liecCitel moZe byt’ z nich nadSeny a potom nie len viac vydrzi, ale mdZe Casto aj lepsie liecit'.

Dobry titok je vo Wesnothe taky, ktory nie je fér. Utocite dvomi jednotkami na jedintd a nedari sa? Bez problémov ich po-
slite viac. Siesti na jedného je vel'mi nespravodlivé, no pre vitazstvo dolezZité. Dobry titok je taky, kde je zisk vyraznejsi ako strata.
Nie vzdy to plati, ale vdcSinou je to tak. Ak maéte strelca, tak zadtoc€it' na supera strelnym ttokom. Ak peSiaka, tak nie¢im na blizko.
Co ale, ak ide strelec proti strelcovi? MoZnosti je hned niekol'ko:

*  Zautocit silnejsim ttokom. Vysledky su vysSie straty. Vhodné hlavne vtedy, ak sa potrebujete rychlo zbavit' nepriatel'skej
jednotky, alebo ak je tu Sanca, Ze ju jednym tutokom poslete na iny svet. Zisk skdsenosti na obidvoch stranach, teda ak to
obidve strany preZiju.

*  Zattocit' slabsim titokom. Malé poskodenie na obidvoch stranach, skiisenosti na oboch stranach. Znovu v tom pripade, Ze
to obidve strany preziju. Niekedy je vhodnejSie zadtocit’ tym slabsim titokom, ak to staci na zabitie alebo ak chcete oslabit’
obet, ktorej neskor date posledni ranu inou jednotkou (takou, ktord sa tym mdZe povysit na vysSiu droven. Alebo jej
jednoducho chcete dopriat’ skiisenosti).

e Zautocit' tym, na ¢o mate povahové Crty. Mate silného strelca a stper pre zmenu obratného? Tak teda napadnit’ mec¢ikom.
*  Utiect prec, dat’ priestor inej, vhodnejSej jednotke.
*  Spomalit’ stipera a zautocit’ potom, pridat’ k svojmu strelcovi jednotku s velenim a zatitocit’ potom...

*  Zautocit' Co najvacsou silou vtedy, ked mate vyrazne menej Zivotov. Tak vaSa jednotka zomrie a na jej miesto sa moZe do-
stat’ vasa d’alSia jednotka. Vhodné pri niceni nepriatel'skych vodcov, ak chcete ¢o najskor boj ukoncit'.

Trochu som spomenul povahové ¢rty. Dolezita vec, ktora sa tyka kazdého — okrem nemftvych. Ak je jednotka oznacena
ako siln, tak ma o 1 bod silnejsi Gtok (a nejaké drobné k Zivotu navyse). Silné jednotky su uZitocné hlavne vtedy, ked’ maji vela
utokov. Bezny elfsky vojak urobi 5 poSkodenia kazdym z jeho Styroch ttokov, spolu 20. BeZny ork urobi 9 poskodenia kazdym
z jeho dvoch utokov, spolu 18. Ak sa prida 1 poskodenie za kazdy utok, elf ziska spolu 4 body posSkodenia a ork iba dva.

Dalsie povahové ¢rty st rychly (pohybuje sa rychlejsie o 1 poli¢ko, uZito¢né hlavne pri prechode cez neprijemny terén, ako
napriklad mociare, plytki vodu alebo jaskyne), obratny (podobne ako silny, ale na titok na dial’ku, je iba u elfov), odolny (viac Zivo-
tov), inteligentny (potrebuje menej sktsenosti na povySenie) a niekol’ko d'alSich. Méte jaStera tidernika, ktory je zaroveni silny
a odolny? Bude vel'mi uZitocny v obrane i titoku. Ak ale budete mat’ silného méga, ktorému to zlepsi len jeden jediny a aj to slaby
utok, tak to nie je velmi dobra kombinacia. Dobry priklad pouZitia je pri povySovani jednotiek. Ak mate silného a zaroven odolného
elfa lukostrelca, bude z neho dobry hraniciar. LepSie sa tam vyuZijui jeho schopnosti. Ak bude vas strelec obratny, tak potom ist’ do
ostrostrelca. Jeho 5 presnych utokov na urovni 3 bude zvlast’ tazké preZit'.

Zadtoc na sdpera
Ork lukostrelec  Kostliv

Pri obrane sa tak trochu zastavim. Téato Cast’ je dost’ dbleZita a vlastne je na tom cela
hra zaloZena. Obranu kaZdej jednej jednotky ovplyviiujui nasledovné veci:
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Terén, na ktorom stoji
Obrana proti jednotlivym typom titokov
Pocet Zivotov a sila, akou sa m6Ze vasa jednotka branit’

Pritomnost’ itoku na blizku a na dial'ku
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Magické a presné titoky




Vsetky tieto veci sa daju ovplyvnit. A prave to je na hre tak krasne. Za priklad moze poslizit' nejaky ten kostlivec. Nema
vlastni volu a tak urcite proti pouZzitiu v tejto ,knizke* nebude namietat’. Ak stoji na lesnatom policku, tak méa obranu 50%. Ak by
na neho iSlo 10 ran, tak by ho malo 5 zasiahnut. Néhoda je niekedy blbec a tak by to malo byt priblizne 5. Niekedy 8 a niekedy 2.
Pokusny kostlivec ma r6znu obranu proti réznym typom utokov. Pre priklad, nas kostlivec ma obranu proti secnym utokom prijem-
nych 40%. Ak by na neho iSlo 20 poskodenia, jeho obrana proti sekaniu by spdsobila, Ze by len 12 z toho skuto¢ne poskodilo
hromadu chodiacich kosti.

Pre obranu je samozrejme ddlezity ttok. Ak na kostlivca niekto zaitoci a ten ho rozsekd, moze mu to niekto I'ahko vratit'.
Moznost boja na blizko tu je a hlavne v noci je dobra vec nemiesat’ sa im do remesla. Pri titoku na dialku sa vSak nemé ako bréanit,
nema po ruke nejaky ten luk a veci tomu podobné. Ak by sa proti nemu rozhodol nejaky ten mag pouZit’ svoj ohnivy titok a bolo by
to cez dei, obrana by bola 30% (még ma magicky utok a vZdy ma Sancu na zéasah 70% alebo viac. Jednotky s presnym ttokom
maju minimalne 60%, ale len pri dtoku) a v pripade, Ze by kazda z jeho striel trafila, bolo by to 21 poSkodenia, ak by to vynasobe-
nim s obranou a dennou dobou tvorilo 21x1,25x1,2, ¢o by bolo 31 alebo 32 poskodenia. Chudakovi kostlivcovi by tak ostali dva
alebo tri Zivoty. Ak by eSte stal vedl'a maga nejaky ten elfsky kapitan alebo podobna jednotka so schopnostou velenia, tak by uz
jednym utokom mohol cely kostlivec padnut’.

TaZenia

TaZenia, alebo inak vypravy ¢i pribehy, sa v niektorych doleZitych detailoch lisia od beznych mép. Vasou tlohou nemusi
byt likvidacia vSetkych protivnikov, ale nieco iné, ¢okol'vek iné. TaktieZ je bezné, Ze viac ako len jedna postava musi prezit' azZ do
konca. ViacSinou je to lider, no moZete mat’ ré6znych hrdinov, ktorych je dobré nestratit'. Ak hf'adate par rad ku tomu, ako €o najlep -
Sie prechadzat’ kampane, tak ste na spravnom mieste.

Prvy vel'ky rozdiel, ktory si treba vSimntit,, je prirodzena vlastnost Wesnothu a velka vyhoda. Vsetky jednotky, ktoré preZi-
li prvi mapu, si mozZete v druhej znovu najat’. Stratit’ dobrt jednotku znamena problém. Ak napriklad mate dobrého lieCitel'a na
urovni dva a pridete o neho, tak netreba ziifat. Vytrénujete si nového. Pravdepodobne. Budete vSak musiet’ byt nejaky cas bez neho
a to moZe viest' ku problémom. Ak je na blizku niekolko superovych jednotiek, nenechéavajte ani najsilnejSie jednotky osamote. Ak
je to nutné, moéZzete dat’ aj na nevhodny terén vedl'a nej niektort lacnt a mélo potrebni jednotku, ak to moZe vasej silnej jednotke
pomoct prezit'.

Pochopitelne, postupovanie medzi tiroviiami je ddleZité a vidy sa oplati mat skisené jednotky. Co ale s takou, ktorej chy-
ba do povySenia napriklad 5 skusenosti? Ak sa to stane v kampani, mdZete ju dostat’ na vysSiu troven zabitim, no ma svoju logiku
predtym na niektoru stiperovu jednotku zattocit’ ostatnymi. To by sa dalo vysvetlit' tak, Ze za zabitie stiperovej figliry moZete mat’ 8
skusenosti. Ak ale tromi jednotkami zatitoCite tym najmenej schopnym ttokom a dorazite tou, ktorti ste predtym vybrali, tak nemate
skidsenosti 8, ale az 11. Ak je ale vaSa jednotka pred povySenim a je vel'mi zranend, v kampaniach je dobré zbytocne neriskovat'.
Na4jst’ Cas na lieCenie, alebo sa jednoducho stiahnut’. Verbovat’ na novej mape jednotky prvého stupiia, ktoré st akurat pred povy-
Senim, je dobrd taktika. Aj vd'aka tomu, Ze v tom najvdcSom konflikte ziskajui d’alSie skiisenosti, vyliecia sa a mézu podporovat’ os-
tatné jednotky liecenim ¢i vedenim. Netreba zabtidat’ ani na vasho hlavného velitel'a. Casto je zo zaciatku vel'mi slaby a je dobré
nechavat’ ho ,,doma“. Niekedy vSak m6zZe pomoct v ttoku i obrane a ak bude ostavat’ v pevnosti a nezlepSovat’ sa, bude v d’alSich
mapach vel'mi slaby a malo uZitocny.

Na aké jednotky povysovat vasich bojovnikov v kampaniach? Podl'a povahovych ¢it, podla toho, ¢o vdam v zostave chyba
¢i podl'a toho, ¢o bude v d’alSej mapke. Ak ju poznate, mate vel'kd vyhodu. Ak mate elfského strelca a pdjdete proti nemrtvym, bude
pravdepodobne vhodnejSie povysenie na hraniciara. Ten méa viac Zivotov a silnejsi dtok na blizku. To, Ze m4 slabsi ttok na dial'ku,
vel'mi nevadi, pretoZe nemitvy nemaju velky strach z bodnych udtokov. S tym sivisi aj verbovanie. Ak viete, Ze v d’alSich mapach
budd velmi efektivni napriklad trolovia, tak ich niekol'ko zoberte uz teraz. Ak bude totiZ v d’alSej mapke trol silnou jednotkou,
vlastnictvom nejakého trola na vyssej drovni sa méZe vasa pozicia radikalne zmenit k lepSiemu.

Zlato je dobra vec. V kampaniach vel'mi odliSna od toho, Co je v beZnej hre pre jedného hraca alebo v multiplayeri. Ak je
v kampani mapka a v Styridsiatom tahu vyprsi ¢as, znamena to, Ze maximalny prijem bude pocet dedin x pocet kél. Samozrejme,
ide do toho Zold, niektoré dediny sa obsadit’ tak rychlo nepodari a tak d’alej. Stvisia s tym dve veci. Prva je ta, Ze moZete posielat’
menej potrebné jednotky v boji na ziskavanie dedin, napriklad ak méte uz len porazit’ nepriatel'ského velitel'a — a eSte jednu, ovela
d6lezitejSiu malickost. Kazdé uSetrené kolo sa pocita tak, ako keby ste mali vSetky dediny pod svojou kontrolou. ZjednoduSene po -
vedané, ak mapku, na ktorti mate 40 kol zvladnete za 20, tak ste bohati. V d’alSich kolach sa vam urcite tieto zlatky hodia.

V skratke: ziskavajte Co najviac dedin, cennou jednotkou niekedy ustipte (aj ked’ sa to nemusi zdat’ nutné), dajte trochu do
akcie aj lidra, povySujte rozumne a vZdy myslite aspon trochu aj na tie mapky, ktoré pridu neskor. Ak kampan poznate. K zaveru len
to, Ze cez ulozit’ a nacitat' mozZete vzdy zachranit’ nejaku jednotku — no kampane st stavané tak, Ze sa so stratami pocita. MoZete
teda obmedzovat’ straty, no bez Svindlovania je to Casto vacSia zabava.



Mini rozhovor so zakladatelom projektu

Poziadal som Cloveka, ktory stoji za projektom Battle for Wesnoth od tiplnych zaciatkov, o rozhovor. Vlastne to nie je roz-
hovor, skor také malické kratke ¢udo s tromi otdzkami. Na moje otazky odpovedal David White.

Otazka: Ktory narod (z Wesnothu) mate najradsej a preco?

Odpoved’: Myslim, Ze najradSej mam elfov, pretoZe su prvym narodom, ktory som zapracovaval do Wesnothu :)

Otazka: Ako zacala praca na Wesnothe?

Odpoved’: TakZe, zo zaciatku som chcel urobit’ hru, ktorad by bola svojim modelom podobné na Civilizaciu. Netrvalo vSak dlho
a rozhodol som sa, Ze sa nepustim do niecoho tak komplikovaného a skiisim nieco jednoduchSie. Obzrel som sa za svojim detstvom,

Vytvoril som sadu pravidiel pre Wesnoth a verzia 0.1 bola na svete asi o tyZden neskér.

Otazka: Su pripravené nejaké plany pre Wesnoth 2.0?

Odpoved’: Wesnoth sa vyvija a zlepSuje. Niekedy sa rozhodne, Ze mnoZstvo zmien je dostatocne vel'ké na to, aby sme novi verziu
pomenovali Wesnoth 2.0. Kedy to ale bude, tak to si vobec nie som isty. :)

Zona kontroly

Zébna kontroly sa Casto skracuje na ZOC (Zone of Control), z ¢oho je tieZ ter-
min ,zocovanie“, CiZe vyuZivanie zony kontroly vo svoj prospech. Kazda jednotka ma
svoju zonu kontroly, niekol'’ko policok, ktoré dokaze chréanit’. Tato zéna sposobuje, Ze kaz-
dy, kto na fiu vstipi, nemoze len tak utekat’ d'alej a musi stat’. Ak chce, m6Ze napadnut’ td
jednotku (alebo jednu z jednotiek), ktora kontroluje danu oblast’. Na obrazku je orksky pe-
Siak (v strede), ktory by sa z nejakého dobrého dévodu dostal na severozdpad. Vébec to
ale nie je lahké, pretoZze dve nepriatel'ské
jednotky (v tomto pripade elfovia) stoja v ceste
a nepekne zavadzaji. Ak by sa posunul na nie-
ktoré z dvoch policok hore, dostal by sa do zény
kontroly jedného z elfov, mohol by sa teda po-
hntt len o jedno policko. Al by sa chcel dostat
na policko nalavo od horného elfa, minul by az
dva tahy na to, aby sa presunul o jedno pole.
Bez prekazok by sa dostal za jeden t'ah az na vzdialenost’ 5 policok. ZOC sa pouZiva na
zabrafiovanie siperovi v pohybe, krytie zranenych jednotiek pred nepriatelom a podobne.
Zaujimavou vynimkou su jednotky na trovni O (niektoré netopiere, chodiace mftvoly,
goblini), ktoré nemajui zénu kontroly. TaktieZ st zaujimavé niektoré jednotky, ktoré su
priebojné a dokazu sa pohybovat’ aj v zéne kontroly stipera rovnako rychlo, jednoducho ju
ignoruju (saurovia, Sermiari).
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Na druhom obrazku je skupina Styroch orkov a skupina troch elfov s lieCitefom. Zaujimavé rozostavenie. Napriek tomu, Ze
je to otvorend krajinka, Ziadny elfsky lukostrelec neméZe byt naraz napadnuty viac ako tromi orkami. Ak by do neho udrel kazdy
a ten elf by to prezil, mohol by kl'udne utekat’ niekde d’aleko. LiecCitel' dokéze lieCit’ vSetky jednotky okolo seba a ideél by bol, keby
kazdy elf bol ,,jemne“ zraneny od orkov. Liecitel'ovi sa takto nemd o stat’, ma pred sebou
dobrti ochranu a aj keby sa podarilo zabit ¢o najskor niektorého strelca, a sdm by dostal
ranu, mohol by utiect’ z bojiska. Ideal je mat okolo lieCitel'a 6 zranenych jednotiek, vtedy
je najuzito¢ne;jsi. Uplne rovnako sa moZe pouzit tieZ jednotka so schopnostou velenia.

Zoéna kontroly dokaZe naozaj znaCne zniZovat pohybové
schopnosti, zachrariovat’ ranené jednotky a tak dalej. Da sa taktieZ po-
uzit’ na pascu. Ak sa podari prenasledovat’ jednotku a zérovei jej odrezat ] |
cestu tstupu, akékol'vek manévrovanie takto chytenej jednotky bude tak ]
pomalé, Ze sa ku nej rychlo dostanti d’alSie a d’alSie ttociace jednotky. I ji
Zénu kontroly tieZ ovplyviiuje terén ¢i spomal'ovanie. Ak sa podari
spomalit’ siperovu jednotku, alebo bude v pre fiu velmi nevhodnom teréne, akykol'vek
pohyb bude vel'mi problémovy, aj pri pritomnosti len jednej nepriatel'skej jednotky.




Kde hladat’ pomoc? T e

User Information

Nickname: | Huncit

Second choice: | Huncit1

Third choice: | Huncut2

Problém s Wesnothom? Alebo vés len zaujima nieco navySe? MoZnosti je hned niekolko. | /=~ =" =
Moézete kontaktovat” autorov, no to moc dobry napad nie je — predsa len rieSia casto doleZitejSie veci | resnms (1enkorrivike
ako vas problém, ktory moze byt’ fakt v nejakej malickosti. Ak by ste im aj tak napisali, pravdepo- Mt

e ~1.7 . w 7 s EUIrc Add
dobne vas posli na miesto na to ur¢ené — férum alebo IRC chat. Europtiet —
EU-IRC

FDFNet

FEFNet | sert

| Remove |

Edit...

Oficiélne féra hry Battle for Wesnoth sa nachadzaji na adrese http:/forums.wesnoth.org. | ..
Okrem rieSenia moZnych problémov s inStalaciou a nastavenim su tam tieZ podrobné strategické | creser

rady, najroznejSie miestnosti pre tych, ¢o spolupracuji na tvorbe hry (grafika, zvuk, preklad atd’) | = senetvorkis st
a mnoho dalSieho. Samozrejme, ako na kaZzdom fdre je moznost' vyhl'adavania. To je inak dobry na-

| Close | comnect |
pad, pretoZe je vel'ka pravdepodobnost, Ze niekoho niekedy zaujimalo presne to isté, ¢o vas. e 7
| XChat
|- page (http://freenode.net/policy.shtml). Thank you for using

Ak potrebujete okamzZiti pomoc, m6Zu vam pomoct na IRC. Staci sa za- D”( s XChat: Connection Complete :
stavit' na FreeNode, konkrétne kanal #wesnoth. Mo6Zete tam narazit na beZnych hra- Ui @ S
cov, no ina velkych odbornikov na asi v3etko, Co stivisi s Wesnothom. ZvacSa do 2 - s e s ik
mindt mate rieSenie jednoduchsieho problému (napriklad nieco typu ,,hram za orkov =
a stiper na mila stéle posiela duchov. Co méZem proti nim vymysliet'?“ alebo ,,also na- ==l =
stavit’ to a tamto?“). Staci 'ubovolny IRC klient, napriklad Xchat alebo Pidgin. DalSie s 5 Open e Camebi i wadar,
zaujimavé stranky sd napriklad prehlad jednotiek na http://units.wesnoth.org ¢i Bty T
bohati wiki na adrese http://wiki.wesnoth.org. P Lo

Niekol'ko zaverecnych tipov

1. Urcite nie je nejaka hanba usttipit’ so zranenymi, ale niekedy i nezranenymi jednotkami. Ustupit’ na lepsi terén, pockat’ na
deii ¢i na noc a tak podobne.

2. Takmer vZdy je dobré najskor dorazit’ zranené stiperove jednotky a aZ potom tie nezranené. Ak si poviete, Ze niektora ne-
priatel'ska figtira ma len 5 Zivota a tak nepredstavuje Ziadnu hrozbu, ste pekne na omyle. Z dobrého terénu méze zattocit
a a prezit’ d'alSie kolo, alebo odist’ sa liecit’ a zanedlho sa vrétit’ v plnej sile. Za zabitie je hlavne dost’ skiisenosti.

3. Prehrali ste bitku a ustupujete? Ak pojdete kazdou jednotkou smerom k svojej zdkladni, siper bude nasledovat. Ak niekto-
rou zmenite smer, ¢ast’ superovych jednotiek p6jde za fiou a zdrZzi sa. To mozZe spdsobit’ vel'ky obrat v boji.

4. Kazda jedna vlastnost moze byt’ uzitocna. Jed, velenie, lieCenie atd’. Dobre postavte jednotku s niektorou schopnost’ou tak,
aby mohla posobit’ ¢o najefektivnejsie (napriklad lieit’ ¢o najviac bojovnikov) a postarajte sa o jej ochranu.

5. Obsadit’ stiperovu dedinu znamend nie len zvysit' svoj prijem, ale aj zniZit' prijem stpera. Robte to a budete mat’ viac prij-
mu a tym aj viac bojovnikov v akcii. Obsadit stiperovu dedinu je teda lepSie ako obsadzovat neutrdlne. Niekedy je to dost’
nebezpecné. Hodia sa na to lacné a rychle jednotky, ktoré majti dobrti obranu v dedine (aspoii 60%). Ak taku jednotku nie-
kto napadne, tak je dobré jednoducho namiesto boja zabrat’ d'alSiu a d’alSiu dedinu, kde sa vZdy o nieco vylieci.

6. 'V multiplayerovych hrach sa Casto stdva, Ze ak vyStartujete so svojim vodcom do boja (Co je niekedy fakt dobry napad
a inokedy ani moc nie), Ze stper obsadi I'ubovolnou figtirou pevnost’ vo vasom hrade, ¢im znemozni verbovanie novych
jednotiek. Vyhnat' ju odtial m6Ze znamenat’ jedno ¢i dva kola, aj za pomoci lidra. Bude teda dlho trvat’, kym sa podari
nieco naverbovat, a to uzZ moZze stiper poriadne napadntit’ vase jednotky (a vy nemozZete poslat’ posily) alebo zaberat’ vam
dediny a nasledne posielat’ na vas eSte viac (z vaseho zlata zaplatenych) bojovnikov. Ak sa stiperovi podari obsadit’ vasu
pevnost, niekedy sa s tym uZ neda nic urobit’.

7. Ako hrat’ hry pre troch hracov? Zbytocne sa do stredu netlacit, pretoZe by ste museli bojovat’ proti obidvom. Nech sa as -
pon z tivodu veselo hluSia. Dobry népad je silnejSiemu, ktory je zamestnany bojom, kradnit’ jednu dedinu za druhou.

8. Jednoduchy typ, ako ndjst’ tii najlepsiu jednotku proti niektorej konkrétnej jednotke — pozriet’ si profil toho, ¢o na vas chys-
ta stper a sktste vybrat’ nieco, Co méa obranné i ito¢né bonusy proti nej. Napriklad, tu je zapis o kostlivom lukostrelcovi,
pochéadzajuici z vel'mi Sikovnej stranky http://units.wesnoth.org. Na jeho znicenie je dobré nieCo, ¢o nem4a strach z jeho
bodnych utokov (dobra obrana proti bodnym dtokom) a méZe vytvorit’ silny mysticky, ohnivy ¢i tupy ttok, z ktorého ma

tato jednotka hotovi hrézu a moéZe si trhat vlasy, ak [pPovizeny z: ) L Odolnosti:
., . . . , « - . G . Kostli trelovad P49 uder pastou 3 - 2 S e
nejaké ostali. Hodi sa mag, lesny muz, trpaslik vojak...  |Povysi sa na: Kostlivec ostrelovac| el 1 o sblizka  |S€€DY
Cena: 14 bodny 60%
Zivoty: 31 [ . tupy  20%
Pohyb: 5 7 bodny na dialku [ohen  -20%
Skiisenosti: 35 mraz 60%
Urovei: 1 mysticky -50%
Prislusnost: chaos -
ID Skeleton Archer
Schopnosti: ponorenie



http://units.wesnoth.org/
http://wiki.wesnoth.org/
http://units.wesnoth.org/
http://forums.wesnoth.org/

Vytvaranie dobrej mapy za niekol'ko minut

Ak sa na hru Battle for Wesnoth dobre pozriete, je hlavne o pohybe rozdielnych jednotiek po pomerne jednoduchom teré-
ne. Tam kopce, tam d’alSie kopce, tam les a samozrejme voda, pust, sneh, jaskyne, lava a tak d’alej, vratane liky s kvietkami. Ak
chcete vytvorit’ vlastni mapu, pomdZe s tym dobre urobeny editor. V tejto ukazke sa urobi mensia mapa pre troch hracov.

1. Otvorit editor a dat’ v ilom vytvorit’ novi mapu s neparnym poc¢tom policok na vysku i na Sirku, napriklad 27x27.

2. Dat na celt plochu (néstroj plechovka) stenu jaskyne alebo iny nepriestupny terén, na stredovy bod so stiradnicami 14,14
dat’ jeden kusok niecoho (v priklade je kisok lesa).

3. Treti krok (prvy obrazok) je vel'mi jednoduchy, nastavit’ najhrubsi Stetec (pod vlajkou) a pridat niekol'ko travnatych cel-
kov. Vel'mi jednoduché ¢lenenie.

4. Druhy obrazok ukazuje pridanie hradov s pevnost'ami a taktiez doleZité prepojenie jednotlivych hradov cez boc¢né cesticky.

5. Treti obrazok ukazuje pridanie niecoho na spomalenie jednotiek. Tak napriklad voda sa na to vel'mi hodi a je dobré jej nie-
kol'ko pridat’. Pekne rovhomerne po mape.

6. Prvy z vel'kych obrazkov uz ukazuje takmer hotovii mapu. Od minulého obrazku pribudli stromy, hory a kopce. Predovset-
kym znovu cez najSirsi Stetec.

7. Posledny krok je vlastne uz len prestivanie a vylad'ovanie. TaktieZ to uZ celkom pekne vyzera. Aby bola mapa dobra, musia
tam byt dobré podmienky pre elfa, trpaslika a d'alSich. TakZe nezabudnit’ na les, hory, trochu vody, mociarov a tak d’alej.
K tomu eSte pridanie pevnosti jednotlivym hra¢om a samozrejme pridanie niekolkych dedin. Kazdy hra¢ by sa mal bez
problémov dostat’ k aspoini dvom.

8. Otestovat’ proti Al a ak sa nie€o nepaci, tak upravit'.

zZaver

Citate, alebo ste prave do¢itali prirucku ku hre Wesnoth. Samozrejme diifame, 7e sa pacila. Ak ndm chcete nie¢o odkazat,
alebo ak sa zaujimate aj o d’alSie knihy, navstivte nas na stranke http:/knihy.greenie.sk. Bolo by tieZ dobré spomentit, Ze akékol-
vek vaSe ndpady a navrhy sa pouZziju (alebo sa nad nimi asponi zamysli) a tak pomoZete d'alSim hracom. TaktieZ sa samozrejme mo-
Zete pustit’ aj do pomoci s prekladom Wesnothu do slovenského jazyka, alebo samozrejme nejakého iného.

Slovencina: http://wiki.wesnoth.org/SlovakTranslation
Cestina: http://wiki.wesnoth.org/CzechTranslation

Speciélne pod'akovanie je pre Anezku Bubenitkovii (MasoZrava palma) za... ehm... to by bol dlhy zoznam :)

Stanislav Hoferek
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